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_ VIDEO-
PROTOTYPING

Fur die Konzeption von Apps braucht es keinenriesigen Apparat aus
Forschungsabteilung, Entwicklung und Marketing. Kalle Kormann-
Philipson und Alexander Wiethoff zeigen Methoden, mit denen man
erst kreative [deen und dann marktfahige Produkte entwickelt

11 Concept Development wird insbe-
sondere in der US-amerikanischen In-
teractive-Szene immer beliebter. Der

Begriff bezeichnet Sichtweisen und
Techniken der Brainstorming- und
Prototyping-Methode Design Think-
ing (WEAVE 04.12, Seite 104f.), die ih-
ren Weg vom globalen Design- und

Beratungsunternehmen IDEO (http://
designthinking.ideo.com) an die Univer-
sitit Stanford (http://dschool.stanford.
edu) sowie 2010 ans Hasso-Plattner-
Institut in Potsdam (www.hpi.uni-
potsdam.de) nahm. Viele Concept-De-
velopment-Techniken stammen aus
dem UX-Design. Da sie eine ganzheit-

liche Sichtweise auf Probleme und
Losungswege bieten und auch das
Brainstorming effektiv unterstiitzen,
kommen sie mittlerweile in Manage-
mentworkshops kleiner wie groger
Unternehmen zum Einsatz .

Der Sammelbegriff Concept Deve-
lopment ist mit diesem Artikel kei- »

Was vom Tage librig
blieb: Die Post-it-
Schlange zum Feier-
abend - auch eine
Form der Kreativitat
» www.youtube.
com/watch?
v=HyUsLe9uC6o
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EIN WORKSHOP, NEUN APP-KONZEPTE

Il In dem zweiwochigen Workshop »Concept Deve-
lopment« durchliefen an der Ludwig-Maximilians-
Universitat Miinchen 47 Medieninformatikstuden-
ten im 5. Semester alle sieben Schritte der Konzept-
entwicklung nach Kormann-Philipson und Wiethoff.
Dabei sollten sie ihr (Design-)Konzept in einem selbst-
erklirenden Format formulieren, wobei der Fokus
auf den vier Kernaspekten »Konzept«, »Funktion,
»Potenzial«und »Exrweiterungen«liegen sollte.

Eine abschliefende Prisentation vor Fachpubli-
kum aus der lokalen Industrie und freien Designern
lieferte erste Aufschliisse, inwieweit Chancen auf ei-
neweitere Entwicklung bestanden. Dabei ging es aus-
schlieglich um ein I6sungsorientiertes Konzept und
nicht darum, ein fertiges Produkt zu erstellen. Eines
der Teams steht mit seiner Idee kurz vor der Griin-
dung eines Start-ups. Ingesamt erarbeiteten die Teams
neun Designkonzepte:

Kiganizerist ein System zur Optimierung

der Kommunikation von Fachpersonal

inKindertagesstatten.

» http://is.gd/250Gfc

MedMate soll Arzte und Pflegepersonal bei der

Verwaltung von Krankenakten unterstiitzen.

» http://is.gd/bp6223

MARS (Monitoring and Response Support) ist

ein Uberwachungs- und Nachschubsystem fiir

Einsatzleiter der Feuerwehr.

» http://is.gd/Eyb80

AMAscout soll Trainer kleiner Vereine in der
e Spielstrategieplanung unterstiitzen.

» http://is.gd/WiWpJT

Catch-a-Clientist ein Fahrgast-Akquisesystem

fiir Taxifahrer. » http://is.gd/56yXNF

uPhysio soll Patienten von Physiotherapeuten

Ubungsinhalte vermitteln.

» http://is.gd/7CdMws

EasyExam: Mit der neuen Generationinterak-

tiver Tablets sollen sich Priifungen einfacher

entwerfen und korrigieren lassen.

» http://is.gd/dI5euk

edenist ein Augmented-Reality-Planungs-

Tool, das Landschaftsarchitekten helfen soll,

Kundenwiinsche zuvisualisieren.

