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引言

头脑风暴法于1939年由奥斯本（A.F Osborn）首次

提出[1]，现已被广泛应用于激发创造力的设计实践中。

奥斯本将头脑风暴的过程分成三个环节：会前准备、创

意产出和创意筛选[2]。前两个环节都服务于创意的产生，

最后一个环节用于从良莠不齐的创意中筛选出好的创意。

过往的基本都是针对前两个环节中产生的问题进行研究，

忽略了时间和人力成本的问题，本文意在从效率和质量

的角度出发探索一个兼得的新筛选方法。

一、研究现状

许 多 研 究 [3，4，5，6，7，8] 聚 焦 于“会 前 准 备 ” 和“创

意产出”阶段的常见三大问题 [9]：产生式障碍、评价焦

虑和搭便车，提出三种改进方案：名义群体法、德尔菲

法和电子头脑风暴法。这些方法或限制讨论人数，或通

过匿名收集意见，或利用电子通讯技术，旨在提高讨论

效率。然而，关于创意筛选阶段的研究却相对较少。随

着社会经济发展，时间和人力成本的考量日益重要，如

1988 年小乔治·斯托克在《哈佛商业评论》提出时间是

企业竞争的新资源。有效节约时间，提升效率，而不牺

牲创意质量，是当前企业的重要课题。[10]

创意的有效产出是筛选好创意的基础。头脑风暴法

鼓励创意发散，但同时增加了筛选难度。由于工作记忆

容量和保持时间的限制 [11]，面对大量不同的创意时，参

与者需要在有限的时间内处理和记忆信息，这可能导致

记忆错误或判断失误，影响最终质量。如果能减轻筛选

环节工作记忆的负担，将有助于提升筛选效率，缩短整

体时间，节省人力和时间成本。

二、常见的头脑风暴筛选方式

常见的筛选方式有四种：协商法、排序法、投票法

和计分法。

（一）协商法

协商法由所有参与者对每个创意进行讨论和评价，

决定是否保留 [12]。也可以先由每个参与者筛选创意，再

综合结果协商得出结论 [13]。优点是讨论深入、结果质量

高，但效率低，增加了工作量，遇分歧时难以迅速达成

共识。

（二）排序法

排序法让参与者从所有创意中挑选一定数量并排序，

再根据每个人的排名进行加权计算得分，最终得出排序。

此方法在筛选前减少了需处理的创意数量，提高效率。

但需记住并对比多个创意，增加工作记忆负担，易出错，

结果质量不如协商法。

（三）投票法

投票法通过汇总参与者对每个创意的投票情况来排

序，最终筛选结果。它省去了协商的时间，效率高，但

容易引入主观意见，导致结果趋于平均，难形成无争议

的结论。通常会补充多轮投票或比较投票等规则来改善
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摘　要：头脑风暴是一种激发创意的常用方法，但在使用中常常忽视时间和人力成本的耗费。目的：对头脑风暴创

意筛选环节中最常见的四种方法的质量和效率进行研究，探寻两者兼顾的筛选方法。方法：通过协同过滤技术淘汰

掉不够好的创意，同时保持所有参与者对好创意的集体共识。在此基础上提出新的筛选策略和方法，并进行了初步

验证。结果：各由8名志愿者构成的三个测试组基于不同的筛选方法分别对50个创意进行筛选。实验表明采用基于

协同过滤技术设计的新筛选策略的测试组所耗费的筛选时间最短，参与者对过程的满意度最高，同时筛选质量最接

近于协商组。结论：新的设计通过有效减少工作量而获得比计分法更快的筛选速度，同时通过保持对全体共识的建

立而获得接近于协商法的筛选质量，实现了效率和质量兼顾的目的。
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效果，这些规则可能增加时间或记忆负担，但未能显著

提升结果质量。[14]

