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Gbsffe! [blbsjb指出在後美國的世界

裡，現在世界上將資本與勞工視為商品，

一個國家的競爭優勢在於想法、能源供給

與能源效率2。

想法的來源在於創造力，它不是神的

禮物而是只能由天才所享有的。任何具有

作用的一顆頭腦，依照神經科學和心理學

的研究3，基本上擁有相同的智力成分，以

成為一位具有創造力的天才。

品質工具如七個品質管制工具4、七個

規劃與管理工具5-6以及七個資料收集策略7

，在展開問題解決能力上扮演著一項重要

的角色；七個創造力策略也有相同的功用

以協助展開創造力，而且可以直接地使用

於品質改善上。

ఠ௫ʎരୗ

表2列出這七個創造力策略，他們是

轉換、細分、腦力激盪、意見想法圖、聯

想、比較類推和選擇，前六個策略是運用

於促進以發散型的思考方法以產生想法，

而最後這項的策略則是運用於鼓勵以收斂

型的思考方法以選定最佳的想法。

發散型的思考方法是一種創造性的思
考方法，採用很多的思考方式以及有助於
對問題產生出新的和最初的解決辦法8；收
斂型的思考方法則是衡量在一個現存的構
想或模式當中，以尋找出一個最佳的問題
解決辦法8。

2/ 轉換
轉換策略允許你對一個現存的項目做
篡改－不管是一個目標、想法或流
程 –將它轉換為某些新的東西，在這
個議題有一項工具運用得非常完善稱
為TDBNQFS，它是一種簡潔的記憶

ఠ௫ʎരୗࡵ���ʂڸ

七個策略以煽動你們團隊的創造力

◎李麗女 編譯
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方法，代表取代)Tvctujuvujoh*、合併

)Dpncjojoh*、改造)Bebqujoh*、修改

)Npejgzjoh*或擴大)Nbhojgzjoh*、提

出其它用途)Qvuujoh! ju! up! puifs! vtf*、

刪除)Fmjnjobujoh*以及翻轉)Sfwfstjoh*

或重新安排)Sfbssbohjoh*:-21，該工具是

用於激勵鼓舞想法以查看出一個問題的

地方，並詢問該如何以這些行動措施所

構成的TDBNQFS以幫助解決問題。

3/ 細分
為了解決問題以便取得新的項目特點，

此一策略是將訊息細分它的構成要素，

以有助於使你不致於留下任何未加以仔

細檢查的構成要素。

．切片以及切成小方塊

針對你們的問題確認出並條列出其不

同的屬性特質，並且一次只處理一個

屬性22。

．再細分

將你們的問題細分為數個核心概念，

以便從不同的角度想出想法23-24。

4/ 腦力激盪
腦力激盪的目的是為了從所有參加者抽

拔出他們的知識與創造力的想法，腦力

激盪有不同的做法： 
．典型的做法

參加者自由提出想法曾出現過在他們

的腦海中的14-16。

．虛構的做法

參加者有系統的說明一項新問題的報

告單，以一個虛構的要素成分取代最

初的問題之一個要素成分，並以產出

對新問題的想法17。

．乒乓球的做法

這是一個結構性的兩人間之腦力激盪

法，參加者輪流根據某一個人的想法

提出一個想法29。

．智力書寫7.4.6的做法

7個人為一組，每個人在五分鐘內在一

張表格上寫下三個想法（實物上所使

用的特別數字可以有彈性）；重覆該

步驟，以傳遞工作底稿給其他的參加

者將他們的想法寫入工作底稿中，直

到所有的工作底稿都包含了來自每個

人的想法2:-31。

．腦力的做法

這是一種透過網際網路進行腦力激盪

的做法，在轉動腦力的過程中，所有

參加者打上他們自己的想法、或由其

他人的想法所得到的啟示性想法32。

．至理名言的做法

當參加者並不在相同的地點時，在進

行腦力激盪講習會時也使用該方法，

該過程中所有參加者將他們的想法寄

送給班長，由他/她結合所有的想法以
形成產生一個新想法，並再將新想法

寄送出去以產生更多的想法33。

5/ 意見想法圖
一個意見想法圖是以一個圖形的陳述方

式呈現各個議題間的關聯，它有助於使

參加者對狀況可以獲得較完整性的及共

同性的理解。想法泡泡及形態匣是兩個

較常使用的意見想法圖工具。

．想法泡泡

想法泡泡是在一個思考過程中，以圖形

化的圖像表示，泡泡內的每一個關鍵字

代表問題的一個爭議點，而泡泡間的線

代表它們之間的相關聯性34.36。

．形態匣

一個形態匣是一個目錄表格中，以顯示

出一個問題的每一個部分之解決方法，
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不同的選擇間是互相相連接的，只要

