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Yazar Hakkinda Bilgi

Bryan Mattimore, yaraticilik, inovasyon ve vyeni fikir dretme slrecleri konusunda
uzmanlasmis bir yazardir. Yaraticilik, fikir Gretme ve inovasyon surecleri Uzerine besten fazla
kitap yazmistir. Kitaplari arasinda “21 Gunde Buyuk Bir Fikir”’in yaninda "ldea Stormers: How
to Lead and Inspire Creative Breakthroughs" bulunmaktadir. En son kitabi ise yaraticilik ve

yapay zeka Uzerine "Quirks" adini tasimaktadir.

Kiiresel inovasyon Enstitiisii'niin danisma kurulunda yer almaktadir. Yaraticilik egitimi icin
tasarlanmis "Bright Ideas" adli bir oyunun da mucididir.

Bryan Mattimore, 6zellikle yeni uriin ve hizmetlerin gelistiriimesi, pazarlama arastirmasi,
markalasma ve inovasyon stratejik planlamasi gibi alanlarda uzmandir. Kendisi, sirketlerin ve
bireylerin yaratici atiimlar yapmasina yardimci olan ideasyon ve inovasyon sureclerini
gelistirmeye odaklanmistir.

Kitabin Konusu ve Ana Fikri

Kitabin Konusu:

Kitap, guinde bir saatten az calisarak ¢igir acan fikirler ve is konseptleri yaratmanin strateji ve
tekniklerini anlatiyor.

Kitabin Ana Fikri:

Kitap, 21 guin boyunca, belirli strateji ve taktikler kullanarak yaratici distince stratejilerinin ve
problem c¢ozme tekniklerinin ogrenilebilecegini, bu sayede yeni is konseptleri, yeni ve
yaratici bir ¢cok fikir ortaya cikarilabilecegini ileri strtiyor.

Kitap, yaratici slreci sistematiklestirerek, bireylerin ve ekiplerin daha hizli, etkili ve tutarl bir
sekilde yeni, ¢c1gir acan fikirler bulmalarini hedefliyor.

1/9



21 Giinde Biiyiik Bir Fikir - Kitap Ozeti

Yeni fikirler Gretmek kolay degil. Yerylziinde arastiriimamis, tzerinde disunidlmemis bir
konu, gun yuzune ¢ikarilmamis yeni bir fikir olsa bile, bunu 21 glnlik bir programla bulup
ortaya ¢ikarmak bize sacma gelebilir.

Bryan Mattimore bunun goriniste oldugu kadar zor olmadigini, siki ¢calisirsak ve tutkuyla
isimize baglanirsak “Eureka” anlarina bizim de ulasabilecegimizi sdyliyor.

Siz de bu duyguyu yasamak istiyorsaniz, bu kitabi okumali ve bu program Uuzerinde
ustalagsmalisiniz.

Giris
Bryan Mattimore'un "21 Ginde Buyuk Bir Fikir" kitabi, inovasyonun ve fikir Uretmenin
yalnizca dehalara 6zgu bir yetenek olmadigini, herkesin belirli stratejiler ve teknikler

kullanarak ogrenebilecedi ve gelistirebilecegi bir beceri oldugunu savunan pratik bir
rehberdir.

Kitap, yaratici sUreci sistematiklestirerek, bireylerin ve ekiplerin daha hizli, etkili ve tutarli bir
sekilde yeni, cigir acan fikirler bulmalarini hedefliyor. Mattimore, bu yaklasima "fikir tiretme
miihendisligi" adini veriyor.

Kitabin ana mesaji, rastgele beyin firtinasi yerine, hedefe yonelik ve yapilandinimis bir
surecle daha verimli sonuclar alinabilecegidir. Odak noktasi, var olan problemleri ¢ozmek,
yeni firsatlar yaratmak ve surekli inovasyonu tesvik etmektir.

21 Glunde Blyuk Fikir Programi’nda ilerlerken, yazara gore, programa yansimasi gereken (¢
Ozellik vardir.

1. Cesitli uyaricilardan yararlanmak: Programin basarisi yeni fikirleri tetikleme olasihgi
yuksek uyaranlar bulmak ya da ortaya cikarmaya baghdir.

