


阻碍你的问题不断变化，问题总是变得越来越

商业前景令人恐惧或是令人兴奋完全取决于你的看法。

曾几何时，商业生活有点像乘火车，依据时刻表从一个站开

到另一个站。而现在的商业生活简直像游乐园中没有安全扶

栏的滑车，压力是再大不过的了。来自更新理念，更多竞争

者的竞争压力不断冲击市场。当客户支付更少而要求更多时

成本压力产生了，在考虑了一切可能的节约后，那些讨厌的

客户又希冀更好的服务，客户服务压力随之而来。日新月异

的技巧将从通讯到制造周期的一切，压缩到越来越少的时

间，时间压力又来了。

只有一条出路，创新。如果没有创造，目前存在的公司

将在几年内消亡，这并非天方夜谭。变化正是商业游戏的名

字，而创新正是当新一轮变化之波拍岸而来保持自身不沉的

必需。没有创造性你将因循老方法来对应新问题，对不起，

这行不通

棘手。你还是推出同样的老产品老服务，同样行不通，因为

它们已过时。创造性不是可有可无的东西，而是生存的要素

之一。



降低创造力以提供生存的

承认每个企业都需要创造性很容易，但真要做点什么却

是另一番景象。一个自然的倾向可能是冲到外面去招募有创

造性的人，那不是一个坏主意，但人们实际上潜在的创造性

比起他们通常表现出来的还更多。

这可能是以下几个原因造成的。有可能是碰上了一天中

最不好的时机，你的参与者可能疲倦了，紧张或是感到厌

烦。最糟糕的是，每个人自然的创造性潜力都遭到了压制，

这可能源自社会化的混和作用

前景往往是可取的 再加上教育，常常更注重取得所要求

的答案而不是想出创造性的解决方案，这也无可厚非，但却

会在你需要创造性时成为你的拦路虎。

本书不可能像用标有“创新”的大型注射器给你注入

“创造力”的魔幻针剂，但本书可充当一剂催化剂，帮助你

释放部分被习惯、教育或因缺乏能量所禁锢的自然创造力。

本书的大部分由一系列短小的练习和技巧组成，旨在让参与

者摆脱束缚以一种全新的方式思考。这些技巧本身并不是创

造性，正如打字机和文字处理器实际生成小说一样，但他们

却是释放我们被禁锢的创造力的有效工具。
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本书的一个基本方面就是其“即时”，本书不以冗长繁

