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Algorytm Inwencyjnego Rozwiqzywania Problemow (j.ros.: ARIZ)

ARIZ — jest skrotem od nazwy: Algorytm Inwencyjnego Rozwigzywania Probleméw. Jest to w rzeczy samej lista
(w wersji ARIZ 85) czynnosci realizowanych krok po kroku, ktére stopniowo doprowadzajg rozwigzanie zadanego
problemu do momentu, w ktérym zaproponowane rozwigzanie staje sie prostsze. To znaczy: rozwigzanie staje sie
mozliwe do realizacji w oparciu o do tej pory znane i dysponowane przez ludzkos¢ srodki techniczne.

Ztozone problemy nie moga by¢ tak po prostu rozwigzane w dwdch krokach. Dla tych probleméw, ktére nie mogg by¢
rozwigzane z uzyciem innych narzedzi metodologicznych inwentyki, metoda TRIZ zawiera juz pewien algorytm, wedtug
ktérego mozna usprawnic¢ sam proces rozwigzywania probleméw. Jednak ARIZ nie jest w zadnym razie réwnaniem, za to
raczej wieloetapowym procesem, w ktérym uzytkownikowi zadawane sg pewne pytania, ktére poddajg integracji rézne
aspekty uzycia metody TRIZ.

Metoda ARIZ jest stosunkowo neutralnym procesem rozwigzywania problemoéw. Stuzy do wyciggania wnioskéw co do
rozwigzan na podstawie postawionych definicji (stownych) problemu. Stawia ona uzytkownikéw w miejscu
poczatkowym, w ktorym zaktada sie, ze natura Waszego problemu jest w gruncie rzeczy jeszcze niepoznana.

Metoda ARIZ stara sie ponownie zapoznawaé¢ Was (jako uzytkownikdw metod inwentyki) z Waszym problemem,
pozwalajac zobaczy¢ Wasz problem, ze swiezego punktu widzenia.

Cechy charakterystyczne metody ARIZ:

- wystepowanie procesu statego przeformutowywania postawionego problemu,

- jest metoda logicznie skonstruowang i wprowadza dyscypline metodologicznego postepowania,

- doprowadza do ustawicznie realizowanej ponownej interpretacji problemu,

- jest gtéwng metoda, wywodzaca sie z metody TRIZ, wykorzystywang w rozwigzywaniu sprzecznosci technicznych.

Metoda ARIZ wykorzystuje:

- definicje stanu idealnosci w rozumieniu Idealnego Rozwiqzania Koricowego (ang. IFR — Ideal Final Resulf) zadania,
- sprzecznosci , operujac najpierw w postepowaniu na sprzecznosci technicznej, a nastepnie na sprzecznosci fizycznej,
- omdwienie-rozwazenie zasobow catosci uktadu, systemu,

- tablice (najlepiej spis encyklopedyczny) zjawisk fizycznych, chemicznych, osobliwosci matematyczno-geom., itp.,

- modelowanie wepolowe 1oraz (tablice) 40 szczegdtowych chwytdw wynalazczych (zaproponowanych w met. TRIZ)

1Wepole —to neologizm, zlepek 2 pojec¢: wieszczestwo — substancja wprowadzana do strefy oddziatywania
oraz:
pole — pole

Innymi stowy razem: z j.ros. — skrét wepole,

w j.angielskim oznaczany, jako Su-field — Substance Field ,

a po polsku: pole substancjalne — to definicja, ktdra nie jest o czysto fizycznym charakterze(!)
Bowiem fizycznie zdefiniowane pole — to przede wszystkim pole sit oddziatywan, natomiast wepole — to:
pole substancjalne Altszullera, o nieco obszerniejszej definicji, czyli:

pole wystepowania znacznika-substancji w strefie aktywnej eksploatacji systemu, obiektu, przedmiotu,

w tym réwniez, ale niekoniecznie wystepowanie sit oddziatywan.

Stad, wepole, dla przyktadu, to:

- obecnos¢ czgstek ferromagnetycznych w polu magnetycznym,

- obecnos¢ materiatu luminescencyjnego, ewentualnie: materiatu scyntylacyjnego,

- obecnos¢ materiatu izotopdw radioaktywnych (w stanie ciektym, statym w mieszanie ciat, w stanie gazowym), itp.
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Istotnym jest zaznaczenie, ze metoda ARIZ w wigcej niz 50% stanowi soba czynnosci statego przeformutowywania

zadania! Ztozone problemy moga by¢ rozwigzane tylko i wytgcznie przez uwaznie kierowane przeformutowywanie
problemu.

Schemat blokowy postepowan w metodzie ARIZ.

Woystepuje dziewieé klasycznych krokdw (oraz pewna liczba pod-krokéw, ktéra waha sie z wersji na wersje metody
ARIZ). Wystepuja trzy gtdwne etapy ciggu postepowania z odpowiednio 9 krokami - klasycznymi blokami, ktére sg
nastepujace:

1. Rekonstrukcja pierwotnego problemu (definicja pierwotnego problemu)

1. Przeanalizowac¢ system (uktfad, obiekt, proces, itp.),
2. Przeanalizowa¢ zasoby systemu (uktadu, obiektu, procesu, itp.),
3. Zdefiniowac Idealne Rozwiqzanie Koricowe oraz zdefiniowac sprzecznos¢ fizyczna.

1. Etap usuniecia fizycznej sprzecznosci

1. Dokona¢ rozdziatu fizycznej sprzecznosci,
2. Zastosowac baze (najlepiej spis encyklopedyczny) zjawisk, standardéw wynalazczych oraz chwytéw wynalazczych,
3. Dokona¢ zmiany ,,mini-zadania”

Ill. Przeanalizowac rozwiazanie

1. Dokona¢ przegladu rozwiazan oraz przeanalizowa¢ proces usuwania fizycznej sprzecznosci,
2. Rozwing¢ maksymalne uzycie rozwigzania,
3. Dokona¢ przegladu etapow metody ARIZ w zastosowaniach $wiata rzeczywistego.

Metoda ARIZ jest stosowana w rozwigzywaniu do$¢ zawitych i skomplikowanych problemdw, gdzie inne narzedzia
metody TRIZ (metoda analizy wepolowej, 40 chwytdw wynalazczych- TRIZ, itp.) nie daje rezultatéw wynalazczych.
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Metoda Analogii (ang. Analogies)

Stosujemy analogie wéwczas, gdy méwimy, ze cos jest podobne do czegos innego (w pewnych aspektach tylko, za to
niepodobne w innych). Na przyktad: odrzutowiec pasazerski podobny jest do unoszacego sie w powietrzu albatrosa.
| albatros i odrzutowy samolot pasazerski posiadaja skrzydta. Moga réwniez pokonywac dtugie dystanse bez ladowania
oraz mogg wyczuwac dokad w powietrzu sie skierowuja. Za to niepodobne s3 do siebie w tym sensie, ze posiadajg
odmienne typy napedéw (mechanizmy napedu w powietrzu), s3 wykonane z réznych materiatéw (substancji), itp.

