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ldeation: Definition

Ideation = Ideengenerierung

Kreativer Prozess
Entdeckung neuer Ideen
Entwicklung neuer Ideen

Kommunikation neuer Ildeen

=> Wesentlicher Bestandteil des Designs
und der Neu-Produkt-Entwicklung
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ldeation: Eigenschaft kreativen Handelns

Kreative Losungen besitzen zwei Eigenschaften:

Prospektiv lassen sie sich nicht deduktiv ableiten.
“You cannot find them with logic”.

Retrospektiv sind sie einsichtig und erklarbar.
“Why did we not do this beforehand”.

Solution
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ldeation: Geltungsbereich des Neuen

Personal-creativity vs. Humanity-creativity
P-creativity — Neu flr einen selbst
H-creativity — Neu flr die Menschheit

Marktforschung und Analyse des Stand der Forschung helfen zu
erkennen, wenn man etwas wirklich Neues entdeckt hat

Know your field: P-creativity >= H-creativity



ldeation: Strukturelles Dilemma

Henne-Ei Problem:

Die Rahmung des Problems ist der erste Schritt, um
eine Losung zu finden — wenn man das Problem erst
einmal richtig gerahmt hat, ist die Losung oft trivial.

Aber wie lasst sich verhindern, das die
Problemrahmung einen bestimmten Losungsraum
vorweg nimmt?

Bei Wicked Problems prinzipiell unmadglich!

Deshalb immer wieder Phasen der Re-definition
der Problemrahmung und des Losungsraums!
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Kreativitatsstrategien: Die Ameise

viele kleine Schritte

 Inkrementell
e evolutionar

« konvergent

« langsam und sicher

12.01.2023 7



Kreativitatsstrategien: Der Floh

grof3e Springe

fihrungslos

revolutionar

divergent

schnell und oft falsch
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Floh-Technik: Brainstorming |
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Formaler Rahmen fir
weitestgehend unstrukturierte
Kreativitat bereitstellen

Ermunterung, frel und ungehemmt
eine grol3e Anzahl von Ideen zu
produzieren.

Innovative Ideen sammeln, mit
denen ein in der vorherigen
Diskussion erkanntes Problem
geldst bzw. eine bereits erkannte
Chance genutzt werden kann.



Floh-Technik: Brainstorming |l

e ‘, F--T‘““ Spielregeln
2 GE - Keine Kritik an der AuRRerung
- - eines Anderen.

« Kein Gedanke ist »zu
schlecht«, »zu weltfremd« als
dass er nicht aufgegriffen bzw.
ausgesprochen werden konnte.

 Je mehr Gedanken, Ansatze
und Ideen, desto besser.

 Es gilt: »Der Phantasie sind
keine Grenzen gesetzt.«

 Quantitat geht zunachst vor
Qualitat.
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Variante: Brainwriting

Ziel
Freie Kreativitat in ,vermachteten® Kontexten verbessern

Umsetzung

Jeder schreibt seine eigenen Ideen
Ideen werden an alle Teillnehmer (vom Moderator) vorgestellt

Vorteil Nachteil

Anonymitat unterstitzt die | [Wahrend des “Writings”
|ldeation scheuer, abhangig | | keine Inspiration durch
Beschaftigter andere




Ameisen-Technik:

12.01.2023

6-3-5 Methode

Ziele

“Von der Floh-Strategie auf
die Ameisenstrategie
umschalten”

Erste Ideen — die
beispielsweise durch das
Brainstorming gewonnen
wurden — verbessern
und/oder vertiefen

12



Ameisen-Technik: 6-3-5 Methode
Ablauf

1.

Formulierung der
Aufgabenstellung

6 Teillnehmer schreiben jeweils
3 Ideen in 5 Minuten

Weitergabe der Blatter,

Erganze 3 Ideen, die auf den
ldeen des Vorgangers aufbauen
oder zu neuen Ideen inspirieren.

Wiederholung, bis alle Blatter mit
6 mal 3 Ideen (=108 Ideen)
vollgeschrieben sind.

12.01.2023

Problem: Wie kénnen wir unseren Absatz fur Schokopudding steigern?

