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0 Zusammenfassung

Mit der vorgelegten Diplomarbeit ,,Die visuelle Unterstiitzung von Teilen des allge-
meinen Ideenentwicklungsprozesses durch ein Softwaretool zur strukturierten Er-
stellung von Ideen* wurde das Ziel verfolgt, zu beweisen, dass es moglich ist auf der
Grundlage eines speziellen Softwaretools den Ideenentwicklungsprozess PC-gestiitzt
durchzufiihren und damit Prozesse des Kreativen Denkens zu unterstiitzen. Im
Mittelpunkt der Arbeit steht die Entwicklung des Prototyps eines Softwaretools zur
Unterstiitzung der Ideenentwicklung als Einzelplatzanwendung, der Elemente einer

moderierten Ideenentwicklung adaptiert und seine Evaluierung.

Im ersten Kapitel wird kurz die Motivation fiir das Thema der Arbeit skizziert.
Ausgehend von der aufgestellten Hypothese, dass eine erfolgreiche Optimierung von
Teilen des Ideenentwicklungsprozesses zur Unterstiitzung des Prozesses als Ganzes
beitrdgt und damit zur effizienten Nutzung sowie zum zielgerichteten Einsatz der
Potentiale des Kreativen Denkens fiihrt, erfolgt die Ableitung der Zielstellung und der

notwendigen Arbeitschritte fiir deren Umsetzung.

Das zweite Kapitel der Diplomarbeit beschiftigt sich mit grundlegenden Konzepten
und Begriffen sowie deren Zusammenspiel, die fiir ein Allgemeinverstindnis der Pro-
zesse des Kreativen Denkens und dessen Unterstlitzung durch Ideenentwicklungspro-
zesse erforderlich sind. Dazu gehdren insbesondere das Kreative Denken, das Laterale
Denken und der Ideenentwicklungsprozess. Davon abgeleitet und unter Einbeziehung
der Erfahrungen aus der personlicher Teilnahme an unterschiedlichen Ideenent-

wicklungsprozessen werden Optimierungspotenziale definiert.

Die aufgezeigten Optimierungspotenziale bilden im dritten Kapitel die Grundlage fiir
die vorgenommene Prizisierung der zu Beginn aufgestellten Hypothese. Es werden
zwei Arbeitsthesen abgeleitet, die dafiir erforderlichen Ziele abgesteckt sowie die zur
Umsetzung notwendigen einzelnen Arbeitsschritte festgelegt. Im Prozess der Arbeit
stellte sich bald heraus, dass die Entwicklung einer Grammatik der formalen Sprache
fiir die Ideenentwicklungstechniken einen zentralen Baustein zur Umsetzung des ange-
strebten Hauptziels, der visuellen Unterstiitzung des allgemeinen Ideenentwicklungs-

prozesses durch ein Softwaretool, darstellt.
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Deshalb ist die Erstellung der Grammatik der formalen Sprache der Ideenentwick-
lungstechniken durch die Entwicklung des Alphabets aller nichtterminalen und
terminalen Symbole sowie die Definition der Menge der Produktion Gegenstand des
vierten Kapitels. Die durchgefiihrte Uberpriifung der Anwendbarkeit der entwickelten
Grammatik der formalen Sprache am Beispiel der Ideenentwicklungstechniken
,»Analogie® und ,,Superheld” sowie weiteren acht Techniken bestitigt die aufgestellte

Arbeitsthese

Hauptschwerpunkt der Arbeit ist die Entwicklung des Prototyps eines Softwaretools zur
Optimierung des Ideenentwicklungsprozesses mit dem zentralen Schwerpunkt ,,Ideen-
entwicklung®, dessen Beschreibung im flinften Kapitel erfolgt. Mit diesem Software-
tool wird eine visuelle Unterstiitzung von Prozessen und Ergebnissen der Ideenent-
wicklung sowie die Aufhebung bestehender Ablaufstrukturen angestrebt. Die auf der
Basis der aufgestellten Arbeitsthesen definierte Situation of Concern bildet die
Grundlage zur durchgefiihrten Aufgaben- und Benutzeranalyse, die mit einer Ziel- und
Aufgabenbeschreibung des Softwaretools abschliefit. Entsprechend dieser Ziel- und
Aufgabenbeschreibung wird ein Modell fiir die Erstellung des Prototyps der Software
erstellt und der Prototyp des Softwaretools erfolgreich entwickelt. Der Prototyp ist
Bestandteil dieser Arbeit.

Die Evaluierung des Prototyps durch potentielle Anwender und die dabei erzielten
Ergebnisse sind Gegenstand des sechsten Kapitels. Die Evaluierung hatte das Ziel,
durch den Vergleich einer moderierten Ideenentwicklung mit einer softwaregestiitzten
Ideenentwicklung nicht nur die Funktionsfidhigkeit des neuen Softwaretools nach-
zuweisen, sondern auch zu demonstrieren, dass mit einer PC-gestiitzten Einzelan-
wendung gleichwertige Ergebnisse wie bei einer moderierten Ideenentwicklung erreicht

werden konnen.

Ergebnisse und Ausblick sind Gegenstand des siebten Kapitels. Es werden Einsatz-
moglichkeiten fiir das Softwaretool aufgezeigt und die Felder definiert, die zu einer

weiteren Optimierung des Ideenentwicklungsprozesses fithren kdnnen.
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1 Einfuhrung
1.1 Motivation

Der Markt verlangt in immer schnelleren Zyklen die Entwicklung neuer und wettbe-
werbsfdhiger Produkte und Dienstleistungen. Die Grundlage fiir diese Entwicklungen
sind Ideen, die zu Innovationen fiihren. Innovationen sind insbesondere fiir die deutsche
Wirtschaft unverzichtbare Vorrausetzungen eines erfolgreichen unternehmerischen

Handelns.

Der Aufwand fiir die Entwicklung neuer und wettbewerbsféhiger Produkte und Dienst-
leistungen ist betrdchtlich. Neben dem subjektiven Faktor sind vor allem die damit
verbunden finanziellen Aufwendungen fiir kleine und mittelstindige Unternehmen eine

groB3e Belastung.

Die Ideenentwicklung selbst wird immer mehr zu einer eigenstindigen Dienstleistung,
die zunehmende Marktakzeptanz nicht nur in der Wirtschaft findet. Ein Beispiel dafiir
ist die Firma Brainstore (Biel, Schweiz), die fiir Unternehmen aber auch Privatpersonen

Ideenentwicklungsprozesse durchfiihrt.

Im Rahmen meines Studiums waren Prozesse des Kreativen Denkens ein Schwerpunkt.
Dabei galt der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit den Themen der strukturier-
ten Problemldsungen, des Kreativen Denkens, des allgemeinen Ideenentwicklungspro-
zesses und ihrer Ideenentwicklungstechniken meine besondere Aufmerksamkeit. Durch
die personliche Teilnahme an diversen wissenschaftlichen Diskussionen entsprechender
Forschungssitzungen an der Universitit sowie an durchgefiihrten Ideenentwicklungs-
prozessen von Unternehmen, die den Ideenentwicklungsprozess der Wirtschaft als
Dienstleistung anbieten, konnte das Wissen zum Thema vertieft und praktische
Erfahrungen gesammelt werden. Weitere Erfahrungen wurden aber auch durch die

Durchfiihrung eigener Ideenentwicklungsprozesse im Rahmen des Studiums gewonnen.
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1.2 Hypothese

Die oben genannten Umstinde haben zu der Entscheidung gefiihrt, den Ideenentwick-
lungsprozess und Moglichkeiten seiner Unterstiitzung zum Gegenstand meiner Diplom-

arbeit zu machen. Dazu wurde folgende Hypothese aufgestellt:

Wenn sich Teilprozesse des ldeenentwicklungsprozesses optimieren lassen,
konnten die vorhandenen Potentiale des Kreativen Denkens effizienter genutzt
und zielgerichteter Ideen entsprechend der Aufgabenstellung entwickelt werden.

