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Alles beginnt mit einer guten Idee

Eine gute User Experience zu bieten, bedeutet, die Erwar-
tungen der Kunden zu Ubertreffen — dazu braucht es Inno-
vation. Innovation ist die Kunst, ein bestehendes Problem
auf irgendeine Art eleganter, einfacher oder effizienter zu
|6sen als alle bisher bekannten Losungen. Innovation ent-
steht durch Kreativitat — die Fahigkeit, durch Kombination
von bestehendem Wissen neue Ideen zu schaffen.

Grundsatzlich ist jeder Mensch kreativ, wenn auch nicht
gleich ausgepragt. Kreativitat hangt von gewissen Person-
lichkeitseigenschaften, der Motivation und der Assoziati-
onsfreude einer Person ab. Gestalterische Tatigkeiten, wie
Zeichnen, Musizieren oder Basteln aktivieren die rechte
Hirnhalfte, wahrend logische, abstrakte Tatigkeiten, wie
Rechnen oder Sprachenlernen eher die linke Hirnhalfte ak-
tivieren. Um innovative Losungen zu finden, muss zuerst
die Kreativitat in uns geweckt werden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt fur kreatives Schaffen ist eine
geeignete Umgebung. Wichtig ist dabei, dass wir uns in
dieser Umgebung wohlfihlen. Denn nur dann kénnen wir
Stresshormone abbauen, welche die Kreativitat hemmen.
Eine kreativitatsférdernde Umgebung sollte uns durch ver-
schiedene Reize zu neuen Assoziationen inspirieren. Dazu
eignen sich verschiedene Bilder, Farben, Formen oder Klan-
ge. Die Natur ist ebenfalls eine gute Quelle der Inspiration.

THE BACK OF THE

The Back of the Napkin. Solving problems and selling ideas with pictures.
Roam, Dan (2008). Portfolio Hardcover, ISBN: 978-1591841999

Wenn die vorhandene Inspiration nicht ausreicht, kann die
Kreativitat auch gezielt durch Kreativitatsmethoden gefor-
dert werden. Sie bringen uns dazu, gewohnte Denkmuster
zu verlassen, um bewusst ungewohnte Assoziationen zu
bilden, welche dann zu neuen Ideen fuhren.

Eine innovative Losungsidee zu haben ist Gold wert, denn
sie bildet die Grundlage fir das neue Produkt. Auf ihr
bauen alle nachfolgenden Gestaltungsarbeiten auf. Die
Innovationskraft einer Idee kann Uber Niederlage oder Er-
folg eines Produkts entscheiden. Durch eine gute Ldsung
kénnen ohne weiteres Monate an Entwicklungsarbeit ein-
gespart werden oder Alleinstellungsmerkmale geschaffen
werden, die das Produkt von Mitbewerbern abheben. Es
lohnt sich daher in jedem Fall, genligend Zeit in eine gute
Idee zu investieren.

BUCHTIPP
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,Eine gute Idee ist der Kern jeder Produktentwicklung —
ihre Innovationskraft entscheidet Uber Erfolg
oder Misserfolg.”

Alles beginnt mit einer guten Idee 25
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Der Ideenfindungsprozess

Der Ideenfindungsprozess beschreibt ein mdgliches Vorge-
hen, wie mit wenig Aufwand in kurzer Zeit eine innovative
und passende Losung zu einer Problemstellung gefunden
werden kann. Dazu werden zuerst in einer analytischen
Phase das Problem und die Ziele formuliert, anschliefend
werden in einer kreativen Phase maglichst viele Ideen
gesammelt, die dann in der kritischen Phase schrittweise
aussortiert und konkretisiert werden, bis am Ende eine op-
timale Losung steht.

Der Ideenfindungsprozess verhindert, dass durch Kritik
gute Ideen zu frih verworfen werden und dass an einer
ersten Losung festgehalten wird, ohne weitere Losungs-
varianten in Betracht zu ziehen. Tut man dies, lduft man
Gefahr wertvolle Innovationskraft zu verschenken und im
Ernstfall keine Alternativen bereit zu haben.

Auch wenn eine Idee anfangs nicht alle Fragen beantwor-
ten kann, sollte sie trotzdem weiter verfolgt und ausgear-
beitet werden, bis sich entweder die Fragen kldren, oder
die Idee bewusst ausgeschlossen werden kann. Besonders
Ingenieure tun sich schwer damit, mehrere Ideen zu ver-
folgen, vor allem dann, wenn von einer Idee noch nicht
abschlielend gesagt werden kann, ob sie Uberhaupt zu
einer Losung flhrt.

