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Предположим, что мы хотим рассуждать о том, какой вариант богатства нам нравится.

Вариант богатства Иова или же «застойный» вариант (когда ничего не крутится). 

Здесь, по-моему, нечего обсуждать: вариант наращивания одного в неподвижности невозможен. Значит, тот или иной вариант движения вариантов богатства неизбежен.

Т.е ты будешь думать: буду находиться в богатстве Иова, или в ситуации со стрелками, или в стакане. 

Следующий этап—это когда из стакана можно перейти в богатство Иова. 

Т.е. из одного движения в другое. Если возможно. Если хочется.

Значит, эти варианты тоже взаимодействуют. Мы это не успели рассмотреть.

Мы на самом деле что-то начали создавать.

Что я делаю? Чтобы выбраться на широкую плоскость, при условии доверия от вас, резко веду вас вперед. 

Мы не должны терять много времени на рассмотрение одного элемента. 

Иногда мы можем просто не успевать. 

В принципе, сейчас это движение получалось. 

Раз—мы перепрыгнули плоскость (поняв соотношение «материального» и «духовного» богатств), два—мы перепрыгнули плоскость (поняв соотношение движений результирующих богатства—стакан и вариант Иова), и три—мы перепрыгнули плоскость (поняв, что они тоже как-то соотносятся). 

Мы вышли уже на взаимодействие этих варианов. Это уже креативный этап игры. 
Почему? Потому что из обсуждения, как бывает, мы начали обсуждать, как то, что бывает, может компоноваться, т.е. как могло бы быть. При этом обсуждение того, как бывает, достигло у нас той степени распредмеченности, когда варианты того, как бывает, стали для нас как бы «вещами» (картинками, рисунками, символами, знаками), принципы взаимодействия которых мы можем рассматривать, не задумываясь о содержании этих «вещей». Т.е. если «богатство Иова»—это «стол», то мы сейчас рассматриваем «стол» как «подлежащее» или «прямое дополнение», вне зависимости от его референта, нежели как данный определенный стол.

Мы задумываемся над взаимодействием вариантов «мебели» (богатства). 

Как у нас все происходит? 

Любая картинка имеет два атрибута. У нас, можно сказать, есть два приема создания картинки. 

Один прием—обозначение протранства, а второй прием – структурация этого постранства. Логизация этого постранства. 

Вот часть пространства—ресурс, часть пространства – результат или структуры, относящиеся к этому постранству. 

Здесь есть 4 типа, почти все варианты взаимодействия материальных и духовных богатств. 

Мы видим здесь категориальную, почти математическую точность. 

А между тем, как эти 4 варианта соотносятся друг с другом, это сложный вопрос и мы не успеем это проработать. 

Если особое внимание мы этому не уделим. 

Мы просто обозначили, что между ними должно быть взаимодействие.

Вот здесь мы видим, что достигнут четкий вариант, здесь—абстрактный. 

А здесь может быть и не совсем верный результат. 

Кучка хотя очень интересный вариант, но я не уверен, что субьективные факторы желания – это не тот же самый ресурс. Кучка – это одна песчинка. Все они—одно и то же. 

И почему мы здесь не видим объективный фактор? 

Структурация может быть и неверной. Это—картинки. Мы не знаем, где конец одной картинки в точности обозначает начало другой.

Вот элементы четкой завершенной взаимосвязи (вариант Иова). 

Вот элементы возможной взаимосвязи (стакан и Иов). 

И  вот—элементы отсутствующей взаимосвязи.

Просто соположение. 

Показывается, что это соотносится с этим. Как—мы не знаем. 

Четко установленных и завершенных взаимосвязей бывает меньшинство. 

Ребенок когда начинает говорить, он говорит остроумные вещи. Так и в нашей креативной методологии, игротехнике есть такое утверждение, что любой рисунок—это уже креативность и творчество. 

18. Вновь креация

Вернее, любой рисунок определенных классов, какую бы он форму ни имел—он уже относится к креации.

Можно сказать, что любое выделение формы и наложение ее на любое содержание – само по себе уже героический акт. Это смелый шаг, начало творчества и начало открытия.

Я не хочу преувеличивать, чтобы как сороконожка, забывшая, как ходить, из-за рефлексии мы тоже не перестали уметь делать простейшие шаги, занявшись самовоссхвалением по поводу того, какие мы креативные в повседневной жизни. Но все же…

Это подушка, а вот это одеяло—и любое соположение этой подушки и этого одеяла—это начало постижения мира и эмбриональный героический акт. 

(Но вот вопрос: понимание того, что мы только что совершили эмбриональный героический акт, т.е. рефлексия по поводу того соположения, которое мы предприняли—это тоже героический акт или нет? Это сложный вопрос. Я думаю, да, ибо соположение только в том случае эмбриональный героический акт, когда, даже если оно произошло без использования нашего разума, но оно имеет разумное основание, т.е. это не обезьяна дрессированная соположила. А раз так, то это может быть понято и осмыслено. А раз так, то соположение без рефлексии—только частный, редуцированный вариант соположения с сопровождающей эксплицитной рефлексией. Она может быть в снятом виде—кто-то задумается: А почему он соположил эти одеяло и подушку именно так? Мы сами можем задуматься пост фактум. Мы можем задуматься до того—только планируя соположить. Соположение на автомате—очень важно, мы это приветствуем, так как тут энергия рефлексии сохраняется, не тратится. Но если соположение оказалось бессмысленным или там нефцункциональным, то мы можем включить рефлексию и уточнить вариант соположения или понять, почему данный вариант оказался неверным, нефункциональным.

Проблема в том, что часто сохранение энергии рефлексии путается или с эксплицитно разумным поведением или с полным его отсутствием. А между тем, это только лишь имплицитно разумное поведение. Пока рефлексия не развернута, в принципе, и обезьяна, и человек могли соположить что-либо одинаково. Только развертывание рефлексии позволяет установить, что за акт лежал в основе: акт дрессировки или акт потенциально разумный.)

Чтобы посметь сделать это соположение – необходимо иметь определенную смелость. Если человек эту смелость уже приобрел – то он стал более защищенным. Он стал крепким орешком. Его нелегко сломать. Его адаптационные возможности резко увеличились. Ведь адаптация—одна из наверное основных важнейших особенностей человека, и «побеждают» те, кто умеет лучше адаптироваться.

Потому что всегда, на бумаге или мысленно, он может представить пространство своей деятельности, своих проблем, упорядочить или распределить его по-своему, и затем поступать на основе обогащенной информации.  Это как прану вдыхать всей грудью: только вдохните энергию, только представьте, насколько же вы сильны как адаптационный организм, сколько у вас выходов даже в безвыходной ситуации, и сразу легче жить.

19. Все люди умные

А что из этого следует? 

Когда мы играем в группе – есть групповая логика. Я вас толкаю вперед. 

Мы выходим на новые уровни, и иногда это получается, а иногда и не получается. 

Потому что кто-то мыслит быстрее, а кто-то мыслит медленнее. 

Кто-то дошел сюда, а кто-то не дошел. 

На самом деле – все умеют великолепно мыслить, просто надо, чтобы они это поняли: что есть мышление, а что не есть оно, и укрепили навык мышления. 

И это тоже преимущество этой методологии. Она доказывает, что все достойны и все умны, и всех можно развить. 

Достаточно сделать вот этот смелый шаг - движение вперед. 

Заинтересоваться немножко первоосновами своих мыслей, идей, мнений. 

Разобраться, почему мы так действуем, а не иначе. Что мы видим. 

Мы все вместе влезаем в это поле мыследеятельности и становимся «машиной ума». 

Мыслящей или умной душой. 

От каждой сестры по серьге. 

От каждого из нас что-то в это входит. 

Даже эта случайная картинка, эта паутина. Это другая игра. 

Хоть картинка и непонятна, но что-то важное нам сообщает.

Она вобрала в себя в процессе мышления творческий потенциал, креативный потенциал определенной группы.

Раз она возникла, и если поле мыследеятельности существует, значит она имеет право быть оценена с уважением, значит, мир немножко таков. 

Значит, надо задуматься, почему что-то так выглядит, что это такое.

Вот посмотрим эти картины конусов и юл. Даже если в данном варианте не уточнены взаимодействия между ними, неслучайно эти фигуры появились. 

Мы можем и ошибаться. Могла бы быть игра, плохо ведомая игротехником, результат—фальшивая мыследеятельность. 

Тогда картинка может выглядеть, как важная и нужная,  но внутри таковой не быть.

В моей школе таких случайностей не бывает. Возникают уважаемые и серьезные результаты.  

Позднейшая вставка—25.07.06.

Хотя—если достаточная группа, энтузиазма и времени достаточно, в любом случае ошибки мышления преодолеются. Просто это, может, не каждый увидит. Если пользоваться терминами Щедровицкого, на уровне Мыследеятельности ошибок нет, ибо все правомочны мыследействовать так, как они умеют, и это нечто коллективное, социальное. Ошибка—это когда результат Мыследеятельности поверяется чистым Мышлением и оказывается, что есть нечто в первом, что во втором невозможно. Тогда с точки зрения, с высоты второго—это социальная характеристика данной группы, это то, как они видели ситуацию, будучи внутри ней, и это «ошибка» в том смысле, что если бы понять, что это социальная характеристика, нежели инвариант, понять, что это относительная позиция, нежели окончательная, абсолютная—то группа или ее отдельные члены стали бы сильнее. Т.е. увидив себя с более высокого уровня, выйдя на следующий планшет—планшет чистого Мышления—группа бы укрепилась в собственной креативной силе, отсеяла бы сиюминутное.

