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IDEO公司文化

寓創意於玩樂
掌握命運，超越自我情感
保持精神奕奕的狀態
激發發自內心勇於嘗試與面對的勇氣

活力團隊，創造優質企業
重視原型，失敗是嘗試錯誤的啟發
動動腦會議
科技箱（創造元素 創意的百寶箱

創新元素的圖書館)
扁平的組織
活力工作室
超出框架大膽揮灑

IDEO
公司文化
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打造溫室-1
原則很簡單──規模愈少愈好
溫室──是指一塊成分適合孕育創意成長的地方。
創新在溫室中開花結果。

建立鄰區
鄰區和社群的安排有助於創新，空間設計應能拉近員工距離
並有助於互動。

堆積木
堆積木不但趣味無窮，而且可以調整公司空間，協助創新。

來自困惑的靈感
空間的佈置可以激發創意。
當鼓勵員工自行解決空間問題時，可能激發新的創意。
打造空間原型
設計良好的空間具有啟發性和娛樂性。

IDEO
公司文化
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空間設計專案能括大員工對辦公室、工作和遊戲的思考。

創造團隊的圖像

每件專案都可以轉換成啟發靈感的空間，最好的工作室和團

隊應該主動尋找能激勵工作場所的圖像，愈有故事性、愈能

凝聚同事情誼的圖像愈好。

階級是空間設計的敵人

公司的空間規則如果階級分明，可能讓創新計畫功虧一簣。

化腐朽為神奇

打造溫室-2
IDEO
公司文化
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活力團隊創造優質企業-1

IDEO致勝的不二法門─團隊合作

讓員工挑選領導人，決定想要參與的
工作室

活力團隊目標明確，限期完工
一但完工後就此解散

活力團隊充滿目標和人性

IDEO將等待退休的熱情轉為把握現在
─ 今天就要完成一件精采的企劃案

IDEO
公司文化
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活力團隊的要素
每個人已完成目標為使命

他們無視不合理的期限

整個團隊氣氛融合，沒有階級之分

小組成員各有所長，且尊重團隊的多元化

開放、彈性的工作場所

只要團隊覺得有必要，就有權去做任何事

◎各行各業都適合這套激發團隊運作的模式

活力團隊創造優質企業-2
IDEO
公司文化
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活力工作室

挑選優秀人才擔任工作室負責人,員工自行決
定想去的工作室

每位負責人在每週一的all hands會議敘述自
己最喜歡的工作類型及其產品創意手法有何
刺激與挑戰

每個人在一場秘密投票中，選出心中第一和
第二順位的工作室

開放組員幾年後重新選擇工作室的機會

活力團隊創造優質企業-3
IDEO
公司文化
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熱情因素

團隊工作不需崇高宗旨，但必須有明確目標 - 技
術領先、挑戰性營業目標、擊敗強勁對手

緊迫釘人的期限和遙不可及的目標為引燃熱情的
火種. 『NASA十年內要把人類送上月球』、
『iMac讓蘋果電腦起死回生』

逆境中的機會

『Palm V外殼瑕疵，同仁下班協力檢查，瑕疵
品數量遠低於預期。團隊更有向心力。』

活力團隊創造優質企業-4
IDEO
公司文化
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朝夕相處的團隊
為團隊注入動能活力. 『定期在一間擁擠不
堪的餐廳用餐』、『加寬樓梯間 -因為各樓
層員工的互動都發生在樓梯間』、『住進客
戶位於舊金山南部的工廠現場工作』

最佳組合
團隊動力來自多元的力量. 『成員座位的安
排』

不要說「他們」
IDEO絕對找不到「他們」兩個字

活力團隊創造優質企業-5
IDEO
公司文化



6

11

團隊與信任
球員每年提出三個不變的問題：
你在乎我嗎？
你值得我信任嗎？
你對球隊有必勝的信心？

培養開闊的胸襟，選擇讓你興奮的專案或客
戶，能彼此挑選更好，藉以消除門戶之見. 