O O
O

1. Die analytische Phase

In der analytischen Phase soll ein gemeinsames Verstand-
nis fur das gestellte Problem geschaffen und die Ziele
festgelegt werden. Dazu wird ein sogenanntes Briefing
durchgeflhrt. Bei diesem Treffen setzen sich die Losungs-
suchenden mit dem kreativen Team zusammen, bespre-
chen die Rahmenbedingungen und versorgen sie mit allen
nétigen Informationen. Dann erfolgt der Ubergang in die
kreative Phase.



2. Die kreative Phase

In der kreativen Phase werden zuerst anhand verschiede-
ner Kreativitdtsmethoden moglichst viele verschiedene und
unbeeinflusste Ideen generiert. Danach werden die einzel-
nen Ideen einander gegenubergestellt, um weitere Ideen
zu wecken. Wichtig ist dabei, die Ideen noch nicht zu kri-
tisieren. Die gefundenen Ideen werden anschlieSend wei-
ter ausgearbeitet und konkretisiert. Mehrfache oder sehr
ahnliche Ideen werden kombiniert, dann folgt die kritische
Phase.

3. Die kritische Phase

In der kritischen Phase werden die Ideen anhand von Se-
lektionskriterien bewertet und in mehreren Runden aussor-
tiert und weiter konkretisiert. Als Selektionskriterien eignen
sich die Produktvision, Personas und Szenarien, Design-
prinzipien, Feedback von Benutzern, aber auch eine gute
Intuition des Produktmanagers. Durch die schrittweise
Aussortierung und Ausarbeitung der Ideen wird sicherge-
stellt, dass bei minimalem Aufwand die optimale Lésung
gefunden wird.

Alles beginnt mit einer guten Idee
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Kreativitatsmethoden

Kreativitatsmethoden fordern die Kreativitat gezielt, indem
sie auf verschiedene Arten versuchen, bestehendes Wis-
sen neu zu kombinieren, um daraus Ideen zu generieren.
Kreativitatsmethoden werden in intuitive und diskursive

Methoden unterteilt. Intuitive Methoden versuchen durch
gezielte Reize das Hirn dazu zu bringen, neue Gedanken-

Intuitive Methoden

Brainstorming

Beim Brainstorming werden in der Gruppe in
kurzer Zeit moglichst viele Ideen generiert,
ohne dabei zu werten. Durch die Diskussi-
on regen sich die Teilnehmer gegenseitig zu
neuen Ideen an. In einem zweiten Schritt
werden die Ideen bewertet und aussortiert.

Methode 6-3-5

Bei der Methode 6-3-5 schreiben 6 Teilneh-
mer 3 Ideen auf ein Blatt und reichen es
nach 5 Minuten weiter. So entwickelt jeder
Teilnehmer die Ideen eines anderen weiter.
So entstehen in 30 Minuten 108 Ideen. Dazu
braucht man ein Blatt mit 6 x 3 Feldern.

Galeriemethode

Bei der Galeriemethode erarbeitet zuerst
jeder Teilnehmer fur sich eine Lésungsidee.
Danach werden die Loésungen einander kurz
vorgestellt. In einer zweiten Runde werden
ungeeignete Ldsungen aussortiert, gute An-
satze kombiniert und weiter ausgearbeitet.

Kopfstandtechnik

Bei der Kopfstandtechnik wird die Aufga-
benstellung umgekehrt. AnschlieSend wer-
den fur die umgekehrte Aufgabe Losungen
gesucht. Diese Losungen werden dann wie-
der auf den Kopf gestellt. So entstehen neue
Lésungsideen.

assoziationen zu bilden, um implizites Wissen an die Ober-
flache zu bringen. Diskursive Methoden hingegen suchen
systematisch nach neuen Ideen, indem sie das Problem in
kleine Teile zerlegen und diese neu kombinieren.

Semantische Intuition

Bei der semantischen Intuition werden zwei
beliebige Worter aus dem Umfeld der Auf-
gabe miteinander verbunden. Daraus ent-
stehen interessante Wortkombinationen, die
nichtimmer direkt einen Sinn ergeben, dafir
aber zu interessanten Ideen anregen.

Spiegelschrank Fohn
Wasserhahn Zahnbdirste
Rasierapparat Dusche
Vorhang Licht

Provokationstechnik

Bei der Provokationstechnik wird durch Pro-

vokationen (Was-wadre-wenn-Szenarien), das
Denken aus den gewohnten Bahnen gewor-
fen, um neue Ideen zu generieren. Dabei kon-
nen Aspekte idealisiert, vereinfacht, Ubertrie-
ben oder weggelassen werden.