» http:/ /is.gd/FAXHIF

Teacher's helper soll Lehrer von Fliichtlings-

schulen iiber soziale Zusammenhinge

informieren. » http://is.gd/Bm5Rq7

» nesfalls abgedeckt - in jedem Fall
aber durchliuft ein Konzeptentwick-
lungsprojekt auf die eine oder ande-
re Weise die Phasen Zielgruppenfor-
schung, Auswertung, Strukturierung,
Prozessvisualisierung, Ideenfindung,
Ausarbeitung der Produktidee und
Ergebnisprisentation. Wer sich einen
Uberblick iiber das weite Feld der
Moglichkeiten verschaffen méchte,
findet unter http://is.gd/twSOPW zahl-
reiche Techniken und eine Menge An-
wendungsbeispiele.

Unsere Methodenauswahl richtet
sich einerseits nach dem zeitlichen
Rahmen unseres Workshops an der
Ludwig-Maximilians-Universitit Miin-
chen (siehelinks); andererseits haben
wir darauf geachtet, dass die Techni-
ken die Zusammenarbeit férdern. Die
Teams sollten so schnell wie méglich
und mit einfachen Mitteln prisenta-
tionstaugliche Ergebnisse erstellen.

Die Methoden eins bis sieben er-
moglichen es den unterschiedlichs-
ten Disziplinen (Business, Kreation,
Development), gemeinsam Produkt-
ideen zu identifizieren und so auszu-
formulieren, dass die Beteiligten sie
miihelos erfassen und kommunizie-
ren kénnen. Im Prinzip kann jeder
mit ihnen neue Ideen erforschen, ge-
nerierenund présentieren. Dasie sich
mittels einfacher, auf Handouts no-
tierter Instruktionen erkliren lassen,
istdie Lernkurve der Teilnehmer stei-
ler als bei komplexeren softwarege-
stiitzten Methoden. Und dadurch, dass
sieim Team durchgefiihrt werden, for-
dern sie die Kommunikation und Zu-
sammenarbeitzwischen den beteilig-
ten Disziplinen.

Im Miinchner Workshop lieferten
die eingesetzten Tools sehr gute Er-
gebnisse. Allen Teilnehmern gelang
es, sich die sieben Methoden binnen
kurzer Zeit zu erarbeiten, um sie
selbststindig anzuwenden. Was uns
besondersauffiel, war diehohe Team-
kommunikation, mit der die Stu-
denten die Umsetzung ihrer Projekte
betrieben. Gemessen an den teilweise

unstrukturierten Arbeitsprozessenim
Kreativbereich bis hin zu den eher
strengen anforderungsbezogenen Me-
thoden in technischen Disziplinen
lieferten die eingesetzten Methoden
eine gute Balance zwischen struk-
turierter Anleitung und offener Kom-
munikation, Kreativitit und Eigen-
initiative.

Wir sind tiberzeugt, dass die vor-
gestellten Werkzeuge in interdiszi-
plindren Teams von sehr hohem Wert
sind, da sie eine Demokratisierung des
Designprozesses zulassen und den Fo-
kus auf Knackpunkte im Projekt len-
ken, was einen positiven Effekt auf
die Zusammenarbeit hat und so letzt-
lich Projekte zur erfolgreichen Reali-
sierung fithren kann.

Kalle Kormann-Philipson &
Alexander Wiethoff (as)

ZIELGRUPPENFORSCHUNG IM
HALBSTRUKTURIERTEN
INTERVIEW

Zuerst miissen Sie die Nutzer
l und ihre Bediirfnisse kennen

lernen. Sammeln Sie Informa-
tionen, um auf ihrer Grundlage Inter-
views zu erarbeiten. Dann heift es:
»Ran an die Zielgruppe«: Die Befra-
gung der potenziellen Klientel wird
mittels eines halbstrukturierten In-
terviews durchgefiihrt.

Die Technik des halbstruktu-
rierten Interviews stammt aus den
Sozialwissenschaften. Anders als das
strikte Frage-Antwort-Schema klas-
sischer Interviews zielen halbstruk-
turierte Interviews auf das freie Er-
zdhlen der Teilnehmer. Der Inter-
viewleiter ermuntert die Befragten
mittels offener Fragen, ihre Erleb-
nisse zu schildern: Dafiir kann er etwa
an das personliche Urteilsvermdgen
appellieren (»Schildern Sie uns bitte,
welche Arbeitsgerite Sie derzeit be-
nutzen und wie Sie den Umgang da-
mit empfinden«). Ein halbstruktu-
riertes Interview kann wie folgt ab-

