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Az Otletgenerator kartyak

Az Otletgenerdtor csomag 56 kartyat tartalmaz:

1. kértya: a kilenc alapelvet sorolja fel egyszerd,
konnyen attekinthet6 forméban.

2. kértya: az Otletgenerdtor felhasznalasahoz
szlikséges alapveté taktikakat kdrvonalazza.
3-47 kozotti kartydk otletstimulalék. Ha mindig
ugy gondolkozunk, mint kordbban is, ugyanarra
az eredményre jutunk, mint mindig. Ezeket a kar-
tyakat abbdl a célbdl fejlesztették ki, hogy meg-
valtoztassdk a gondolkoddsmoédunkat. Haszndl-
hatjuk Oket véletlenszerien vagy szisztemati-
kusan a képzelSerénk stimuldldséra és oOtletek
generaldséra.

48-56 kozotti kartydk olyan technikakat vazol-
nak fel, melynek segitségével kiértékelhetjiik 6t-
leteinket.

RANDOM STRATEGIAK

KépzelSereje stimulaldasdhoz valasszon ki egy témat,
barmilyen témat - ez a gémkapocstél kezdve az éle-
te megvaltoztatasaig barmi lehet —, majd kérdezze
meg 6nmagatdl, hogyan lehet azt a dolgot vagy
problémat megvdltoztatni, feljavitani, vagy valami
massa 4talakitani. Keverje 6ssze az otletstimuldlo
kartydkat (3-47-ig), majd huzzon ki véletlenszerlen
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egyet, és a rajta lévé kérdést vonatkoztassa a sajat
témajara. Ha egy kartya nem hasznélhatd, huzzon
Ujat, amig megfelelére nem akad, de tigyeljen arra,
hogy legyen kreativ az értelmezésben. Menet koz-
ben irja fel az 6tleteit, és huzzon Uj kartyat egészen
addig, amig elégedett nem lesz a sajat maga kredlta
Uj otletekkel!

Néha 6t0s erésségli ébresztédéra csengetésre van
szlikség ahhoz, hogy kibillentsiik az embereket a
letargiabdl. Az egyik nonprofit szervezet igazgatdsa-
gi elndke fel akarta razni a testllet tagjait. Az egyik
vélasztmanyi Ulés elején arra kérte a munkatarsait:
képzeljék el azt, hogy kirugtak 6ket, késébb pedig
az ujbdli felvételi procedurét kellett végigcsinalniuk
gondolatban. Ez sokkot véltott ki a bizottsagi tagok-
bol, amelynek hatdséra gondolatban felmérték a
meglévé ismereteiket valamint kompetencidikat, és
ami a fé, a javitasra szorulé hibaikat és hianyossaga-
ikat is.

Egy masik lehetséges technika képzeletlink stimu-
lalasra, az 6tletstimulatorok kilenc halmazba térténd
csoportositasa — egy kupac a behelyettesitési kar-
tyaknak, egy kupac a kombinalasi kartydknak, és igy
tovabb. Keverje meg az egyes témakhoz tartozo kar-
tyakat, és mindegyik halombdl hizzon egyet.

Olvassa el a kartydkat és tegye félre, amely nem
alkalmazhat6 az 6n problémajanak a megoldasara.
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Csoportos Brainstorming

Akértya nagyszer( eszkdz a csoportos Brainstorming
szeminariumokon. Négy f6 viselkedési szabalyt kell
itt betartani:

1. Tartézkodjunk a gyors itélkezéstdl, az 6tletgene-
ral6 szakaszban tilos barmiféle értékelés.

2. Bétoritsuk a merész, egyedi gondolkoddsmédot.

Torekedjliink nagy mennyiségre.

4. Batoritsuk a résztvevéket arra, hogy ,szélljanak”
be a masok otleteibe, vagy épitsenek masok ot-
leteire.

Az Otletgenerdtor kérdéseinek alkalmazasa soran a
csoport tagjai megvaltoztathatjdk az addigi képzeti-
ket a targyakkal és témdkkal kapcsolatban, és elkez-
denek masképp tekintetni azokra. Miutan a csoport
végzett az Otletgeneralassal, rendezzék és értékeljék
ki az otleteket. Valasszak ki a jobb otleteket, és gon-
dolkozzanak tovébb azokon koézdsen tgy, hogy még
egyszer végigveszik a kartyakat a csoportban.

w

BRAINSTORMING GYAKORLAT

A szemindrium kezdetén osszon ki minden résztve-
vének ugyanannyi 6tletado kartyat (3-47-szamuig).
A kdrtyakat keverje meg és kioszthatja véletlenszeri-
en, vagy adhat egyeseknek behelyettesités kartyat,
masoknak meg kombinalas kértyat és igy tovébb.
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A résztvevék barmikor beszélhetnek a kartyajukon
lévé kérdés kapcsan, vagy barmikor elmondhatjak
gondolataikat a kérdéseikrél, amikor azt témaba
vagonak tartjak. Miutan valaki beszélt a kartyajarol,
masok is hozzajarulhatnak 6tletekkel, vagy gondola-
tokkal az illetd kérdéshez.