Diskursive Methoden

Morphologischer Kasten

Beim morphologischen Kasten werden
Merkmale des Produkts in den Zeilen und
mogliche Auspragungen davon in den Spal-
ten einer Tabelle aufgelistet. AnschlieBend
konnen aus dem Merkmalkasten verschie-

dene Produkte kombiniert werden.

A|lB|C|D
Merkmal 1 . ?
Merkmal 2 )
Merkmal 3 | ¢
Merkmal 4 | &

Kraftfeldanalyse

Die Kraftfeldanalyse untersucht die veran-
dernden und zurlckhaltenden Krafte einer
Situation. Daraus kdnnen Szenarien entwi-
ckelt werden, was passiert, wenn eine zu-
rickhaltende Kraft abgeschwécht oder eine
verandernde Kraft verstarkt wird.

Zuriickhaltende Krafte

Gleichgewicht

Verandernde Krafte

SCRAMPER

SCRAMPER ist eine Methode, bei der durch
das systematische Verandern eines beste-
henden Produktes neue Produktideen ge-
sucht werden. Das Akronym steht fur Er-
setzen, Kombinieren, Andern, VergroRern,
Modifizieren, Entfernen und Umkehren.

Sechs-Hut Methode

Bei der Sechs-Hut Methode wird eine Prob-
lemstellung diskutiert, wobei jeder Teilneh-
mer eine Rolle vertritt: Weil3 denkt analy-
tisch, Rot denkt emotional, Schwarz denkt
pessimistisch, Gelb denkt optimistisch, Griin
denkt kreativ und Blau denkt organisiert.

=

TRIZ

TRIZ ist eine Sammlung der 40 haufigsten
Losungsansatze, die in zahlreichen Patenten
zum Erfolg geflihrt haben. Es sind allgemei-
ne Erfolgskonzepte, die bei der Ideenfin-
dung angewendet werden konnen. Nach-
folgend ist ein Teil der Liste abgebildet:

Zerlege es

Trenne etwas ab

Mach es universeller
Verhindere es

Verwende eine Rickkopplung
Kehre seine Funktion um
Mach es dynamisch
Verwende Selbstbedienung
Schadliches zu Nutzlichem
Setze einen Vermittler ein
Kopiere es

Kurzlebig anstatt langlebig
Nutze Gleichartigkeit
Verandere seine Eigenschaften

N 2N 2 N 2 N N N 2 2 N 2N 2N N 2 2

usw.

Alles beginnt mit einer guten Idee
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|deenworkshop

Gute Ideen entstehen oft dann, wenn sich verschiedene
Personen gegenseitig inspirieren. Deshalb findet die kreati-
ve ldeenfindung oft in einer Gruppe statt. Dazu eignet sich
ein Ideenworkshop, zu dem verschiedene Teilnehmer aus
dem Projektumfeld eingeladen werden, um gemeinsam an
Ideen fur das neue Produkt zu arbeiten.

Die Teilnehmer koénnen Produktmanager, Designer, Ent-
wickler, Stakeholder, Fachexperten, aber auch Benutzer
des Produktes sein. Idealerweise verteten sie verschiedene
Interessen und haben eine breite Sicht auf das Problem-
feld. FUr eine effektive Gruppenarbeit sollten zwischen drei
und acht Personen am Workshop teilnehmen. Bei grofe-
ren Gruppen besteht die Gefahr, dass die Koordination
mehr Zeit beansprucht als die eigentliche Ideenfindung.

Der Workshop besteht aus einer Einleitung, einem Kreativ-
teil und einem Abschluss. In der Einleitung gibt es eine kur-
ze Vorstellungsrunde, eine Einflhrung in das Thema und
eine Prasentation der Ziele. Im anschlieRenden Kreativteil
werden mit Hilfe verschiedener Kreativitdtstechniken neue
Ideen erarbeitet, die dann fur den Abschluss zusammenge-
tragen, prasentiert und diskutiert werden. Der Workshop
wird durch einen Moderator geleitet.

Vorbereitung des Workshops

Zur Vorbereitung des Workshops gehort das Einladen der
Teilnehmer, eine kurze Einarbeitung in das Thema und die
Organisation eines Raumes. Dieser sollte genugend grofs
sein, um in Gruppen arbeiten zu kénnen, und Platz fur
Stellwande bieten. Ein heller und gemutlicher Raum for-
dert zudem die Kreativitat. Der Raum sollte mit folgender
Infrastruktur ausgestattet sein:

- Moderationskoffer (Stifte, verschiedene Karten,
Klebepunkte, Stecknadeln)

Flipchart
Pinnwande

Digitalkamera

N2 2 2\ 7

Getranke

Durchfuhrung des Workshops

Wenn sich alle Teilnehmer eingefunden haben, beginnt
der Moderator mit der Einleitung. Dabei werden der Ab-
lauf und die Ziele des Workshops erklart. Dann folgt eine
Vorstellungsrunde und die EinfUhrung in das Thema. Dazu
eignen sich eine Bildschirmprasentation, eine Produktvor-
fihrung, aber auch ein Rollenspiel.