（四）计分法

计分法要求参与者为每个创意打分，分数依据多个

维度，统计总分后排序，挑选得分最高者。虽然多维度

评分增加时间，但提高了结果丰富度和质量。然而，由于

每个人对评分标准理解不同，可能产生偏差，导致总分与

个别维度排序结果不一致，增加不确定性，影响质量。

这四种常见的筛选方式在耗时和产出质量方面各有

优劣，或者耗费很长的时间来获得高质量的结果，或者

牺牲产出质量来换取时间的缩短。尽管类似的矛盾也同

样存在于创意的产生阶段 [15]，但我们认为在创意筛选环

节能够通过更有效的筛选和评价机制，达到兼具计分法

的短耗时和协商法的高质量的效果。

三、新的创意筛选策略

协同过滤技术是为解决互联网环境下“信息过载”

问题而出现的 [16]。协同过滤技术利用集体智慧的方法，

基于用户行为分析来判断用户可能感兴趣和可能不感兴

趣的内容，从而达到主动对信息进行过滤的目的。

新的筛选方法采用了三个主要策略：

1. 每个人只需做出好、坏的定性判断，无需做定量

判断。

2. 好的创意应该被尽可能多的人看到。

3. 糟糕的创意应该只被尽可能少的人看到。

第一个策略让做判断时的认知负担得到减轻。参与

者只需要就当前所看到的创意给出好或坏的选择，而不

必去和其他创意进行任何形式的对比。因此，判断变得

简单，时间变得更快，压力变得更小。

第二个策略保证每个参与者都有机会看到好的创意，

给出自己的判断。这让好创意的最终评价保持了最大程

度的客观性，犯错的几率减少。

第三个策略保证糟糕的创意会迅速“消失”，让参与

者的精力和时间主要集中于好创意上。

由此，借鉴协同过滤中冷启动的解决思路，采用针

对新用户问题的众数法 [17，18]，可以得出一个新的筛选操

作流程的设计。

1. 参与者人数不少于 5 人；

2. 每一个创意都会先随机分配给 3 个参与者做初始

的好、坏判断；

3. 如果 3 个参与者都给出坏的判断，那么这个创意

就被归入“糟糕组”，不再分配给更多人；

4. 未被归入“糟糕组”的创意会继续被分配给 2 个

新的参与者做出好、坏判断；

5. 如果前 5 个参与者的判断中，给出坏的判断的人

数占多数，那么这个创意同样被归入“糟糕组”，不再分

配给更多人；

6. 经过 5 个参与者判断后未被归入“糟糕组”的创

意将继续分配给新的参与者进行判断，一个参与者做出

判断后才会再分配给下一个参与者；

7. 此后的任何时候，一个创意的好、坏判断数量相同

时，这个创意被归入“争议组”，并不再分配给更多人；

8. 只有当一个创意被所有参与者看到时，无论此时其

好、坏判断的数量如何，这个创意才会被归入“优秀组”。

每个创意都会先被 3 个人评价。如果此 3 人的意见

存在分歧则再增加 2 人至 5 人，共同形成初始的评价数据

集。之后将根据评价数据集的众数结果，如果是好则继

续将创意推荐给新的人进行评价，如果是坏则停止评价，

如果好坏各半则作为有争议的情况停止评价。

在这个设计中，当最初 3 个人的意见都是否定时，

协同过滤技术假设其他参与者也会得出同样的判断。每

个人只做好、坏两种判断，一个人将一个好创意误判为

坏的犯错概率即为 50%。因此，在这个环节中，三个人

同时犯错的概率为 1/8，意味着新的筛选方法有 12.5% 的

可能性将一个应归入“优秀组”或“争议组”的创意在

初始判断时被误判归入“糟糕组”。如果想降低这个错误

率，可以增加参与者的总人数，并将 3 个人的设定调整

为 5 个人，误判率就可以控制在 4% 以下，符合统计学上

5% 的一类错误率的要求。为了简化测试的复杂度，以及

快速评估筛选策略的有效性，本文的操作流程在初始判

断时采用的是 3 个人的设定。

四、验证方法

新的筛选策略预计将提升筛选效率并保持结果质量。

测试分为协商组、计分组和新设计组进行对比。协商组

使用协商法筛选，产出质量最高；计分组使用计分法筛

选，耗时最短；新设计组结合协商组的质量和计分组的

时间标准，测试综合表现。

共 50 个手机设计创新创意被分配给三个小组进行筛

选，这些创意通过百度搜索获得，并制作成创意卡便于

分配。每组包含 8 名志愿者，协商组来自广州美术学院

的工业设计研究生，计分组和新设计组的志愿者来自线

上招募，需具备智能手机，但无研究生及以上学历，也

不属于工业设计专业。
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各组被告知筛选任务：协商组需通过讨论形成共识，