Так, например, в другом семинаре—когда решался вопрос, открывает ли тема «идеальный босс» возможность обсудить офисный конфликт—с точки зрения чистого Мышления я предложил офисный конфликт считать частью категории «конфликт» и уйти от обсуждения «идеального босса» как нерелевантного. Между тем, очень многое о социуме можно узнать и понять—социум, где еще есть остатки бывшей советской интеллигенции, которая верит, что каждый босс должен стремиться быть идеальным—наивность гуманитарного советского сознания—если не уходить от обсуждения взаимодействия идеального босса и офисного конфликта. Но тут можно многое узнать, но не решить проблему, кроме разве что того факта, что если человек сам о себе поймет, что он наивный советский интеллигент—это поможет ему научиться лучше разбираться.

Конец вставки

Я приглашаю совершенно разных людей. Человек может быть и неподготовлен. Иногда он чувствует себя используемым, так как отдает мне часть своего творчества, а результат может и не видеть. 

А другой человек может чувствовать, что дает меньше, чем получает. 

Это относительно. Должна достигаться гармония. 

Даже внутри нашего разговора – мы равны, несмотря на то, что я сейчас произношу монолог. Без вас этот монолог не имел бы смысла.

Через этот разговор мы находим обоснование тому, зачем эти кртинки важны.

Почему эти картинки так важны и почему эти картинки не похожи на те картинки, которые мы встречаем в жизни? 

Обычно в жизни мы встречаем картинку шкафа, часов, компьютера, картинку зданий, дерева, поля, реки, горы, текста слов, рекламу, телевизора, или картинку научной формулы, или картинки людей и зверей. 

Почему нам иногда кажется, что те картинки, которые создаются во время игр - непонятны или не могут быть примененными в жизни? 

Почему, когда мы смотрим на дом, проходя мимо него, мы может его объять и представить людей, которые живут в этом доме, с их судьбами, трагедиями, комедиями? 

Почему мы можем это сделать, и не будет чувства, что если мы в этом домике не живем - то это нечто чуждое, непонятное? 

А когда мы видим  картинку, которую создавала какая-то группа, она нас пугает сложностью, недоступностью?

Мы не привыкли так открыто впускать в себя чужое, принимать чужие результаты мыследеятельности – это пока нам чуждо. И это неплохо—необходимо с осторожностью подходить к чужой мысли, пробовать ее на зуб.

Но это и есть способ постижения мира и планирования. 

Точно так же мы можем плохо отнестись к чертежу этого дома. 

Но так не произойдет, если сам чертеж – «красивая» вещь. 

Наши картинки не всегда красивы, а даже иногда пугающие. Почему? Потому, что жизнь пугающая? 

А что, если посмотреть на чертеж плохого дома, выполненный плохим архитектором? Есть плохие архитекторы и плохие дома, есть и хорошие архитекторы. 

И есть еще и  ирония, сарказм, насмешка, и есть иногда рисунки пугающие. 


Рисунок рака, болезни, сканирование, рентген больного человеческого организма – пугающий. 

Разбитый самолет - тоже пугает. 

Так и картинки – они сложны и многообъемны, они могут быть об очень многом, и в частности о нездоровом—поэтому они тоже могут быть пугающими. 

Но это срез нашей мыследеятельности. Точно так же, как дом, даже тот, который разрушится от землетрясения, потому что цемент в свое время слишком разжижили, чтобы украсть и продать налево – это срез нашей жизнедеятельности.

Если это понять, будет легче оперировать этими картинками и их использовать.

Тут же дело в чем.  Два варианта получается:

1. Сначала ты рисуешь картинку, которая имеет свою логику. Поняв эту логику, в нее засовываешь то содержание, что является целью разработки семинара или темой дня. Меняешь картинку соответственно.

2. Или же начинаешь рисовать тему дня. Проблему, «как стать богатым».

В первом случае выходишь на картинки, которые имеют свою собственную логику. И уже потом в собственную логику картины вносишь логику содержания. 

Или наоборот: начинаешь просто рисовать и потом туда вносить содержание. 

Главное - это постоянно сверять эти два уровня. Относится ли эта проблематика к тому, как стать богатым, или не относится. 

Эти картинки относятся к этой проблематике реально или фальшиво. Эта сверка – самая тяжелая вещь, но и самая важная. 

Сверка на двух уровнях – картинки с ее содержанием, это то, что игротехник делает. Это минимум. 

Плюс он еще и сверяет то, как люди мыслят, и что еще не успевается быть изображенным на картинке. 

Методолог обычно еще оказывается на четвертом или пятом уровне, или шестом и так далее.

Как пример – это те знания, которыми он обладает, скажем, о том, как другие люди, другие игры, ученые, школы, направления решали эту проблему или решали другие проблемы, и использует это знание, если чувствует, что методы их решений приложимы здесь и сейчас.

Он привлекает к работе истории мышления, парадигмы, системы мышления, системы принципов, категорий, аксиом. Варианты, какими люди решали аналогичные или другие проблемы в прошлом.

Он привлекает к работе незнание, знание о незнании, инстинкт, интуицию, навыки мышления, видения, рисования, выживания, выхода из тупиковых ситуаций, игры.

Позднейшая вставка

Хотя, надо признать, что направленность игры во многом зависит от того, какую проблему поставил себе методолог (или ему поставили). Тут возможны различные варианты:

А) Проблема методолога—диагностика данного сообщества. В таком случае, на основании диагностики, которую он произвел во время игры, он затем даст свои рекомендации по развитию сообщества, какие меры для этого необходимы, для решения задач, поставленных закзачиком.

Б) Проблема методолога—решение определенной научной или философской проблемы, или продвижение ее понимания и обсуждения.

В) Два предыдущих случая были из ряда констатационной проблематизации. Проблемой методолога, однако, может быть также определение и постановление задач для данного сообщества. В таком случае, «правильность» ряда этих задач будет определяться тем, насколько успешно он их сформулировал и провел через игру и критику участников.

Г) Наконец, проблемой методолога может быть личностное развитие игроков или целепостановка для них, т.е. помощь им в определении их задач. 

Могут быть и другие проблемы, наверное, так, скажем, изучение крупных систем на основе данной малой системы. 

Все эти проблемы вероятнее всего не будут единичными, т.е. каждая из них будет актуализована и приоритезирована. Приоритеты обычно определяются темой и заказчиком, однако методолог может и сознательно отказаться от приоритезации и решить проделать ее в итоге игры, нежели иметь их предварительную структуру. На самом деле, первоначальные приоритеты определяются в диалоговом режиме между заказчиком и методологом, т.е. заказчик имеет одно видение, методолог—другое, и скрытая полемика с заказчиком развертывается уже на этапе формирования сценария игры. Но оба этих предварительных тезиса—заказчика и методолога—до игры могут быть до определенной степени запредмеченными, если только методолог не сыграл игру в уме или с малой группой до представления сценария. Он, конечно, обязан это сделать, и все же сама игра с необходимостью «перепредметит» первоначальные приоритеты.

Данная вставка стала необходимой в связи с вопросом: а не является ли «пол» (т.е. «предметности») методолога «потолком» для игроков, т.е. могут ли игроки выйти за рамки, воображенные изначально метолодогом, или суть игры сведется к переработке и разработке тем в рамках, предложенных методологом? Если методолог—профессионал высокого класса, и если игра правильно построена и влкючает людей с методологическим мышлением, и если игротехники ее правильно развертывают, то в итоге возможно «революционное» преобразование оснований игры (которое тоже, в свою очередь, должно было быть учтено хорошим методологом). В ином случае, действительно, все танцуют в рамках «печки» методолога. Поэтому для наилучшего результата наличие игроков очень высоких классов необходимо.

Говоря об инстинкте или интуиции методолога, также имеют в виду отсутствие поставленных проблем в его голове, когда он наравне обращается по мере поступления к любым проблемам, и они «возникают» и формулируются в процессе игры. В этом подходе есть плюсы и минусы: плюсы—в том, что в таком случае «нажим» на игру с его стороны будет минимальным, а минусы—в том, что он может, неожиданно, оказаться в плену собственной предметности и принимать это за инстинкт, интуицию и отсутствие предвзятости в формулировке проблем. С другой стороны, попытка включить в рефлексивный сценарий игры как можно больше факторов изначально—т.е. уход от инстинкта и интуиции в сторону рационально-эксплицитной подготовки сценария—может привести к созданию очень низкого «потолка» для участников. Но они, вероятно, тогда вынуждены будут его преодолеть сами, и результат может оказаться неожиданно удачным.

Конец вставки

И постоянно с этой высокой точки рефлексии методолог возвращается на уровень темы, иногда вплоть до содержания жизнедеятельности той проблематики, которую пытаются обсудить люди. 

Игротехник—он знает, как повернуть схему туда-сюда. Как, скажем, показать, что если А—причина Б, то вероятно, что и Б иногда—причина А. Но если он не методолог, то он запредмечен на определенном уровне, на техническом уровне оперирования формами, и может не посметь закрутить формы во многих возможных вариантах.