1.3 Zielstellung und Hauptaufgabe

Um eine Uberpriifung dieser Hypothese in der vorgegebenen Zeit vornehmen zu kon-
nen, waren Eingrenzungen erforderlich. So wurden die zu betrachtenden Optimierungs-
potentiale des Ideenentwicklungsprozesses auf strukturierte Prozesse beschriankt, die
Ideenentwicklungstechniken nutzen. Eine weitere Begrenzung war die Orientierung auf
die visuelle Unterstiitzung des Ideenentwicklungsprozesses sowie die PC-gestiitzte

Ideenentwicklung.

Unter Beriicksichtung dieser Begrenzungen wurde aus der Hypothese folgende Ziel-

stellung abgeleitet:

Ziel der Diplomarbeit ist es, den Nachweis zu erbringen, das eine visuelle
Unterstlitzung von Teilen eines strukturierten ldeenentwicklungsprozesses durch
ein Softwaretool zur Optimierung des allgemeinen ldeenentwicklungsprozesses
beitragt.

Die Erstellung des Softwaretools zur Optimierung von strukturierten Ideenentwick-
lungsprozessen steht deshalb im Mittelpunkt dieser Arbeit. Ein Softwaretool auf der
Grundlage einer visuellen Unterstlitzung ist nicht bekannt. Mit Hilfe eines solchen
Softwaretools wiren die potentiellen Nutzer in der Lage, effizienter Ideen zu entwickeln
und ihr laterales Denken zu trainieren. In seiner ersten Entwicklungsstufe kommen fiir
die Nutzung des Softwaretools vor allem Studenten und Personen infrage, die sich in
Theorie und Praxis mit Ideenentwicklungsprozessen und Ideenentwicklungstechniken
beschiftigen. Dariiber hinaus konnte dieses Tool in Unternehmen, die sich mit der

Ideenentwicklung beschéftigen, genutzt werden.
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1.4 Umsetzung

Ausgehend von einer Betrachtung von grundlegenden Konzepten und Begriffen sowie
deren Zusammenspiel, die fiir das Allgemeinverstindnis der Prozesse des Kreativen
Denkens und dessen Unterstiitzung durch Ideenentwicklungsprozesse erforderlich ist,
sowie unter Nutzung der Erfahrungen, die der Verfasser mit Ideenentwicklungs-
prozessen und Ideenentwicklungstechniken wéhrend seines Studiums gesammelt hat,

werden im ersten Arbeitsschritt relevante Optimierungspotentiale ausgewéhlt.

Auf der Grundlage dieser Auswahl erfolgt in einem zweiten Arbeitsschritt eine Pra-
zisierung der aufgestellten Hypothese durch Arbeitsthesen mit entsprechenden Ziel-
modifizierungen. Wie die Analyse zeigen wird, war fiir die Verfolgung des Hauptzieles,
der Erstellung des Softwaretools, die Entwicklung einer Grammatik der formalen

Sprache fiir Ideenentwicklungstechniken erforderlich.

Die Erstellung der Grammatik der formalen Sprache durch die Entwicklung des Alpha-
bets aller nichtterminalen und terminalen Symbole sowie die Definition der Menge der
Produktionen und deren Uberpriifung auf ihre Anwendbarkeit an praktischen Beispielen

war somit zwangsldufig Gegenstand des dritten Arbeitsschritts.

Die auf der Basis der aufgestellten Arbeitsthesen definierte Situation of Concern ist die
Grundlage fiir die anschlieBende Aufgaben- und Benutzeranalyse. Die daraus resul-
tierende Ziel- und Aufgabenbeschreibung wird in einem Modell fiir die Erstellung des
Prototyps der angestrebten Software umgesetzt. Daran schlieBt sich die Entwicklung des
Prototyps des Softwaretools und dessen ausfiihrliche Beschreibung an. Dabei werden
insbesondere die entwickelten visuellen Komponenten und das Hilfesystem vorgestellt.

Diese Aufgaben bilden den vierten Arbeitschritt.

Dem Prozess der Erstellung des Prototyps folgt im flinften Arbeitschritt die Evalu-
ierung, die beschrieben und bewertet wird. Die Evaluierung des Prototyps im Rahmen
der Durchfiihrung von strukturierten Ideenfindungsprozessen ist die Voraussetzung fiir
den Nachweis der Funktionsfdhigkeit des entwickelten Softwaretools sowie fiir die

Bestitigung der Arbeitsthesen.
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Im letzten Arbeitsschritt erfolgt die Uberpriifung der Ausgangshypothese durch die
Vorstellung der erzielten Ergebnisse. Dariiber hinaus werden Einsatzmoglichkeiten des

neuen Softwaretools aufgezeigt und auf mogliche Weiterentwicklungen verwiesen.
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2 Grundlagen

Um die Notwendigkeit einer strukturierten Ideenentwicklung zu verdeutlichen, werden
in diesem Abschnitt grundlegende Konzepte und Begriffe sowie deren Zusammenspiel
erlautert. Dazu gehdren insbesondere das Kreative Denken, das Laterale Denken und

der Ideenentwicklungsprozess.

2.1 Kreatives Denken

Der Begriff Kreativitdt (von lat. creare - erschaffen) beschreibt im Allgemeinen die
Fahigkeit des Menschen, neue und uniibliche Ideen, Produkte oder Kombinationen fiir
bestehende und neue Aufgabenstellungen zu finden'. Kreatives Denken stellt somit
einen psychologischen Prozess dar, bei dem Informationen durch das Gehirn zu neuen
Ideen verarbeitet werden. Innerhalb der Psychologie wird Kreatives Denken als ein

kognitiver Verarbeitungsprozess betrachtet, der sich in mindestens 5 Stufen unterteilt*:

Stufe 1: Vorbereitung
In dieser Stufe findet eine intensive Auseinandersetzung der Person mit dem Aufgaben-

gebiet bzw. dem Gegenstand statt.

Stufe 2: Inkubation

Durch den Prozess der Vorbereitung wird im Gehirn eine Grundlage geschaffen, die in
der Inkubation unbewusst weitere Gehirnprozesse auslost. Bestehende assoziative
Verbindungen zwischen Ideen und Vorstellungen werden hier im Laufe der Zeit

abgeschwicht und durch neu hinzukommende Informationen iiberlagert bzw. verandert.

Stufe 3: FEinsicht
Als Einsicht wird ein ungewisser Zeitpunkt beschrieben, wo eine rekombinierte Assozi-
ation die Schwelle zum Bewusstsein der Person durchdringt. Die Person erlebt diesem

Moment als so genannten ,,Aha-Effekt®.

' vgl.: http://de.wikipedia.org/wiki/Kreativitit (Stand 19.12.05)
2 vgl.: Rainer M. Holm-Hadulla, Kreativitit, Springer Verlag Berlin Heidelberg, 2000,
Funke Joachim, Psychologie der Kreativitét, S. 283 ff
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Stufe 4: Bewertung

Aufbauend auf die Einsichtstufe wird hier die Idee auf ihre Brauchbarkeit beurteilt.
Kriterien fiir eine Bewertung bilden dabei Normen und Werte®, die an eine Idee gestellt
werden. Durch diese wird entschieden, ob die Idee in einer weiteren Stufe ausgebaut

wird.

Stufe 5: Ausarbeitung
Die Ausarbeitung bildet die letzte Stufe des Kreativen Denkens. Dabei wird die Idee
weiter ausgebaut und an die gesetzten Normen und Werte angepasst. In dieser Stufe

kann ein Wechselspiel zwischen den Stufen 4 und 5 entstehen.

Der Prozess des Kreativen Denkens wird weiterhin mit divergenten und produktiven
Denken in Verbindung gebracht. Divergentes Denken unterstiitzt die Entstehung von
uniiblichen Assoziationen. Das fiihrt zu einem Perspektivwechsel und dadurch zur Ver-
breiterung des Wahrnehmungshorizonts. Das Gegenteil hierzu bildet konvergentes
Denken. Dieser Denkprozess beschreibt ein logisches Vorgehen, das zu einem ganz be-

stimmten Losungspunkt hinfiihrt.

Produktives Denken wird als Denkprozess verstanden, bei dem der Losungsweg neu
konstruiert werden muss. Es ist daher nicht méglich, auf bestehende Muster zuriick-

zugreifen, die zur Losung einer Aufgabe fiihren.