计分组需为每个创意打分并排序，新设计组需对分配的

创意卡进行好坏判定。任务开始后，创意卡按照各组操

作方式分发，开始计时，最终结果得出时计时停止，每

个参与者再填写满意度问卷，测试结束。

一共有三个变量用于对比三个小组的表现。

1. 筛选时间：从开始发放创意卡到得出最终结果之

间的总时长。

2. 筛选质量：以协商组筛选出的创意为标准，分别

计算另两组对这些创意的评价。

筛选质量 =S（实际得分 / 理论最高得分）x100%

3. 满意度：每个志愿者在筛选结束后对筛选过程的

满意度使用 Likert 量表按 0 分（非常不满意）到 5 分（非

常满意）的标准评分。

五、结果与讨论

三个测试组的筛选时间、筛选质量和筛选过程满意

度结果见表 1 所示。

表1　三个测试组在筛选时间、质量和过程满意度的表现

Table 3. Time, quality and satisfaction scores of the 

three test groups

分组 筛选时间（分钟） 筛选质量 过程满意度

协商组 89.45 100% 3.5

计分组 19.65 57.3% 3.7

新设计组 17.75 91.8% 3.9

结果与前述的四个假设一致，为基于协同过滤的筛

选新方法的有效性提供了支持。协商组耗时长达 89.45 分

钟，显著长于计分组和新设计组的用时。后两者都没有

协商的环节，最终的筛选时间都不到 20 分钟，与协商组

的时间相比分别缩短了 78% 和 80%，说明协商组主要的

时间花费在协商讨论环节。同时，协商组获得的过程满

意度得分最低，表明参与者对于付出长时间进行筛选所

带来的疲惫感到不满。因此，虽然协商有助于充分讨论

创意达成共识，但以长耗时作为获取高质量的代价并不

符合参与者的需求。

新设计组在筛选时间上比计分组快了近 2 分钟。这

主要得益于不够好的创意在少数参与者看过之后就不再

分配给其他参与者，让整体评价工作量得以减少。计分

组总计需要进行 400 人次的评价，而在新设计组最终完

成筛选时总计只进行了318人次的评价，比计分组减少了

20.5%的工作量。这说明协同过滤技术在新设计组确实有

效减少了参与者的工作量，让筛选过程变得更有效率。

值得关注的是，新设计组不仅在筛选时间上表现出

色，而且在筛选质量上也与协商组相接近。这意味着新

设计组在提升效率的同时有效避免了质量滑坡的出现。

在过程满意度评分中，新设计组的得分也是三个测试组

中最高的，反映出参与者对新方法的认可。

由于采用的是组间设计，不同测试组对于其他方法

及其对应的时间并不知晓，因此，三个小组的成员在过

程满意度这一指标上表现出的差异并不会反映筛选时间

的差异，而应该全部来自筛选过程中的心理感受。协商

组中大量讨论带来的疲惫感和协商中不可避免的妥协带

来的挫败感使得参与者的心理感受最差。计分组消除了

相当程度的疲惫感，但在打分过程中存在为了保持打分

标准在整个过程中的一致性而产生的认知负担，因而依

然会出现一定程度的疲惫感。而新设计组则进一步消除

了这部分的认知负担，从而获得了最好的满意度评价。

结论

基于协同过滤理论的新筛选方法表现得比侧重于速

度的计分法和侧重于质量的协商法这两种传统的筛选方

法都要好。新的设计通过有效减少工作量而获得比计分

法更快的筛选速度，同时通过保持对全体共识的建立而

获得接近于协商法的筛选质量。新的筛选方法兼顾了速

度和质量，而且能够很方便地以线上的方式实施，为参

与者在未来移动场景中完成创意筛选提供了可能。此外，

新策略的有效性也为远程办公和远程会议中涉及协商和

共识的问题提供了新的思路。鱼与熊掌，在合理的策略

下也许并不是不可兼得的。
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