А методолог—он и это делает: показать богатство связей между А и Б—и другое делает: ограничивает это количество связей, постановив, что для решения данной проблемы самые правильные, удобные грани—вот эти. Причем он это делает, не боясь закрутить формы во всех возможных вариантах. И он это делает, рассказывая, как мысль работает—где причины, а где следствия.

От полноты ограничить, нежели от незнания—вот что такое методолог.

И если данная схема работает на всех уровнях – это хорошая схема. Но последней проверкой ее является уровень практики, реальность, пост- и вне-игровая жизнь: можно ли использовать эту схему, то, что она говорит, в «неискусственных» ситуациях, без всяких дополнительных ресурсов, можно ли при ее помощи решать проблемы?

Будет, конечно, категория схем, которые только в «искусственных» ситуациях и используемы. Более того, любая человеческая ситуация—искусственно-естественна одновременно.

Поэтому очень важен серьезно мыслящий игротехник, тем более методолог для создания правильной картины, в зависимости от того, какая цель, какая точка приложения ожидает данную картину.

20. Насчет облегчения способов игры

Есть такое понятие, как любовь к мышлению другого, или любовь к своему собственному мышлению. 

Если ты любишь свое мышление – то мышление другого будешь тоже любить (надеюсь). 

И тогда все эти приемы, когда говорят «работай над общей картинкой», приобретают новый смысл: иногда стоит даже встать и переключиться, перекинуться на другой край стола. 

Мысли, идеи другого—это ценнейший почти «бесплатный» ресурс. Намного сложнее играть одному и увидеть все варианты, чем играть с другими и попросить их вытащить варианты. Принимать решение, обсуждая, спрашивая совета, удобнее, чем одному, если речь идет о проблеме, у которой нет однозначного алгоритма решения.

Посмотреть, как работают другие люди. 

Все деятельностные качества человека – такие, как лидерство, конструктивизм, умение задавать вопросы, гибкость подхода – очень важны. 

Например, важно научиться участвовать в другом рисунке. 

Важно уметь объединять различные рисунки в одно общее. 

Всегда говорят, что деструкторы очень важны. 

Если есть человек, который не соглашается ни с чем—важно. 

Есть два вида деструкторов. 

1. На уровне жизнедеятельости. Они не смеют начать рисовать, рисуют только свое, не умеют делиться. Верят в свое авторское право. 

2. Есть деструкторы очень полезные – они говорят, что не согласны,

например, с той мыслью, что ты выражаешь. 

30 процентов участников испытывают трудности, и если деструктор спорит до хрипоты по поводу какой-либо идеи, это очень положительный деструктор.

Именно через такие «деструкторские» нападки и кристаллизуется некая взаимосвязь между картинами.

Я уже рассказывал о взаимодействии меньшинств и большинств на той картине. И о «принципе доминизации». Игрок, который это нарисовал, был временным деструктором, спорил до хрипоты, говорил: «Нет, бывает и качественное приемущество меньшинств!». Никому не давал слова сказать.

Я говорю: «Изобрази это».  

Он пошел и изобразил домино, где единичка к единичке идет, а шестерка и четверка остаются неиспользованными.

 И вот так возник принцип доминизации. 

Он возник в результате напора, когда человек чувствует, что-то есть там. 

Он не может это выразить и начинает спорить об этом. 

Скажем, как создается «Война и мир»? Какова структура этого романа? 

Почему Толстой решил некоторые сюжеты написать подробно, а некоторые—нет?

Коротко: Человек вскочил на коня и поскакал. Или же: человек подошел к коню, погладил холку, оседлал коня, конь взбрыкнул и т. д. 

Почему в одном эпизоде Толстой детально изобажает ситуацию, а в другом нет?

Очень интересно исследование поэтики сложных произведений, романных. 

Известно выражение Толстого: «Я свел все своды романа воедино». 

Так же воедино своды соединяют зданий. 

Так, чтобы эти здания не обрушились. Или мосты.

Так же интересно видеть, как своды воедино соединяют мышление человека. 

Как он принимает решение. Что ему нравится, а что не нравится. Как возникает путаница с тем, что это относится к мышлению, а это—к жизнедеятельности. 

К человеческим отношениям вместо мышления. 

Иногда во время игр некоторые впадают в ступор гордыни и не могут преодолеть. 

Их экспертные знания указывают, что таким способом это не делается. 

И преодолению этих моментов помогает конструктивность подхода. 

Легкое согласие с тем, что «давайте так поработаем, посмотрим, что получится». 

Это очень важно для того, чтобы мысль изменить. 

Важно, какую пользу человек получит от участия в этом процессе. 

Так бывает и в жизненных ситуациях. 

Лидерство—важная вещь. 

Свою мысль вводи, используй чужие мысли, будь открыт, и ты уже начнешь «умнеть на глазах». 

И ты станешь вот этим самым лидером в креативной игре. 

В данном обсуждаемом вопросе во взаимоотношениях людей в процессе игры, в динамике. 

Неважно, зачем ты пришел. 

Ты можешь прийти для того, чтобы узнать, «как стать богатым». 

Но я уверяю, что ты едва ли узнаешь это из нашей разработки. 

Ты это узнаешь как-то по-другому. 

Может быть, ты просто пришел с людьми пообщаться. 

Может быть, ты пришел, совсем не зная, о чем идет речь.

Но ты попал в незнакомую ситуацию. 

И если ты сориентируешься и начнешь с удовольствием разбирать ситуацию, если ты включишься с удовольствием в решение задачи, то тебя ждет быстрое развитие. 

В принципе, ситуации в жизни друг от друга мало отличаются. 

Обычно человек попадает в какую-то новую ситуацию, и необходимо быстро соорентироваться. 

Завоевать друзей, стать лидером. Найти свое место, свою нишу, и начать что-то делать. Найти общий язык.

Здесь возникает добрая атмосфера. Она помогает.

И каждый раз, при каждом семинаре, при каждой игре возникает необходимость самоопределяться заново. 

Каждый раз - это приключение. 

Надо что-то создавать самому. 

Что создаться - неизвестно заранее. 

Некоторые могут испытывать определенные трудности. 

Не нужно бояться нового. 

Нужно всегда быть готовым к этому новому. 

Невозможно бояться нового. 

Новое приходит постоянно, и лучше уж быть к нему готовым. 

Надо постоянно привыкать к факту, что новое постоянно сопровождает человека. 

Все, что происходит—это новое. Вариант богатства Иова—это и есть постоянное новое, к которому нужно всегда быть готовым.

21. Предвзятость, предрассудок, стереотип, шаблон, повторение, непроблематизированность

Если мы сейчас будем анализировать рисунки, то увидим, что во многом они—преодоление некоторой предвзятости, стереотипа, предрассудка. 

Есть предположение, что в Москве зарплаты выше в сравнении с минимальной необходимостью, нежели в европейских странах, в частности в Италии. 

Мы нарисуем эту предвзятость, рисуя, мы поймем ситуацию. Мы ее преодолеем. Распредметим. Может, это так, а может, не так. Даже не зная цифр, мы можем начать обсуждать эту проблему, используя сугубо наши схемы.

Интересно, что обсуждение в консалтинговом ключе показало, что наш разговор тупиковый. 

Мы пришли к следующему выводу: что ты, например, не достигнешь экстраординарного материального богатства, и оказалось, что ты сама не стремишься к этому. 

Тем более она уже замужем, за более богатого она выйти замуж не планирует, и банк она грабить не будет. У нее нет такой цели. Эта цель—стать материально богатой—к ней  неприменима.  

Более того, она обьяснила, что если очень стремишься к одному, тогда страдает другое. 

Мы вернулись к идее «всесторонне развитого человека», как говорили в советские времена. Или всесторонне богатого человека. 

Нереальные цели обсуждать—и смысла нет.  

Причем во время нашего обсуждения сразу стало ясно, что можно рисовать, а можно и не рисовать.  

Вот эти рисунки – это были мнемонические срества, как когда рисуешь на салфетке во время разговора по телефону.

Поговорим о другом участнике. Хочет ли он стать богатым.  Он выдвинул эту тему. 

Для того, чтобы стать богатым - нужно выявить ресурс, провести экспертизу и найти идею. Но сразу же стало ясно, что для всего этого необходимо везение. Также—желание трудиться и вкалывать. 

В  одном случае это может привести к возникновению богатства, а в другом

случае—не приведет. 

Те факторы, которые помешают стать богатыми—их тоже надо учитывать. 

Тут надо подчеркнуть выдвижение концепций ресурса, идеи и труда. 

Мы манкировали немного концепцией труда, но он необходим. Не как достаточное, а как необходимое условие.

Все это можно свести к блок-схеме. 

Мы планировали определенную схему деятельности,  приводящую к тому, что мы достигаем своего результата. Вот его составные части, необходимые условия. Но и это тоже может оказаться недостаточным.

И вот есть эта совокупность факторов, которые необходимо учесть и преодолеть, чтобы стать богатым. 

Это—облако, что нарисовал А. Это стало моим привнесением. Потому что без знания креативной методологии я бы этот фактор, конечно же, пропустил. 

Ага! Сказали мы. Если мы эти факторы применим – то получим результат. 

С привнесением же этого фактора, тумана (везение/невезение/сатистика), переходим на более креативную плоскость рассуждения. 

И мы на этом остановились. 

Мы почувствовали какие-то блокировки. 

Мы начали превращать блок-схему в декорации. Я наблюдаю некоторый спад. 