2.2 Unterstutzung des Kreativen Denken durch Laterales Denken

Ein Ansatz zur strukturierten Unterstiitzung des Kreativen Denkens findet sich bei
Edward de Bono®. Seiner Ansicht nach muss die menschliche Wahrnehmung wie ein In-
formationssystem betrachtet werden. Dabei unterscheidet er zwischen einem passiven

und aktiven Informationssystem.

Im passiven Informationssystem werden eintreffende Informationen durch bestehende

Muster verarbeitet. Diese Muster sind Ergebnisse von wiederholten Verarbeitungspro-

* Nomen und Werte beschreiben Eigenschaften, die von der jeweiligen Person an eine Idee gestellt

werden, um als interessante und umsetzbare Idee zu gelten.

Bsp.: einfach, liberraschend und relevant. Demnach sollte eine Idee die Person iiberraschen, eine
Relevanz zur Aufgabe besitzen und einfach in ihrer Umsetzbarkeit sein.

vgl.: de Bono, Edward: Serious Creativity, Schéffer-Poeschel Verlag Stuttgart, 1996, S.6 ff
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zessen iiber die Zeit. Sie ermdglichen es dem Menschen, eine grole Anzahl von Infor-
mationen in kurzer Zeit zu verarbeiten. Bei aktiven Informationssystemen ordnen sich
die Informationen von selbst, ohne auf bestehende Muster zuriickzugreifen. Ein aktives
Informationssystem ermoglicht die Codierung, die Speicherung von Mustern und deren

Abrufen als Orientierungshilfe.

Fiir de Bono ist Kreatives Denken eng mit aktiven Informationssystemen verbunden.
Danach kann eine Informationsverarbeitung auf der Grundlage bestehender Muster
keine neuen Ideen hervorbringen, da dies einem reproduktiven Denken entsprechen
wiirde. Anders verhélt es sich beim aktiven Informationssystem. Durch das Prinzip der
Selbstordnung von Informationen findet hier ein permanenter Wechsel zwischen ein-
zelnen Handlungsmustern statt. Durch diesen Wechsel konnen bestehende Konzepte
und Wahrnehmungen verdndert werden, was wiederum zu einer Unterstiitzung des
divergenten Denkens fithrt. Um diesen kreativen Prozess zu unterstiitzen, schldgt de
Bono die Erstellung systematischer Techniken vor, die eine Verdnderung und Neuent-
wicklung von Konzepten und Wahrnehmungen bewirken sollen. Die Nutzung von ver-
schiedenen Moglichkeiten und Losungsanséitzen zur Problemlosung fasst de Bono unter

dem Begriff ,,Laterales Denken‘ zusammen.

Laterales Denken zeigt damit Methoden und Techniken auf, wie der kreative Denk-
prozess unterstiitzt werden kann. Diese Methoden und Techniken unterstiitzen dabei
neben dem divergenten und produktiven Denken auch das konvergente und reproduk-

tive Denken.

2.3 Strukturierte Techniken zur Unterstutzung des Kreativen Denkens

Strukturierte Techniken und Methoden wie sie de Bono vorschldgt werden auch als
Ideenentwicklungstechniken bezeichnet. Ziel dieser Techniken ist eine systematische
Verdanderung und Neuentwicklung von Konzepten und Wahrnehmungen. Sie unter-
stiitzen aktiv die Stufe der Inkubation und foérdern dadurch die Gewinnung von neuen
Ideen. Eine der bekanntesten Ideenentwicklungstechniken ist das von Alex F. Osborne

1953 entwickelte Brainstorming.
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Brainstorming ist eine Gruppenaktivitét, die durch feste Regeln kreative Barrieren ab-
bauen und das kreative Denken der Teilnehmer fordern soll. Die meisten der heutigen
Ideenentwicklungstechniken orientieren sich an den Regeln, die Osborne im Zusam-
menhang mit dem Brainstorming aufgestellt hat. Diese Regeln lassen sie wie folgt

zusammenfassen’:

Regel 1: Bewertung der Ideen zuriickstellen

Sammlung und Bewertung von Ideen werden voneinander getrennt. Durch die Sepa-
rierung der Bewertung von der Ideengenerierung wird ein Unterbrechen des Ideen-
flusses verhindert. Zusétzlich vermeidet dieses Vorgehen langatmige Diskussionen iiber
die Ideen und daraus resultierende Blockaden der Teilnehmer durch unsachliche Kritik,

der so genannten ,,Killerphrase®.

Regel 2: Quantitdt geht vor Qualitit

Es werden mdglichst viele Ideen in kurzer Zeit angestrebt. Dadurch steigt die
Wabhrscheinlichkeit, dass sich unter der entstandenen Ideenmenge ausreichend gute oder
sehr gute Ideen befinden. Zusétzlich gewinnt der Gedankenfluss an Spontaneitit, was zu

ungewohnlichen Ideen fithren kann.

Regel 3: Ungewohnliche Ideen werden angestrebt

Ungewdohnliche Ideen sind gewollt. Sie stellen meist keine umsetzbaren Ldsungsvor-
schlige dar. Modifiziert man sie aber zielgerichtet, so besteht eine sehr hohe Wahr-
scheinlichkeit, dass aus einer ungewdhnlichen Idee ein umsetzbarer Losungsvorschlag

entsteht. Zugleich dienen solche Ideen als Inspirationen fiir neue Ideen.

Regel 4: Kombinieren und Improvisieren von Ideen
Die entstandenen Ideen werden durch das Team aufgegriffen, weiterentwickelt und
kombiniert. Dabei werden die positiven Aspekte einer Idee durch das Hinzufiigen

eigener Uberlegungen der Teammitglieder ausgebaut.

* vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving, Van Nostrand Reinhold,
1988, S.71 ff
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Regel 5: Zeitbegrenzung der Ideenentwicklung
Kreative Ideenentwicklungstechniken sind zeitlich zu begrenzen, da die geistige Kon-

zentration der Teilnehmer mit der Zeit abnimmt.

Innerhalb der Fachliteratur ldsst sich eine Vielzahl von Ideenentwicklungstechniken fin-
den, die auf diese Regeln aufbauen. Diese Techniken bestehen aus einzelnen Grund-
elementen, die eine hierarchische Klassifizierung der Techniken ermdoglichen.
VanGundy® unterteilt hierzu alle Ideenentwicklungstechniken in Individualtechniken
und Gruppentechniken, womit er die Zielgruppen beschreibt, fiir die eine Ideen-
entwicklungstechnik geeignet ist. Die Durchfithrung dieser Techniken fasst er durch die

Begriffe Brainstorming und Brainwriting zusammen.

Brainstorming beschreibt in diesem Zusammenhang eine Durchfiihrungsmethode, die
das Ziel einer verbalen Ideenentwicklung verfolgt. Da dies eine Interaktion zwischen
mehreren Teilnehmern voraussetzt, findet man diese Art der Durchfiihrung nur bei
Gruppentechniken. Die Durchfiihrung kann strukturiert bzw. unstrukturiert erfolgen.
Strukturiertes Brainstorming folgt festgelegten Abldufen und Prozeduren, nach denen
sich die Gruppe richtet. Ein Beispiel dafiir ist die bereits beschriebene Ideenentwick-
lungstechnik Brainstorming von Osborne. Unstrukturiertes Brainstorming folgt keinen
festgelegten Abldufen und ist daher sehr stark von der Gruppendynamik abhingig. Es
besteht hierbei die Gefahr, dass innerhalb der Techniken Diskussionen entstehen, die

keinen Bezug zur eigentlichen Aufgabe haben.

Brainwriting umfasst alle Techniken, die das Ziel einer schriftlichen Ideenentwicklung
verfolgen. Diese Art der Durchfiihrung kann durch eine Gruppe bzw. eine Einzelperson
erfolgen. Innerhalb einer Gruppe unterscheidet man interaktives und nicht aktives
Brainwriting. Bei interaktiven Brainwriting findet eine Anregung der Teilnehmer unter-
einander, durch den Austausch schriftlicher Ideen statt. Nicht aktives Brainwriting
repréasentiert Ideenentwicklungstechniken, die keine Anregungen der Teilnehmer unter-
einander zulassen. Eine solche Anregung der Teilnehmer findet sich auch bei Techniken

des Brainstormings. Hierbei kann aber die verbale Anregung beim Teilnehmer zur

¢ vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving,
Van Nostrand Reinhold, 1988, S.72 ff
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Beeintrachtigung der Ideenentwicklung fithren, da das Zuhoren zur Unterbrechung des

. . 7
eigenen Denkprozesses fiihren kann.