Tworzenie analogii jest kluczowg cechg wielu podejs¢ metodologicznych w kreatywnosci. Dla przyktadu, stanowig one
gtéwny srodek postepowania we wczesniejszych postaciach synek tyki (ang. Synectics). Sa one waznymi sktadnikami w
réznych typach metod wycieczkowych.(ang. Excursions). Termin bionika (ang. Bionics)(w miedzy innymi w synektyce)
zostat uzyty w celu opisania systematycznego uzycia biologicznych oraz botanicznych analogii w rozwigzywaniu
nowatorskich problemoéw inzynieryjnych.

Analogie s3 bardzo czesto nieformalnie wykorzystywane w nastepujgcy sposdéb:

Ten problem spowodowat, ze pomyslatem o X (analogia) — to zasugerowato mi, ze by¢ moze moglibysmy sprébowac Y
(mysl — pomyst powstaty na wskutek analogii do X). Lecz skrywajaca sie za tym mysleniem logika jest nastepujaca:

1. Rozpozna¢, co do czego majg postuzy¢ pomysty oraz sprobowac okresli¢ rdzen nazewniczy pomystu, ktéry w
sposdb zasadniczy okresla nature tego, na co spogladamy tzn. ‘Jak uczyni¢ X?’,’Jak uchroni¢ sie przed Y?’, ‘Jak
przyspieszy¢ Z?, ‘Jak lepiej uczynic rozwigzanie przy A?

2. Dla kazdej frazy stownej wygenerowac liste punktéw (ludzi, sytuacji, obiektow, proceséw, czynnosci, miejsc,
itp.), ktére sg podobne w pewnym sensie (w analogii) do uczynienia X (posiadac dziecko, robi¢ pudding, czyta¢
opowiesc stworzenia, zrobotyzowana fabryka samochoddw, itp..)

3. Wybra¢ jedng sposréd tych analogii, ktére wydaje sie interesujgca — najlepiej taka, w ktdrej fraza stowna oraz
analogia pochodzg réznych dziedzin — np. biologiczna analogia okreslona na mechanicznego problemu.

4. Opisac podobienstwo, wtaczajac w to czynne aspekty (takie jak: jak to dziata?, co realizuje?, jakie wykorzystuje
zjawiska?, jak sie je wykorzystuje?), jak réwniez bierne aspekty (rozmiar, pozycje, itp.)

5. Uzy¢ ten opis w sugerowaniu istotnych pomystéw-rozwigzan Waszego problemu. Czy podobieristwo posiada
cechy, ktére mozna bezposrednio wykorzystaé? Czy réznice moga sugerowac inne sposoby spojrzenia na
problem?

Analogie mogg by¢:
- zawite/bezposrednie: bezposrednie funkcjonalne podobienstwo tj.
sprzedawanie nauki jest jak sprzedawanie pieczonej fasoli, lub tez:
ramie ludzkie jest jak wychylone ramie lampy stofowej.
- fantazje: jaki obraz przychodzi Wam na mysl, jesli mieliby$cie rozwigzaé problem, w Waszym najsmielszym
fantazjowaniu, lub tez w takiej wydumanej kreskéwce (filmie animowanym kreskowym),
albo w takim fantastycznym swiecie.

- zdalne oraz/lub zaskakujace: ‘sprzedawanie winiet’ jest jak ‘kierowanie pochodem stonia’. Takie analogie w bardziej
prawdopodobny sposéb mogg by¢ wyzwaniem dla zatozen (przyjetych Swiadomie lub nie w zadaniu) oraz moga
prowadzi¢ do nowego wejrzenia w zadanie oraz do powstawania nowych pomystéw. Lecz zarazem, podobieristwa,
ktdre one sugeruja raczej nie maja racjonalnego charakteru. W ich ekstremalnej formie wystepowania, moga
przeistoczy¢ sie w Metode Przypadkowych BodZcow.(ang. Random stimuli)

- osobiste/ wiaczajace osobe wynalazcy jako pod-czes$é systemu: stajecie sie czescig sktadowa systemu, uktadu, tzn.
jesli prébujecie spojrzeé na zagadnienie: jak dostarczyé pocisk, aby doktadniej trafi¢ w cel, myslicie wéwczas o sobie,
jak o koncéwce pocisku.
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Metoda Burzy Mézgéw (ang. Brainstorming, czesciej: Brain Storm)

Metoda Burzy Modzgdéw zostata wprowadzona przez Alex Osborna, zatozyciela Fundacji Kreatywnej Edukacji
(j.ang.: Creative Education Foundation), jako wspdtzatozyciela firmy asekuracyjnej BBDO. Termin Burza Mézgéw
(j.ang.: Brainstorming) stat sie terminem powszechnie stosowanym w jezyku angielskim na ogélne okre$lenie terminu
kreatywnego myslenia. Podstawg Metody Burzy Mozgéw, jest wytwarzanie/generowanie pomystéw w grupie,
w sytuacji, w ktorej zaktada sig, ze nowo powstate pomysty nie beda podlega¢ natychmiastowemu osadzaniu /
weryfikacji. Jednym stowem, ta metoda opiera sie na zasadzie — ktéra, jak dowiodty badania naukowe jest wysoce
produktywna, zaréwno w wysitku umystowym pojedynczej osoby, jak i w wysitku umystowym grupy oséb. Generowane
frazy stowne (proponowanych rozwigzan i drég dojscia do rozwigzan) sa rozdzielne wzgledem fazy myslenia
weryfikacyjnego rozwigzan.

Istnieje wiele wariantéw Metody Burzy Mézgow, chociaz podstawowe zasady jej uzycia sg takie same:

- klasyczna Burza Mozgow rzadzi typowymi regutami i metodologia burzy mézgdw, podczas gdy inne dotycza:

- Burzy Mozgow Rawlinson’a, (ang. Rawlinson Brainstorming),

- Wyobrazeniowej Burzy Mézgéw,(ang. Imaginary Brainstorming),

- Sesji BodZzcowej (ang. Trigger Sessions),

- Burzy Mzgow opartej o wymiane pisemng idei, pomystow -> Spisywanej Sesji Burzy Mézgéw (ang. Brainwriting),
- Skojarzeniowej Burzy Mdzgéw (ang. Assiociative Brainstorming)
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Metoda Spisywanej Sesji Burzy Mézgéw z Zawezonym Rozwiqzaniem (ang. Constrained BrainWriting)

W wielu przypadkach mozecie raczej zaweza¢ pomyst rozwigzania wokdt wstepnie okreslonego celu, niz poszukiwaé
rozwigzania w sposéb swobodny. Wersja Burzy Mézgow tutaj opisywana wykorzystuje technike uzycia zbioru kartek
metody Spisywanej Sesji Burzy Mézgoéw, lecz nieco wypacza idee generacji pomystow poprzez uzycie wstepnie do tego

celu przygotowanych arkuszy:

1. Przedstawi¢ poczgtkowe pomysty: przewodnik zapoczatkowuje proces wynalazczy poprzez umieszczenie kilku

przygotowanych arkuszy papieru w rejonie centralnym stolika (prosze zobaczy¢ odnosne uwagi ponizej).