Причины этого в следующем:

1. Мы решили работать в ключе стратегического планирования. Так как нас мало,  в этом узком кругу мы можем просто сидеть и обсуждать, не рисуя.

2. В этом ключе что получается. Мы обсуждаем очень заземленно, приземленно, реально. Мы хотим сделать Н. богатой. И сразу все варианты, которые  к ней не относятся, исключаем. 

3. Мы рассматриваем варианты, но исключаем неэтические. Хотя в реальной жизни любой человек может совсем и не исключить неэтический вариант.

Когда мы переходим на планирование в присутствии общества, конечно же мы исключаем неэтический вариант, потому что это политически корректно делать. 

Мы стесняемся друг друга. Онанизм—хорошая вещь или плохая?

Мы вообще исключаем те варианты, которые мало-мальски нетрадиционны. 

Максимум неполиткорректности, что мы себе позволили—мы решили, что для А. вариант удачной богатой женитьбы открыт. Но банки грабить он тоже не собирается. 

22. Применимость результата

Как нам надо работать дальше, если мы хотели бы составить конкретный бизнес план для А? 

Как ему стать богатым? 

Надо было бы входить в детали и рассуждать. 

Мы должны какие-то предвзятости преодолевать. Например, что через работу можно стать богатым. 

Или же есть предвзятость в том, что надо выбрать рыночную профессию, и тогда путь к богатству откроется. 

С другой стороны, чтобы довести до ума эту схему, нам надо бы, наверное, найти несколько идей. 

Мы искали уже идеи. 

Для того, чтобы сделать изобретения, их запантетовать и продать. 

Мы назвали ряд таких изобретений или рационализаций, что нам в голову приходили. Например, создать компьютер с двумя экранами, с обеих сторон. 

Или же создать автоответчик для sms сообщений. 

Или одноразовые женские трусики. 

Но тут в чем дело. 

Я эти изобретения назвал. 

А Н. возражала.

Есть такая предвзятость: для того, чтобы быть профессионалом в своей сфере, нужно очень много работать. 

Эта предвзятость находилась в прямом противоречии с той идеологией, которую я «проповедовал» в предыдущий период, когда мы обсуждали креативные игры. 

Когда я говорил, что любое изображение на бумаге—это уже эмбрион открытия. 

А если это эмбрион открытия—то мы можем сделать очень много изобретений. 

Но видно, все то, что я говорил, не перенеслось на эту ситацию—на обсуждение в конкретной плоскости. 

Видно, в реальную жизнь люди не вводят ту возможность, которую получают «на бумаге».

Поэтому мы можем говорить о «метафоричности» тех результатов, которые мы можем получить через креативную игру.

Если человек не видит решения в том, как оно было получено на бумаге, и в то же время видит, что на бумаге противоречия нет, то он вынужден трактовать бумажное решение как метафору. От нее до реального, действенного решения—нужны дополнительные шаги.

Тот пародокс Зенона, что я предлагал. Его решение оставалось умозрительным для участников. 

Люди не видели, что это рельный вариант решения этих породоксов. 

Они не видели, что начало изображения чего-либо на бумаге—это начало решения. 

Для этого, может, надо уметь рассматривать понятия, концепты, универсумы, целые немножко как «вещь».

Но ни в коем случае не в смысле вульгарного их овеществления, а в том смысле, что как «вещь», они имеют структуру, которую мы можем выявить, деля их на «куски», и отношения с другими «вещами» вне них.

И что определение этих двух направлений: их внутренней структуры и их внешних отношений—и всех взаимосвязей между ними—поможет решению проблемы.

Ссответственно, изобретения делать легко. 

Другое дело, что изобретения, даже когда мы увидим, что их легко делать, и сделаем очень много изобретений, продать трудно. Сделать-то легко. А продав—деньги большие получить трудно. 

Т.е. опять мы оказываем в кругу тех факторов «везения-невезения». 

Если ты прошел через облако того-то и того-то, создал свое дело,  то все равно неизвестно, станешь ты Фаберже или не станешь Фаберже. Станешь Сваровским или не станешь Сваровским. Будешь такие же фигурки производить, но Сваровским не станешь. 

Любая детализация бизнес–плана о том, как стать богатым, ведет только лишь к созданию модели. Ни один из нас не возьмет сейчас наш выработанный план за основу нашей деятельности, как бизнес-план, который мы нарисовали для того, чтобы реально что-то нарисовать и получить результат. 

Т.е. вот, например, мне через 2 дня идти на работу. Мне нужно уже планировать эти дни. Как я их проведу на работе. Это не было бы бизнес-планом. А это было бы тем списком дел, которые надо сделать, с приблизительным временным расчетом времени, что потребуется. Потом я мог бы этот план реализовать, использовать. 

Тот же бизнес-план, что мы набросали здесь, есть план, что послужит нам прескритивным списком того, что надо делать для того, чтобы быть богатым. Даже конкрено кому-то из нас. На самом деле  он был бы все равно моделью, идеей, а не настоящим реальным бизнес-планом. 

Чем это обьяснить—трудно сказать. Но через блок схемы получаются всего лишь модели. Может быть у креативных игр получится больше, так как предполагается, что будет нечто другое кроме креативной модели. 

Общеобразовательный компонент и в том и другом случае присутствует.

Если было бы сейчас заседание корпоративного совета, мы бы могли принимать решения. Мы нарисовали вчера у меня на работе блок-схему, но это не было моделью. Мы приняли решение, что это так и будет выглядеть. Мы будем менять сруктуру и реализовывать, чтобы все это так и выглядело.

Для образовательного семинара любая блок-схема будет всего лишь моделью.

Интересный вопрос возникает. Как сделать для корпоративного уровня осмысленный образовательный семинар? 

Чтобы блок-схемы моделями не заканчивались? 

Другой момент, что в любую блок-схему можно ввести необходимый для этой модели элемент. 

Третий момент, что можно работать в обоих плоскостях. Одновременно в креативной  методологии и с блок-схемами. Или работать взаимосвязанно. У нас посоянно происходили проходы отсюда туда. Вот эти песчинки, что Н. использовала. Этот элемент везения, что я ввел, как фактор, и т.д.

И наконец, использовние символов из картинок или символов из других игр или из существующего материала: у них есть облегчающая, фасилитационная функция. Как Н. придумала песчинки, из парадокса перенеся в свою работу, а в другой раз—мельницу. 

Если  продолжим разговор в креативном ключе, то можем рассмотреть пример, когда возникает кучка из 3-х песчинок, более подробно. 

Может стоит делать кучки. Развертывать-свертывать эти песчинки. И, может быть, таким образом регулировать процесс становления богатства. Т.е использовать моторную силу пародокса. 

Еще один интересный момент в этом обсуждении. Во время мозгового штурма, обсуждения рыночности специальностей, нам многое удалось обсудить. И этот мозговой штурм стал ценным и важным. Это означает, что обсуждение  не в креативном ключе, а в ключе мозгового штурма – важно для очищения мозгов. Это можно делать и дальше. Чаще всего это было так: мозговой штурм приводил к возникновению предвзятости некоторой, для того, чтобы ее можно было разоблачить и двигаться дальше. 

Другой  момент, который я хочу обозначить—это интенсивность интеллектуального вклада. Мы устали после первого периода штурма, проголодались. Мы устаем от работы. Я помню, как мы уставали интеллектуально, затем впадали в эйфорию во время полномоштабных креативных игр. Это уставание физическое и интеллектульное—когда мозги трещат. Это важные показатели возникновения чего-то важного.

С другой стороны, в рамках стратегического планирования блок-схемной методологии люди тоже устают сильно и выкладываются. Ведь детализация всего и вся, если это потом принимается как программа действий, требует фильтрации того, что надо оставить, а что отбросить. 
Фильтрация идет в сторону ограничения возможностей реальных вариантов действий.
В креативных играх - фильтрация идет параллельно с расширением возможностей. Это было нами отмечено во время обсуждения и было сказано, что это менее тупиковый путь. Ибо он обогащает. Что есть фильтрация в креативных играх или в их итогах—особый вопрос. Вкратце—это использование форм чистого Мышления (М в языке Щедровицкого) для наложения на выработанное содержание. Но не только.

Но и в том и другом случае возникает усталость. Пожалуй, усталость меньше возникает, когда становишься менее приверженным к качественному результату. Будь то в этой меодологии или в другой методологии. Но когда включаешь реально мозги – вот тогда и возникает усталость. 

Но есть еще один момент. Маленькость результатов креативных всплесков, которые возникают в результате семинара. Не сравнимы казалось бы с сложнейшими развлетвленными картинками паутин  или  других видов, которые возникают  в результате целой игры, могодневной работы. 

Достаточна ли эта креативность? Здесь мы подробно не обсуждаем, что такое креативность. Сегодня я более подробно обсудил результат и зафиксировал этот результат. Когда идет очень сложное и подробное анализирование, рисуется и схематизируется какая-либо проблема—хорошо всегда, даже если не игра. 

Схематизируя проблемы – можно иногда входить в креативное поле. Иногда выходить из него. Если, конечно, есть диалоги между двумя полями в этом плане. Не надо стараться выводить какие-то  сложнейшие картинки. А надо стараться выводить ключевые моменты, ключевые напряженности и их обсуждать. 

Вот как надо вести, судя по всему, такого рода семинары. 

