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小組互評統計分數

活
動

組
別

1 2 3 4 5 6 7 8 9

AEIO
U

平均 7.94 0 7.84 0 8.57 8.28 8.5 7.42



複習一下同理心（給我地圖）



中文版
7.洞察與
察覺到什
麼？



2 定義問題
釐清定義



還記得那五個流程嗎？



需求

設計思考 vs 理性思考

方案 執行

理性思考是縝密的，有步驟，階段清晰，適合邊界清楚的問題，
例如蓋台北101大樓

設計思考強調探索，打破框架，不斷原型製作，適合複雜困難的問題。
例如開發長照2.0的科技輔助



設計思考的步驟

設計思考幫助找到痛點，釐 
清混亂的資訊

設計思考盤點現有科技 
與服務，勾勒願景

設計思考協助永續經營 
有利創新創業

同理 釐清 發想 原型 驗證 創新創業



設計思考需要跨領域

設計思考講求的是『寬廣』的解決方案 的
創意空間。當多個領域師生一起參與， 解
決方案常在跨領域的範圍發生，產出 更有
深度的設計方案。

實際問題

領域一
領域二

領域三

Design Thinking
跨領域創意空間

舉例：
以『高齡者行動』為主題，傳統專業如工程、心  理、
照護，都會有『專業』的解決方案，常受限  於現有的
知識框架。

『Design Thinking』的發想與實踐過程，理想是  由
跨領域團隊執行，就能統合不同領域的專業，   產出
創新成果，例如『工程X照護X心理』合作發  展出的
解決方案，可能是『兼顧尊嚴與安全的個  人化電動
車』。

單一領域創意路徑



設計思考需要文化改變

繞愈久>有效率

腦力激盪時，不要急著下定論

接力構想>評論點子
鼓勵天馬行空想點子，集中焦點 
對準主題，不斷的聯想發想，不 
輕易停止。

資料來源 
http://tedxtaipei.com/articles/tim-brown-urges-designers-to-think-big/

http://tedxtaipei.com/articles/tim-brown-urges-designers-to-think-big/


擴散性思考 收斂性思考

做出選擇創造選項

資料來源 
https://www.coursera.org/learn/learning-how-to-learn

想要找到好點子，首先你得有一大堆點子。

～鮑林 兩次諾貝爾獎得主

http://www.coursera.org/learn/learning-how-to-learn


設計思考需要激發創意的場域

空間要可變
由於設計思考本質是嘗試與實驗，有自己 佈置的可能，隨著需要改變空間，有助

於 冒險的文化的建立。

空間要能累積智慧
IDEO強調寬敞的專案空間，足夠團員把材 料、照片、進度表、概念、原型製作都

擺 出來，邊工作邊看著這些材料。空間要有 助於累積智慧，並同時激發新的想

像。

資料來源 
http://live.wired.com/speakerswxd/

http://live.wired.com/speakerswxd/


設計思考是把 人 擺中間

假如我問顧客想要什麼，他可能會回
答

我：一匹更快的馬。 ～亨利福特

以人為中心的設計，是一個容易理解但 
無比困難的工作。設計思考的目標是讓 
人說出藏在心理，甚至自己也沒察覺的 
需求。這才是設計思考的真正挑戰。

Tim Brown在設計思考改變世界一書，  
提出三個IDEO的作法。

洞見(insight)
洞見要有耐心，從他人的生活學習，人與 
產品的關係。並在團隊的創意活動中，碰 
撞出的新想法、新概念。

觀察(observation)
不是看明顯的，主流的。而是看人們不做 
的，聽人們不說的。如IDEO設計廚具時， 
觀察小孩與專業廚師的極端案例，看到了 
力道與清潔的需求。

同理心 (empathy)
設身處地，感同身受。



設計思考五步驟

EMPATHY
同理

DEFINE
釐清

IDEATE
發想

TEST
驗證

PROTOTYPE
原型

史丹福大學D-School將設計思考過程，濃縮成五大步驟

「同理」、「釐清」、「發想」、「原型」、「驗證」

Learning about the  
audience for whom you  
are designing

Redefining and focusing your  
question based on your insights  
from the empathy stage

Brainstorming and  
coming up with  
creative solutions

Building a representation  
of one or more of your  
ideas to show to others

Returning to your original  
user group and testing your  
ideas/prototype for feedback



所以
從現在開始要認識這兩
個符號

發散D< 收斂Ｃ>



DEDINE  定義（釐清）

創造觀點(POV)

根據使用者的需求

與洞悉。他們的需

求是什麼？



什麼是釐清定義？為甚麼要釐清

● 什麼是釐清
○ 釐清是為了讓設計目標能更明確、更聚焦。設計思考者需要從使用者獲取經驗、並且掌握問題的

脈絡，藉此釐清面對什麼挑戰。

● 形成設計觀點
○ 這個步驟是要讓你取得的廣泛訊息能通情達理，讓你對使用者富有無價的同理心、並且成為這

個領域的速成專家。釐清的目的，是製定一個有意義且可操作的問題陳述，也稱為設計觀點

(Point of View, POV)。

● 為什麼要釐清
○ 釐清步驟在設計的流程中非常重要，因為這個步驟會促成設計觀點 (POV)，設計觀點能明確表達

你正努力解決的問題。根據對使用者、對問題的理解，設計觀點能指出 “正確(RIGHT)的挑戰”。釐
清這一個步驟，能將散亂的發現重組合成為強而有力的洞見 (INSIGHT)。定義正確的需求是創造

正確解答的唯一途徑。



定義釐清兩大工具：
ＰＯＶ
ＨＭＷ



設計觀點、創造觀點

POV, 是將遭遇到的問題, 重新用以下方式來

描述

[User] needs to [User’s Need] because 
[Surprising Insight]

範例: [一位住在外面的上班族], [需要規律的

飲食], 因為[繁重的工作壓力無法準時去吃飯]

POINT OF VIEW



如果你問使用者要什麼, 他們只會說要一匹跑的更快的馬, 但是他們絕對不會說是汽車.



user story 通常是希望客戶能夠撰寫他們所想要

的功能. 可是你也知道, user 不一定知道他們想要的

是什麼, 就如亨利福特所說的, 如果你問使用者要什

麼, 他們只會說要一匹跑的更快的馬, 但是他們絕對

不會說是汽車.這裡少了一些東西. 沒有提到要如何

收集或是描述使用者的痛苦. 應該是在比較後面的

階段才會使用到, 所以在需求收集和分析這塊, 並沒

有太多琢磨.



設計觀點、創造觀點

接下來我們通常會利用 HMW (How Might We) 來找出可能的解決方向. 例如:
POV: [一位住在外面的上班族], 需要[規律的飲食], 因為[繁重的工作壓力無法準時去吃

飯]
HMW:
● 我們是否能提供一種提醒機制, 讓上班族知道要去吃飯

● 我們是否能讓公司提供加班可獲得免費晚餐的福利, 來促成公司和員工互利的狀況

● 我們是否能夠提供減壓並且方便取得的食譜

● 我們是否能夠提供均衡飲食的菜單

HOW MIGHT WE



啊！問題是
我們不知道怎麼開始定義問題?



ＯＭＩ?



• Ownership具備處理問題主控權

• ex.如何讓老闆幫我加薪？如何讓孩子乖乖聽話 ？

• Motivation有解決問題的意願

• ex.希望要在一個月瘦5公斤、希望早八不要遲到（哪有可能）

• Imagination需要運用創意及想像力才能解決的問題

• ex.如何讓西瓜可以更冰！如何修理電視！（X）

• 希望開發出具市場潛力的親子互動電子書、希望能環遊世界！
（O）



（希望）適合應用在......
● 希望建立自己的xxxx
● 希望學會xxxx的技巧
● 希望xxx內  提升xxx的知名度xx使用率   競爭力  服務成績... 
● 希望克服xxxxx
● 希望找到xxxxx方法
● 希望拓展xxxxxxx
● 希望改善xxx對xxx印象
● 希望設計xxxxx出一個吸引人的xxxx系統
● 希望建立一套xxxxxx機制
● 希望建置xxxxxx
● 希望樹立  xxxxx形象
● 希望規劃 xxxxxxx打動人心的xxxxxx
● 希望找出新的xxxxx功能xxxxxx服務xxxxxx方式     



OBJECTIVE FINDING

客觀尋找
FACT FINDING

事實調查

PROBLEM FINDING

 發現問題

1.探索挑戰 1.探索挑戰

發現問題的三個重點



問題的範圍可能是.....



發散D<



食衣住行育樂

觀光 教育

醫美

旅遊 公益

幼教長照

發散D<

食安

兩岸

文化

運動

兩性

健康



或是
問題就在你身邊

大直與實踐校區裡

收斂C>



這時候你需要.......

1. 分享你故事，整理記錄每組成

員的所見與所聞

2. 尋找獨特的發現

3. 確認關鍵問題



1-1釐清期望/目標

我希望.......  如果.......就太棒了 

OMI 評選 打星號

1-2 蒐集資訊

與希望有關的資訊5W2H、領域

評選 打星號

1-3 羅列達到期望/目標需要克服的挑戰

如何....？可以如何....？ 可能有什麼方式 

打星號 排順序

D<
C>

 STEP1.探索挑戰

D<
C>

D<

C>



下週我們需要小組
報告你們的問題

每組5分鐘  ppt + poster
沒報沒分數 
期末........



驗收標準

1. POV>>   [User] needs to [User’s Need] because [Surprising 
Insight]

2. HMW  
3. 同理心地圖Empathy Map>> insight!!
4. 討論過程

5. 符合ＯＭＩ

6. 可以最多至三個問題（下次同學與教練可以給建議，但不一

定是..........)



定義問題與釐清問題活動步驟：

1. 先定義領域大範圍

2. 將單字卡裡有趣的關鍵字填入 （角色）

3. 套用希望工具導入

4. 將三者試著強迫連結在一起  Where+Who+Things 

＋ ＋ = ?



範例



範例



範例



公平起見
依上週分數高底先選領域

活動 組
別

1 2 3 4 5 6 7 8 9

AEIOU 平均 7.94 0 7.84 0 8.57 8.28 8.5 7.42



小組開始討論5分鐘
先發散D<；再收斂C>



BrainStorming的由來

• 遠在1939年為當時的創辦人Alex 
osborn在紐約成立的BBDO廣告代
理商會議中發表

• 腦力激盪原意為：精神病患的頭腦錯亂狀態。是一種
「突發性的精神錯亂」，有人也翻譯為「腦風暴」或「智
力激勵法」。 他的特徵是指異想天開、不在乎別人想
法。 是一群人共同運用腦力做創造性思考，在短暫
的時間內，對某項問題的解決，提出大量構想的技
巧（陳龍安，2005）。



奧斯本的相關技法

12聰明法
奧斯本

9項檢核表法

635法

KJ法

腦力激盪法



舊原則Principle vs 新

1. 延緩批判

2. 自由發言

3. 點子愈多愈好

4. 多角發想

5. 統合與改進

1. 絕不批評

2. 自由奔放

3. 數量要多

4. 相互交流



個人腦力激盪 vs. 小組腦力激盪

小組腦力激盪比個人腦力激盪多出44% 點子

Source: Michael Meters (2006) Business 2.0, ; October, p.76 



官方
標準步驟
與流程



方法與步驟

• 確定一個開放的問題

• 選定參加者：選擇主席、紀錄

• 選擇環境

• 說明進行原則

• 共同訂標準及評估，以選取做好的意見。



可能發生的缺點

面對面互動的交談可能會產生壓力與緊張氣氛而降低創造性的
思考。

1. 文化與社會地位的差異會影響自由發想的氣氛。

2. 當組長控制不宜時，很容易偏離討論中心。

3. 語言的互動可能造成團體間言語衝突，而導致整個過程的中斷
，而發想出有限的創意。

 



有Facilitator v.s. 沒有Facilitator的小組腦力激盪

腦力激盪產出的點子數量= 6:1



下週見

See you next week!