2. Bir tutkuyu kaldirac olarak kullanmak: Fikri basariya ulastirmak igin siki galisma ve
adanmiglk gerekir.

3. Nicelik niteligi getirir: Bol miktarda fikir Gretmek basarinin kilit unsurlarindan biridir.
Yaratma Tutkusunu Kesfetmek (1-3)

Ik ve en kritik adim, fikir retmek istediginiz alani kabaca tanimlamak ve bu alandaki
teknoloji ile maliyetler hakkinda genel bir fikir sahibi olmaktir. Fikirleriniz heniz belirsizken
bile, hayal gucunuzu kullanarak temel nitelikleri belirlemeli ve size yol gosterecek
"flu" (belirsiz ama yon veren) bir hedef olusturmalisiniz. Bunun amaci, sizi surecin basinda
olasi sapmalardan korumak ve dogru yolda kalmanizi saglamaktir.

insanlarin saglikll beslenmeyi zahmetsizce hayatlarina entegre etmelerini saglayan bir
uygulama yaratmak, flu bir hedefe iyi bir drnektir.
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Daha sonra bu basarih fikirlerin hangi alanlar kapsayacagini belirlemelisiniz. En az 50 yeni
fikir alani belirleyerek ise baslamalisiniz.

Thomas Edison’un 1888 yilinda hazirladi§i bes sayfalik listesinde yapay ipek, isitme cihazi,
yapay kablo, elektrikli piyano gibi ylzu askin alan vardir. Bu Edison’un niteligin nicelige es
olduguna inandigini gostermektedir.

Yazar, Edison gibi yeni drunler, hizmetler ya da is konseptleriyle ilgili alan listenizi
hazirlamanizi, en az 30 alan belirlemenizi, mimkun oldugunca 50 alanin lzerine ¢ikmanizi
Oneriyor.

Simdi sira, beyninizi harekete gecirecek "dogru uyaricilara" geldi. Guincel sektor dergilerini,
on-line platformlari, arastirma raporlarini ve anahtar kelimeleri kullanarak esin kaynagi
olacak bilgileri toplamalisiniz. Bu derinlemesine arastirma, size o buyuk fikri bulma
yolculugunda dnemli ipuclari ve baglantilar saglayacaktir.

Bryan Mattimore'un bu ilk UG¢ gund, rastgele fikir firtinasindan ziyade, hedefe yodnelik,
yapilandiriimis ve veri destekli bir yaraticilik sirecine isaret eder. Bu adimlari takip ederek,
her birey ve kurum, kendi "yaratma tutkusunu" kesfedebilir ve siradan dustincelerin otesine
gecerek blylk fikirlere ulasabilir.

Fikir Uretmek: Bes Yaratici Diisiince Stratejisi (4-8 Giinler)

ikinci boliimde biiyiik fikirleri tiretme siirecinde yararl olacak bes yaratici diisiince stratejisi
aciklaniyor.

1. Problem Bul:

Bir problem bulmak fikir yaratmanin ilk adimidir. Bu strateji ¢éziime degil, problem bulmaya
odaklanir. Firsat alanlarinin birinde 20 farkli problem kesfederek yaratici distincenin kapilari
aralanmaya cahsilir.

Bu strateji karsilastiginiz problemleri gézlemleyip Uzerinde akil ydritmenin dnemini
kavramanizi saglar.

2. Problemleri Coz:
Eldeki 20 problemi ¢cézmek i¢in fikirler GUretmeye baslayin. Bu asamada onemli iki nokta var:
* Tek bir problemin bir cok ¢6zumu olabilir.

* Bir problem Uzerinde calismak daha ilgin¢ ya da verimli bagka problemleri/firsatlari fark
etmemizi saglayabilir.

Alexander Graham Bell’'in meshur bir s6zU vardir: “Bir kapi kapanirsa, digeri acilir; ama biz o
kadar uzun slire kapanan kapinin ardindan bakakaliriz ki, agilan 6teki kapilari géremeyiz.”

3. Mevcut Bir Fikri/Teknolojiyi Uyarla:

Tamamen sifirdan baslamak yerine, var olan bir konsepti veya teknolojiyi farkl bir baglamda
veya yeni bir amag icin tutku/firsat alanlarimiza uygulayabiliriz.
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Mevcut bir teknolojiyi uyarlamanin yollarindan biri, bilinen bir teknolojiyi yaratici ve
beklenmedik bir bi¢cimde uygulayarak yeni bir Grin yaratmaktir. Diger bir strateji de
teknolojiyi yeni bir hizmet turu tretmek icin kullanmaktir.