Позднейшая вставка (17 июля 2006):

Тут у меня проблема на будущую рефлексию: с одной стороны, интенсивный и концентрированный результат крупных игр. Вопросы с ним—насколько он передаваем, насколько прагматично нужен самим игрокам и другим после игры. С другой стороны—легкий и пунктирный результат семинаров, эскизный, и возможность его отрефлексировать подробно: насколько он помогает людям, и в чем помогает пока что: в решении ли самих проблем или только лишь в понимании метода. Мне кажется более—последнее, нежели первое.

Первое, что в этой связи приходит в голову: так как решаются проблемы, а не задачи, в вариантах их решения, предлагаемого игрой ли, семинаром ли, сохраняется некий волюнтаризм, т.е. нет никаких доказательств, что это—единственные решения. Наоборот. Пока еще не выработан алгоритм проверки на другие варианты решения—кроме самого метода в широком смысле (включение всей группы, хорошая группа, расширение контекста и т.д.). Только после того, как решение проблем таким способом станет решением задач, возникнут сложные алгоритмы, несоблюдение которых отразится на точности результата. Сейчас же мы имеем ситуацию, когда следование методу самым точным образом практически невозможно, так как глубина следования ему одним игроком не равна глубине следования другим игроком. А если, скажем, брать одного-единственного играющего игрока—скажем, меня самого—то без дополнительных мозгов мой результат, сколь бы я глубоко и точно не следовал методу—останется недоуточненным в плане других вариантов.

Для большей точности эксперимента, пожалуй, было бы неплохо провести заседание, где я—игрок (чтобы интереса не терял, только не концентрировался бы на анализе результатов других), а другой—игротехник соответствующего класса (т.е. моего;-). Тогда бы я вел содержательный планшет игры, а другой помогал бы мне видеть дыры. И даже еще точнее было бы, если бы я играл как игротехник с другими, а третий—со мной и с другими как игротехник, т.е. находил бы общие точки между моими схемами-обобщениями—то, что я выработал, отрефлексировав других—и схемами группы, оформляемыми с моей же помощью.

Более реалистичный вариант этого эксперимента—это если бы я использовал для своих идей мозги других—т.е. был бы игротехником, задающим материал и ставящим вопросы, отсекающим то, что ему не нужно, и принимающим то, что ему нужно в поисках ответов.

Это несколько похоже на ситуацию консультаций, давания советов, только в ММ. Насколько удовлетворительно решались бы проблемы в таком случае—вопрос.

Предположим, что в самом полном случае—игротехник над игротехником—мы провели игровое заседание и выработали—без потерь—очень точный результат-материал.

Далее, для проверки его применимости, нам бы надо рассмотреть также и применимость, включить его в разработку, затем выйти из игры и применить результат. Затем вновь войти в игру и обсудить, что получилось—если необходимо, в игровой методологии. Может и оказаться, что результаты применения подхода—рефлексия над применением—не нуждается пока еще в полноценной ММ для анализа.

Пример: Я на основе своих разработок в ММ, своего профессионального и методологического знания, осуществляю реформу департамента здесь, в ХХХ. Посредством, фактически, скрытых игр. Однако, анализ того, как проходит реформа, приводит к новым вариантам, которые как бы противоречат необходимости применения ММ и креативных игр. Так, один из предварительных и, наверное, неверных выводов—не надо людей «обумствлять», наоборот, достаточно им точно задать процедуры, то есть превратить в хороших роботов.

В целом, применение игр и ММ на практике, кроме индивидуальной практики, наталкивается на следующее явно ограничивающее соображение: не надо людей стараться «обумствить», так как не это нужно им и для эффективности работы организации. И без этого цели достижимы. Наоборот, «обумствляя», мы ненароком вместо этого делаем их просто более рефлексивными в негативном смысле, т.е. более недовольными, что противоречит минимальной необходимости эксплуатации, заложенной в основе функционирования организации.

Та же проблема в более мировоззренческом плане проявляется следующим соображением: чтобы, скажем, решить, делать ли общее собрание или нет, нет необходимости двум принимающим это решение обсуждать свои взгляды и мировоззрения на суть работы—эксплуатация ли это или творчество, и поможет ли раскрытие творческого потенциала у, скажем, простого рабочего его эффективности или наоборот. Уж не говоря о том, что неизвестно, получится ли раскрытие творческого потенциала или получится что-то другое. Это тоже неизвестно, хорошо бы иметь роскошь проверить. Т.е. вопрос, надо ли предпосылки обнажать полностью для принятия решений, надо ли контекст до конца раскрывать, расширять—остается нерешенным, открытым. Часто интересные варианты решений достигаются и без этого. А то, что без ММ, без возможно полного расширения контекста, без знания того, что только творческий подход к работе обеспечит процветание организации—остается все же частным мнением, ценностной установкой, верой, принципом, нежели знанием, алгоритмом, доказанно ведущим к успеху. Тем более, если учесть следующее: что если принять творческий вариант за необходимый, то видение будущего организации—в его постоянном процветании, развитии и расширении, а между тем, у принимающих решение необязательно это мнение: они готовы рассмотреть и вариант затухания, деградации организации или ее консервации. Невозможно вести организацию по творческому пути, если ее имидж—это имидж механизма, ограниченного и хорошо работающего, нежели качественно развивающегося. Аналоги: солнечная система и большой взрыв: постоянно расширяющаяся вселенная. Для солнечной системы не нужны креативные игры. Для постоянно расширяющейся вселенной—нужны.

Еще один важный момент: в семинарах кусочки креации, которые затем анализируются в рефлексии—действительно минимальны. Я сознательно пошел на упрощение и поощрение, объявляя креацией практически любое волюнтаристское, волевое действие, как, скажем, соположение одеяла и подушки, или нахождение метаформы или аналогии для символического изображения одного из вариантов богатства. Между тем интенсивное наложение слоев подобных действий друг на друга—необходимый момент, чтобы объявлять креацию ценным продуктом, и даже он—недостаточный.

Не углубляясь в то, что же считать креацией, просто отметим, что разреженность вырабатываемого материала на семинарах позволяет, с одной стороны, его более подробно анализировать и, таким образом, вычленять возможные алгоритмы шагов, новые приемы—как, скажем, идея о том, что креативная методология и методология мозгового штурма могут следовать друг за другом сознательно, дополнять друг друга, и второе как матрешка войдет в первое—или, скажем, то, что объясняя, как мы только что что-то сделали, мы получаем возможность работать в этой методологии и углубляться в рефлексию несмотря на то, что нет интенсивной игры. Или то, что можно так тренировать игроков, делая эксперименты или задавая им упражнения—чего в играх намного меньше происходило, во всяком случае моих. Т.е. плюс ко всему—я еще и палитру своих игротехнических приемов расширил, некоторые приемы (тренинговые) сделал более сознательными. Так, например, на детской абхазской игре я сделал тренинговое упражнение по выработке новых слов—абсурдных, галиматьи, ахинеи—и понятий—но тогда я еще это делал почти чувствуя свою вину за «потерянное» время, почти «вынужденно», а не сознательно и самоуверенно, как необходимость в игре. Теперь знаю, что право имею.

С другой стороны—основной вопрос того, что креация разреженная—еще не полностью отрефлексирован.

Конец позднейшей вставки.

23. Риторика «схемно-рисуночного» мышления

Итак, что же произошло: А. изобразил в осмысленном виде свою 

блок-схему. Важно то, что он полностью вошел в стиль этого типа работы. Если бы мы могли соединить блок-схемное мышление с креативным мышлением… Эти два рисунка мы соединим и получим что-либо интересное. И это явилось бы победным окончанием нашего сегодняшнего упражнения. 

И сразу же становится ясно, что их можно было бы объединить, но пришлось бы вложить еще много труда.

Но вот это бы и получилось той картиной, отбражающей тему «как стать богатым». Вполне может быть и получилось бы, если бы мы реально пошли дальше. 

Опять я хочу привести пример. Песчинки проникают через тонкий раструб. Идеи из разных игр, из других картинок проникают в новые картинки. Парадокс песчинок использовала Н. Этот разговор мог бы иметь продолжение. Наложение парадокса и идеи богатства имели бы точки соприкосновения.

И наконец, еще могу сказать по поводу критики языка игр. Эта критика в том, что молодые люди, например, получают навык рисования схем, но риторически отучаются формулировать свои мысли. Вернее, не отучаются, а если не умели—перестают чувствовать необходимость научиться этому. А если умели—пытаются предпочесть язык схем языку публичного бессхемного формулирования своих идей. Теряют словесные навыки. 

Но я не согласен и считаю, что человек должен развивать все навыки. Преференции, предпочтения не может быть.  Другое дело в риторическом споре. В нашем обществе я вижу потерянные традиции. Как, скажем, риторика. Они сейчас уже правда немножко восстанавливаются. Хотя в античном мире – это был развитый жанр. В англо-американском мире – он остается очень развитым жанром. Приемы риторики – важны для состязательного типа общения. В групповом кооперативном общении риторика может даже и помешать, во всяком случае затруднить, увеличить напряжение. Использование блок-схем и креативных методологий для таких случаев—облегчение, фасилитация, тем более, когда присовокупляется необходимость сбора всех идей в одно целое, их отсева и т.д. 

При риторическом обсуждении вопроса мы имеет состязательный вид общения. И в этом, я думаю, и отличается рисуночная методология от словесных методологий.

Более того, как только мы приходили в риторику, хотя мы не выбирали стиль общения с целью состязания, мы постоянно попадали в ситуацию предвзятости.