laufen (http://is.gd/pZcF6G):

i

.
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Einleitung: Erlautern Sie
denZweck des Interviews,
und weisen Sie auf die Anony-
misierung der Teilnehmer im Falle
einer Verdffentlichung hin.
Warm-up: Stellen Sie einfache,
nicht personliche Fragen.
Hauptteil: Fragen Sie nach
Arbeitsablaufen, téglich wieder-
kehrenden Handlungen, techni-
schen Hilfsmitteln und eventuellen
Problemen im Umgang mit diesen.
Cool-off: Einfache Fragen, etwa
nach persdnlichen Erfahrungen,
helfen, Spannung abzubauen.
Schluss: Danken Sie den Teil-
nehmern und bieten Sie
eine Aufwandsentschadigung an.

AUSWERTEN UND
STRUKTURIEREN MIT DEM
AFFINITATSDIAGRAMM

Als Nichstes strukturieren Sie
2 die in den Interviews gesam-

melten Informationen, um Pro-
zesse und Akteure zu identifizieren.
Ein Prozess kann ein beliebiger Vor-
gang der Mitarbeiter einer Firma sein.
Es gilt herauszufinden, welcher Ak-
teur was erledigt, was die Beteiligten
zusammen erledigen und wie sie in
Beziehung zueinander stehen. In ei-
nem Affinititsdiagramm, das sie am
bestenmitallen Projekt-Stakeholdern,
Researchern und Designern erstellen,
kénnen Sie Themen und Verbindun-
genherausarbeiten. Auf dieser Grund-
lage identifizieren Sie spiter den Op-
timierungsbedarf und entwickeln die
Idee fiir Thr Produkt.

Dasvom japanischen Anthropolo-
gen Jiro Kawakita (»KJ-Methode«) ent-
wickelte Affinititsdiagramm ist Be-
standteil der »Seven Management and
Planning Tools« (http:/fis.gd/Fnxnf7),
die seit den 1960er Jahren im Rahmen
des Operations Research (http://is.gd/
bU3JuS) zur Anwendung kommen.Zu-
nichst durchsuchen Sie die gesam-
melten Daten - in unserem Fall Inter-
viewtransskripte - Zeile fiir Zeile nach
interessanten Details. Alle Erkennt-
nisse iiber die Benutzergruppe, ihre
Arbeitsprozesse, Zusammenarbeit,

Kommunikation et cetera sammeln
Sie auf Klebezetteln mit Aussagen wie:
»Ich weiR nicht, wie viele Kunden ich
am Tag haben werde«, »Sicherheit ist
mir wichtig«, »Ich brauche einen gu-
ten Uberblicke, »Ich muss alles mei-
nem Abteilungsleiter vorlegen«, »Nur
freigegebene Korrespondenzen diir-
fen verschickt werden«. Man kann
auch Details aus der Erinnerung ein-
beziehen, denn nicht alles, was wih-
rend eines Interviews auffillt oder
»mitschwingt«, wird tatsichlich von
den Teilnehmern notiert. Dann zii-
cken Sie die Post-its, und los geht’s.

Sammeln Sie samt

Wiederholen Sie Schritt zwei
und drei so lange, bis das Team

T smnsr,geban umﬂ dass
,memﬁwungen,
ektiven, Prozesse oder

$ehm!§:mp kte herauszuarbeiten.

Wihrend unseres Workshops be-
arbeitete das »Kiganizer«-Team bei-
spielsweise die Zielgruppe Kindergirt-
ner und identifizierte iiber das Affi-
nititsdiagramm die entscheidenden
Themenkomplexe » Kommunikation«,
»Tagesablauf«, »Ziele«, »Probleme«.
Daraus entwickelte das Team eine An-
wendung zur Optimierung der Fach-
kommunikationinKindertagesstitten.