Das Ziel einer Ideenentwicklungstechnik ist die Verdnderung und Neuentwicklung von
Konzepten und Wahrnehmungen. Innerhalb der Techniken kann dies nach VanGundy
durch das Prinzip der erzwungenen Verkniipfung einzelner Informationen oder der
freien Assoziation geschehen. Beide Prinzipien werden im Brainstormings bzw.

Brainwritings angewandt.

Bei dem Prinzip der erzwungenen Verkniipfung zwischen einzelnen Informationen wird
hinsichtlich der Beziehung der Informationen zueinander und beziiglich der Aufga-
benstellung unterschieden. Elemente, die in einer engen Beziehung zueinander stehen,
fithren mehr zu praktischeren Ideen als beziehungsfremde Elemente. Dafiir konnen
beziehungsfremde Elemente zu einem hoheren Anteil an innovativen Ideen beitragen.
Deshalb sollte bei einer erzwungenen Verkniipfung eine Balance zwischen beziehungs-

fremden und beziehungsnahen Elementen angestrebt werden.

Das Prinzip der freien Assoziation flihrt durch zufillige Anregungen zum Perspektiv-
wechsel. Diese Anregungen resultieren aus dem physischen, psychischen oder sozialen
Umfeld des Teilnehmers. Da hierbei Assoziationsketten entstehen, handelt es sich um

beziehungsnahe Elemente.

Auf der Grundlage dieser Elemente ldsst sich nach vanGundy® eine hierarchische Struk-
tur aufstellen, die eine Klassifizierung bestehender Techniken ermdglicht (sieche Abb.1).
Dadurch konnen gezielt bestehende Ideenentwicklungstechniken fiir eine Aufgabe

ausgewihlt oder gegebenenfalls entwickelt werden.

7 vgl.: Stroebe, Wolfgang & Nijstadt, Bernhard A., Warum Brainstorming in Gruppen Kreativitit
vermindert, Psychologische Rundschau, Heft 1, 2004, S 2 ff

¥ vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving,
Van Nostrand Reinhold, 1988, S.80 ff
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Abbildung 1: Hierarchische Klassifizierung der Ideenentwicklungstechniken nach VanGundy

Einen erweiterten Ansatz zur Einteilung der Ideenentwicklungstechniken stellt Prof.
Graham Horton vor. Prof. Horton unterteilt eine Ideenentwicklungstechnik in die Kom-

ponenten Algorithmus, Format und Story.

Der Algorithmus stellt den Ablaufprozess einer Ideenentwicklungstechnik dar. Er be-
schreibt das grundlegende Prinzip zur Erzeugung eines Perspektivwechsels. Ein solches
Prinzip kann ein Frageschema sein, wie es sich bei Jana Gérs® findet. Dabei werden den
Teilnehmern gezielt Fragen gestellt, deren Antworten die Grundlage fiir weitere Fragen

bilden.

Das Format beschreibt die duBerliche Gestaltung und Prisentation der Ideenentwick-
lungstechnik. Die formale Gestaltung orientiert sich an den Grundprinzipien des Brain-
storming und Brainwriting wie VanGundy sie beschreibt. Sie ermoglicht detaillierte
Aussagen tiber die Gestaltung einer Technik. Diese kann dadurch modifiziert und somit

individuell der Aufgabenstellung angepasst werden.

? vgl.: Gérs Jana, Entwicklung eines Werkzeugs zur computergestiitzten und kollaborativen online
Ideengenerierung, Diplomarbeit, Otto-vonGuericke-Universitdt Magdeburg, 2005, S 16 ff
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Die Story bildet einen Rahmen um Algorithmus und Format. Sie représentiert eine Rah-
menhandlung, die es den Teilnehmern erleichtern soll, die Ideenentwicklungstechnik zu

benutzen.

Alle drei Komponenten lassen sich in einem dreidimensionalen Koordinatensystem ab-
bilden (siche Abb. 2), in dem sich alle Techniken wieder finden. Besonders interessant
erscheint hierbei die Ebene, die durch die Komponenten Algorithmus und Format auf-
gespannt wird, da sich hier die hierarchische Klassifizierung von vanGundy wieder
findet. Durch eine Modifikation der einzelnen Komponenten lassen sich somit bestehen-
de Ideenentwicklungstechniken detaillierter den spezifischen Aufgaben anpassen bzw.

neue Ideenentwicklungstechniken entwerfen.

_—

Format

5&0(:! /V'

Algorithmus

Abbildung 2: Dreidimensionales Koordinatensystem der Komponenten einer Ideeentwicklungstechnik
nach Prof. Horton

2.4 Der allgemeine Ideenentwicklungsprozess

Der Ideenentwicklungsprozess umfasst einen klar definierten Zeitraum, in dem, aus-
gehend von einem Problem, innovative und umsetzbare Ideen zur Losung des Problems
erzeugt werden. Er besteht aus verschiedenen Prozessphasen, die in der Regel mit der
Aufgabenstellung zur Losung eines Problems beginnt und mit dem Ranking der er-
zielten Losungen abschlieBt. Wesentlicher Bestandteil dieses Prozesses ist die gezielte

Entwicklung, Auswahl und Anwendung von Ideenentwicklungstechniken.
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Es existieren unterschiedliche Ansétze fiir [deenentwicklungsprozesse. Zu den bekann-
testen Modellen gehoren die von Nadja Schnetzler'® und Prof. Graham Horton''. Beide
verfolgen den Gedanken, dass gute Ideen industriell, d.h. nach festen Abldufen, erstellt
werden und deren Entwicklung durch aufgabenbezogene Ideenentwicklungstechniken

effizienter gestaltet werden kann.

Um das Verstdndnis fiir das Prinzip des systematischen Ideenentwicklungsprozesses zu
vertiefen, werden im Weiteren die Ideenentwicklungsprozesse von Schnetzler und

Horton vorgestellt.

2.4.1 Die ldeenmaschine

Nadja Schnetzler verfolgt mit ihrer Firma Brainstore'> das Ziel einer industriellen
Ideenentwicklung. Dazu wurde ein Ideenentwicklungsprozess (siehe Abb. 3) entwickelt,
der sich durch frei kombinierbare Basisverfahren entsprechend der Aufgabenstellung

anpassen ldsst.

Ideenentwicklungsprozess Ergebnisse

Problem

[Bnef\ng (Aufgabenstellung, Ziele, Qualllslskntenenj]
Idesnansétze ]

Ideenbeschaffung
—
—_—— —
Ideenverdichtung

-_—

-— -

Ildeenmaschine

yvyyy

Ideenselektion die den Qualitatskriterien entsprechen

-

[ Lisungsideen der Aufgabe

gefilterte und gerankte Losungsideen der Aufgahe,}

Lésung

Abbildung 3: Ideenentwicklungsprozess Ideenmaschine nach Schnetzler

10 vgl.: Schnetzler, Nadja, Die Ideenmaschine, WILEY-VCH Verlag, Weinheim, 2004

""" vgl.: Horton, Graham, Die Ideenfabrik, aus der Lehrveranstaltung Idea Engineering
http://www.sim-md.de/ideaeng/ie05/IE_VL 20050411 Ideenfabrik.pdf (Stand 19.12.2005)

12 Brainstore: weitere Informationen finden sich Sie unter http://www .Brainstore.com (Stand 19.12.2005)
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Der Prozess der Ideenmaschine nach Brainstore umfasst 4 Phasen, die durch ihr Zusam-

menspiel die industrielle Ideenentwicklung ermoglichen sollen.