Teilnehmer: Frau S, Frau G, Herr M, Frau E, Herr K, Herr L

Name: | Idee: Idee: Idee:
Herr L | Neue Verpackung Treuepunkte Weniger Zucker
Frau S | In Schokobohnenform Treuepass Gesundielsaspeld
betonen
" Gesundheit steigert
Frau G | Pudding in Schokobohnen TeHiepine ur.]d. Tistichss .fur Wohlbefinden, Schoko
ganze Produktlinie von Puddings S
macht gliicklich
Schokobohnen miissen ! {f\ufklarungskampagne
: ¥ Prémien, wenn Punktmengen Uber Gesundheits-
Herr K | nicht gekihlt werden --> .
erreicht werden aspekte von
Verkauf am Kassenregal
Schokolade
Sammelalbum zu ALjsggghchene,
; - ! gluckliche und
Schokopudding-Bohnen an | Uber Punkte kénnen "
Frau E i . gesunde Familien
Kasse den Kindern Sammelsticker erworben werden
rilaeben durch Konsum von
g Schokopudding
Ausgefilltes Sammelalbum | Die ersten 5, die 1000 Punkte ;Zmlzr:;??;i? C;Z:ils
Herr M | gibt freien Eintritt in Zoo, erreichen, werden ins Werk g

Museum etc.

eingeladen

unseren
Schokopudding
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Ameisen-Technik: 6-3-5 Methode

N Commen refianst cooen <

K achiz palheipative
¥ taseeabe plamlide Secihes™
y
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cunl wocinty ¥ Ub;k?arx,v”ﬁ{au \
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Alorpnie 8;,-,-,“:«4. SN (s SO

ldeenauswertung

Jeder macht auf jedem Blatt drei
Kreuze bei den Ideen, die er flr
die besten halt (,Priorisierung)

Die Ideen mit den meisten
Kreuzen werden auf ein Flip-
Chart geschrieben

Diskussion dieser Ideen in der
Gruppe bzw.

Welitere Ausarbeitung mit
anderen Kreativitatstechniken.
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Kurztibung: 6-3-5 Methode (bzw. hier 4-2-2)

Problem / Fragestellung:

Ein grof3er Online-
Versandhandler hat eine
Ricklaufquote von ca. 50%.

Ziel ist es kreative ldeen zu
entwickeln, diese Quote zu
senken, ohne — bzw. nur im
geringen Mal3e — Kunden zu
verlieren.

Bilden Sie eine 4er-Gruppe und wenden Sie die (6-3-5) 4-2-2 Methode an
um in 10 Minuten, 8 Ideen zu generieren und zu bewerten.

12.01.2023
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Analytische Methoden: Morphologischer Kasten

Geeignet fur mehr-dimensionale, nicht-quantifizierbare Probleme

Methode

« Wahlen Sie voneinander unabhangige Parameter eines Produkts aus
* |dentifizieren Sie mogliche Auspragungen von Teilldsungen
* Probieren Sie kreativ mogliche Kombination aus

Parameter Auspragung 1 Auspragung 2 Auspragung 3 Auspragung 4 Auspragung 5
GroRe der 0] 051 1l 51
Verpackung: : " i
Tat . [ ="
Art der ute @ Flasche Dose Beutel
Verpackung: P~
i Gl
Material der. wé\m"\ Kunststoff Pappe Holz
Verpackung: I —
T — knopf 7. Wy
VerschluRart: Drehverschiu® | Sollbruchstelle | Klettverschluss Bugelverschiul
S —————
= T
Malciial. Ces Kork Kunststoff < et .%s Pappe
Verschlusses

12.01.2023
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...und viele mehr (Winfo II, |

Mind Mapping

Die 10 plus 10 Methode

Collective notebook

Progressive abstraction
« Walt Disney Method
« SCAMPER

12.01.2023
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Skizzieren als Methode der Reflektion

Skizzieren ist eine Tatigkeit, bei der

Designideen im (personlichen, wie w

kollektiven) Dialog mit Ideen die in

der akuten Situation entstehen o Skizzen  Ausdruck
. . edeutun, als Boundary eprasentation

Im Prozess der Verwirklichung Y i

verandert sich (im Idealfall) nicht nur
die materielle Welt, sondern auch
unsere Vorstellung davon

12.01.2023 19



Warum das Skizzieren im Design sinnvoll ist

Frihe Ideenfindung

Das Existierende aus der Perspektive
moglicher ,Zuklnfte” betrachten

Zwang, die Dinge
zusammenzudenken/ zu visualisieren
(holistischer Gestaltungsansatz)

ldeen Anderen kommunizieren, um
durch die Fremdsicht das Design zu
Informieren und inspirieren

Aktives Brainstorming

12.01.2023

Typischerweise haben wir die Tendenz,
an der ersten ldee festzuhalten

Skizzieren ist eine (bewusste)
Strategie, nicht frihreife Entscheidung
zu treffen, sondern den Design Space
offen zu halten und zu explorieren

20



Warum das Skizzieren im Design sinnvoll ist

Quick: Don'’t invest a long period
producing them.