2. Osobista Spisywana Burza Mozgow: Kazdy uczestnik grupy bierze arkusz, czyta go, oraz w ciszy dodaje swdj
pomyst/pomysty.

3. Wymiana kartek: Gdy uczestnikowi wyczerpaty sie pomysty, lub pragnie inspiracji na podstawie innych
pomystow, odktada swoja liste na stét, a bierze inng, zwrdcong przez innego uzytkownika.
Po przegladnieciu tej nowej listy, dodaje swoje pomysty.

4. Catos¢ etapow jest powtarzana dopdki pomysty sie nie wyczerpia. W czasie realizacji wszystkich etapéw nie ma

mowy o rozmowie (ustnej komunikacji).
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Metoda Kreatywnego Rozwiqzywania Probleméw —(ang. Creative Problem Solving —CPS)

Lista Kontrolna Osborna,(ang. Osborn Checklist), jako poczatek Klasycznej Burzy Mézgéw, lezy u podstaw
Kreatywnego Rozwigzywania Probleméw (CPS). Istnieje wiele réznorodnych odmian zasadniczej struktury:
‘zdefiniuj problem, wytwdrz mozliwe rozwigzania, wybierz i zaimplementuj najlepsze rozwigzania’, ktére moga
by¢ znalezione, jako obszernie przytaczane, w wielu réznych akademickich Zrédta (w tradycji nauczania twdrczej
inzynierii).

Jednakze, omdwienie tej metody tutaj przytoczone, zostato po raz pierwszy sformutowane przez Sidney
Parnes’a w latach 50-tych XX wieku. Od tamtej pory jej definicja-omdéwienie tej metody byto rozbudowywane-
usci$lane w sposdb nieprzerwany przez réznych autoréw, miedzy innymi przez Isakesena i Treffinger Isaksena
(1985) oraz Dorvala i Treffingera (1994 i 1998).

Metoda ta, moze by¢ stosowana, jako program zajec¢ treningowych oraz posiada szeroko udokumentowane
pamietniki-raporty (raporty z konwersacji stownej dialogdw wynalazczych, spisanych na papierze, jako
udokumentowanie przebiegu sesji treningowo-wynalazczych), zwtaszcza powigzanych z Centrum Studiéw, na
Wydziale Kreatywnosci na Stanowym Uniwersytecie w Buffalo, w Nowym Yorku, z Grupa Rozwigzywania
Probleméw w Centrum Kreatywnosci w Buffalo oraz z Centrum Kreatywnego Nauczania w Sarasota na Florydzie.

W jej najbardziej rozbudowanej i sformalizowanej postaci posiada szes¢ etapow pokazanych ponizej, kazdy
z fazg myslenia zbieznego (ang. convergent phase)oraz z faza myslenia rozbieznego (ang. divergent phase),
wzgledem postawionego zadania. Jednakze, autorzy najswiezszych publikacji zdaja sie by¢ bardziej
zainteresowani skupieniem sie na zagadnieniach samej procedury oraz technik postepowania w tej metodzie,
z mniejszym naciskiem potozonym na petnym rozwinigciu struktury metody.

Ponizej (na podstawie opisu Van Gundy’iego 1998) zaprezentowano bardzo zwiezly opis szkieletowy dos¢
urozmaiconej struktury metody, w postaci sze$¢ po dwa razy etapow:

1. Etap pierwszy: Przypadkowego szukania: (ang. Mess finding )wyczuli¢ siebie (szperanie, przeszukiwanie)
na zagadnienia (troski w zadaniu , wyzwania i okolicznos$ci zadania, itp.), ktére nalezy podjac.

e Technika rozbieznego myslenia wtacza myslenie typu: ‘Czy Nie Bytoby Dobrze, Gdyby...” (CNBDG)
oraz myslenie typu: ‘Czy Nie Bytoby Strasznie, Gdyby...” (CNBSG) — jest to etap burzy mdzgow,
realizowany w celu rozpoznania pozadanych rezultatéw oraz przeszkdd do pokonania.

e Technika zbieznego myslenia wigcza rozpoznanie newralgicznych obszaréw (ang. hotspots),
wyrazonych, jako lista (NJSM)”Na Jakie Sposoby Mogtoby...” oraz wybdr w kategoriach kryteriow
wtasciciela (tj. motywacji rozwigzania problemu, wedtug spojrzenia wiasciciela oraz mozliwosci
wptywania na nie),jak i kryteriow perpektywistyczno- rozwojowych (tj. stanéw awaryjnych,
zaznajomienia, stabilnosci).

2. Etap drugi: Wyszukiwanie danych: (ang. Data finding ) to etap zbierania informacji dotyczacych problemu.

o Technika rozbieznego myslenia wigcza Szes¢ Inicjatéow KDCKGJ (Kto?, Dlaczego?, Co?, Kiedy?,
Gdzie? oraz Jak?) oraz wyliczenie zadan, Zzrédet oraz danych. Nalezy wylistowa¢ informacje, co do
‘zadary, jako serie pytan, a dla kazdego pytania nalezy wylistowaé mozliwe Zrédta pytan. Nastepnie
nalezy podaza¢ za tymi pytaniami dla kazdego ze Zrddet i wylistowaé to, co sie odkryto w
odpowiedziach.

e Technika zbieznego myslenia znowu wtacza: rozpoznanie newralgicznych miejsc(ang. hotspots).
Zastosowaé metode Odwzorowywania Umystu (ang. Mind Mapping) w celu posortowania oraz
sklasyfikowania zebranej informacji oraz nalezy na nowo ustosunkowac sie do problemu (ponownie
go okresli¢ stownie — zdefiniowac) w obliczu gtebszego zrozumienia tego problemu.
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3. Etap trzeci: Odnalezienie problemu: (ang. Problem finding )dokonaé przemiany niejasno zdefiniowanego

problemu w definicje szerzej rozumiana, odpowiednia do wynajdywania rozwigzan:

e Technika rozbieznego myslenia wtacza sze$¢ inicjatéw KDCKGJ (Kto?, Dlaczego?, Co?, Kiedy?,
Gdzie? oraz Jak?)- szes¢ powtarzalnych pytan.

e Technika zbieznego myslenia znowu wtgcza miejsca newralgiczne problemu, przedefiniowywanie
definicji problemu w celu napotkania kryteridw, ktére zawieraja tylko jeden problem oraz zadnych
kryteridw, ponadto wybdr najbardziej obiecujacej definicji zadania (lecz umystowa ‘rozgrzewka’,
ktdra zapewnia aktywnosé¢ uczestnikdw rownie istotna, jak na biezgco wybrana definicja)