Phase 1: Ideenmanagement

In dieser Phase wird das Gebiet/Gegenstand der Ideenentwicklung abgesteckt. Dabei
werden Ziele festgelegt, die mit der Ideenentwicklung verfolgt werden. Zusétzlich wer-
den Kiriterien erstellt, um diese Ziele zu iiberpriifen. Aufbauend auf diesen Informa-
tionen findet die Planung der Ideenentwicklung statt, in der die Ideenentwicklungstech-
niken und deren Umsetzungsart zur Unterstiitzung der Ideenentwicklung festgelegt

werden.

Phase 2: Ideenbeschaffung

Der Prozess der Ideenbeschaffung stellt die Produktion von Ideenansédtzen dar. Dabei
wird auf Ideenentwicklungstechniken wie Brainstorming, Mister X, und Analogie
zuriickgegriffen, die das kreative Denken der Teilnehmer unterstiitzen sollen. Diese
Ideenansitze, auch Rohideen genannt, dienen im weiteren Prozess als Inspiration. Sie
stellen noch keine Ideen zur eigentlichen Aufgabe dar. In einem durchschnittlichen

Projekt entstehen in dieser Phase bis zu 2000 Ideenansétze.

Phase 3: Ideenverdichtung
Die Ideenansitze aus dem Prozess der Ideenbeschaffung werden beziiglich der Auf-

gabenstellung zu fertigen Ideen ausgebaut. Dazu wird ein spezielles Umfeld geschaffen,

die IdeaCity.

Die IdeaCity ist ein virtueller Ort, in dem den Teilnehmern die bestehenden Ideenan-
sdtze priasentiert werden. Ein solcher Ort kann ein simuliertes Kino sein, welches die
Ideenansétze nacheinander an eine Wand projiziert, oder ein Museum, wo einzelne
Ideenansitze als Kunstwerke ausgestellt werden. Durch diese Vorgehensweise werden
verschiedene Atmosphdren geschaffen, die im Zusammenhang mit den Ideenansitzen

die Entwicklung aufgabenbezogener Ideen unterstiitzen soll.

In diesem Prozessabschnitt werden keine Ideenentwicklungstechniken eingesetzt. Die
vorhandenen Ideenansitze dienen als Inspiration fiir den Kreativen Denkprozess der

einzelnen Teilnehmer. In dieser Phase erfolgt auf der Grundlage von aufgestellten
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Kriterien eine deutliche Reduzierung der vorgestellten Ideenansitze, die in der Firma
Brainstore bei 5 bis 10 Prozent der Ideenansétze liegt. Dadurch kénnen nicht zielgerich-

tete Ideen aussortiert oder an die Kriterien angepasst werden.

Phase 4: Ideenselektion

Die Ideenselektion schlieft an den Prozess der Ideenverdichtung an. Sie beinhaltet einen
Prozess, in dem die verbleibenden Ideen erneut einer Bewertung und gegebenenfalls
einem Ranking unterzogen werden. Grundlage dieser Bewertungsprozesse ist eine visu-
elle Aufarbeitung der entstandenen Ideen. Dadurch kann ein einheitliches Versténdnis
und somit auch die Vergleichbarkeit einer Idee beim Teilnehmer gefordert werden. Am
Ende der vier Phasen liegen nach ihrer Umsetzbarkeit geordnete Losungsideen entspre-

chend der Aufgabenstellung vor.

2.4.2 Die ldeenfabrik

Prof. Horton greift den Entwicklungsprozess von N. Schnetzler auf und versucht durch
Idea Engineering'® einen ingenieurtechnischen Ansatz in den Prozess zu integrieren.
Sein Ansatz stiitzt sich auf die Systematisierung von Ideenentwicklungstechniken und
deren Trennung in Algorithmen, Formaten und Story. Durch eine Modifikation der ein-
zelnen Komponenten kénnen bestehende Ideenentwicklungstechniken den spezifischen
Aufgaben angepasst bzw. neue Ideenentwicklungstechniken entworfen werden. Durch
die Komponente Story konnen alle Techniken einen zentralen roten Pfad enthalten und
speziell den Anforderungen der Teilnehmer angepasst werden. Unter diesem Ansatz-
punkt gliedert sich der Prozess der Ideenfabrik'* von Prof. Horton in fiinf Phasen (siche

Abb. 4),

" Idea Engineering: Ubertragung von Konzepte und Arbeitsweisen des klassischen Ingenieurwesens auf

die auftragsorientierte Ideenentwicklung. Das Ziel ist ein beherrschbarer Ideenentwicklungsprozess,

bei dem Ideen zuverldssig und mit hoher und gleichbleibender Qualitét erzeugt werden.

vgl.: Horton, Graham, Die Ideenfabrik, aus der Lehrveranstaltung Idea Engineering
http://www.sim-md.de/ideaeng/ie05/IE_VL 20050411 Ideenfabrik.pdf (Stand 19.12.2005)

14
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Abbildung 4: Ideenentwicklungsprozess Ideenfabrik nach Prof. Horton

1. Phase: Aufgabenspezifizierung

In der Phase der Aufgabenspezifizierung wird wie beim Ideenmanagement der Ideen-

maschine der Gegenstand der Ideenentwicklung abgesteckt. Dazu werden eine konkrete

Aufgabenstellung, Ziele und Qualititskriterien vereinbart.

2. Phase: Ideensammlung

Die Phase der Ideenentwicklung beginnt mit der Ideensammlung, in der gezielt mit
Hilfe von angepassten Ideenentwicklungstechniken Anregungen erzeugt werden. Diese
Anregungen entsprechen den Ideenansétzen, die in der Phase der Ideenbeschaffung

beim Prozess der Ideenmaschine entstehen. Sie stellen auch hier eine Inspiration bzw.

einen Perspektivwechsel fiir die Teilnehmer des Prozesses dar.
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3. Phase: Erzeugung von Rohideen

In dieser Phase werden Rohideen erzeugt. Unter einer Rohidee versteht Prof. Horton
eine Idee, die ein grundlegendes Prinzip fiir eine Losung reprisentiert. Der Ubergang
von Anregungen zu Rohideen wird durch gezielte Moderation unterstiitzt. Dabei
versucht der Moderator mit gezielten Fragestellungen dem Teilnehmer die
Grundprinzipien bestehender Anregungen zu vermitteln. Der Teilnehmer projiziert
dieses Grundprinzip auf die Aufgabe und entwickelt dadurch Rohideen. In der Regel
entstehen dabei ca. 100 bis 300 Rohideen.

4. Phase: Filterung
In der Phase der Filterung erfolgt eine Auswahl der Rohideen beziiglich der in der Auf-
gabenspezifizierung erstellten Zielkriterien. Dabei werden die bestehenden Rohideen

auf 10 bis 15 Rohideen reduziert.

5. Phase: Ausbau / Filterung / Ranking

Durch den Einsatz von gezielten Fragetechniken werden in dieser Phase die verblei-
benden Rohideen zu vollstindigen Losungsideen ausgebaut. Es schlieB3t sich wie bei der
Ideenmaschine eine Filterung beziiglich der Kriterien und gegebenenfalls ein Ranking

an.

Die Abbildung 5 stellt die Ideenmaschine und die Ideenfabrik im Vergleich dar. Wie
aus der Abbildung ersichtlich ist, konnen die beschriebenen und dargestellten Prozess-
schritte zu Grundprozessen zusammengefasst werden, die einen allgemeinen Ideenent-
wicklungsprozess bestimmen. Diese allgemeinen Grundprozesse des Ideenentwick-
lungsprozesses sind die Prozessschritte Analyse, Ideenentwicklung sowie Evaluierung
bzw. Selektion. Diese lassen sich in einem dreistufigen Modell abbilden. Dieses Modell
(siche Abb. 6) orientiert sich an Simon's Dreiphasen Modell zur allgemeinen Problem-

-« 15
l6sung ™.

vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving, Van Nostrand Reinhold,

1988, S.5 ff
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Abbildung 5: Gegeniiberstellung der Ideenentwicklungsprozesse Ideenmaschine und Ideenfabrik
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1. Phase: Die Analyse

Die Phase der Analyse beschreibt den konvergenten Prozess der Analyse der bestehen-
den Ausgangssituation. Dabei werden Informationen zur Ausgangssituation zusam-
mengetragen, analysiert und auf wesentliche Informationen reduziert. Ergebnis dieser
Phase ist die Aufgabenstellung der Ideenentwicklung, deren Ziele und Kriterien, an

denen die Ziele iiberpriift werden konnen.