Которую приходилось громить, хотя бы мысленно рисуя рисунок. Значит—

риторическое общение—это встреча предвзятостей. И через слова их взаимное изничтожение-убиение происходит. При рисовании же предвзятости уничтожаются, снимаются сразу. Стоит нарисовать, и предвзятость перестает таковою быть. Если она остается таковой, она требует автоматической коррекции. Потому что мы видим, что и предвзятость, и ее обратная предвзятость—все возможно. 

Что такое предвзятость? Это утверждение неправильной истины, утверждение чего-то, что не является таковым, на основе наших предыдущих убеждений и недостаточного рефлексирования. Рисование избавляет от предвзятостей. 

Вот и еще одна польза от этой методологии. 

Я приведу еще один пример того, как предвзятости исчезают в рисовании. Вот этот рисунок. Мы поняли, что стрелка может быть направлена на один из этих вариантиков. Этот вариант, как актуализованный, показывает, что всестороннее развитие богатства и есть цель. Мы увидели, что даже и это может быть предвзятостью. Есть люди, для которых богатство заключается только в материальной стороне вопроса. Или отсутствие богатства—бомжовый вариант—тоже может быть богатством—свободой, скажем. Как только мы это изобразили, мы поняли, что и эта стрелка может двигаться, поворачиваться. Мы избавились от предвзятостей очень высокого уровня, которые в обычной ситуации даже и не постулируются как предвзятость, а как ценностные позиции. 

Позднейшая вставка—17 июля 2006г.

Конечно, всего этого можно было бы и, при определенном усилии, через дискуссию достичь. Но можно ли? Все же одновременное постулирование многих—если не всех—вариантов интерпретации идеи богатства стало возможным благодаря рисунку. Конечно, опять же, если мы имеем развитый навык ММ и игротехники, то могли бы все это выработать в уме или устно. В этом смысле рисунок—только мнемоническая помощь. С другой стороны, развив навык рисования идей и чтения рисунков идей, становится легче—быстрее—понять, где ограничения, предвзятости лежат или лежали, какова истинная емкость какого-либо понятия. Так, например, отсутствие одинарных 

(и ординарных) причинно-следственных связей—для меня—результат рисования. Именно рисуя идеи я усвоил раз и навсегда, что нет ни одной единственной причины—и единственного следствия—чего бы то ни было. Поэтому причинно-следственная связь теперь уже автоматически рисуется—и видится—и накладывается на мир мною в следующей форме:







Мы видим, насколько глубоко такой подход противостоит внешне идеям позитивистской науки, которая, как бы, ищет способы изолирования одной отдельно взятой причины для ее измерения, измерения ее влияния на следствие и т.д. Между тем, это только поверхностное противостояние, потому что данный подход более позитивистичен, можно сказать: он утверждает, что даже сложные явления познаваемы рационально (а конечной простой формой рациональности является измеряемость). Просто он, этот подход (ММ), отрицает обязательную необходимость упрощения, утверждая, что упрощение искажает.

Раньше я думал, что причина западного позитивизма—лицемерие. Это мне казалось лицемерием: утверждать, что, скажем, причина чего-либо может быть изолирована и измерена, после чего надо будет добавить, описав словами, что все же это упрощение и есть также и другие причины, и перечислить, хотя бы приблизительно, какие еще гипотетические причины есть, определяющие данное явление, и добавить, что в связи с неизмеримостью всей совокупности данных причин, к выводам одного изолированного измерения необходимо относиться с осторожностью.

Теперь я думаю, что это не столько лицемерие, сколько просто глупость, недоумственность, недоумствование, недоразумение. 

Хотя, где граница между лицемерием и глупостью?

Конец вставки.

На этом месте мы заканчиваем заседание, постановив, что все эти ситуации имели место быть. Если бы играли дальше, мы продолжили бы объединять  креативную схему и блок-схему. Но это только один путь, один вариант. Другие тоже возможны.

Стремление людей через накопление ресурса, выделение идеи, энергии трудовой, желания и преодоление неизвестных факторов, достичь своего идеала с вариантами того, что это все характеризует, вот что значит, в понимании, выработанном  нашим семинаром, стать/быть богатым.

24. На следующий день, 8 мая, добавление к рефлексии вчерашнего дня. 

Насчет создания мнемонических ухищрений для того, чтобы определить, что такое рефлексия.  

Честно говоря, уже ясно, что вариант рефлексии только над собой в проблеме—

 это только один вариант рефлексии.

Причем очень близкий к технике разрешения конфликта, когда советуют поставить себя на место другого человека. «Перейти в его ботинки» (на англ. яз.) и таким образом понять его интересы. Варианты успешных переговоров,

в любой школе разрешения конфликтов, скажем, у Ури и Фишера, в очень большой степени строятся на этой способности: «Как понять другого как противника или как союзника». Неважно, как кого. Очень много технологий исторических, тот же Макиавелли, скажем. 

Мышление идет примерно так: Поймем, в чем интересы этого человека. И не будем брать его внешние и поведенческие проявления за основу того, что он действительно хочет. Таким образом, словам его доверять не следует, если они расходятся с теми интересами, что у него есть. Поведенческим моделям тоже доверять не следует. 

Поэтому есть целое собрание публикаций, типа «Как стать богатым за 10 дней»: «Как распознать человека по его поведенческим характеристикам, внешним критериям, гороскопу» и т.д. 

Нельзя отрицать, что есть люди, которые владеют этим талантом. 

Есть ряд книг, так сказать руководства, по прочтению поведения людей. Посредством выучивания этой техники, якобы можно научиться понимать то, как человек себя ведет.

Культурологи рассматривают жесты, ритуалы, какие-то другие движения в различных культурах. Дают советы бизнесменам, например, что в какой-то культуре нельзя пожимать руки и т.д. 

Но сказать, что это в принципе помогает понять человека—это трудно. На самом деле  понимание его интересов помогало больше.

Здесь есть один интересный феномен, о котором стоит сказать два слова.

Жесткий анализ, основанный на анализе интересов, восходящий к теории рационального действия, приводит к тому, что любая интеракция начинает быть рассмотрена с точки зрения этого анализа. 

Соответсвенно, не приводит ли это к тому, что в некоторых ситуациях, когда не стоило бы, человек начинает анализировать ситуацию с точки зрения рационального действия и соответсвенно подвигает своего визави тоже подходить с этой точки зрения к ситуации? 

И мы имеем результат худший, нежели имели бы иначе, говоря языком рационализации. 

Так, например, в фильме «Деконструируя Гарри» девушка Вуди Алена, в которую он был влюблен, уходит от него для того, чтобы выйти замуж за его лучшего друга. 

Говорит ему: «Ты же сам мне говорил: «никогда не влюбляйся в меня, потому что я не умею любить. » »  

Очень типичная модель рефлексирующего интеллигента, и здесь слово рефлексия приобретает определенную негативную коннотацию. 

И действительно, в моей жизни случались часто ситуции, когда я разговаривал с людьми и советовал, что «на твоем месте я бы поступил так-то и так-то». Говорил в их же лучших интерсах, соответсвенно подвигая их сделать так, как я говорю, и  тем самым жертвовать моими интересами. 

Рациональный расклад часто людей сердит, особенно восточных, а вот западных—заставляет соглашаться. Восточные предпочитают, чтобы их подсознательно рациональные импульсы преподносились и интерпретировались бы как доброта, любовь, вынужденная необходимость, неумение планировать, забывчивость и т.д.—но только не рациональная реакция, будь то биологическая или социально мотивированная.

Так же и рефлексия над самим собой и своими проблемами—честная и жесткая—может рассердить, обеспокоить, хотя и, если человек это делает один на один с самим собой—обязательно помогает определиться. Но это только один уровень рефлексии.

Есть множество приемчиков для того, чтобы улучшить способность к рефлексии, однако в целом как она возникает и что это такое—я еще только начинаю исследовать и понимать.

Например, это рисование и глядение сверху на то, что нарисовано. Вот пришло в голову—рисуй и гляди на то, что нарисовано. Сверху или сбоку. Помогает. Больше вдруг начинаешь понимать об этом. Любой прием – остраннение. Отстранение. Это начало рефлексии. То, как эта штука может быть рассмотрена и по-другому, также и с другой точки зрения.

Вот еще один прием. Как происходит логика креативной игры в отличии логики научного исследования, когда отсекаются  неудобные и нереальные варианты, ненужные компоненты, ненужные переменные и остается только целевая узкая структура. 

В креативных играх, наоборот, происходит бесконечное расширение контекста. Об этом я еще писал в своем эссе по креативным играм на англ. языке в 1995 году. 

Это расширение контекста очень важно и является одной из причин, почему креативные подходы вызывают такую негацию со стороны критически настроенных людей, принимающих решения, или экспертов. 

Они говорят: «Это не имеет значения! Но зачем так расширяться!». 

Те же самые замечания мы слышали от участников семинаров, особенно в первый день. Они не поняли, что это так и происходит. Даже в ситуации, когда обсуждалась тема «человек на перепутье». Казалось бы, выбраны широкие понятия. Однако, согласившись на широкую постановку вопроса, участники тут же попытались сузить(ся). Решили, что изначально подразумевалось, что речь идет о человеке среднего возраста. Человеке, который находится на профессиональном перепутье. Так попытались ограничить тему. Но рисуя, поняли, что это практически невозможно. 