Ornegin; dronlarin 6zellik, yeterlilik, farklilik ve faydalarini listeleyip daha sonra bu yeterlilik
ve Ozellikleri tutku/firsat alanlarinizla birlestirerek yeni uriin veya hizmetler Uuretip
uretemeyecegimiz konusunda fikir jimnastigi yapabilirsiniz. Bu alistirma neticesinde;
dronlarin havadan u¢ma 6zelliginin, trafik kazalarinda olay yerine ilk yardim kitlerini sturatle
sevk edebilmede yardimci olabilecegini ve buna benzer bir ¢cok faydasini kesfedebilirsiniz.

Akhnizi ¢elen bir ya da daha ¢ok teknoloji bulun: bu teknolojilerin en az 20 yeterliligini,
ozelligini, farkhligini ve faydasini siralayin; Onlan tutku alanlariniz ile birlestirip yeni fikirler
yaratin.

4. Para ve Zaman Tasarrufu:

Para ve zaman tasarrufu saglayacak alanlara dikkatlice bakin. Her yerde sorunlar ve
firsatlarin bizi bekledigini goreceksiniz.

Saptadiginiz zaman ve para tuketim kaynaklarinin bir ya da birkac¢ini ele alp bu sorunu
gidermeye yonelik bir is ya da hizmet yaratmaya odaklanin.

5. Kendini Gerceklestirmenin Oniinii Ac:

Bireylerin veya organizasyonlarin potansiyellerini tam olarak kullanmalarina yardimci olacak,
kisisel ve profesyonel gelisimi destekleyici fikirler Uretebilirsiniz.

Bunun igin tutku alanlariniza iliskin ¢ok sayida konunun uzmanlarina ait online konusma,
sunum hatta YouTube videosu izleyin. Ardindan go6rdukleriniz, duyduklariniz ve
ogrendikleriniz temelinde insanlar, ekipler ve organizasyonlarin “kendini gerceklestirmesi”
ne yardim edecek en az bir buyuk fikir yaratin.

Fikir Uretmek: Yaratici Teknik (9-17 Giinler)

Uclincli boélim en etkin fikir lretme tekniklerinden dokuzunu iceriyor. ilk teknik
yonlendirilmis dilekler...

1. Yonlendirilmis Dilekler

1968'de George Land tarafindan 10 yil sliren bir arastirma gerceklestirildi. Bes yasindaki
cocuklar NASA'nin yaraticilik testine sokuldu. 1.600 cocuk arasinda yaraticilik zirvedeydi.
%98’inin yaraticilik dlizeyi en yliksek noktadaydi.

Ayni cocuklar bes yil sonra tekrar ayni teste tabi tutuldu. On yasina gelen bu ¢ocuklarin,
sadece %30'u yaraticiigini koruyordu. Onbes yasina geldiklerinde bu oran %12’ye dustu.

Yazar Neil Postman’a gore; ¢cocuklar okula soru isareti olarak girer, nokta olarak cikar. Yani
bu didsdsin sorumlusu okul egitimi idi.

Acikcasl, yaraticiligimizi harekete gecirmek icin icinizdeki cocugu uyandirmamiz gerekiyor.

Muhtemelen bugin biz yetiskinler ¢cocukluk zamanlarimizdaki dusinme ve hayal kurma
glcumuze geri donebilsek, cok dnemli yeni fikirler Uretmekte hi¢ de zorlanmayiz.
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Yonlendirilmis dilekler teknigi, cocukluk glcumuizi ylzeye cikarmayl amachyor. Mimkin
olup olmadigina veya gorunur bir gelecekte olanakli olup olmadigina bakmaksizin 20 dilek
ureterek bu dileklerden uygulanabilir yeni esinler ¢ikarmaya ¢alismalisiniz.

2. Varsayimlari Sorgulama

“Varsayimlari sorgulama” teknigi fikir gelistirmek bakimindan harika oldugu gibi, ayni
zamanda baslangic noktasi alacagimiz blyuk fikre esin kaynagl olmak acisindan da
olaganustuddr.

Bir olgu veya nesneye ya da ticari urune iliskin varsayimlari sorgulayarak yeni olasiliklara
kapl agma olanagi saglar. Ancak bu teknigi uygularken en az 15-20 varsayimda bulunmaniz
onemlidir.