2. Phase: Ideenentwicklung

Die Phase der Ideenentwicklung stellt einen divergenten Prozess dar. Hierbei werden
Anregungen durch die Verwendung von Ideenentwicklungstechniken erstellt. Dabei
konnen in einer Gruppe von 15 Leuten bis zu 2000 Anregungen entstehen. Durch
gezielte Techniken entstehen aus diesen Anregungen bis zu 200 Rohideen im Sinne der

Aufgabenstellung.

3. Phase: Evaluierung

Die Phase der Evaluierung greift die bestehenden Rohideen auf und filtert sie gegen die
aufgestellten Kriterien. Dadurch kdnnen nicht zielgerichtete Ideen aussortiert oder den
Kriterien angepasst werden. Die iiberbleibenden Ideen kdnnen nun beziiglich des

verfolgten Ziels gerankt werden. Der Prozess verhilt sich dabei konvergent.
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2.5 Optimierungspotentiale des allgemeinen Ideenentwicklungsprozess

Durch die personliche Teilnahme'® an Ideenentwicklungsprozessen wie Prof. Horton
und Schnetzler sie vorschlagen und anwenden, sind mir folgende Probleme aufgefallen,

die den Prozess der Ideenentwicklung negativ beeinflussen konnen.

Problem: Anpassung der Technik an die Gruppe

Der Ideenentwicklungsprozess verwendet zur Entwicklung von Ideen Ideenent-
wicklungstechniken. Diese Techniken sollen gezielt durch Perspektivwechsel zu Ideen
filhren, die eine Losung der Aufgabe darstellen. Da die meisten Prozesse auf einer
Gruppenarbeit aufbauen, muss die Auswahl dieser Techniken an die Gruppe der
Teilnehmer angepasst werden. Dies ist notwendig, da jeder einzelne Teilnehmer ein
anderes kreatives Denkvermdgen besitzt. So konnen einzelne Teilnehmer besser aus
einem Perspektivwechsel Informationen fiir neue Ideen gewinnen als andere. Ein

Beispiel hierfiir bildet die Superhelden-Technik'”.

Die Superhelden-Technik ist eine Ideenentwicklungstechnik, entwickelt von Grossman
und Caltin, durch die eine spielerische Atmosphdre wihrend der Ideenentwicklung
entstehen soll. Dabei nehmen die Teilnehmer den Charakter verschiedener Superhelden
an und nutzen diese als Anregungen fiir ungewohnliche Ideen. Die Durchfiihrung dieser
Technik héngt sehr stark von der Akzeptanz der eingesetzten Technik durch die
einzelnen Teilnehmer ab. Sollte ein Teilnehmer diese Technik ablehnen, da er ihren
Zweck nicht versteht, wird er in dieser Phase keine neuen Ideenansétze produzieren
konnen. Auch eine Behinderung anderer Teilnehmer ist durch die AuBerung von Kritik

oder Unmut der entsprechenden Person moglich.

Die Verwendung solcher Techniken ist aber notwendig, da sie einen sehr starken Pers-
pektivwechsel hervorrufen, der zu innovativen Ideen fithren kann. Der Entwickler eines

Ideenentwicklungsprozesses muss daher genau abwégen, welche Techniken er fiir

'® Zephram Ideenfabrik, 24.01.2005, Elbauenpark Magdeburg, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 02.06.2005, BMW Regensburg, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 07.10.2005, Rewe Tonnies Odenthal, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 15.10.2005, Schickramm Bauprojekt GmbH Berlin, Ideenentwicklung
7vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving, Van Nostrand Reinhold,
1988, S.180 ff
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welche Gruppenzusammensetzung einsetzt. Hilfreich hierfiir kann die Anpassung der
einzelnen Techniken sein. Auch die Vermittlung der Grundprinzipien einzelner
Techniken kénnte das oben beschriebene Risiko vermindern, da dadurch die Akzeptanz

der Teilnehmer gefordert werden kann.

Problem: feste Ablaufstrukturen

Um den gesamten Ideenentwicklungsprozess innerhalb eines festen Zeitrahmens durch-
fiilhren zu konnen, ist eine zeitliche Begrenzung der einzelnen Ideenentwicklungs-
techniken notwendig. Den Teilnehmern steht dadurch nur ein limitierter Zeitrahmen zur
Verfiigung, um durch die ausgewdhlte Technik interessante Perspektivwechsel zu

erhalten.

In der Erkenntnis, dass die Einsicht einer Idee ein ungewisser Zeitpunkt ist, kann es
passieren, dass Anregungen oder Ideen erst nach Beendigung einer Technik entstehen.
Diese miissen demnach nachtrédglich in den Prozessen mit aufgenommen werden. Dazu
konnen Sammelbecken geschaffen werden, die Anregungen und Ideen aufnehmen, die
nicht Ergebnisse des aktuellen Prozesses sind oder in diesen passen. Es ist aber zu
bezweifeln, ob diese Funktion wirklich effektiv genutzt werden kann, da der Teilnehmer
wihrend der Dokumentierung der Anregung bzw. Idee Gefahr 14uft, den Anschluss zur

aktuellen Technik zu verlieren.

Durch diesen festen Ablauf kdnnen auch die Vorlieben einzelner Teilnehmer nicht be-
achtet werden. Wie schon beschrieben, konnen einzelne Teilnehmer mit verschiedenen
Techniken unterschiedlich gut umgehen. Es ist damit zu rechnen, dass es Teilnehmer
geben wird, die den Zeitrahmen fiir eine Technik als zu gering betrachten, wéhrend
andere diese Zeit als nicht sinnvoll ansehen. Beide Phdnomene stellen eine Gefahr fiir
den Prozess dar. Ein Teilnehmer, der ein grofles Potential in einer Technik sieht, wird
die angestoenen Denkprozesse selbst nach Abschluss einer Technik weiterfiihren.
Dadurch besteht die Gefahr, dass seine Konzentration auf eine andere Technik reduziert
wird und er somit den Anschluss verlieren kann. Teilnehmer, die Techniken nicht als
effektiv ansehen, konnen andere Teilnehmer durch AuBerungen von Kritik oder Unmut
im Denkprozess behindern. Auch hierbei kann die Vermittlung der Grundprinzipien

einzelner Techniken eine Verminderung des beschriebenen Risikos bedeuten. Neben der
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Akzeptanz fiir eine Technik kénnen die Teilnehmer Grundprinzipien in ihre Denkweise

ibernehmen und auch auf andere Techniken anwenden.

Problem: Nachvollziehbarkeit

Innerhalb einer Sitzung kdnnen bis zu 2000 Anregungen entstehen. Diese werden in den
meisten Prozessphasen schriftlich dokumentiert. Da der Ideenentwicklungsprozess zeit-
lich begrenzt ist, wird versucht, so viele Anregungen wie moglich in der vorgegebenen
Zeit zu produzieren. Oft ist nach kurzer Zeit nicht mehr ersichtlich, in welcher Phase der
Entwicklungstechnik eine Anregung entstanden ist. Auch kann kaum eine Aussage
dariiber getroffen werden, ob eine neue Anregung bzw. Idee das Ergebnis einer beste-
henden Anregung ist. In wissenschaftlicher Hinsicht wére es aber interessant, den
Entstehungsprozess von Ideen nachzuvollziehen. Dadurch kénnten Techniken im Nach-
hinein gezielt auf ihre Einsetzbarkeit beziiglich eines Aufgabengebiets bewertet oder
angepasst werden. Zusitzlich konnten die Teilnehmer direkt verfolgen, wie Anregungen
den Ideenentwicklungsprozess unterstiitzen und somit das Prinzip der Technik besser

verstehen.
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3 Arbeitsthesen und Zielstellungen

Bei der Uberpriifung der ermittelten Ansitze fiir eine Optimierung des allgemeinen
Ideenentwicklungsprozesses wurde festgestellt, dass die Ideenentwicklungstechniken
selbst einen zentralen Ansatzpunkt fiir die angestrebte Optimierung bilden. Die Durch-

filhrung einer Ideenentwicklung bietet dafiir folgende Ansitze.