Одни и те же рисунки полностью относились как  к профессиональному перепутью, как и к любому другому перепутью. 

Итак, это боязнь расширения контекста. Боязнь потерять время на то, чтобы фокусироваться только на расширении контекста и переменных. Понять, что же это за переменные. 

Затем эти же переменные преобразуются в совершенно неузнаваемые по отношению к изначальной проблеме.

Казалось бы – вот весь этот процесс является ключевым для того, чтобы пройти эту ситуацию рефлексии. 

Тот же мнемонический прием описан и у братьев Стругацких. 

Давайте думать о чем-либо другом, и решение придет само собой. Или вообще ни о чем не будем думать, и решение придет само собой.

Вот такие  приемы. У Стругацких это так: женщина думает над одной проблемой и находит решение по другой проблеме. У меня неоднократно было, когда, находясь в тупиковой ситуации по тому или иному вопросу, я не мог найти решения в течение многих дней. Но потом оно приходило «случайно».  

И всегда было связано с изменением взгляда на данную проблему. 

Это нежелание людей, принимающих решения, боязнь экспертов, не желающих понять, что такое креативная методология, боязнь идти на расширение—это, конечно, один из видов деструкции. 

Что обычно хочет лидер в процессе принятия решения? Он хочет хороший совет.

Он часто хочет манипулировать, делая вид, что он сам еще не знает решения. Он собирает пока информацию и советы, а потом собирается преподнести его. Неважно, эта манипуляция отсутствует или она есть. Через приобретение советов, он приобретает дополнительное качество авторитетности. 

Очень трудно лидеру разоблачить себя как дурака. Для этого нужно сильно постараться. Человек, получивший высокую должность, становится лидером, и по оношению к своим подчиненным первоначально имеет премущество приоритета. Так сказать, админ ресурс. Короля играет окружение. Поэтому то, что часто наши лидеры имеют имидж дураков, как в том анекдоте, говорит об их второстепенности даже в этом.

Ведь когда говорится о том, что у всех мыслительные возможности равны, что есть отсутствие заинтересованности в конечном результате, есть полная свобода, игровая свобода мышления… Лидеру приходится в этой ситуации смириться, начать играть, понимая, что лидер—не он. 

Все лидеры, которые могут преодолеть в себе это, из деструкторов превращаются в социальных предпринимателей. Которые меняют лик мира в положительную сторону. 

Говорится, что мышление—это деятельность. Что мысль есть деятельность и креация—это действие. 

И в тоже время не отрицается, что есть некий разрыв, но не будем говорить, что непреодолимый разрыв, между любым актом «внутри» тела человека—будь то мышление или «внутренняя» комуникация, и внешним актом—будь то физическое движение или внешняя коммуникация.

На самом деле и комуникация возникает вовне, и мышление возникает вовне, как утверждает Щедровицкий. Фиксируется только мысленная деятельность, изменяющая физическую ситуацию вовне человека.

Например, взять стакан в руки—это мышечное действие, изменяющее физическую ситуацию. Записать мысль—тоже. А просто ее обдумать—следов не останется, если в жизнь не претворится.

Естественно, одним способом преодоления разрыва между мышлением и деятельностью было бы то, что, «когда пушки свистят—поэты не молчали бы». То, чего хотел добиться Маяковский. Но не забудем, что здесь уже речь идет о мышлении или креации-творчестве словесном и о действии—выстреле пушки—в снятом виде. На самом деле, оба эти действия—целостны и состоят как из деятельностной части, так и из мысленной части. Так что это—социально-метафорическое, речь идет об относительном удельном общественном весе профессионального словесника против профессионального военного в войну, также как сегодня—словесника, скажем, и купца-дельца.

Герой армянского эпоса, Дзенов Охан, своим голосом мог разрушать горы. Вызывать эхо, горные лавины и землетрясения.

Если пытаться формулировать, речь идет, по-видимому, о том, чтобы, если каждая вещь—частично вещь, а частично знак, но есть вещи, которые более знаки, чем вещи, и наоборот—чтобы те вещи, которые более знаки, чем вещи, могли бы легче «протыкать» те вещи, которые более вещи, чем знаки. Т.е. вещи проникают в знаковый мир, называясь, а как знаки проникают в вещный мир?

Остается преодолеть различия между действием под названием мысль и действием, которое равно тому, чтобы взять стакан в руки. 

Почему есть такое непреодолимое препятствие между мышлением и осуществлением? Потому что помыслить можно все, что угодно? А осуществить очень малое? 

Не будем говорить о типе «властелина мысли» Беляева, когда герой покорял своей мыслью весь мир посредством машины-усилителя. Не будем также говорить о людях с паранормальными способностями, о том, как взглядом можно подвинуть стакан, типа дочки сталкера из фильма Тарковского.

Не будем также говорить о той обычной ситуации, когда мысль предшествует, когда сначала чертится макет здания, а потом оно строится.

Быть может, мысль слишком связана с желанием и мечтой. А связь действия с немыслительным желанием не так сильно понимается, хотя с волей эта связь очень сильно понимается.

Может, их единство в понятии «осмысленное действие». Мысли, меняющие облик мира, так же нечасты, как реальная мысль. То, что люди делают как психические действия, чаще всего, может, не дотягивает до того, чтобы называться мыслью, а между тем, преподносится как таковое в обыденном сознании. 

Соответственно и кажется, что мыслить легче, чем действовать. 

Но критика, которая раздается по отношению к креативным играм в этом плане—плане перевода результата в действие, а также к другим подобным действам (консалтингу), может исходить из следующего постулата: Не получится ли так, что креативные игры будут преподносить бесконечное мышление о проблемах, а не само разрешение проблем, как таковых? 

Но тут ответ прост и ясен. И если получится—нужно переходить к решениям. Мысли и игры свою службу отслужили. Или не здесь должны свою службу служить. 

Но никто не станет отрицать, что перед тем, как начинать действие, нужно подумать. Может быть, не постоянно, но часто бывает необходимо. 

Можно также сказать, что в игре обрабатывается не сама «главная» проблема, а обрабатывется тема, содержащая в себе серию проблем (ибо иерархизация изменяется благодаря методологии игры).

Проблематизируется тема. Тема и становится проблемой. Используя этот способ анализа, человек приобретает ряд приемуществ. Также и в жизнедеятельности он может рассматривать проблемы столь же досконально. Столь  же расширенно. И соответственно, имеет больше шансов решать их эффективно.

Думается, что одна из больших проблем современного мира—это стресс от целеполагания. Говорят же: «Вот же цель! Не все с этим взаимосвязанно!»

Между тем, мышление без целеполагания или «как бы» без целеполагания

релаксирует и как бы позволяет разобраться всерьез и вглубь. Постоянное требование прагматического целеполагания создает психологический прессинг, вызывает депрессию. Есть счастливые продавцы, которые могут сказать про первичный маркетинг своего товара: «Уж не знаю, почему покупают! Покупают— я и продаю!». Счастливы те, кто продает хлеб насущный или даже роскошный. Им не нужно целеполагания.

В том же ключе можно говорить о том, что происходит во время мыследеятельности, типа: «Не знаю, почему мыслится, мыслится—я вот и мыслю!» Как фонтан брызжет.

Позднейшая вставка—17 июля 2006г.

«Игра» в игротехнике, в креативных играх—вот это вот освобождение от прагматического целеполагания—также и вывод жизни на новый уровень понимания сути целеполагания. Но не парадокс ли—не требовать целеполагания в то время, когда целеполагание—большая ценность? Не парадокс ли—желать от него освободиться, когда еще так мало людей усвоили его как необходимый атрибут (планируемой) жизни? Жизнь как игра?

Реактивный вариант жизни, конечно, глубоко несовершенен, несовершенство проявляется особенно в критических ситуациях, так как при реактивном варианте никогда не можешь даже предположить, что может предстоять. С другой стороны, человек—совершенное адаптационное устройство. Проактивный вариант жизни—жизнь как проект—приятнее, ибо дает хотя бы иллюзию собранности, системности, контроля, власти над собой. И его так мало сегодня. Но уж не ведет ли он к рационализации всего и вся и страшной усталости, стрессу от этой необходимости все просчитывать? На практике лучше—средний вариант. А чтобы рациональность повышать—необходимо переводить на уровень неосознаваемых действий—навыков, нежели умений—рационально рассчитываемые действия, «правильные» действия, и все интенсивнее и интенсивнее, как расширяющаяся вселенная. Но, опять-таки, устаешь от интенсификации усвоения навыка рационального действия.

Конец вставки

В чем уникальность Щедровицкого? Он силен в том, что выработал несколько категориальных понятий и подвел базу под некоторую практическую деятельность: креативную методологию и креативную игротехнику, с использованием этих категориальных понятий. 

Они, пожалуй, крепче связаны с жизнью, нежели ряд других категориальных понятий, введенных другими философами, как, скажем, абсолютный дух Гегеля или некоторые другие. Довольно тесно связанными с жизнью стали понятия, введенные Кантом, связь понятий количества и качества сегодня стала уже аксиоматична. Категорический императив, наверное, является одним из основных категориальных понятий, использующихся сегодня, несмотря на то, что все его формулировки, начиная с Кантовской, дебатируются до сих пор. 

Является ли это рациональным расчетом, категорический императив? Или же—

установлением свыше? И это только один срез дебатов. 

Но то, что его приводят в пример, как причину определенных действий, никем не отрицается. 