參加者對整個問題想出替代的解決方

法並且選出最佳的一個37-38。

6/ 聯想
聯想策略有助於革除以熟悉的方式對問

題和相異於問題的某些事情做牽強的聯

結，例如一個文字、圖像、或類似自然

狀態或是一個目標39.44；它也可以是你所

欣賞及尊敬的一個人物，該技巧稱之為

名人紀念館。當應用聯想策略，你對相

關聯的實體產生了想法，並轉換這些想

法回復到問題本身45。

7/ 比較類推
比較兩件事情的相近似屬性就是類推，

當你對熟悉的事物與不熟悉的事物加以

比較，你翻轉了你平常的思考流程以尋

找出新的聯結和想法。數個比較類推工

具可用以產生想法：

‧直接的類推

對一個挑選出來的物件或主題寫下其

主要的特性，並且有創造力地想想如

何將它們運用於問題上46-47。

‧自然的類推

利用自然智慧的優勢以及將本質上的

解決方法應用到問題上48-49。

‧個人的類推

將自己本身視為問題的一部分，用那

個觀點試著去領會質疑，把你自己放

進問題已選定的部分，從那個立場以

一個深刻的移情方式想出想法，並將

想法移轉到問題上4:-51。

8/ 選擇
選擇策略協助於安排和建造想法，在某

種程度上是導引至一個單一最佳的答案

或通常正確的答案上。

‧多輪投票表決 
這是一個小組活動以從一長串的可能

解決方法，透過一個多輪的投票方式

以刪除掉那些最少票數的解決方法，

而挑選出最終的解決方法52-53。

‧優先考慮矩陣

該方法是根據優先分數選取數個有優

先權的想法，將這些想法與準則編排

在一個矩陣上，每一個想法的優先分

數計算方法，是採用累加產品的評分

和那個想法之下的每一個準則之重要

性54-55。

ఠ௫ʎ֝˘9ࡵOMSG

六個Tjhnb的定義、量測、分析、改

善和管制)ENBJD*方法是問題解決與流程

改善的一個準則，在ENBJD流程的每一

個階段，利用七個創造力策略將有助於創

作出和選定出想法，以一個例子圖解說明

這些有創造力的策略如何應用到一項六個

Tjhnb的專案上。

一個塑膠底片製造商BCD公司的營運

收入在最近幾年正在萎縮，高層管理者成

立一個團隊利用ENBJD方法以處理該問

題。

在定義階段，該團隊使用意見想法圖

中的想法泡泡以圖表繪製出思考的過程（

圖ğ，該團隊寫下問題：在泡泡裡寫下“我
們可以用什麼方法增加我們的營運收入？”
並將它放置在一個活動掛圖的中心，在泡

泡裡寫下所有意見見解以做為該圖的下一

層，該團隊繼續想出此圖的後續各層之詳

細的意見見解，持續該流程以擴充該圖，

直到該團隊對所提出的意見見解感到滿意

為止。
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該團隊從發散型的思考方法切換為收
斂型的思考方法，使用選擇策略中的優先
考慮矩陣工具挑選出最佳的解決方法如表2
所示。對三個具有權重的準則以1至5的分
數評定三個想法，該團隊將每一個得分乘

以每一個準則所對應的權重，以計算出在
每一個準則之下其每個想法的分數，累加
所有加權過後的分數以推算出每個想法的
優先分數，該團隊選定“降低生產成本”做為
最佳的想法，因它有最高的優先分數45。

ఠ௫ʎരୗࡵ���ʂڸ
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現在問題的陳述變成為“我們可能用什
麼方法以降低生產成本？”該團隊運用轉換
策略中的TDBNQFS工具，且團隊成員反
問他們自己這些TDBNQFS問題，以產出