Kitapta verilen dis macunu orneginden ilerleyerek konuyu aciklayalim. Genel olarak dis
macunu Uzerine, Ozel olarak da nasil Uretildigi, paketlendigi ve pazarlandigl Uzerine
varsayimlardan birka¢ 6rnek:

*Disleri temizler ve beyazlatir,

*CurUkleri onler,

*TlUpte satilrr,

*Genelde guvenilir bir icerige sahiptir.

*Insanlarin biiyiik bdlimii her giin en az bir defa dislerini fircalar.

Amerika’da 1900’lerin basinda az miktarda karbonatla hidrojen peroksidi birlestirip dislere
sirmek etkili bir temizleme yo6ntemiydi. Tadi kotuydld, ama ise yariyordu. Peroksid
karbonatla tepkimeye girince salinan oksijen gerek dis temizligi, gerekse dis eti saghgi
acisindan son derece etkili oluyordu.

Sonunda bir sirket peroksidi karbonat bazinda tipe doldurmayi basardi. Uzmanlar fircalama
esnasinda surtinmenin tup icindeki peroksidi parcalayacagr ve oksijen salimini
gercekleserek bir kimyasal reaksiyon ortaya c¢ikacagiydi.

Fakat beklenen olmadi. Clnku hazirlanan dis macunu tupleri, kimyasal maddelerin
erkenden reaksiyona girmesi neticesinde nakliye esnasinda patlamaya basladi.

Bunun Uzerine sirket pes etmedi ve “dis macunlari tipte satilir” varsayimini sorgulamaya
basladilar. Sirket, iki kimyasal maddeyi dik duran iki ayr tipte satmaya basladi ve
“Mentadent” dis macunu 2003 yilinda 150 milyon dolar ciroya ulasarak blyUk bir basar elde
etti.

3. 20 Soru Bir Biiyiik Fikir

Bu teknik yeni fikirler tretmek icin oldukga guc¢lu bir yontemdir ve “Varsayimlari Sorgulama”
teknigine benzer. Bu teknik, bir konu veya Urlin hakkinda yaklasik 20 soru olusturmayi ve bu
sorular aracihgiyla cigir acici bir fikre ulagsmayl hedefler. Amacg, kaliplasmis dustince
bicimlerinin disina ¢ikarak gercekten yaratici ¢ozumler bulmaktir.
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Simdi bu teknigi bir drnekle aciklayalim: Tutku/firsat alanimiz “Evde Yemek Yapma
Deneyimini lyilestirmek” olsun. Ulasacagimiz ya da hedefledigimiz yeni fikir (Basari modeli)
“Insanlarin evde yemek yapma deneyimini iyi hale getirmeyi” amaclamaktadir.

Bu hedef dogrultusunda, sasirtici ve sorgulayici 20 soru olusturulur.

Bu 20 soruyu olusturduktan sonra, her bir soru Uzerinde dislnerek veya birka¢ soruyu
birlestirerek beyin firtinasi yapilir. Amag, ilk basta sagma veya imkansiz gorunen fikirleri bile
degerlendirmektir.

4. “Ve” Teknigi

30 saniye icinde yeni bir icat yapabilir misiniz? “imkansiz” dediginizi duyar gibiyim. 21 Giinde
Buyuk Bir Fikir Programi bunun mumkdin oldugunu bize gosteriyor.

Yeni bir fikre ulagsmak icin “Ve” teknigi son derece verimli: iki rastgele kelimeyi, bir ismi ve bir
sifati birlestireceksiniz ve bdylece uyarici yardimiyla sonuca ulasacaksiniz.. Bu basitce
beyninizi uyararak, yeni yollarla disinmesini saglayacak.

Bir deste karta isimler, digerine de sifatlar yazarsaniz ve her desteden bir tane cekerseniz,
yeni fikirler hemen yerine oturacaktir. Ornegin, “giines gozIigi" ve "karton" yazan kartlarla
ne yapardiniz?

Belki de camlarn hari¢ kartondan yapilmis ucuz glines gozlikleri tasarlayabilirsiniz. Bu glines
gozlukleri hem cevre dostu olabilir hem de ucuz olacaklari icin haftanin her gunu degisik
model bir glines gozlugu takmaniza imkan saglayacaktir.

Burada 6nemli olan, tutku/firsat alaninizi temsil eden bir s6zcugu, rastgele (sdzluk, karta vb.)
bir “ve” baglantisiyla birlikte disinmenin ¢ok blyuk kazanimlar getirebilecegini bilmektir.