1. Ein Ansatz zur Optimierung des Ideenentwicklungsprozesses liegt in der Akzep-
tanz der Ideenentwicklungstechniken durch die Teilnehmer. Den Teilnehmern
fallt es oft schwer, die Ziele der einzelnen Techniken zu erkennen. Es muss
daher nach Moglichkeiten gesucht werden, wie die Akzeptanz der Teilnehmer

fiir die Ideenentwicklungstechniken erhoht werden kann.

2. Bei der Durchfiihrung einer Ideenentwicklung entstehen groBe Datenmengen.
Der Zeitaufwand, den ein Teilnehmer zur Strukturierung und Analyse der Infor-
mationen benétigt, kann nicht zum kreativen Denken genutzt werden. Durch die
Entwicklung eines Hilfsmittels konnte die Durchfiihrung der Ideenentwicklung

optimiert werden.

3. Die feste Ablaufstruktur eines Ideenentwicklungsprozess bildet einen weiteren
Ansatzpunkt zur Optimierung. Das individuelle Kreativitdtspotential der einzel-
nen Teilnehmer kann durch eine Unterordnung in die Gruppe nicht optimal ge-
nutzt werden. Auch eine zeitliche Einschrankung der Durchfithrung einer Ideen-
entwicklung fiihrt zur Einschrinkung des Kreativititspotentials. Eine Auflosung
der bestehenden Ablaufstruktur konnte die Durchfiihrung der Ideenentwicklung

weiter unterstiitzen.

Ausgehend von diesen Ansitzen wurden in Ubereinstimmung mit der Ausgangs-

hypothese zwei Arbeitsthesen definiert.



Arbeitsthesen und Zielstellungen Seite 26

3.1 Arbeitsthese: Formale Sprache der Ideenentwicklungstechniken

Um die Akzeptanz von Ideenentwicklungstechniken beim Teilnehmer zu erhdhen, ist
die Vermittlung von Grundprinzipien der Technik ein interessanter Ansatz. Betrachtet
man unter diesem Gesichtspunkt die Trennung der Ideenentwicklungstechniken in die
Komponenten Algorithmus, Format und Story sind beziiglich des Algorithmus bei allen
Techniken wiederkehrende Grundprinzipien festzustellen. Hierbei werden bestehende
Informationen strukturiert verdndert, kombiniert und als Anregungen verwendet. Auf

der Grundlage dieser Beobachtung lisst sich folgende Arbeitsthese aufstellen.

Wenn sich die bestehenden Ideenentwicklungstechniken in die Komponenten
Algorithmus, Format und Story zerlegen lassen, so l&sst sich der Algorithmus in
eine Menge von Grundelementen zerlegen, die in ihrer Gesamtheit ein Alphabet
einer formalen Sprache’® im Sinne der elektronischen Datenverarbeitung bilden.
Der Algorithmus einer Ideenentwicklungstechnik stellt dabei ein Wort dieses
Alphabets dar, das aus der dazugehérigen Grammatik entsteht.

3.2 Arbeitsthese: Softwaregestitzte Visualisierung auf der Grundlage der

formalen Sprache

Die Entwicklung einer formalen Sprache stellt einen Ansatz zur Optimierung der
Durchfiihrung einer Ideenentwicklung dar. Durch die formale Sprache konnen Grund-
elemente der Ideenentwicklungstechniken beschrieben werden, auf deren Grundlage
eine Visualisierung der Phasenergebnisse einer Ideenentwicklungstechnik erstellt wer-
den kann, die allgemeingiiltig fiir alle Ideenentwicklungstechniken anwendbar ist. Da
sich der Prozess der Ideenentwicklung divergent verhilt, empfiehlt sich hierbei eine
softwaregestiitzte Visualisierung. Die Entwicklung eines entsprechenden Softwaretools
kann weiterhin zur Aufhebung bestehender Ablaufstrukturen fithren. Die Anwender
konnten durch die visuelle Umsetzung individuell auf bestehende Ergebnisse einer
Ideenentwicklung zugreifen und auf der Grundlage der Produktionen der formalen
Sprache neue Elemente entwickeln. Dadurch konnte auch die beschriebene Zeitbe-

schrinkung aufgehoben werden.

'8 Definition formale Sprache: Eine formale Sprache ist eine Menge von Zeichenketten, die aus den
Symbolen eines beliebigen Alphabets (= eine endliche Menge von Symbolen) aufgebaut sind.
vgl: John E. Hopcroft and Jeffrey D. Ullman: Einfithrung in die Automatentheorie, Formale Sprachen
und Komplexitétstheorie. Bonn: Addison-Wesley. 1990
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Auf der Grundlage dieser Uberlegungen lisst sich folgende These aufstellen

Wenn sich eine formale Sprache der ldeenentwicklungstechniken entwickeln
I&sst, so ist auf der Grundlage der formalen Sprache auch eine softwaregesttitzte
Visualisierung mdglich, die eine allgemeine Darstellung von Phasenergebnissen
der Ideenentwicklungstechniken erlaubt. Auf der Grundlage dieser Visuali-
sierung konnten bestehende Ablaufstrukturen und Zeitbeschrankungen aufgeho-
ben werden, was zu einer Optimierung bei der Durchfiihrung der Ideen-
entwicklung fuhren kann.

Aus den aufgestellten Arbeitsthesen ergeben sich zwei Zielstellungen.

Erstes Ziel ist die Entwicklung und Evaluierung einer formalen Sprache, durch die sich

der Algorithmus einer Ideenentwicklungstechnik abbilden l4sst.

Zweites Ziel ist auf der Grundlage der formalen Sprache die Entwicklung einer soft-
waregestiitzten Visualisierung, mit deren Unterstiitzung eine Optimierung der Durch-

fiihrung einer Ideenentwicklung erreicht werden kann.

Beziiglich dieser Zielstellungen wurden in folgende Einschrinkungen vorgenommen.
Die formale Sprache erlaubt nur eine Abbildung des Algorithmus einer Ideenentwick-
lungstechnik. Deshalb wurden die Komponenten Format und Story nicht betrachtet, da
sie nur die Umsetzungsform des Algorithmus bilden. Das zu entwickelnde Softwaretool
konzentriert sich deshalb auf die Optimierung der Durchfiihrung einer Ideenent-
wicklung. Die Phasen Analyse und Evaluierung eines Ideenentwicklungsprozesses wur-

den nicht weiter betrachtet.

Es wurde nur eine Einzelanwendung des Softwaretools angestrebt. Diese Einschrén-
kung war durch den begrenzten Zeitrahmen fiir die Entwicklung des Prototyps des Soft-
waretools notwendig. Durch die Einzelanwendung konnten Synergieeffekte, die bei

einer Gruppe wihrend einer Ideenentwicklung auftreten, nicht betrachtet werden.
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Zur Uberpriifung der aufgestellten Arbeitsthesen wurden folgende Arbeitsschritte
durchgefiihrt:

e Erstellung einer formalen Sprache durch die Analyse bestehender Ideenent-
wicklungstechniken;

e Evaluierung der erstellten Sprache durch Anwendung auf bestehende Ideenent-
wicklungstechniken;

e Analyse der bestehenden Durchfiihrung einer Ideenentwicklung und Entwick-
lung einer Ziel- und Anforderungsbeschreibung fiir ein Softwaretool auf der
Grundlage der formalen Sprache;

e Entwicklung eines Modells zur Umsetzung der Ziel- und Anforderungsbe-
schreibung;

e Erstellung eines Prototyps zur Evaluierung der aufgestellten Arbeitsthesen;

e Evaluierung des Prototyps.
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4 Die Entwicklung der formalen Sprache der

Ideenentwicklungstechniken

Im folgenden Abschnitt wird der Prozess der Entwicklung der formalen Sprache der
Ideenentwicklungstechniken vorgestellt. Dazu ist ein Alphabet erforderlich, das die
Grundprozesse der Ideenentwicklungstechniken repréasentiert. Aufbauend auf diesem
Alphabet kann eine Grammatik erstellt werden, die eine Abbildung der bestehenden
Ideenentwicklungstechniken beziiglich ihrer Algorithmen erlaubt. Diese Grammatik G

besteht aus den vier Komponenten G = (N, T,S,P). Sie sind definiert als'’:

N: Alphabet aller nichtterminalen Symbolen
Nichtterminale Symbole treten in der Sprache nicht auf, sondern miissen durch Ter-

minalsymbole ersetzt werden.