PROZESSE VISUALISIEREN MIT
DEM SWIM-LANE-DIAGRAMM
Nun haben Sie die wesentli-
3 chen Akteure, Prozesse, Abhin-
gigkeiten und Themen heraus-
gearbeitet und haben vielleicht sogar

schon eine Idee, wo es hakt. Ein Bei-
spiel: In einer groReren Firma kann
allein die Anfrage und Erstellung ei-
nes Briefes eine Unmenge an Aktio-
nen nach sich ziehen, deren Ausmag
erst innerhalb der visuellen Darstel-
lung klar wird. Anfragen, Reviews
und Freigaben summieren sich zu
einem wahren Wustan Prozessschlei-
fen. Mittels Visualisierung kénnen
Sie die Akteure (Menschen, Maschi-
nen, andere Komponenten) genauer
betrachten, dartiber diskutieren und
die Prozesse optimieren. Vielleicht
lassen sich auch finf einzelne Freiga-
ben zu einer zusammenfassen?

Hier hat sich das Swim-Lane-Dia-
gramm bewdhrt, das die Prozesse vi-
suell abbildet. Im Grunde handelt es
sich dabei um einen zweiten Auswer-
tungsschritt, in dem Sie eine iiberge-
ordnete Sicht auf den aktuell ange-
wandten Prozess (Ist-Prozess) erlan-
gen. Das Swim-Lane-Layout macht
seine Komplexitit begreifbarer und
hilft, das Zusammenspiel zu verstehen
sowie mogliche Liicken oder unnétige
Redundanzen im Workflow festzu-
stellen. Und so geht’s:

Jeder Akteur bekommt eine
Bahn, auf der man in zeitlicher
Reihenfolge alle Aktionen auflistet.
Nun ordnen Sie die Aktionen der
Akteureinihrer Abhdngigkeit
zueinander an, gleichzeitige Aktionen
unterschiedlicher Akteure bilden im
Diagramm eine vertikale Linie.
Jede Aktion, Interaktion und Pro-
zessiibergabe wird in einer mit-
laufenden Informationsspalte erdrtert.
Untersuchen Sie den Prozess
nach Redundanzen, und
eliminieren Sie diese, wenn notig.

IDEENFINDUNG MITTELS
NABC-ANALYSE
Nun sollten Sie eine Idee haben,
q wie Sie die vorhandenen Pro-
zesse mittels einer Anwendung
optimieren konnen. Jetzt miissen Sie
herausfinden, ob Thre Idee markt-

tauglich ist. Am besten halten Sie be-
reits wihrend der Erstellung des Af- »
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Entstehungsprozess

der Anwendung:
Vom Affinitatsdiagramm
tiber die Szenario-

technik zum 6-Frame-

Storyboard
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» finititsdiagramms nach Losungs-
ansdtzen Ausschau, um frithzeitig
Ideen entwickeln zu konnen. Verfas-
sen Sie eine kurze Beschreibung Ihrer
Idee, die die grundsitzliche Problema-
tik wiedergibt. Auf diese Weise stel-
len Sie sicher, dass Sie sich nicht in
ungepriiften Produktdetails verlieren.
Die Priifung der Markttauglichkeit
erfolgt mithilfe der NABC(Need, Ap-
proach, Benefit, Competition)-Analy-
se, die Curtis Carlson, Prisident und
CEO des naturwissenschaftlichen For-
schungsinstituts SRI International
mit Sitzin Silicon Valley, Washington
und Princeton und der Kommuni-
kationswissenschaftler William Wil-
mot in ihrem Ratgeber (»Innovation
- The Five Disciplines for Creating
What Customers Want«) propagie-
ren. Mit dieser Methode betrachten
Sie jede Idee aus den folgenden vier
Perspektiven:

Diese Vorgehensweise erlaubt es
den Teilnehmern, sehr strategisch
iiber ihre Ideen nachzudenken und
diese gegebenenfalls anzupassen oder
nicht bedachte Aspekte weiter aus-
zuformulieren, um die Marktchan-
cen zu erhéhen. Das vorhandene und
erarbeitete Wissen, die Idee und die
Problemstellung formuliert man in
einer kurzen Elevator-Pitch-Aussage.
Im Miinchner Workshop etwa zeigten
wir die Analyse und die Projektidee
in einer fiinfminiitigen Prisentation,
um ein erstes Feedback zu sammeln
und um die Richtung der Projektidee
zu validieren oder gegebenenfalls zu
tiberarbeiten.