活力團隊表演
波士頓愛樂交響團告訴新生每個人成績都是
A，學員在學期末必須寫信告知憑什麼可以
得A?
每個人都有表演的機會

活力團隊創造優質企業-6
IDEO
公司文化
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活力團隊共享
成立類似作家團體的讀書會(clubhouse)定期
聚會

IDEO開放參觀以建立榮耀感和激發靈感
– IDEO大學

團隊士氣
『歲末狂歡會』、『薑餅屋設計大賽』、『允許
翹班』、『帶點惡作劇的娛樂讓人難忘』、『實
地考察旅行』、『寓教於樂 –牡蠣會議』

活力團隊的裝扮
T Shirt –團隊的標誌，含有積極行動的意味

活力團隊創造優質企業-7
IDEO
公司文化
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活力團隊需要的八類人才
深謀遠慮

調和鼎乃

唱反調

把脈的人

巧匠

技術專家

企業家

橫跨兩棲

團隊以『人』為本

活力團隊創造優質企業-8
IDEO
公司文化
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動腦會議的七項要訣

針對問題焦點

遊戲規則

點子編號

築底(build)
與

跳躍(jump)

空間記憶

伸展心靈肌肉 ─ 暖身操

具象化

動動腦會議

IDEO
公司文化
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流程與紀律-1

瘋狂的創新流程五步驟

1. 認清市場、客戶、技術以及問題本身限制

2. 觀察人們的實際生活狀況並找出真正
引發這些狀況的原因

3. 把全新的概念和這些概念產品的潛在
客戶視覺化

4. 再短時間內不斷重複評估和改善原型

5. 執行新概念商品化上市

Understand
/

Observe
Visualize/
Realize

Evaluating/
Refining

Implement
(detailed 

engineering)

Implement
(manufacturin

g liaison)

流程
及紀律
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流程與紀律-2

紀律

為高度創意公司，有別於般公司嚴謹的規定

以專案流程維持彼此的默契與密集溝通

視參與動腦會議為一榮譽，不無故缺席

團隊與信任，無你我之分，有責任心

團隊優於個人，發揮綜效

同儕壓力的激勵

流程
及紀律
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體驗經濟體的演進過程

商品導向

媽媽買麵粉、糖和蛋，辛苦烘焙、撒糖霜
做成蛋糕

產品導向

人們購買貝蒂糕餅的蛋糕粉和糖霜

服務經濟

麵包店做好蛋糕，甚至把孩子的名字放在上面

體驗經濟

帶著孩子和他的朋友到麥當勞享用他們所提供的活潑遊
戲、餐點和飲料，而最後豋場的才是蛋糕

親身體驗

親身體驗

18

親身體驗

了解客戶真正的需求
實例：
Lexus汽車：車鑰匙留在車上門反
鎖，車門會關上一會兒後又打開。

IDEO/Healthcare

親身體驗
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製作原型-1

製作原型的好處：

1. 最佳溝通方式
2. 確保心中想像產品沒有差異

3. 設計靈感激發的來源

製作原型

20

製造原型可以解決問題；它是一種文化、一種
溝通的語言。

製造原型是一種心態──如電影「鐵達尼號」、
「無底洞」場景設計工作。

邊做邊學

快速製造原型是得到最終答案之前的行動，可能有
點冒險、有點不成熟，但可以修正。

如亞馬遜網路公司創辦人貝佐斯(Jeff Bezos)的故事。
在沒有答案之前先想想如何處理問題。一旦上路後，你會
發現原來許多問題是輕而易舉可以解決的。

創造幸運

製作原型-2
製作原型
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製作原型不是一次就能解決眼前的問題；