Такова в русской философии таже и роль Мих. Бахтина, может, столь же мало осознанная, как и Щедровицкого. Можно заметить, что в сегодняшней жизни

Бахтин еще менее заметен, чем Щедровицкий. В России не вижу никакой школы Бахтина, почти никакого упоминания. 

Его категории фактически недорефлексированы, непроанализированы досканально. Между тем, стоит это сделать. Я помню, что в молодые годы именно упоминание несводимости Ты ни к Я ни к Он было одним  их тех категориальных открытий у Бахтина, что я нашел …

При этом в неосознанной форме вот эта несводимость Я к Ты присутствует в ряде методик и методологий, философий, конструкций, как, напрмер, в той же теории рынка, бизнеса, скажем. В тех же концепциях разрешения конфликта, везде, где Я фигурирует с Ты. 

Не установлено мостика и взаимного обогащения между теорией рационального мышления или рационального принятия решений и концепцией Бахтина. Я вижу в этом факте огромный недостаток, причину того, что фундаметальные философские исследования в современном мире недостаточно продвигаются вперед. 

Щедровицкий, кстати, Бахтина упоминает мимоходом—его полифонию—в контексте креативной игры. Но совокупность философий обоих не сопоставлялась, не анализировалась.

Другое

Дальше: обсуждая любые из результатов игр, можно услышать следующие утверждения: «Мы это и раньше знали! Разве это не было известно раньше!» Об этом я уже писал в своем последнем эссе. Но хочу еще раз сказать, что любой результат игр может быть выражен другим способом. Также и, скажем, математика может быть описана словами. Но любая структуризация проблем данного результата, данной темы, разрабатываемой в данном ключе, определена типами мыслей присутсвующими. И таким образом, не может быть сведена к тому результату, который существовал, выработанный другими способами.

Так, например, распределение ролей в любой малой социальной группе было известно из работ социальных психологов. Но то, что кроме этого распределения ролей происходит их постоянное кручение—нет. Без ММ, без креативных игр данный результат часто становился тормозом, так как людям изначально предопределялись их функции. Выход из одной функции в другую воспринимался исключением, а не правилом.

Можно выдвинуть принцип скользящего генерала и вывести  эту описательную систему в должествовательную, предписательную. Т.е. создать идеал целевой организации малой группы как малой организации. Что является результатом игры.

Тут мы входим в обасть тех очень интересных проблем, о которых говорил Щедровицкий: рзличия между описательными парадигмами и прескритивными парадигмами. И есть ли на самом деле различия? И чем является грамматика? Описанием реально существующего языка? Или прескрипцией того, каким этот язык должен оставаться и впредь?  В этой связи обсужу один результат. Тот же пример, который приводил уже на одном из заседаний. Это был результат грузинской игры по национальностям. 

В нашей группе был выработан некий механизм того, как надо принимать изменения. Это была очень глобалисткая мыследеятельность. Ее невозможно очень сильно формализовать. Это не было таким простым рассуждением, типа «как стать богатым». Суть была в следующем, что любое культурное единство вырабатывают определенные факторы-критерии, которые определяют приоритетность той или  иной программы. Например, если речь идет  о программах Путина. О здравоохранении и т.д. Какие, например, факторы определяют приоритетность данной программы в сравнении с другими? Сколько денег определить в бюджет на выполнение каждой из этих программ? 

Такими же факторами определяется проритетность любой, даже малоформатной идеи. Необязательно, чтобы эта была социальная программа. Эо может быть и программа одного человека. Ит.д.

Суть в том, как решить, все же, по какому принципу будет выбрана данная программа. 

Скажем, денег мало. Во что надо вкладывать деньги? Как это решить? 

Был придуман некий критерий, котрый был назван этическим корректором. При  равенстве всех остальных факторов, именно этический коррекор в данном описании этих факторов становится решающим для выбора определенной программы, определенного плана. 

Но что такое – этот этический корректор?  Как его понять? 

Ведь этические структуры, моральные структуры, когда мы начинаем о них говорить, оказывается, что они полны предвзятостей. Они и состоят из институционализированных, «освященных», так сказать, предвзятостей.

Т.е они могут быть как прогрессивными, так и регрессивными. 

И вообще с чьей точки зрения мы рассматриваем этичность? О какой этичности мы говорим?

Теперь надо иметь в виду, что этот проект, эта картинка остаются недороботанными из-за нехватки времени. Поэтому здесь может возникнуть много вопросов. Но путь и направление мысли были выработанны очень интересные.  

И направление заключается в следующем: что этический корректор – это проведение идеи данного проекта через все факторы, определяющие его необходимость. И чем больше разов через эти факторы эта идея проведена, чем больше факторов учтено, тем более этическим будет корректор. 

Была даже выработана  концепция коэффициента этичности корректора—это количество разов проведения через все факторы данной идеи по отношению к количеству всех факторов.  

Это все, конечно, любительская математика, но мысль, которая здесь прозвучала, довольна интересна. Речь идет о переходе из количества в качество. Переход анализа и мышления в этику. 

Чем больше рефлексии посвящено обсуждению той или иной идеи, тем больше шансов, что эту идею этично проводить в жизнь
. 

Речь идет о более или менее реалистичных проектах, временной фактор играет роль. Соответственно, из-за временного фактора процесс проведения через анализ различных факторов данной идеи должен быть ограничен. 

Соответственно, скорость проведения тоже имеет большое значение. 

Понятие  интенсификации в креативной работе имеет большое значение. 

Креативные игры, как в парадоксе Зенона, замедляют и расчленяют действия на неожиданные куски, и каждый кусок должен быть расчленен дальше на другие куски. Этот процесс может идти до бесконечности. Именно в этом и заключается одна из критик. Уж лучше встать и действовать, чем столько рефлексировать. 

С другой стороны, есть два типа действия. Умное и глупое.

Глупое действие если происходит быстро—его глупость не уменьшается. 

В контексте лучше, когда глупое происходит быстро, чем медленно и долго. Если же будет умное действие, но оно запоздало, то оно становится глупым. 

Соответственно, «умное» действие—а на ум надо тратить времени много—должно осуществиться в определенных рамках быстроты.

Именно этими же соображениями была проникнута идея Мидитрона в армянской игре. 

Через все возможные таблицы, например таблицу Менделеева, через все возможные парадигмы, философские, научные и т.д., проводилась любая идея для того, чтобы решить, что с ней делать. 

Но скорость проведения через все эти таблицы оказывалась ограниченной, поэтому, в фигуральном языке игры, моделью того, как это происходит, был киноаппаратик с ручкой, где лента движется через механический поворот ручки. 

Замедлить ее можно, но убыстрить непросто. 

Даже если начать вертеть быстро, то сам мехаический аппарат не выдержит этого верчения. Есть оптимальная скорость—«32 кадра в секунду».

Таким образом, интенсификация процесса мышления по обсуждению той или иной проблемы становится ограниченной. 

Поэтому ряд идей правильных и нужных – не вовремя проникают в жизнь.

Эти рассуждения мне самому напоминают времена научной фантастики 60-х годов, с верой в прогресс.

Я слышал в молодости историю от моего тогдашнего друга Левика Зурабяна, о том, что в Америке существуют такие люди, которые лежат на диване и ничего не делают, только думают, скажем, Рэнд Корпорейшн, и им за это деньги платят. 

Таких центров стратегического мышления стало мало, людям недоплачивают. 

Все это страшно искажено или рыночными соображениями, или этическими

предвзятостями. 

Или всегда было чем-то вроде сказки, а на самом деле за чистое мышление денег не платили.

Мидитрон и стал идеей машинки для прокрутки идей по всем возможным парадигмам—машинки человечной, ручной, противостоящей мегатрону и минитрону. Я его сейчас не буду описывать, он уже описан, правда, на армянском, но суть в том, что он позволяет регулировать процесс интенсивности выбора ценностных систем, а с другой стороны—и ограничивает скорость этого процесса. Это необходимая мыслительная машинка для ориентации в релятивистком плюрализме современных мировых ценностных систем. В нем есть общее с прагматическим западным понятием «средних теорий»--т.е. тех, которые основные философские предпосылки теорий не раскрывают критически, а берут их готовенькими постольку, поскольку можно попробовать их применить. В идее «средних теорий» хорошо то, что она позволяет преодолеть ступор постмодернизма—что все относительно и что система бесконечна, и что нет точек опоры. Но в ней плохо то, что она отрицает необходимость критической рефлексии по поводу самой себя.

Так вот мидитрон берет хорошее и в то же время преодолевает недостаток.

На этом транскрипт обрывается.

Позднейшее дополнение:

Интенсификация рефлексии—учета всех факторов—означает превращение умения рефлексии в навык. Достаточно того, чтобы это произошло, и проблема замедления в определенной степени решается. У людей или организаций, где рефлексия—навык и происходит даже, до определенной степени, на неосознанном уровне, просто меняются стратегии, способы поведения, цели и методы осуществления. Если такие люди или организации медлят, это просто означает не то, что они рефлексируют, а то, что этический корректор не срабатывает: чего-то не хватает: фактора или информации, чтобы решить, что надо действовать. Мидитрона на них нет.

причины





явление





следствия








� Папа, который давно уже, кажется, ничего не помнит, вдруг сказал по телефону: все, что ни делаешь, всегда делай обдуманно. Я всегда, все, что делал, делал обдуманно (22 июля 2006)
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