4. Etap czwarty: Odnalezienie pomystu-idei: (ang. Idea finding )nalezy wytworzy¢ tak wiele pomystéw,
jak to jest mozliwe:

o Technika rozbieznego myslenia realizowana jest z wykorzystaniem dowolnej techniki wytwarzania
pomystéw szeroko rozumianej. Zasadniczg reguta jest tutaj stosowanie klasycznej Burzy Mdzgéw
(w ogdlnosci metody z opdinionym osadem — weryfikacja pomystow), jako podstawy tej fazy
realizacji metody.

e Technika zbieznego myslenia znowu wiacza miejsca newralgiczne problemu lub metode
odwzorowywania umystu, faczac réine idee, oraz krdtkie wylistowanie najbardziej obiecujacej
garstki, by¢ moze z niektérymi przemysleniami, co do oczywistych kryteriow oceny, lecz
nieprzymierzanych do zadania z restrykcyjng miara.

5. Etap piqty: Znalezienie rozwiqzania: (ang. Solution finding ) nalezy wytworzy¢ i wybra¢ oczywiste kryteria
oceny (wykorzystujac cykl poszerzania / ograniczania) oraz nalezy rozwingé (co moze zawiera¢ taczenie)
krétko wylistowanych pomystéw z metody Wynajdywania Pomystéw(ang. /dea Finding ), na tyle, na ile
mozna to zrealizowaé w Swietle tych kryteridw. Woéwczas nalezy ujac sie za najbardziej udoskonalonymi
pomystami (tzn. z pomoca Tablic Poréwnawczych <ang.Comparison tables >).

6. Etap szosty: Akceptacja rozwigzania: (ang. Acceptance finding) to etap, w ktérym okreslamy w jaki
sposdb sugestie, jakie wybralismy moga by¢ uformowane-zdefiniowane zgodnie ze standardami
(technikami) oraz wprowadzone do praktycznego uzycia. Nalezy wystrzegac sie negatywnych ocen oraz
kontynuowac technike opdznionego osadu — problemy sg wystawione na proby rozwigzania, bez
zniechecania uczestnikow w postepie na drodze do rozwigzan. Plany czynnosci przeprowadzanych s3 lepiej
rozwiniete w matych grupach raczej 2-3 osdb, niz w wiekszych grupach (dopdki nie chcecie w szczegdlnosci
realizacji tej metody w wiekszej grupie). W szczegdlnosci, dla probleméw przeprowadzanych ttumnie, czesto
warto rozwing¢ kilka alternatywnych czynnosci w postepowaniu wg tej metody. Techniki mozliwe tutaj do
zastosowania to: technika Szesciu Inicjatow KDCKGJ (Kto?, Dlaczego?, Co?, Kiedy?, Gdzie? oraz Jak?),
technika Kontrolnej Listy Implementacyjnej (ang. Implementation Checklist), Odwzorowywanie Konsensu
(ang. Consensus Mapping), Analiza Potencjalnych Problemdéw (ang. PPA- Potential-Problem Analysis)
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Metoda Analizy Morfologicznej (ang. Morphological Analysis)

Analiza Morfologiczna zostata rozwinieta przez Fritz Zwicky’iego (szwarcajskiego astrofizyka oraz badacza aeronautyki,
pracujacego w Kalifornijskim Instytucie Technologii) w latach czterdziestych oraz piecdziesigtych XX wieku, jako metoda
systematycznego strukturyzowania (strukturalnego uszeregowania)(ang. Systematic structuring) oraz badania
catkowitego zbioru zaleznosci zawartych w wielo-wymiarowych, zwykle niemierzalnych, zawitosciach problemowych
(przestrzeniach rozwigzan problemu).

Morfologiczna Analiza jest rozwinieciem Metody Listowania Atrybutow (ang. Attributes Checklist). Przypusémy, ze
mamy do rozwazenia pewien produkt, ktéry moze by¢ wykonany z 3 typéw materiatéw, w 6 mozliwych ksztattach oraz
z uzyciem 4 rodzajow mechanizmdw. Teoretycznie wystepuje tutaj 72 (3x6x4) potencjalnych kombinacji materiatowych,
ksztattowych oraz doboru mechanizmdéw. Niektére z tych kombinacji s3 juz wykorzystywane w spotykanych
W rzeczywistosci rozwigzaniach, podczas gdy inne mogg by¢ niemozliwe do realizacji, albo tez niepraktyczne. Te
pominiete w realizacji kombinacje mogg stanowi¢ perspektywicznie w wyniku rozwoju nowe produkty rynku. Powyzsza
metoda (Morfologicznej Analizy) moze by¢ poszerzona dostownie o zagadnienia dotyczace dowolnego problemu, ktéry
moze by¢ uszeregowany strukturalnie w kategoriach wymiarowosci.

Zagadnienia dotyczace Analizy Morfologicznej:

1. Rozpoznawanie stosownej liczby wymiaréw oraz opcji,

2. Morfologiczna Analiza komputerowo wspomagana (ang. Computer-Aided Morphological Analysis)
Adn1. Rozpoznawanie stosownej liczby wymiaréw oraz opcji

Jednym z mozliwych podejs¢ jest wykorzystanie tutaj technik pracy grupowej. Owoce pracy Metodq Burzy Mdzgow,
pomysty, aspekty dotyczace faktdw, itp., wszystkie one powigzane z Waszym problemem, nalezy umiesci¢: kazdy
skrawek informacji lub sugestii na oddzielnej kartce lub na karteczce samoprzylepnej, a nastepnie pogrupowac je oraz
kazdej z grup tych informacji nadaé etykiete (lub tez uszeregowac je uzywajagc Metody Odwzorowywania Idei Umystu)
(ang. Mind Mapping). Catos¢ czynnosci nalezy powtarza¢ dotad, az osiggnie sie skondensowang informacje w postaci
etykietowanych grup, o matej zawartosci tematycznej informacji, kazda z nich stanowigca zrozumiaty element oraz matg
liczbe punktéow w ich zawartosciach. Oczywiscie, kazda z tych grup jest opisana wéwczas (na tym etapie) w sposdb
przejrzysty, zapisana na kartkach lub karteczkach samoprzylepnych.