Timely: Produce them when and
as the need arises.

Disposable: Rely on their
usefulness to explore a concept

and not on their production costs.

Plentiful: Produce sketches as a
collection that explores different
aspects of interaction over time.

Minimalist: Use sketches to
clarify one concept at a time.

12.01.2023
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Skizzieren versus Prototyping

Prototypen Skizzen

* Beschreiben « Andeuten

* Verfeinern « Explorieren
* Antworten * Fragen

« Testen » \orschlagen
« Klaren * Provozieren

Skizzieren und Prototyping dienen unterschiedlichen Zwecken.

Ob ein Artefakt als Skizze oder als Prototyp fungiert
hangt von jeweiligen Designkontext ab.



Skizzieren und Prototyping

Low-cost Skizzen

Dienen am Anfang dazu, den
Design-Space vom Standpunkt des
Nutzers zu explorieren

4,":3((“;1 W Prototype

Vom Design zur Evaluation

Mit dem Projektfortschritt sollte das
Ul Design (Ideengenerierung) ins | e
Usablllty TeSt|ng (Evaluatlon) = “ Iterative User Centred Design Process
Ubergehen B UiDesign

Usability

.
1=
=y
=
©
=
Q
—
-
O

Cost/Investment
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Anwendungsentwicklung

Funktionale Anforderungen

Welche Aufgaben sollen unterstitzt werden?
Was ist der Nutzungskontext?

Welche Features sollen realisiert werden?

Informationsarchitektur
Mit welchen Informationen haben wir es zu tun (qualitativ/quantitativ)?
Wie sollen Informationen/Features strukturiert sein

Interfacedesign
Wie sollen die Oberflachen gestaltet/strukturiert sein?

Was ist die visuelle Grammatik der Anwendung

Interaktionsdesign
Wie soll der Nutzer mit der Anwendung interagieren?

Wie sollen Ubergange gestaltet & zeitlich strukturiert sein?



Anforderungen/Konzeption: Papier & Bleistift

! - Mutter aller Skizzentechniken

{ Diverse Auspragungen

« Festhalten plotzlicher Einfalle
 Entwickeln von Varianten

« Anfertigen von Studien und
Ausarbeitung von Details

Q
£ Aufgabe im Designprozess

 Festhalten von Gedanken

Yia.o  * Kommunizieren und kooperatives
Bole »gQ{ Entwickeln von Ideen




Anforderungen/Konzeption: Nutzungsszenarien

AL Sclence Fietlon Club in a 'Web forum

After three years at Virginia Tech, Sharon has learned o take advaniage of ber free time in-between

classes, In ber hour bevween her morning classes, she stops by the computer lab to wisit the science N t ' B h ' b d

fiction club. She has been meaning 1o do this for 2 few days because she knows she'll miss the next ar r a I V e eS C r el u n g er
mecting later this week. As she opens 2 Web browser . she realizes that this computer will not have . .

hver bookrmarks stored, so she starts at the homepage of the Blacksburg Electronic Village. She sees k f‘t N t

local news and links to categorics of community resources (businesses, town govemment, civic u n I e n u Z u n

organizations). She selects “Organizations™, and sces an alphabetical list of community groups. She is

attracied by a pew one, the Orchid Society, so she quickly examines their Web page before going

e o o B o8 s Robrs vl i e oo B st o * Was will der Nutzer

Sara. She beowses each comment in twrm, then submits a reply to Bill"s comment, arguing that he has

the wrong date associated with discovery of the Zesoth Law. ° W- I I d = N t /
B. Science Fletion Club in & Community MO0 I e SO . I e u Z u n g

After three years at Virginia Tech, Sharon has learned o take advantage of ber free time in-between I n te raktl O n au Sse h e n

classes. In ber hour between her momning classes, she stops by the computer lab fo visit the science

fiction club. She has been meaning to do this for a few days because she knows she'll miss the next .