如果是，這叫做驚喜或運氣。

1962年諾貝爾獎得主華生(James Watson)和奎克
(Francis Crick)發現DNA結構的偉大成就時就說過：

「我認為花幾天時間打造主體模型有益無害」，

「花一個星期和原子模型糾纏，對我找到正確答案是絕對有必

要」。

原型優於圖像

製作原型-3
製作原型

22

一個原型勝過千張照片

活生生的動態原型有助於把構想
成型。

循序漸進

製作原型後能提醒你，有時候最
簡單、便宜的方式往往也是最有
效的方案。
只有提出實例才足以說明製作原型
的妙用。

蘋果電腦的Duo Dock是說明快速原
型重要性的最佳範例。

製作原型-4
製作原型
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購物手推車開發實務

5th Day4th Day3rd Day2nd  Day1st Day

執行製造過程細部實行工程修正評估視覺呈現認知觀察

認知觀察

確立三目標 動腦會議

修正評估

製作原型

改良原型

9:00 am

6:00 am
細部 完工

9:00 am

ABC Nightline
節目全程錄影

3:00 am

美國ABC夜線報導
Shopping Cart

24

Innovative Shopping Cart
美國ABC夜線報導

Shopping Cart
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結論:學習揮桿

注意客戶和非客戶尤其那些熱心人士

佈置工作場所向員工和訪客傳達正面肢體語言

以動詞而非名詞思考所提供產品或服務

打破慣例和「盡早失敗」，讓改變成為文化的一
部份，體認小挫折是意料中事

保持並設計人性化的組織環境，讓活力團隊有更
大茁壯成長空間

建立跨部門公司和潛在客戶間的橋樑，最後搭起
現在未來間之橋樑

結論：

學習揮桿

26

Thank You!
第七組

陳瑞定921713040、吳文志921713046
李振杰94718018、張倉銘94718028
游淑芬E931426、劉慶芳E931444

指導教授：郭瑞祥教授
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Reference

扼殺動腦的六種作法

期待意外的驚喜

跨越障礙

簡易創意查核表

速度很重要

打破框架

活在未來

其他

參考

資料
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Reference-扼殺動腦的六種作法

老闆率先發言

輪流發言

專家至上

易地開會

不准有蠢點子

勤做筆記

其他

參考

資料
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創新不可能是中央計畫下產物，創新和發
現經常來自偶發的意外或搞砸的實驗。掌
握這種機會的方式有:
斜視:以謙虛的心面對專案，解決問題的知識
會在不經意的地方冒出來。

異花授粉:自然界異花授粉可培育出優異的植
物品種。跳脫思考框架，以不同的專業角度看
問題。

Reference-期待意外的驚喜
其他

參考

資料
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學習不要劃地自限，並由發問開始

好點子往往來自另類思考，以全然不同的
專業角度思考。如購物手推車的腳輪構想
來自辦公家具。

Reference-斜視的方法
其他

參考

資料
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Reference-異花授粉
融入工作場所的作法

1. 訂閱報章雜誌:掌握最新趨勢以激發靈感
2. 嘗試用導演角度看事情
3. 定期對外開放，呈現專案，鼓勵批評並提供點子
4. 激勵專才使提供不同的觀點
5. 雇用局外人以注入新觀念
6. 設身處地的能力
7. 交叉訓練:異業學習提供了問題的解答

其他

參考

資料
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Reference-跨越障礙

創新的最大障礙往往是心態。
跨越障礙的方法有:

迀迴繞道而行:當社會大眾對新產品的接受度低
時，應重新檢視原來的假設。如霍金斯對Palm
的定位由全功能的完全替代個人電腦改為互補
性的定位，反創造銷售佳績。

其他

參考

資料
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Reference-簡易創意查核表

能工巧匠專家

雜亂整潔

親蜜冷漠

自主性官僚作風

以價值為重階級制度為重

橋樑障礙

其他

參考

資料
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Reference-速度很重要

速度快，產品可以趕在銷售旺季前上市，可以讓
你凌駕現有對手，在競爭者尚未起跑前，你的品

牌就已經深植在消費者腦海中。

錯過了交貨期限，先前的努力都化為烏有。
創新不會無中生有，越快推出改良或全新產品就
越可能在市場上立足。

其他

參考

資料
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決定創新時，意味著承擔風險

矽康公司推出全球第一部紫色系電腦，陸續推
出綠色、紅色和藍色系列，矽康公司成為色彩
鮮豔和顛覆傳統的同意字

◎衡量最遠可超過多少，儘量畫在同一頁上

Reference-打破框架
其他

參考

資料
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Reference-活在未來

今天研發設計明天的消費產品

異業觀察學習

製造概念性先導產品

拍攝預告片

博覽群書（科幻小說）

2010專案 ( 預測未來 )

其他

參考

資料