琐的过程来建立一个创新的框架，而是用快速出击的方式来

提升创造力水平，这种方法并非总会使人获益。在本书第六

章（有关创造力的其他资料），你会发现大量的参考书目，

对较大规模的创新和创造有帮助，其中更系统的方法，对处

理较大难题，或是完善公司的创造系统都绝对不可少。我们

赞许您对它们作进一步研究，它们会帮助你改造你的公司。

但常常会有对创造性迫切需要的情况存在。

想想有多少情况需要你迅速想出解决问题的方案，或是

在召开十分钟的会议需要如此，或是完成某事有巨大阻力，

或只是昨天你必须想出些新办法来。事实是在对创造性的需

求总是和时间压力齐头并进的，如果你的工具包里没有即时

创造力来辅助任何长远的方法，那么结果可能是你永远无法

从地面起飞。





其涵盖了几个相互联系的事情。有艺术创造

有可能你知道你真的需要点什么，但不确定到底需要什

么 创造性就有点像这种情况。关于创造性的一个问题是

创作一本

书、一幅油画或是一支曲子，这是以一种原始的方式创造。

也有发现性创造，不管是阿基米德从浴池里跳出来大喊“我

发现了！”还是发现一个新产品（概念）构想。还有幽默性

创造，这对幽默而言很特别，因为幽默涉及以一种不同的方

式看世界，而这正是创造性所不可缺少的。

一个观点、

事实上大多数商业性创造力都围绕着上述第二种创造性

而展开，我们总在寻求解决商业问题的方案

一项新产品或新服务。在实际生活中，几乎每一项创造性活

动都融合了上述这种创造。要真的具有创新性，往往要出现

一些艺术性创造的特征，这可能寓于完美无瑕的商业计划或

是设计风格之中，创造的有效性同样需要一些幽默的出现，

如果这是一个问题的话，就问问自己你不让别人自寻开心的

道理何在，仅仅因为他们正在工作吗？

通常情况下压制人们的创造性远比提高他们的创造性来



）也有走下坡路之时，因为

得容易，而我们一直都是这样做的。我们已提及了社会及教

育因素对创造性的限制作用，存在社会性对创造力的限制并

不会让人吃惊。有时，年轻的孩子对整个世界有非常创造性

的见解，他们未被习惯或教育所约束，但他们存在还未对危

险作好准备的风险。我们的一些创造性因要保障我们的安全

而被全然搁置一边。但当我们用创造性解决商业问题时，我

们此时却处于一个相对安全、缓和的环境之中，我们能够承

受更多实质性的风险；实际上当一种新鲜而精彩的事物将要

出现时我们需要冒险。

教育往往对创造力背道而行，因为它与希望的结果背道

而驰。不管你喜欢与否，我们教育系统大体上是为使年轻人

通过测验而设计，这就意味着要使年轻人得出考官想要的答

案。不是最新颖的答案，也不是最具创造性的答案，而是答

题纸上唯一正确的答案。而现实生活并非如此。任何问题，

任何需求都将会有很多正确的答案。当我们需要创造性的答

案时是因为显而易见的答案不够好。其他人已经做过了，它

已经令人乏味了，我们需要一些新鲜而有所不同的东西。

如果创造性意味着冒险，看上去很傻（许多伟大想法一

开始听上去很疯狂）或是更经常的失败，那么我们还面临着

另一个问题，创造性的这些特征并不广为人们所接受，作为

个人而言，我们也不喜欢他们。企业文化通常对企业失败很

苛刻。“在这里你只有一次犯错误的机会”，即使是最具建设

性的措施如全面质量管理（

只要伸出你的脖子冒一

这里隐含的意思是失败总是不好的。要具有原创性的唯一途

径是，摆脱束缚，追求之。可能会有很多失败，但这没有关

系，因为失败是最好的学习基础

下险你也能实现真正的创造性。快速提升创造性的最好办法
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好像这还不够，有时存在另一项危险

是别让陈规实例践踏新思想的嫩绿新芽。只有当每人都愿意

提出那些他们认为听上去很傻的主意，因为他们知道不该对

之报以嘲笑或皱眉头时，你才拥有一个具有创造性的团队。

专家综合症，我们

正在日益营造专家文化的氛围。专业化是我们不得不贩卖的

主要商品之一，但专业化对创造性来说可能是危险的。专业

化是建立在对该项事物的过去了解甚多的基础之上，这样最

优秀的专家能够对不同的情况作出灵活的解释，但更多的情

形是面对新事物专业化意味着狭隘的一孔之见。如果我们想

要真正意义上的创新的话。我们应超越那些与项目或业务联

系紧密的人，寻求创造性的投入，这并不是将你的专家搁置

一边，而是使你的投入变得更宽泛。

即从第五章到第六章的大部分内容，旨在将你推

创造性的主要敌人就是狭窄的眼光和缺乏灵感，我们要

么就是太注重过去做任何事的方法以致继续沿着同样的路径

跋涉，要么就是没有发现新目的的洞察力。关于创造性技巧

的想法

离老套的路径。通过迫使你做通常你不愿意做的事，使你获

得全新的视点。这可能会不太令人舒适，但这却是唯一有效

可行的方法。

这解释了为什么有的技巧看似毫无关联或是具有机械

性，却会促成如此绝妙的结果。创造性技巧本身不具创造

性，而是你具有创造性，但它们擅长的是把你推向一个不同



的起点，给你一个产生新联想的机会，帮助你以一个新颖的

观点想出全新的方案。

我们给出的很多技巧都要求你对某事产生很多联想，然

后再将这些联想收敛到问题或要求上去。为解释这一过程，

我们并不希望占据每一技巧的发挥余地，而是试图在这里给

出一个适于全部技巧的概要性说明。

从某种角度看这可能是创造过程中最艰难的部分，即使

这不能和那些使你确信很困难的事等同，这也是一个借助机

械的技术，对之赋予真正创造性的关键点所在。这一方面的

过程很大程度上依赖于经验。你做得越多，你就越感到容

易。正因为如此，我们强烈地建议你定期做（实践）本书中

的练习，即使你还没有特定的问题需要解决。如果你对创造

领域还是一个新手的话，这就显得尤为重要了。

让我们假设你正在试图开发一种新的糖果蜜饯，你使用

了创造性技巧，并产生了如下联想：

络腮胡子，项圈，皮毛，跳蚤，脚掌，猎人，

天黑以后，田鼠，杀手，喜欢拥抱的，有趣的，暖

和的，友好的，冷淡的，独立的、懒惰的、活泼

的，愤怒的、吐唾沫，发出嘘声，爪子，牙齿。

为了以防不明显，我们使用了有关单词“猫”的单词随



机（联想）技巧（

在产品开发中，除了解决问题或是产生新观点外，你有

在将联想转化为新观点过程之中加入一个过渡型语句的自由

选择权。这就是从联想的角度描述你并不存在的产品。在本

例中，你可以寻找“（什么）糖果”或是“有（什么）品种

的糖果”，例如：

喜爱拥抱的糖果

杀手糖果

毛绒绒的糖果

长胡子的糖果

活泼的糖果

有时，当你读这种名单时，有关这种语句可能意味着直

觉性想法会忽然跳入你的脑海。第二步就是写出该观点的更

多细节性描述。例如“长胡子的糖果”会很奇妙地使我们想

到“年老”的糖果，这使我们想到更成熟的糖果，这表明两

个方面，要么是拥有更成熟色调的糖果，要么是口味更丰富

的糖果。将那名单读完，你就可能有一些你自己的观点。你

可能会想我们所产生的这些想法并不很精彩，这真的没有关

系，重要的是这一过程很清晰，只要你能将问题用一个句子

描述出来，这个分两个步骤的过程就派得上用场，在该句子

中你可以插入一系列单词。

如果碰上不是这样的情况，你就必须更直接地从联想跳

到观点，让我假定沿用上述单词来列举一例，只是我们现在

还试图解决工厂中可怜的出勤率，很难对该问题想出一个句

子来，所以我们必须更直接地转化。



和每一个缺勤一天

查看名单，单词“杀手”使我们想到要消除可怜的出勤

率。并非马上就具有实用性，但这有可能帮助形成有关实施

考勤监控计划的观点，这最终可能会开除那些出勤记录差的

家伙。“颈圈”一词使我们想到控制，这可能会引出对出勤

问题进行大量检查和跟踪调查的观点

的人谈话并找出原因，坚持必须看到医生证明等等。“有趣”

一词使我们想到使工作环境变得更有趣，这样使工人不再感

到有想逃避的需求。“独立”一词使我们想把工人分成若干

小组，不管他们的出勤率，而只考核他们的工作成果。现在

你可以看出本技巧是怎样运作的，这些观点在本阶段都还不

够成熟，这是事实。像对待需要关爱的嫩绿的新枝一样呵护

它们。如果你在它们生命早期（通过对它们的评估）践踏它

们，你就会扼杀它们。

在第一章我们强调对即时方法的需求。但为了获取创造

性的绝大部分益处，你同样需要作长远考虑。如果（或是

当）本书中的一些技巧被证明有效时，考虑一下拥有更多创

造性的机会。参看第六章对创造性有关书籍信息和技巧的建

议，以便进一步拓宽你创造性的宝库。
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本书的设计并不要求你从头至尾地阅读，而是设计成一

项随时可以浏览的资源。即时创造力中的技巧被划分成两部

分：“问题是什么？”（第四章）和“答案是什么？”（第五章）

这种划分方法与创造过程中两个截然不同的部分相对应。有

时你需要用其中一个或是另一个，有时两个你都需要用。

“问题是什么？”有关于如何发现你的问题所在，这似乎

没有必要。你真的已确知问题所在吗？你想将包装费下降

个百分点。或是你想进入欧洲市场。或是你想在自己的

权限内想出一种新产品，或是其他什么。

问题是我们并不总是对自己所需要的很清楚。有可能是

要求很模糊。我们想要增加利润，对在哪一块业务增加利润

或是为什么并不是很清楚。有可能是对问题的评估一开始只

是停留在表面，而未深究其原因。例如我们开始想到的问题

只是“如何使员工更守时”，后来发觉员工之所以迟到是因

为他们上班的路径总是堵车，这样要解决的更有效问题是

“如何使员工不致在上班途中陷入交通堵塞”。

不管如何考虑，“问题是什么？”练习的目的在于制定出

有关你的需求的适当表述，通常最优措词是一开始就冠以

“如何做⋯⋯”这样简洁有力的表述。如果你有了这样的表

述，可能紧接下来的情况便是另一套技巧“答案是什么？”

这些都是特为你打破自己一孔之见的包围并给你一个全新的

视点而设计，使你能够想出更新奇的观念来。



开始最好作为

最后几项技巧（从 以后）是“答案是什么？”类

型技巧的特例，它们不是为形成解决方案而设计，而是有关

如何从一堆已产生出的观念挑选出一个，提供一系列选择方

案。在附录 中你会发现一组表格，你可以根据特定的要求

来选择一项技巧，附录中还有一个对技巧的随机选择器，给

你一个获取更通常实用技巧的途径，这常常很有益处，如果

你习惯性地使用一两个技巧，这本身会使你墨守成规。随机

选择有助于你打破这种陈规。

实际上本书中的所有技巧既可以单独使用又可由团队组

合使用。创造性是一个混合的过程，新观点

记

单项作业由个人完成，但随着这些观点的发展、结合和精

练，由团队来一道完成会有更好的成效。只要可能，我们建

议运用这些技巧的方式应是一部分由个体单独使用，一部分

由团队组合使用，但别让你资源上的约束挡住你的路

住你总能具有创造性。

根据不同的运用方式，技巧的优劣有所不同，除了以产

生问题和产生答案来划分技巧外，我们通过对每一项技巧用



每一技巧都以标准格式给出，预先是对要求的准备，练

习时间长短，使用的资源和对团队的适用性作简要说明，接

下来有关技术本性的描述，紧跟着是有关反馈和对成效的评

价以及对可能变化的技巧的建议。最后一部分引入的是一个

用五角星表示的评级系统。为保持即时的主题，只要有可

能，并精练之。无论你使用何种技巧，你都可能需要这些额

外练习中的一个技巧来对你的成果进行精雕细琢。

求的最低时间

费更多时间。

五角星来评级的方式为你提供的这些技巧练习总是将要求的

准备降至最低，但有一些技巧练习需要多做一点事前准备工

作，这样它们有时就会变得特别有效，注意练习时间是所要

只要合适，你可以在大部分技巧练习上花
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