Método

SCAMPER

Una lista de siete preguntas para idear a partir
de algo que ya existe: sustituir, combinar, S|C

adaptar, modificar, darle otro uso, eliminar
Yy reordenar.

Origen
Eberle (1971), a partir de las preguntas de Osborn (1953)

Para qué sirve

Sirve cuando no se sabe por dénde empezar: cada letra es un punto de partida distinto.

Como sehace

- T aLin @

Elegir qué transformar: un producto, Recorrer las siete preguntas: ;qué Elegir las ideas que merece la
un servicio, un paso. sustituyo, qué combino, qué quito...? pena probar.

Aplicaciones en diseino

v/ Usaloasi X Evita <® Paranocaer

Para mejorar algo que ya existe, nopara  Rellenar las siete letras como un tramite.  Escribe al menos una idea por letra
empezar de cero. antes de elegir.


http://127.0.0.1:37699/sobre/#tipo-metodo

Elementos clave

Partir de algo Una pregunta cada vez Sin descartar aiin
Un producto, un servicio o un Cada letra abre un camino distinto. Primero se acumulan ideas; se
paso concreto. elige después.
Autoresy obras
Alex F. Osbomn (1953) Bob Eberle (1971, 1972)
Propuso una lista de preguntas para provocar ideas, delaque  Ordend las preguntas con la sigla SCAMPER para desarrollar
sale SCAMPER. la imaginacion de nifias y nifos.
Conexiones
Relacionado con

«¢CoémMo podriamos..?» Disefo por analogia Lluvia de ideas Prototipado
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