Powiedzmy az do 7 wymiaréw, po 7 wartosci kazdy, daje blisko milion potencjalnych uszeregowan, co czyni
systematyczne przegladanie wariantdw praktycznie wykluczonym, jesli w tej analizie nie miatby by¢ pomocny komputer.
Jednakze istniejg sposoby na to, by uczyni¢ mozliwe analizowanie wielokrotnych ponownych kombinacji czynnikéw.
llustracja tego jest sposdb zaczerpnigty z Maszyny Morfologicznej (ang. Allen’'s Morphologiser) Allena, w postaci
pionowej listy, dotyczacej kazdego z wymiardw, z nazwg nadang kazdemu wymiarowi u géry. Natomiast opcje doboru w
danym wymiarze wypisane s3 jedne pod drugimi z odstepem (tzn. tak, jak karteczki samoprzylepne sg umieszczane
czesto jedne pod drugimi, krawedzig do krawedzi). Nalezy umiesci¢ pionowe listy opcji na karteczkach samoprzylepnych
poszczegdlnych wymiarédw, bocznymi krawedziami do siebie nawzajem. Wdéweczas przesuwanie wzajemne karteczek
samoprzylepnych w gére i w dot tworzy rézne poziome kombinacje.

Powiedzmy az do 50 -100 mozliwych kombinacji, jest mozliwym do przeanalizowania rozmiarem zbioru w przestrzeni
rozwigzan, z pomocg komputera w systematycznym przegladaniu kazdej z kombinacji.

Powiedzmy, az do 3-400 kombinacji: z uzyciem rdznych technik postepowania / metod podejscia mozna zawezi¢
liczno$¢ zbioru kombinacji. Mozna sprébowac wyeliminowaé mniej funkcjonalne wymiary (lub opcje) (tzn. wymiary takie
jak ‘barwa’ moga by¢ z powodzeniem uznane, jako wymiary o pomniejszym znaczeniu). W alternatywnym podejsciu
(prosze zobaczy¢é metode AIDA), celem jest rozpoznanie par opcji, ktére w sposéb oczywisty nie pozostajg w uzyciu;
poprzez eliminacje pary; automatycznie réwniez nastepuje wytaczenie wzgledem innych kombinacji opcji, ktére
uwzgledniajg te pare.
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Adn.2 Morfologiczna Analiza wspomagana komputerowo (ang. Computer-Aided Morphological Analysis)

Zaawansowana, komputerowo wspomagana Morfologiczna Analiza (ang.: Computer-Aided Morphological
Analysis) zostata rozwinigta w latach 1995-96 przez Toma Ritchey’a, wéwczas pracujgcego w Departamencie
Technologicznych Prognoz i Szacunkéw, we Szwedzkiej Agencji Badari Departamentu Obrony w Sztokholmie. MA/Casper
jest specjalnie napisanym systemem oprogramowania, ktére wspomaga rozszerzong posta¢ Morfologicznej Analizy.
Stuzy ono, jako platforma rozwojowa w celu stwarzania scenariuszy i strategicznych poletek laboratoryjnych oraz
morfologicznych modeli wnioskowania. Obecnie jest to 4-rta generacja tej opracowanej wersji oprogramowania.

Z uzyciem specjalistycznego oprogramowania, wiecej niz 7 zmiennych, oraz wiele milionédw konfiguracji rozwigzan moze
by¢ catkiem rygorystycznie przeanalizowane. Gdy przestrzen rozwigzan jest juz poddana syntezie, wynikowe pole
morfologiczne staje sie pewnym modelem wnioskowania, w ktérym to dowolny parametr (lub wiele parametréw na raz)
moze by¢ wybrane, jako ,wejscie”, natomiast dowolne inne jako ,wyjscie” w tym modelu. Tak wiec, morfologiczne pole
rozwigzan moze by¢ zamienione w poletko laboratoryjne, z ktérego udziatem mozina przyja¢ warunki poczatkowe
zadania oraz bada¢ warunki funkcjonowania alternatywnych rozwigzan.

Omowienie metod twdrczego mysinenia i rozw. probleméw, na podst. Zrédet ze strony: http://www.mycoted.com/ 10
Metoda Odwzorowywania Idei Umystu (ang. Mind Mapping)

Metoda odwzorowywania umystu, rozwinieta przez Tony Buzan’a, nazywana jest rowniez metody
‘pajeczych diagraméw’ (ang. spider diagrams). Reprezentuje ona sobg pomysty, notatki, informacje, itp. z pomoca
wysoce rozwinietych drzewiastych diagramow.

Aby na kartce odwzorowac idee (pomysty) umystu, nalezy:

e Potozy¢ duzy arkusz papieru poziomo i na srodku tej kartki napisac zwiezly i tresciwy nagfowek-hasto
tematyczne dotyczace catosci zagadnienia.

o Dlakazdego waznego podtematu lub grupy materiatowej, nalezy rozpocza¢ (narysowac) gtéwna gataz,
wychodzaca z tematu centralnego hasta tematycznego-nagtéwka oraz nalezy oznaczy¢ jg etykieta.

e Kazdy z podrzednych pod-tematéw oraz kazda z podrzednych pod-grup tworzy nastepnie gatagz podrzedng
wzgledem odpowiedniej gtéwnej gatezi

e Nalezy przeprowadzac powyzsze czynnosci rozrysowywania problemu w diagram, skoficzywszy, az na
najdrobniejszych (podrzednych) jego pod-gateziach

Moze okaza¢ sie wtasciwym umieszczenie danego tematu-hasta w wiecej, niz w jednym miejscu oraz dokonanie
skrzyzowan linii, prowadzacych do innych tematéw-haset, albo tez ukazanie zaleznosci pomiedzy réznymi tematami-
hastami, wywodzacymi sie z réznych gatezi. Mozna do tego celu stosowaé oznaczanie kolorem, zmiennym typem opisu i
tego typu podobnymi zabiegami. Alternatywnie, wasze rysunki, umieszczane w miejsce pisaniny, moga nieco ozywic
diagram.

Jest dostepne oprogramowanie, ktére wspomaga proces odwzorowywania idei umystu, czynigc diagram tatwiejszym do
korekcji oraz przetasowywania hasef tematycznych. Czesto to oprogramowanie gromadzi notatki oraz dokumenty oraz
podobnego typu informacje, powigzane z tymi etykietami (petnigc tym samym system zapetniania diagramu).
Komputerowo wspomagane mapy majg tg wade, ze dysponujg stosunkowo matym ekranem komputera oraz s3 mniej
elastyczne, niz ich odpowiednie wersje rysowane recznie. To znaczy: w tych pakietach oprogramowania zwykle
nie mozna umieszcza¢ skrzyzowanych wzajemnie odnosnikdw. Freemind jest wifasnie takim przyktadem
oprogramowania, darmowym i o otwartych Zrédtach programistycznych, Jest ono przenaszalne z platformy systemowej
na platforme. Jest ono bardzo popularne z uwagi na jego elastycznos¢ oraz zgodnosé (systemowa).

http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page

Radykalne diagramy drzewiaste (ang. radical tree diagrams), hierarchiczne diagramy drzewiaste
(ang. hierarchical tree diagram), metody grupowania (ang. clustering diagrams)(prosze zobaczy¢ dla porédwnania:
Metode Kuli $niegowej <ang. Snowball Technique>, Metode KJ oraz Metode Poswietleri-Wyrdznier
<ang. Highlighting>), wszystkie one wykorzystuja te same hierarchiczne prawa logiki. Jednakze, majg one réwniez rézny
stopiert wizualnego oddziatywania oraz réznigce sie wzajemnie zdolnosci charakteryzowania typdw wywodzonych
potaczen, takich jak nadpisywania haset, skrzyzowania odwotan, itp.