Danach beginnt der Kreativteil. Der Moderator erteilt den
Gruppen Aufgaben, und diese versuchen unter Zuhilfe-
nahme verschiedener Kreativitatsmethoden maglichst vie-
le innovative Ideen zu generieren. Zwischendurch trifft sich
die Gruppe wieder und die Losungen werden konsolidiert
und besprochen. Danach beginnt die nachste Aufgabe.

Fir einen erfolgreichen Workshop ist es wichtig, dass Sto-
rungen so gut es geht vermieden werden. Daher sollten
die Tlren geschlossen, Laptops zur Seite gelegt und Mo-
biltelefone lautlos gestellt werden. Wichtig ist auch, den
Zeitplan einzuhalten und gentgend Pausen zu machen.

Nach dem Kreativteil folgt der Abschluss des Workshops.
Dabei werden die Ergebnisse des Tages nochmals zusam-
mengefasst und moglichst konkrete Mafsnahmen abge-
leitet. Jeder Teilnehmer kann zudem ein kurzes Feedback
zum Workshop abgeben.

Nachbearbeitung

Die Dokumentation der Ergebnisse ist ein wichtiger Schritt,
da sonst viele gute Ideen und Details schnell wieder in Ver-
gessenheit geraten. Da beim Workshop gerne mit Papier
und Whiteboards gearbeitet wird, sind Digitalfotos eine
einfache und schnelle Art der Dokumentation. Die Fotos
konnen anschliefend in einem Dokument zusammenge-
tragen und an die Teilnehmer verschickt werden — fertig
ist das Protokoll. Die Uberdimensionalen Flipcharts und
unzahligen Papierkarten brauchen damit nicht langer auf-
gehoben werden.
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Kartenabfrage

Die Teilnehmer schreiben ihre Beitrdge zu einer Fra-
ge auf Karten und héngen sie an die Pinnwand. Der
Moderator liest alle Karten vor und gruppiert sie in
Themen.

Punkteabfrage

Der Moderator schreibt eine Frage mit einer Ant-
wortskala auf das Flipchart. Die Teilnehmer erhalten
Selbstklebepunkte und kleben diese auf die Skala.

Zurufverfahren

Die Teilnehmer rufen dem Moderator Beitrdge zu
und er notiert diese auf einem Flipchart.

Fragen- und Themenspeicher

Themen oder Fragen, die nicht sofort behandelt
werden koénnen, werden an einem gut sichtbaren
Ort aufgeschrieben, so dass sie nicht vergessen
werden.

f8 g
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Kleingruppen

Der Moderator teilt die Teilnehmer in Kleingruppen
auf und gibt jeder Gruppe ein Thema. Diese disku-
tiert das Thema und halt die Ergebnisse auf einem
Flipchart fest, das anschlieRend der ganzen Gruppe
prasentiert wird.

Blitzlicht

Jeder Teilnehmer darf nacheinander kurz seine Ein-
schatzung der Situation oder seine Stimmung mit-
teilen. Die Beitrdge werden nicht kommentiert. Dies
ist oft ein guter Abschluss eines Workshops.

™

2 Ideenfindung
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IDEENFINDUNG ZUSAMMENGEFASST

- Um die Erwartungen der Kunden zu Ubertreffen
braucht man Innovation.

- Innovation bedeutet, eine simplere, innovativere
oder elegantere Losung zu finden, als sie Produkte
von Mitbewerbern bieten. Dazu bendétigt man
Kreativitat.

- Kreativitat ist die Fahigkeit neue Idee zu generie-
ren, indem bestehendes Wissen neu kombiniert
wird.

- Um kreativ zu sein, ist eine entspannte, positive At-
mosphare erforderlich, da Stress das freie Denken
hemmt.

- Kreativitat entsteht meist durch Inspiration. Sie
kann jedoch auch bewusst durch den Einsatz von
Kreativitatsmethoden geférdert werden.

- Kreativitatsmethoden stimulieren entweder das
Gehirn, um die Ecke zu denken, oder sie suchen
systematisch nach neuen sinnvollen Assoziationen.
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