Hasznalja sajat kreativ zsenijét annak eldontésére,
hogy egy kozvetlen, laza, vagy strukturalt formaban
kivan dolgozni! Példaul, ha a résztvevék nem hajlan-
dok hangosan beszélni, szdlitson fel valakit személy
szerint. Az illetének hangosan fel kell olvasnia az
Otletadd kartyajat és a csoport tobbi tagjanak annyi
otlettel kell elérukkolnia, amennyivel csak bir. Aztan
szélitson fel ujbdl és Gjbol valakit a teremben az éra-
mutatd jarasanak megfeleléen.

BRAINSTORMING JATEK

Ezt a jatékot két vagy tobb ember jatszhatja. EI6szor
vélasszon egy témat, azutdn keverje 0ssze az Otlet-
ado kartydkat és osszon egyet az elsé jatékosnak. A
jatékosnak két perce van arra, hogy valami oOtletet
generéljon a kartya alapjan. irja le az &tletet, majd
osszon egy kartyat a kdvetkezé jatékosnak. Ha egy
jatékos képtelen két percen belil elérukkolni egy
otlettel, kiesik. Folytassuk a jatékot addig, amig csak
egy jatékos marad. Ertékeljiik ki az dsszes otletet a
jaték végén.
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BEVEZETES A BRAINSTORMINGBA

Minden, ami Uj valdjaban egy olyan dologhoz térténé hozzaadas vagy modositas
eredménye, amely mar kordbban is Iétezett. Egy Uj Otlet, termék, szolgaltatas,
folyamat egy &ttorés vagy barmi megvaldsitdsdhoz minddssze arra van sziikség,
hogy talaljuk meg a témdt, és azt valtoztassuk at valami massa. A véltoztatas kilenc
alapelve a kévetkez6:

Valami (be)helyettesitése.

Valami massal valé kombinalasa.

Valami adaptacidja.

Valaminek a médositasa, vagy megnagyobbitasa.

Valami uj célra valé felhasznalasa.

Valami kikliszobolése.

Valaminek a visszajara forditasa, illetve Ujszeri atrendezése.’
VT Azangol nyelvu s.z;ll.d‘n;(;a70m gyakran haszndlja a SCAMPER mozaikszot, amely a fenti kilenc alapelv angol elnevezésé-
nek kezdébettii 6sszeolvasdsdval jott létre.

Substitute, Combine, Adapt, Modify vagy Magnify, Put it to other use, Eliminate, Reverse vagy Rearrange
Atovdbbiakban a magyar nyelvii szévegben is ilyen formdban és értelmezés szerint fogjuk haszndilni ezt a szakszét - a fordito.
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AZ OTLETGENERATOR VEZERELVEI

irja le a kivalasztott témat, targyat vagy megoldandé problémat, aztan pedig
hasznalja a kovetkezé stratégiak valamelyikét uj Gtletek generalasara! Soroljon fel
Otleteket, ahogy eszébe jutnak — kdzben ne cenzirdzza magéat — majd gondolja
4t alaposan mindegyiket a kdvetkez6 kérdések tiikrében: Hogyan masképpen?
Mi mast? Amikor ezt elvégezte, hasznalja a 48-56-ig tartd kartydkon szerepl6
technikakat az otletei kiértékelésére.

A véletlenszerliség stratégiaja: keverje 0ssze az Gtletstimuldlo kértydkat (a 3 és 47
kozottieket), és huzzon ki egyet taldlomral Most prébalja meg a kérdéseket a kivalasztott
targyra vagy témara vonatkoztatni! Ha a kdrtya nem hasznélhat6, huzzon masikat
egészen addig, amig megfelelére nem akad. Addig folytassa a kartyahuzast, amig nem
elégedett az Gjonnan generalt Otleteivel.

Szisztematikus stratégia: olvassa 4t ismét az Osszes Otletstimulald kartyat
egyenként (3-47-ig) és gondolja at jo alaposan a kérdéseket! Ha valamelyik kérdés
nem helyénvald, vagy nem generdl &tletet, maris l1épjen tovabb egy masikhoz!
Szanjon mindegyik kérdésre 1-2 percet.






(BE)HELYETTESITES

Tudna-e valamilyen alkotdrészt valami massal pdtolni? Helyettesiteni lehet-e az
adott anyagot valami massal?

Mi lenne, ha mésként kozelitenénk a probléméhoz?
Vizsgdlja meg a problematikus targy/téma kiilonbozé tulajdonsagait! Lehet-e

a funkciokat helyettesiteni? Helyettesiteni tudja-e a viszonyokat, a targyat vagy
témat, a csomagolast, az lizenetet vagy a kdrnyezetet valami massal?



Mi lenne, ha beszélne a dologrél masoknak is? Egy idegen hogyan latnd a
problémat? Példdul egy nem szakmabeli, laikus ember? Vajon 6k milyen valtoztatdst
és moédositast eszkdzoInének?

Képes-e a témaval kapcsolatos jelenlegi latdsmodjan véltoztatni? Fogalmazza
meg a megoldandé problémat 6t-tiz kiilonb6z6é mddon. Hasznéljon az igékhez és
fénevekhez rokonértelmi szavakat. Hasznaljon lexikont. Sikeril-e valamilyen uj
perspektivabdl latni a problémat?