Obecnie, dokonamy oceny oprogramowania: Mind Mapping Software, umieszczonego w zasobach Internetu pod
adresem: (http://www.smartdraw.com/specials/mindmapping.asp). Ocena dotyczy zaréwno ptynnego, wprawnego

rysowania diagramoéw, jak i okreslenia na ile, czy tez w jakim stopniu tworzenie szybkich map odwzorowan umystu jest
tam dobrze rozwigzane.

(W oryginale tekstu angielskiego zapewne, ponizej umieszczona ilustracja odnosi sie do wykorzystania oprogramowania
FreeMind)
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Metoda Ishikawy — nazywana réwniez Metodq Diagramu Kregostupa Rybiego (ang. Fishbone Diagram)

Diagram Kregostupa Rybiego (prosze zobaczy¢ diagram ponizej) pierwotnie zostat rozwiniety przez profesora
Kaoru Ishikawe, stad czesto nazywany jest diagramem Ishikawy (ang. Ishikawa Diagram). Metoda ta pomaga w
strukturyzacji procesu rozpoznawania mozliwych przyczyn wystepowania problemu (prosze réwniez zobaczy¢ Metode
Dorywczego Odwzorowywania Idei Umystu <ang. Casual Mind Mapping>).

Diagram ten zacheca, do rozwoju w gtab struktury, nakierowanej na celowos¢ reprezentacji problemu, zapewniajac przy
tym trzymanie sie, wszystkich uczestnikdw pracy w grupie, wtasciwej Sciezki postepowania. Metoda ta powoduje, ze
unikana jest sytuacja, w ktdrej znajdowanie jest czeSciowe lub przedwczesne (nie w petni dojrzate) rozwigzanie oraz
ponadto ukazuje wzgledng istotnos¢ oraz wzajemne-zaleznosci pomiedzy réznymi cze$ciami rozwazanego problemu.

W metodzie w sposéb idealny aranzuje sie pewng liczbe spotkan, umozliwiajac uczestnikom dogtebnie zanurzy¢ sie w
istote rozwazanego problemu. Swieze sugestie, uwzgledniajgce mozliwe przyczyny rozwazanego problemu moga by¢
podnoszone w czasie przerwy. Natomiast sami uczestnicy pracy w grupie sg bardziej sktonni zapomnieé, kto byt
pierwotnym autorem poszczegdlnych pomystéw, co tym samym czyni nastepujace po sobie dyskusje mniej
zniechecajgcymi.

Teamwork

Inadequate mix
Tech.mques of skills
Understood Lack of common
We a.k FPurpose
Strategy

Problem: Inabl].lty to meet project deadlines

Poor delegation Inappropriate 3oftware

\ Ho-one has overall IT Responsibility
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Procedura postepowania jest w tej metodzie nastepujaca:

e Na szerokim arkuszu papieru, nalezy narysowac dtugg strzatke poziomo, na srodku strony, skierowujac ja grotem
W prawo oraz tytutujac jg hastem-tematem okreslajgcym problem do rozwazenia. To jest tzw. ‘kregostup’ ‘ryby’.

e Nalezy nastepnie narysowaé odrosle od ‘kregostupa’ pod katem okoto 45 stopni, dla odpowiednio kazdej
prawdopodobnej przyczyny wystgpienia rozwazanego problemu, ktéry cata grupa moze sobie wyobrazi¢, lub
zdota¢ przytoczyé na mysl. Kazda etykieta umieszczona jest przy zewnetrznym koricu takiej odrosli. Nastepnie
nalezy pododawa¢ pod-odrosle, w celu reprezentowania pomocniczych przyczyn. Nalezy podkresli¢ kazda
przyczyne, ktéra pojawia sie wiecej niz raz — moga byc¢ one istotne.

e Nastepnie grupa rozwaza kazdg z odrosli i pod-odrosli, rozwazajac najpierw przyczyny, te najbardziej trywialne.
Dzieje sie tak w tym postepowaniu czestokro¢, z powodu przejrzystosci trywialnych przyczyn, lecz réwniez z tego
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powodu, ze dobre i proste wyttumaczenie moze uczyni¢ wyttumaczenie bardziej zawite i skomplikowane
niepotrzebnym.

W idealnym przypadku postepowania, odrosla sa przerysowywane na nowo, w ten sposdb, ze ich potozenia
wzdtuz kregostupa oddajg wzgledng istotnos¢ réinych czesci (aspektdw) problemu. Ta najwazniejsza jest
woéwczas umieszczona na ‘gltowie kregostupa ryby’.

Nastepnie, nalezy zakreslic kotkiem na diagramie wszystko to, co wydaje sie byé kluczowa przyczyng w
rozwazanym problemie oraz nastepnie skupi¢ na niej lub na nich swoja uwage.
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Metoda KJ (ang. KJ Method)

Metoda KJ jest zasadniczo podobna do Metody Kuli Sniegowej (ang. Snowball Technique). Wprowadzona
przez Japonczykéw, stata sie jedna z siedmiu narzedzi zarzadzania (ang. Seven management tools)
w nowoczesnym japonskim sektorze kontroli jakosci oraz wykorzystuje do pewnego stopnia buddyzm, jako
celowe wprowadzenie uporzagdkowanej medytacji.

Podstawowy cykl, podobny jest do odwzorowywania idei umystu, z tym wyjatkiem ze wykorzystuje
zagniezdzone zgrupowania elementdw, niz drzewiaste struktury:

1. Znaczenie kart: wszystkie istotne fakty oraz informacje zostaja zapisane na oddzielnych kartach oraz s3
taczone (moglyby to realizowac karteczki samoprzylepne). W wersji zaje¢ grupowych, ten etap mdgtby by¢
tak zaadaptowany by uzywat Metody Burzy Mézgéw (ang. Brainstorming) lub Burzy Mézgéw z Zawezonym
Rozwiqzaniem (ang. Constrained Brainwriting), w celu wytworzenia zbioru pomystow i zapisania ich na
kartach. Metoda KJ ma tendencje do ktadzenia nacisku na pomystach najbardziej istotnych, mozliwych do
zweryfikowania oraz waznych.