5. Sozciikleri Birlestirme

Sozcukleri birlestirme teknigi iki veya daha fazla alakasiz kavrami, nesneyi veya ozelligi bir
araya getirerek yeni bir fikir veya Urln ortaya c¢ikarmayi hedefleyen basit ama etkili bir
yaratici disiinme yontemidir. Amag, var olan 6geler arasinda daha once fark edilmemis
baglantilar kurarak inovasyonu tetiklemektir.

Bu teknik, temel olarak "A + B = C" formulline dayanir; burada A ve B genellikle birbirinden
bagimsiz iki 6gedir ve C ise bu ikisinin birlesiminden dogan yeni ve benzersiz fikirdir.

6. Fikir Kancalari/Prensip Aktarma

Fikir Kancalari (Idea Hooks) / Prensip Aktarma (Principle Transfer) teknigi, farkli bir alandan
veya sektorden alinan temel bir prensibi veya basarili bir mekanizmayi, kendi problemimize
veya yeni fikir Uretmek istedigimiz alana uyarlayarak inovasyon yapma yontemidir.

Bu teknik, "dogrudan kopyalama"dan farklidir. Amag, bir fikrin ylzeydeki detaylarini degil,
onun altinda yatan isleyis prensibini, temel mantigini veya basarili olmasini saglayan
"kancasini" alip, bambagska bir baglama uygulamaktir.

7. Patentlerden ilham Alma

6/9



Patentten ilham Alma Teknidi, yayinlanmis patentleri inceleyerek yeni fikirler lretmeye
dayanan gucli bir inovasyon ydntemidir. Bu teknik, mevcut buluslarin temel prensiplerini,
mekanizmalarini veya amaclarini anlayip, bunlari kendi problemimize veya yeni bir urin/
hizmet gelistirme hedefimize uyarlamayi hedefler.

Patentler, aslinda dinyanin en blyuk "¢ozlulmus problem" ve "yenilikgi fikir" veritabanlarndir.
Bu teknik, bu zengin kaynagi sistematik bir sekilde kullanarak kendi yaraticihgimizi
tetiklememizi saglar.

8. Trend Biikme

Trend Bukme teknigi, Bryan Mattimore'un mevcut veya yikselen bir trendi alip onu
beklenmedik, ahsiimisin disinda veya hatta zit bir yone bukerek yeni fikirler Uretmeye
odaklanan bir inovasyon yontemidir.

Bu teknik, sadece trendleri takip etmekle kalmaz, ayni zamanda onlarn donlstirerek veya
onlarla celiserek farkll bir deger onerisi yaratmayi hedefler. Amag, insanlarin gelecekteki
ihtiyaclarina yonelik yaratici ve cogu zaman yikici fikirler bulmaktir.

9. En Kotii Fikir Teknigi

En Kotu Fikir Teknigi geleneksel beyin firtinasinin yaratici blokajlarini asmayi hedefleyen,
alisiimadik ve eglenceli bir fikir GUretme yontemidir. Bu teknik, dogrudan "iyi" fikirler bulmaya
calismak yerine, bilin¢li olarak mimkun olan en kdtl, en sacma, en abslirt veya en imkansiz
fikirleri Gretmeye odaklanir.

En Biiyiik Fikirlerinizi Secme, Gelistirme ve Yaraticilikla Satma (17-21 Giinler)

Programin bu boélimiinde “Panoya yerlestirme” adi verilen bir konsept gelistirme teknigi ile
fikirler kolay anlasilabilir, test edilebilir hale getiriliyor.

Panoya Yerlestirme Teknigi fikirleri gorsel ve isbirligine dayall bir ortamda analiz etmeyi ve
gelistirmeyi amaclayan bir inovasyon ydntemidir. Bu teknik, soyut fikirleri somutlastirarak,
yeni baglantilar kurmaylr ve grup icinde daha derinlemesine tartismalar baslatmayi
kolaylastirr.

Son olarak 21 gunluk program, potansiyeli en ylksek konseptleri ticarilestirmek icin
arastirma-gelistirme ve prototipini cikarmanin ucuz yollu nasil gerceklestirilecegini de
icerecek sekilde zorunlu adimlarla tamamlanir. Gozde fikirlerin lizerinde arastirma ve
gelistirme (Ar-Ge) sireci, sadece yeni fikirler bulmakla kalmayip, bu en umut vadeden
fikirleri somut, uygulanabilir ve ticarilestirilebilir Uriin, hizmet veya co6ziimlere
donustirme asamasidir. Bu slireg, ham bir fikri alip onu gercek diinya kosullarinda test
edilebilir ve gelistirilebilir bir hale getirmeyi hedefler.