更多更廣的想法，彙總整理出如表4；之
後該團隊利用選擇策略中的多輪投票表決
工具，以選擇出提升生產量和生產率的想
法。
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在量測階段，該團隊利用細分策略中

的再細分工具以得出要收集什麼資料的想

法；首先，該團隊將問題分割成兩個個別

的屬性：生產量和生產率，之後，每個屬

性再細分成二個以上的小屬性，持續屬性

細分的工作直到該團隊認為足夠為止。

࿨գڅ8�ᏼΈ+36'(���9ڸ
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圖3展示出各階層之細分圖，該團隊細

查想法的每一個屬性並且試著去合併某些

屬性以討論出新的想法；經過細查所產生

的所有想法後，該團隊從表列中刪除三個

想法–處理、儲存和底片面積–此乃利用選
擇策略中的多重投票。
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在分析階段，該團隊利用各種不同的
創造力策略以分析和決定缺點的根本原因
之要因；例如，它運用聯想策略中的文字
聯想工具，以界定影響底片厚度變動之可
能的根本原因之要因，它是在量測階段所
界定的面積之一。團隊成員隨意選定文字“
鳥”並想像一隻鳥的屬性和底片厚度變動的
要因間之聯結、關聯性和聯想性；該有創

造力的思考說明於表4中顯示呈現。
文字類推的整個想法是把沒有共同性

的兩件東西組成一對，這將激勵出想法的
一個新聯結，所選定的文字必需是隨機的
而且與所陳述的問題沒有關係的。該團隊
利用選擇策略中的多輪投票表決從表4中挑
選出最有可能的要因。

在改善階段，該團隊遇到的挑戰之一

為：“我們可以用什麼樣的方式以降低擠壓
溫度的變異？”它使用比較類推策略中的直
接類推以創造出想法，該團隊研究調查一

個沒有相關性的領域–教育–以決定類推的

問題為：“一位教師可以用什麼樣的方式以
改善學生的行為？”團隊成員集思廣益討論
出教師他的或她的挑戰之解決方法，並嘗

試著將這些解決方法移轉為他們自己的挑

戰(表6)。
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之後團隊利用選擇策略中的優先考慮

矩陣工具，並按表2的圖例說明，從表5中
挑選出對的想法。

在管制階段，主要工作之一是完成管

制圖，這將需要密集的訓練。為了訓練在

中國工廠的技術員，這些技術員不會說英

文也缺乏基本的統計知識，是一項令人怯

步的挑戰。為了回答該問題：“我們可以用
什麼樣的方式以訓練在中國工廠的技術員

之管制圖？”團隊執行腦力激盪策略中的智
力書寫6-3-5的做法以產出一長串的想法。

在智力書寫講習會，每位參加者都會

接收到一張表格，內含一個問題的陳述和

一個三欄欄位的表，每個人在大約五分鐘

的時間寫下三個想法於表格上，並傳給下

一個人，繼續此一過程直到該團隊收集到

足夠的想法，表6展示出一個完整的表格

該團隊的五個參加者使用多輪投票表決工

具，以從一長串的表列想法挑選出一個最

後的解決方法；在每一輪的投票過程，每

一位參加者從表列中挑選出某一數量的想

法（參加者被要求挑選出的數量大約是總

想法數量的一半），在每輪的多輪投票表

決過程中，剔除低票數的想法，重覆該過

程直到取得最後的決定。

表8以實例說明最後三輪投票的過程

步驟，灰底欄位代表在每一輪投票過程中
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所挑選出的想法；第一輪的投票，每位參

加者從七個想法中挑選出四個想法，並將

最少票數的三個想法剔除；在第二輪的投

票，每位參加者從四個想法中挑選出二個

想法，並保留挑選過程中最多票數的二個

想法；在最後一輪的投票，每位參加者挑

選出一個想法；在本例子中，所有的票都

投給：“在美國訓練一些中國人技術員，再
由他們訓練其他的人。”此一想法。

運用這些策略和它們的工具到任何的

改善專案，可以幫助團隊有創造性的發展

出新的想法，以得到較佳的改善過程並解

決問題。生活在此一同樣的世界，全球性

的競爭是劇烈的57-58，這七個有創造性的策

略和它們的工具可以幫助你和你的組織成

功獲勝。
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