2. Grupowanie oraz nazywanie: Karty sa losowo tasowane i rozrzucane oraz uwaznie czytane. Karty, ktére
zdaja sie by¢ do siebie podobne tematycznie powinny by¢ zgrupowane, ignorujgc wszelkie ‘niezgodnosci’.
Dla kazdej grupy nalezy napisac¢ trafny tytut i umiesci¢ go na czele kazdej z grup kart. Nalezy powtdrzy¢
grupowanie uzywajac nowych tytutdéw oraz ‘niezgodnosci’ tworzac coraz drobniejsze grupy. Jesli
dysponujecie wiecej niz okoto 10 grupami, nalezy powtarza¢ ten proces na jeszcze wiekszym poziomie
rozdrobnienia.

3. Redystrybucji: Na tym etapie postepowan w wersji zaje¢ grupowych, karty s zgrupowane oraz ponownie
rozktadane w ten sposdb, by nikt nie dostat swoich wiasnych kart. Jedna z kart jest odczytywana, a wszyscy
uczestnicy zaje¢ z ta metody przegladajg karty, ktére trzymajg w swoich rekach, w celu znalezienia
jakiejkolwiek, ktora wydaje sie by¢ tematycznie zgodna z kartg odczytywang i w ten sposob tworzy ‘grupe’.
Woybierana jest pewna nazwa dla tego zbioru kart, ktdéra to w jasny oczywisty sposdb opisuje ten zbior kart,
lecz jednoczesnie nie jest ani za szeroka znaczeniowo, ani nie jest tylko zwyktym zgrupowaniem kart w tej
grupie.

4. Realizacja grafu: na etapie, w ktérym posiadamy mniej niz 10 grup, sposréd ktérych niektére moga zawierac
podgrupy, pod podgrupy, itd., nalezy uwaznie je uporzadkowa¢ na duzym arkuszu papieru. Nalezy

rozmiesci¢ je w ten sposéb by mozna byto docenié catos¢ obrazu.

5. Etap wyjasnienia: nastepnie nalezy sprobowac¢ wyrazi¢, co dany graf oznacza dla Was, spisujac notatki w
trakcie interpretacji, ostroznie osgdzajac i rozrézniajac to co jest osobistymi interpretacji (uczestnikéw) od
faktéw znajdujacych sie na utworzonym grafie. Pomysty rozwigzania problemu sg czestokro¢ rozwijane
podczas wyjasniania struktury problemu.

Wielokrotne cykle, ten podstawowy cykl moze by¢ wykorzystywane w konstrukcji metody rozwigzania
problemu poprzez jego powtdrzenia. Prosta dwu-cykliczna wersja tej metody realizuje jeden cykl w celu
okreslenia definicji problemu, a drugi cykl przebiegowy w celu rozwigzania problemu.

Pewna bardziej ztozona szescio-cykliczna wersja bedzie realizowa¢ kolejno cykle:
Rozpoznania problemu

Definicji okolicznosci

Diagnostyki oraz sformutowania problemu

Rozwigzania oraz hipotez roboczych

Aktywacji rozwigzania

o vk~ WwN e

Programowego zastosowania rozwigzan
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Metoda Wielokrotnego przedefiniowywania (ang. Multiply Redefinition)

Problem otwarty w swojej definicji jest problemem niezbyt dobrze zdefiniowanym na jego granicach, ktére sg rozmyte,
a rozni udziatowcy moga miec¢ rdznigce sie wzajemnie perspektywy postrzegania granic rozwazanego problemu.
Odkrywca rozwigzania raczej nie posiada odpowiedniego opisu doktadnej definicji problemu i znajduje ponowng
definicje problemu poprzez realizacji czynnosci wynalazczych.

Istnieje réznorodno$¢ metod przedefiniowywania problemu (prosze zobaczy¢ Metode tagodzenia Warunkéw
Granicznych Problemu <ang. Boundary Relaxation>). Powyisza Metoda Wielokrotnego Przedefiniowywania
zasugerowana przez Tudora Rickards’a w 1974r, jest skonstruowana po to, aby asystowa¢ odkrywcy rozwigzania w
powiekszeniu liczby wyobrazeniowych oraz oryginalnych przedefiniowan, poprzez zadawanie serii pytan, ktére
wprowadzajg Was w niespodziewane zupetnie trybu umystowego nastawienia do problemu:

e Nastawienie empatyczne
e Nastawienie analityczne

e Nastawienie motywacyjne
e Nastawienie magiczne

e Nastawienie metaforyczne
¢ Nastawienie odlotowe

Nastepujaca lista kontrolna prowokacyjnych stwierdzen zostata zasugerowana w celu zobrazowania powyzszych
nastawien do problemu:

e ‘Zwykle jest wiecej niz jeden sposéb patrzenia na problem. Moglibyscie réwniez zdefiniowac ten problem
jako..."

e ‘..lecz gtdwnym aspektem problemu jest..."

e ‘Co naprawde chciatbym zrobié, to..."

e ‘Gdybym mdgt ztamac wszystkie prawa rzeczywistosci (fizyczne, socjalne, itp.) mdgtbym sprébowac
rozwiqzac ten problem poprzez..."

e ‘Problem rozwazany w inny sposéb, mogtby by¢ podobny do..."

e ‘Inny, jeszcze dziwniejszy sposéb spojrzenia na ten problem madgtby..."

W celu zastosowania tej metody, nalezy sprébowaé nastepujacy prosty cigg czynnosci:

1. Umiesci¢ na kartce tak krdtka, lub tak dtugg uwage, dotyczacg pewnego problemu o otwartych granicach
definicyjnych, na ile to jest potrzebne. Problem powinien by¢ taki, by w ciggu kilku pytar i odpowiedzi mozna
byto dotrze¢ do mozliwych rozwigzan.

2. W swoim wolnym czasie, nalezy uzupetni¢ powyzsze stwierdzenia z odniesieniem do Waszego szczegdlnego
problemu. Jednakze, jesli nic nie przychodzi na mysl, co do poszczegdlnego stwierdzenia, nalezy przejs¢ do
nastepnego stwierdzenia.

3. Pozytecznym jest wziecie przerwy na tym etapie, celem celowego zastanowienia.

4. Nalezy powrdci¢ do pierwotnej definicji (1) oraz okresli¢ czy przedefiniowania pomogly w zadaniu. Czy mozna
obecnie spojrze¢ na problem z innego punktu widzenia? Prosze zapisa¢ dowolne mysli lub pomysty, ktére
pojawity sie na tym etapie.
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Metoda listy kontrolnej Osborn’a (ang. Osborn’s Checklist)

Podstawowa zasada Metody Burzy Mézgéw (ang. Brainstorming) jest budowanie rozwigzan (rozwazan) na pomystach
juz weczedniej zasugerowanych. Alex Osborn, pierwotny twdrca klasycznej Burzy Mdzgéw (ang. classical
Brainstorming), pierwszy to stwierdzit. Lista kontrolna zostata sformutowana, jako srodek w transformacji istniejgcych
pomystéw w nowe pomysty. Lista kontrolna jest skonstruowana w ten sposdb, by posiada¢ walory elastycznego
podejscia do problemu, metoda préb i btedéw. Z listy kontrolnej Osborn’a wywodzi sie metoda SCAMPER.

Lista kontrolna:

e Uzy¢ w innych zastosowaniach? Tak, jak leci (bez zmian)? A jesli w modyfikacjach?..

e Zaadaptowac? Czy istnieje tutaj cokolwiek podobnego? Co ten problem ci méwi?
Czy co$ z przesztosci jest porownywalne?

e Powigkszy¢? Czy cos moze by¢ dodane (do rozwigzania) czas, czestotliwo$¢, wysokosé, dtugosé, sita (natezenie)?
Czy moze by¢ zduplikowane, zwielokrotnione, przesadzone?

e Zminiaturyzowac? Czy cokolwiek moze by¢ zabrane? Uczynione mniejszym? Obnizone? Skrécone?
Zmniejszone w wadze? Pominiete? Ztamane?

e Zastgpic¢ to czyms$? Uzy¢ odmiennych skfadnikdw? Innych materiatéw? Innych proceséw?
Innego miejsca? Innego podejscia? Innego tonu gtosu? Czego$ innego?

e Poprzestawiac¢? Zamieni¢ (miejscami) sktadowe? Zmieni¢ wzor (utozenia), sekwencje lub podktad?
Zmieni¢ rytm (funkcjonowania) lub rozktad czynnosci? Zamienié¢ przyczyne i zjawisko?

e Odwrdci¢? Wstawic¢ przeciwnosci? Wady? Odwrdcone role? Zmieni¢ pare butéw? Obrdcic stolik?
Wystawi¢ drugi policzek? Poddac¢ transpozycji +/-?

e Potaczy¢? Potaczyé jednostki, cele, wyglad lub pomysty? Mieszanka, stop, lub zgrupowanie?
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Metoda SCAMPER

Metoda SCAMPER, stworzona przez Boba Eberle’a, a szeroko opisana przez Micheala Michalko w jego doskonatej
ksigzce: , Thinkertoys” pomocna jest w wspomaganiu myslenia nad zmianami, jakie mozna zrealizowa¢, wzgledem
istniejacych produktéw, celem wytworzenia nowych, poprzez uzycie pewnej listy kontrolnej. Te zmiany moga by¢
wykorzystane zaréwno bezposrednio, jak i jako taki punkt startowy w mysleniu réwnolegtym (ang. lateral thinking —
termin ukuty gtéwnie i zasadniczo, jak sie wydaje w zwigzku z pojawieniem sie prac Edwarda de Bono).

Zmiany wprowadzane do istniejgcego produktu w metodzie SCAMPER sg nastepujace:

e S - Substitute — podmieni¢ — sktadowe, materiaty, ludzi

e C — Combine - potaczy¢ — zmieni¢ w charakterze, zmienié¢ funkcje, uzy¢ czesé innego elementu

o M — Modify — zmodyfikowa¢ — powiekszy¢/zmniejszy¢ skale, zmieni¢ ksztatt, zmodyfikowac atrybuty (tj. barwe)
e P- Put to another use — wdrozy¢ w innym zastosowaniu

e E — Eliminate — wyeliminowa¢ — usung¢ elementy, uproscié, zredukowac¢ do rdzennie istotnej funkcjonalnosci

e R — Reverse - odwrdci¢ — wywrdci¢ wnetrzem na wierzch lub odwrdci¢ do géry nogami

Przyktady:

Na przyktad, wyobraz sobie, ze jestes producentem komputerdw oraz drukarek oraz ze szukasz nowego produktu.
Metoda SCAMPER mogtaby ci zasugerowa¢, co nastepuje:

Substitute — podmiern — uzy¢ wysoko zaawansowanych technologicznie materiatéw na specyficznym rynku —
wykorzysta¢ komponenty wysokiej predkosci (funkcjonowania, przetwarzania)? Combine — potgczyé — zintegrowaé
komputer oraz drukarke, drukarke oraz skaner. Adapt — zaadaptowaé — umiesci¢ wysokiej jakosci atrament w
drukarce, zastosowa¢ wysokiej jakosci papier. Modify — zmodyfikowaé — wytworzy¢ odmienne ksztatty, ksztatt i
projekt drukarki oraz komputera Put to another user — wdrozyé w innym zastosowaniu — uzywac drukarek, jako
kserokopiarki lub faksu Eliminate — wyeliminowaé — wyeliminowac gtosniki, kolorowe monitory, barwny atrament,
itp... Reverse — odwrdci¢ — uczyni¢ biurka pod komputery, jak réwniez komputery oraz drukarki, lub krzesta do
komputerdw, itp...

Poprzez zastosowanie metody SCAMPER w tym wypadku byliSmy w stanie rozpozna¢ mozliwe nowe produkty
rynku. Wiele sposréd tych pomystdw moze by¢é niedostepnych, lub moze nie pasowac do urzadzen
wykorzystywanych przez producentdw, lecz niektére pomysty mogtyby by¢ dobrym punktem startowym w dyskusji
na temat nowych produktéw.

Prosze zobaczy¢ réwniez modyfikacje powyzszej metody, w wersji SCAMMPERR.
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Metoda SCAMMPERR

Metoda SCAMMPERR (autor Michael Michalko, Thinkpak) jest listag kontrolna, ktéra wspomaga myslenie o
zmianach, ktére mozecie uczyni¢ w istniejgcym produkcie, w celu wytworzenia nowego. Jest to pewna forma
rozwiniecia wczeéniejszej metody SCAMPER. Mozna uzy¢ tych zmian zaréwno, jako bezposrednie sugestie, jak i
taki punkt wyjsciowy w mysleniu réwnolegtym (ang. lateral thinking, pojecie —termin czesto przytaczany w zwigzku
z pracami Edwarda de Bono).

Zmiany wprowadzane z uzyciem metody SCAMMPERR s3 nastepujace:

o S— Substitute — podmienié - sktadowe, materiaty, ludzi

e C- Combine - potgczyé - zmieszaé, potaczy¢ z innymi zgrupowaniami lub ustugami, zintegrowaé

o A - Adapt - zaadaptowac - zmieni¢ w charakterze, zmieni¢ funkcje, uzyé czes¢ innego elementu

o M — Magnify — powiekszy¢ - uczynic¢ to co$ olbrzymim, dtuzszym, wyzszym, przesadzi¢, doda¢ nowe cechy

e P - Put to another use — wdrozyé to cos w innym zastosowaniu

o E - Eliminate — wyeliminowaé — usuna¢ elementy, uproscié¢, zredukowaé do rdzennie istotnej funkcjonalnosci

e R - Rearrange — zaaranzowaé na nowo - zmieni¢ porzadek, zamieni¢ miejscami sktadowe, zmieni¢ predko$¢
lub zmieni¢ inne wzorce (utozen, kolejnosci, funkcjonowania)