Kitabin ana mesaji, rastgele beyin firtinasi yerine, hedefe yonelik ve yapilandiriimis bir
siirecle daha verimli sonuclar alinabilecegidir. Odak noktasi, var olan problemleri ¢ozmek,
yeni firsatlar yaratmak ve surekli inovasyonu tesvik etmektir.

Is insa etme (Business Building) siireclerinde goérselleri kullanmak, Bryan Mattimore gibi
inovasyon uzmanlarinin da altini ¢izdigi gibi, fikirleri ve stratejileri daha etkili bir sekilde

iletmek, anlasilir kilmak ve ikna edici hale getirmek icin kritik bir yontemdir. Gorseller,
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karmasik bilgileri basitlestirir, hafizada kalicihgi artirir ve duygusal bir bag kurmaya yardimci
olur.

Firsatlann Yeni Bastan Tanimlama (Redefining Opportunities) teknigi, satis konseptleri
Uretirken mevcut bir firsata veya pazar bosluguna alisiimisin disinda, farkh bir gozle
bakmayi ve onu yeniden yorumlamayi hedefler. Bu, sadece var olan bir talebi karsilamaktan
ziyade, henliz fark edilmemis veya yanlis tanimlanmis potansiyelleri ortaya c¢ikarmakla
ilgilidir.

Kitapta yer alan fikir Uretme ve gelistirme teknikleri sadece is ve ticari alanda
kullanilabilecek yodntemler olmanin &tesinde hayatta basar olmak ve yeni bir seyler
yaratmak isteyen herkes icin son derece faydahdir. Ancak unutulmamasi gereken en 6nemli
husus: “Tutku ve ilgi alanlarinizi belirlemek” ve “siki calismak™tir.

21 Gunde Biytk Bir Fikir - Temel Cikarimlar

1. Buyuk fikirler iretmek ancak siki calisma ve tutkuyla bir strateji cercevesinde
davranmakla mumkundur.

2. 21 Gunde Buyiuk Fikir Programinin ilk adimi dogru ilgi alanlarini ve uyaricilari bulmaktir.

3. Bes duslnce stratejisi 6zgun fikir ve is konseptleri Uretmek icin yaraticilik icin gerekli olan
unsurlar stizlp alabilecek mantik mercekleri gibi gérev yapmaktadir. Bes strateji:

+ Problem Bul: C6zUm yerine problem bulmaya odaklanmak.
« Problemleri C6z: Bulunan problemlere yaratici ¢coziimler lretmek.

« Mevcut Bir Fikri/Teknolojiyi Uyarla: Var olan bir teknolojiyi yeni bir baglamda veya
amacla kullanmak.

. Para ve Zaman Tasarrufu: insanlarin hayatindaki zaman ve para kayiplarini ¢cézmeye
odaklanmak.

- Kendini Gergeklestirmenin Oniinii Ag: Bireylerin veya kurumlarin potansiyellerini aciga
cikaracak fikirler Gretmek.

4. Fikir iretme teknikleri, 21 Gunluk Buyuk Bir Fikir Programinin kalbidir. Zor problemlerle
karsilastigimizda “dilekte bulunma” ve “varsayimlari sorgulama” teknigi guclu tekniklerdir.

5. inovasyon ve fikir iiretimi yetenek degil, gelistirilebilen bir beceridir. Yaratici diisiince
dogustan gelen bir 6zellik degildir, herkesin sistematik bir yaklasimla 6grenebilecegi ve
gelistirebilecegdi bir beceridir.

6. Hedefe ybnelik ve yapilandiriimis sirecler verimliligi artirir. Rastgele beyin firtinalari
yerine, belirli bir amaca odaklanan, veri destekli ve adim adim ilerleyen bir sirecle daha
etkili ve ¢i1gir acici fikirler Uretilir.
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7. Tutku ve siki calisma basarinin anahtaridir. Fikir Gretme teknikleri ancak kisisel tutku ve siki
calisma ile birlestiginde gercek anlamda basari getirir. Fikir Uretimi sadece bir metodoloji
degil, ayni zamanda kisisel bir adanmiglk surecidir.
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