Das Team »Catch-a-Client« wid-
mete sich beispielsweise der Zielgrup-
pe der Taxifahrer. Deren Kernaufgabe
ist, so stellte sich heraus, zur richti-
gen Zeit amrichtigen Ort zu sein, um
moglichst viele Fahrgiste abzupas-
sen. Dafiir brauchen Taxifahrer zu-
sitzliche Informationen, etwa iiber
Eventsinder Stadt.

g HEEREE

PRODUKTIDEE AUSARBEITEN
MITTELS SZENARIOTECHNIK

Um die Produktidee weiterzu-
5 entwickeln und in eine kom-

munizierbare Form zu bringen,
helfen Szenarios, die Kernaussage und
einen der Hauptprozesse des Produkts
zu veranschaulichen. Die Geschichte
sollte vom Problemaufriss zu einem
definierten Konzept, in diesem Fall ei-
ner App, fithren, die Lésungen fiir
dasProblem anbietet.

Der Hauptprozess des »Catch-a-
Client«-Teams ist die Akquise von
Fahrgisten. Als wesentliche Proble-
me identifizierte das Team lange War-
tezeiten an Taxistinden, einen unsi-
cheren, weil von der Fahrtlinge ab-
hingigen Verdienst, eine aufwendige
Informationsbeschaffung iiber loh-
nende Ziele sowie eine schwierige
Tagesplanung. Als Konsequenz bietet
»Catch-a-Client« dynamisch berech-
nete Routen zur Kundenakquise, um
den Tag effizient planen zu kénnen.
In sie flieRen Informationen wie das
Ende von Veranstaltungen, Ausfille
im &ffentlichen Nahverkehr, Wetter
(Stadtteile mit Regen brauchen mehr
Taxis) sowie Kalenderdaten (Urlaubs-
beginn und Ende, Feiertage) ein. Ein
Szenario erstellen Sie wie folgt:

Das Gerlist erarbeiten Sie mithilfe

von Klebezetteln und vertiefen
einzelne Aktionen und Szenen.

Vertiefen Sie die Prozessschritte

und arbeiten Sie sie weiter aus.
Hier helfen Fragen wie »Wer«, »Wo«,
»Was«, »Wie« und »Warum«, um die
Schritte der Geschichte aus verschie-
denen Perspektiven zu betrachten.
Nutzen Sie Ihre Forschungsergebnisse,
um die Aktionen anhand von Kom-
mentaren, Vermutungen, Ideen und
Vorschldgen zu hinterfragen.

Im Feinschliff missen Sie die

Geschichte noch attraktiver
und ausgefeilter gestalten und mit
mehr Fleisch versehen. Hier lohnt die
Miihe fiir die Details, um den Leser
oder Betrachterin den Bann zu ziehen.

VIDEOPROTOTYPING MIT DEM
6-FRAMES-STORYBOARD

Um das Szenario in einen Video-
6 prototyp zu iibertragen, erstel-

len Sie eineBildergeschichte mit
den sechs wichtigsten Kernelemen-
ten der Story. In unserem Workshop
optimierte das Team »Teacher’s Hel-

per« mit seiner mobilen App den Ar-
beitsalltag von Lehrern. »Teacher’s
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Helper« dokumentiert Kommunika-
tion und Organisation auf einem Ta-
blet und soll die Kommunikation zwi-
schenLehrernund Schiilern optimie-
ren, wovon besonders die Betreuung
auffilliger Schiiler profitieren wiirde.
Soillustrierte das Storyboard des Pro-
totyps die Krankmeldung des Schii-
lers, ihr Eintreffen im Klassenraum,
die schematische Dokumentation der
bisherigen Fehlzeiten sowie die Mel-
dung an den zustindigen Sozialpdda-
gogen und das Gesprich zwischen P3-
dagogenund dem Schiiler.

ERGEBNIS PRASENTIEREN

Videoprototyping ist ein effek-
7 tives Medium, um ein Konzept

bereits vor der Erstellung des
fertigen Produkts zu kommunizieren
und zu visualisieren. In zwei- bis drei-
miniitigen Videoclips setzt man die -
wichtigsten (Key-)Frames des Story”
boards mit einfachen technischen
Mitteln, einer Videokamera und ei-
nem simplen Schnittprogramm um.
Die Projektbeteiligten erhalten damit
eine jeweils eigene Sichtweise auf die
Konzeptidee, und dem Interaktions-
designer bietet sie eine erweiterte Ex-
ploration des Konzepts. Auf Folgen-
des sollten Sie achten:




