SCAMPER

SCAMPER to prosta technika kreatywna pomagajgca generowaé nowe pomysty poprzez
modyfikowanie istniejgcych produktéw, ustug lub rozwigzan.

Jak uzywaé SCAMPER?

1. Wybierz temat lub problem (np. produkt, projekt, proces, pomyst, ktéry chcesz ulepszyc)
2. Przejdz przez 7 pytan SCAMPER (Kazda litera oznacza inny sposdb patrzenia na pomyst)

S | substitute /

Co mozna zamieni¢? materiat,
osoba, proces?

Np. plastik — papier

C / combine/

Co mozna potaczy¢ razem?
funkcje, produkty, pomysty?
Np. telefon + portfel = etui z
kieszenig

A/ adapt/

Co mozna zaczerpng¢ z innych
rozwigzan?

Np. inspiracja aplikacjg z innej
branzy

M / modify

Co mozna zmienié: ksztatt, kolor,
rozmiar, funkcje?

Np. wigkszy ekran, prostszy
design

P / put to another use /
Do czego jeszcze mozna to
wykorzystac?

Np. stoik jako organizer

E / eliminate /
Co mozna uproéci¢ lub usung¢?
Np. zbedne funkcje w aplikacji

R/reverse/

Co sie stanie po zmianie
kolejnosci lub kierunku?

Np. klient sam projektuje produkt