mecting later this week. As she starts wp the Blacksburg commumity MO0, she can sce that the last (] W I ' l d I h K t t
person using this computer must have been interested in orchids, because the welcoming tex aru u n I n We C e n O n eX
deseribes her location as an orchid garden, along with Penmy and Aliciz, who are discussing some

ez coptic varicties. The text description mentions an exit to Main Swreet, so she leaves the garden

and staris moving south. Along the street she runs into George, who is working on 2 banner for the Au fg abe i m DeS i g n p r Ozes S

fair. She gives him a quick hello, and continuwes sowthward until she sees an castward exit will take
ser to Eastenders Pub; this is where the Science Fiction Club meets. She enters the room and is told
that Bill and Sara are already there, along with a pitcher of Mewcastle Brown. She can tell from their

current cormments thar they have been discussing the timeline from Asimov’s Robors ard Empire. ) E r m bg I i C ht SC h n e I I e Ve rstan d i g u n g U b e r
C. Science Fletlon Clob in a Collaborative Virtual Environment d k/ h I d d

After three years at Virginia Tech, Sharon has learned o take advantage of ber free time in-between e n Zwe C I n a‘ t e r A nwen u n g

classes. In ber hour bevween her morning classes, she stops by the computer lab to visit the science . .

fiction club. She has been ¢ i do this for a few days because she k she’ll miss tl

e S ———— « Hilft erste Idee zu entwickeln

that this computer does not have the client, so she waits for a minote or two while it is automatically
downloaded and installed. After she logs in, she is taken back to her previous visit locetion, and sees

the familiar panoramic view of her livingroom, her to-do lisis and sketchpad, and the interactive map L Verm i n d ert d i e G efah r, d aSS Fe atu reS

of Blacksbuwrg. She positions and zooms in on the map until she can see dowmniown buildings She . . .

enbers the Eastenders Pub subspace, where the scicace fiction club wsually mecis. She sees a k kt h M h t b t
panoramic image of bar, faces that show Bill and Sara are here, a food and drink menu, and various e I n e n p ra I SC e n e rwe r I e e n
standard tools. The map updates to show a floorplan of the Pub—the dining roorm, the darts soom, the

office, and the main bar. Bill and Sara are using a chat tool and a shared whiteboard to sketch an

cvent timeling for Asimov's Roboiy and Empire. Joining Bill and Sara in the chat tool, she types
"Based on the Zeroth Law, I'm afraid [ must drink some of your beer" 27



Anforderungen/Konzeption: Use Cases

Beschreiben fur den Nutzer
sichtbarer Funktionen

Detailgrad hangt von der Phase im
Entwurfsprozess ab Home Owner
(Grobkonzept/Feinkonzept)

Aufgabe im Designprozess

Use case:
« Anwendung aus der Actors:
Nutzer/Nutzungssicht zu R
escription:

spezifizieren

 Bindeglied zwischen
Anwendungsentwurf und
Technischer Umsetzung Cross Ref.

Use-Cases:

Home Heating

Power Up

Power Down

Change Temp.

n

MH

Power Up
Home Owner (initiator)
Primary and essential

The Home Cramer turns the power on. Each room
is temperature checked. If a room is below the
the desired temperature the valve for the room is
opened, the water pump started. If the water temp falls
below threshold, the fuel valve is
opened, and the bumer ignited.
If the temperature in all rooms is above the desired
temperature, no actions are taken.

Requirements XX, Y'Y, and ZZ

None



Interfacedesign:
Wireframe & Styleguide

Wireframe

* Festlegen des grundlegenden
Layouts

« der Hauptelemente
« sowie deren Beziehung zueinander

Styleguide

* Richtlinien zur Sicherung eines
einheitliches Erscheinungsbild

« Uber verschiedene Dialoge,
Webpages, Anwendungen hinweg

12.01.2023

JANKO AT WARP SPEED

-
q'
HONE ARTICLES ADVERTISE ABO
——

Poka-Yoke in Ul des =19 ; _— X
As | mentiores before | mlw. ,.\
Mmoot ioh " AN
e Gl 5
UMM Mows ==.—_—_-_ nl-
The purpoes ¢ I  ——— -~
comectiog [1TS STV AG ———— X
e l fos N
yol I fosimu Cat R— 3.
mfﬁ KYGA MESGAUE BELW TAT T — \5
i "‘"‘l"“r 7 ue hid-f’ ‘ ’ b3
3
- 2
- e [ 13
w— o"
e Wk [ 2% /
LS l_ / SO MW WACE ")
m — “6 |
AST s DiPrey HESTA
THANK Yod MEQmn ¢ | AN 6N | ot

B a Lesezeichen
@ - 4 | £ hitp://www.jankoatwarpspeed.com/

{8 Guidelines, Tools and Resources For... | £ Janko At Warp Speed | Helpsyou ... x |

RepPLY Y

colpent FurM
MOWES, IReHivy TTE
oMM USEE®
WIS B TV £2%07 .

v AN Giierg)

o I (%
7
{ JANKO AT WARP SPEED R
B Helps you create functional user interfaces

HOME ARTICLES ADVERTISE ABOUT ME CONTACT ME

200 Autosave my work, please 851

4 Comments
I was in the middle of writing a long text e online web application when my FireFox crashed. | 2
¥ p B subscribe RSS
lost the most of what | wrote just because application didn't have one simple function -
user's work and thus prevents data loss, or at Subscribe email

least zes it - in case of software h, only changes that are made after the last save |/ Foll




Einfaches Beispiel:
Recelpes & more

« Smartphone App “recipes & more”

* Raster system

« 4 x 15 raster
* 640 px x 360 px (150 dpi)

* Font Family

 Roboto
 Chalkduster

« Color family

12.01.2023
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Einfaches Beispiel:
Recelpes & more

Rinderfilet
e

l\/on'éte

(GRS
=Y Gy M @O
Gemtise Kuhlschrank ~Ko.25erve£ Gemﬂze-

BEinkaufsliste

12.01.2023

receipes & more

Rinderfilet
L <

IVona'te

Yl EE

Gemuse Kthlschrank Konserven
20

BEinkaufsliste
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Einfaches Beispiel:
Recelpes & more

T R R - O

Zustandsanzeiger Produkt-lcon
{gut; aufzubrauchen; unkliar; fehit} state::{vorhaben, nicht At
vornanden
Mengenanzeiger unkown ;oz,n = {true, faise} VO r ra t e
{0... 1} i
) ) Produktname > Molkerei
Einkauflistenanzeiger state:{vorhaben, nicht
{aufListe; null} vornanden)
Rezeptanzeiger
{vorgate; bendtigt. null}
Spezifisches Produkt Standard-Produkt
Icon lcon
vorréatig ‘ ’

Tomate

nicht
vorratig

32
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Interaktionsdesign: Storyboards

Visuelle Beschreibung einer
Interaktionssequenz

 Entlehnt aus Comic/Film
 Nur lineare Zeitverlaufe

Aufgabe im Designprozess
« Betrachtung der Anwendung im
zeitlichen, interaktiven Verlauf

« Spezifikation, Entwurf & Analyse
von Key-Interaktionsseguenzen

* Analyse der sequentiellen
Strukturierung des
Nutzungskontextes

12.01.2023
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Interaktionsdesign: State-Transition Diagram

Modellierung der Anwendung aus
Zustanden (states) und Ubergange ——
(transition) ==
. State = Ein Zeitpunkt wahrend der = = =
Interaktion s
» Transition = Ausldser bzw. Ubergang in N =
einen anderen Zustand (typischerweise - — | ==
durch Nutzeraktion verursacht) _ =
Aufgabe im Designprozess —_ =
 Modellierung von Verzweigungen = —

 Ubersicht tiber das Interaktionskonzept /
Strukturierung des Interaktionsverlaufe

12.01.2023 34



Interface-/Interaktionsdesign: Mockups

t;u’wbc-mem'-ennmh&n&mm Share Help
D@ d v - PV Bwa 2-L-=-=- - HEHA
MOCkup Nomal v 4] e B Q%99

i s—-l ) -

- auch Click-Dummies, LoFi-Prototypen ~ “w.. B R
* Realisierung des Benutzerinterfaces e
(bzw. Teile), das die klnftigen Use- T
Cases simuliert und vom Benutzer 43:‘-1.«
bedient werden kann e — e
a 4 == p ) "“?’.’f‘?,ﬁ"’"“
Aufgabe im Designprozess & W = “ e
« Exploration der User Experience =]
« Usability-Evaluation vor @ = @
Implementierung ermoéglichen e —
« “Lebende” Spezifikation fur die
Umsetzung

12.01.2023 35



Zusammenfassung

Die meisten Design-Probleme sind
Wicked Problems

Design Thinking unterstitzt die
systematische Entwicklung von
Design-Konzepten fur Wicked Problems

Design Thinking:
Research, Define, Ideate/Prototype
Choose, Learn -> (Repeat)

Kreativitatsstrategien:
Floh (z.B. Brainstorming)
Ameise (z.B. 6-3-5 Methode)

Skizzieren als sinnvolles Tool im
Design-Prozess

Verschiedene Methoden fir
Interfacedesign (z.B. Wireframes) und
Interaktionsdesign (z.B. Storyboards,
State-Transition Diagram)
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