T: Alphabet aller terminalen Symbolen
Terminalsymbole sind Zeichen des zugrunde liegenden Alphabets. Aus ihnen werden

die Worter der Sprache gebildet.

S: Startsymbol der Grammatik
Das Startsymbol der Grammatik ist ein spezielles Element aus N, von dem ausgehend

die Produktionen angewandt werden.

P: Menge von Produktionen
Produktionen legen fest, welche Folge von Symbolen aus N und T durch andere Sym-

bole aus N und T abgebildet werden diirfen.

4.1 Das Alphabet aller nichtterminalen Symbole

Wie bereits beschrieben sind Ideenentwicklungstechniken strukturierte Techniken und
Methoden, die das Kreative Denken unterstiitzen. Daher muss eine formale Sprache der
Ideenentwicklungstechniken auch die Stufen des Kreativen Denkens abbilden. Diese

Stufen bilden neben dem Startsymbol S das Alphabet aller nichtterminalen Symbole.

¥ vgl:  Schoning, Uwe: Theoretische Informatik — kurzgefasst, Sprektrum Akademischer Verlag Berlin,

2001, S. 13 ff
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Fiir die Stufen des Kreativen Denkens ergeben sich folgende Symbole:

V ( Verarbeitung ),
I ( Inkubation ),

E ( Einsicht ),

B ( Bewertung ),
A ( Ausarbeitung )
S ( Startsymbol )

Das Alphabet aller nichtterminalen Symbole einer formalen Sprache der Ideenent-

wicklungstechniken hat folgende Form:

N:{V,LE,BAS}

4.2 Das Alphabet aller terminalen Symbolen

Terminale Symbole repriasentieren Techniken und Methoden, die das Kreative Denken
unterstiitzen. Diese Techniken miissen sich in den existierenden Ideenentwicklungs-
techniken wieder finden. Die Betrachtung der einzelnen Stufen des Kreativen Denkens

fithrt zu folgenden Ergebnissen:

Ausgangssituation

Die Ausgangssituation bildet den Anreiz, der den Prozess des Kreativen Denkens verur-
sacht. Sie kann als eine Menge von Informationen betrachtet werden, mit dem sich der
Anwender in der Stufe der Verarbeitung auseinandersetzt. Diese Menge kann beziiglich
ihrer Beziehung zur Aufgabe in beziehungsnahe bzw. beziehungsfremde Informationen

unterschieden werden.

Beziehungsnahe Informationen stellen eine Menge von Informationen dar, die in
direkter Beziehung zur Aufgabe stehen. Das konnen Teile, Eigenschaften, Prozesse und
Annahmen sein, die mit der Aufgabe in Verbindung gebracht werden. Die Betrachtung
dieser Informationen kann unter dem Aspekt des Ausgangszustandes oder des ange-

strebten Idealzustandes erfolgen.
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Beziehungsfremde Informationen stellen so genannte Zufallselemente dar, die keinen
Bezug zur Aufgabe besitzen. Diese konnen gezielt oder zufillig entstehen. Beispiele
hierfiir sind visuelle oder akustische Reize, die sich zum Zeitpunkt der Verarbeitung im

Umfeld des Anwenders befinden.

Fiir die Ausgangssituation ergeben sich folgende Symbole:

sa ( Informationen Ausgangszustand )
si ( Informationen Idealzustand )

sx ( Informationen Zufallselement )

Verarbeitung

In der Verarbeitung findet eine intensive Auseinandersetzung mit den Informationen der
Aufgabenstellung statt. Dies kann als Analyse aufgefasst werden, bei der einzelne
Informationen herausgefiltert, detailliert oder verallgemeinert werden. Die entstandenen
Informationen werden innerhalb dieser Arbeit als Attribute definiert und reprisentieren

Teile, Eigenschaften, Annahmen und Prozesse der Informationsmenge.

Fiir die Stufe der Verarbeitung ergibt sich folgendes Symbol:

v ((Attribut )

Inkubation

In der Stufe der Inkubation werden bestehende Informationen und deren assoziative
Verbindungen abgeschwicht und durch neu hinzukommende Informationen iiberlagert
bzw. verdndert. Dadurch entsteht ein Perspektivwechsel, der zu neuen Ideen fiihren
kann. Durch eine Analyse bestehender Ideenentwicklungstechniken konnten drei

Grundtechniken ermittelt werden, die diesen Wechsel unterstiitzen.

Analogie
Eine Analogie beschreibt einen Prozess, bei dem ausgehend von Attributen
durch Assoziation nach Objekten gesucht wird, die in Beziehung zum Attribut

stehen. Ein Beispiel bildet das Attribut Fortbewegung. Dieses Attribut kann mit
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den Objekten Fahrrad, Auto, Flugzeug, Rolltreppe durch Assoziation in Verbin-

dung gebracht werden.

Modifikation

Die Modifikation stellt eine Verdnderung bestehender Attribute dar. Dabei wer-
den Attribute durch Operationen wie VergroBern, Verkleinern, Verfilschen,
Umkehren, Kombinieren und Ersetzen so weit verdndert, dass die entstehende
Modifikation immer noch logisch erscheint. Diese Operationen orientieren sich
an der Ideenentwicklungstechnik Osborn-Checkliste®, die durch gezielte Fragen
bestehende Informationen verdndern und dadurch einen Perspektivwechsel beim

Benutzer hervorrufen.

Beispiel Modifikation:
Attribut: ,,Ein Auto besitzt 4 Rader
Modifikation / Vergroflern: ,,Ein Auto besitzt 6 Rédder
Modifikation / Verkleinern: ,,Ein Auto besitzt 3 Rader*

Attribut: ,,Die Rader bestehen aus Gummi*
Modifikation / Ersetzen: ,,Die Rider bestehen aus Plastik*
Provokation

Die Provokation stellt wie die Modifikation eine Verdnderung der Attribute dar.
Sie orientiert sich an der von de Bono entwickelten Provokationstechnik'. Wie
die Modifikation verwendet sie Operationen wie VergroBern, Verkleinern, Ver-
falschen, Umkehren, Kombinieren und Ersetzen. Diese Verdnderung ist dabei so
stark, dass entstehende Attribute fiir den Benutzer nicht mehr logisch erscheinen.
Es entsteht ein sehr starker Perspektivwechsel, der zu innovativen Ideen fiihrt,
dhnlich dem Prinzip einer erzwungenen Verkniipfung von beziehungsfremden
Elementen wie es VanGundy beschreibt. Der Benutzer muss das entstandene
Attribut als Trittstein auffassen, der ihn zu ungewdhnlichen Grundkonzepten

fiihrt, die wiederum durch logische Operationen zu innovativen Ideen fiihren.

VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving,

Van Nostrand Reinhold, 1988, S.92

Horton, Graham, Provokationstechnik, aus der Lehrveranstaltung Idea Engineering
http://www.sim-md.de/ideaeng/05-Provokationstechnik.pdf (Stand 19.12.2005)
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Beispiel Provokation:
Attribut: ,,Ein Auto besitzt 4 Rader*
Modifikation / Vergroflern: ,,Ein Auto besitzt 100.000 Rader*
Modifikation / Verkleinern: ,,Ein Auto besitzt keine Rader*

Beispiel Provokation als Trittstein:

Attribut: ,,Die Rider bestehen auf Gummi*
Modifikation / Ersetzen: ,,Die Rader bestehen aus Schokolade
Konsequenz: ,,Die Rader sind essbar*

Konsequenz: ,Die Réder sind biologisch abbaubar*
Losung: »Réder aus 6kologischen Materialien

Fiir die Stufe der Inkubation ergeben sich folgende Symbole:

ia ( Analogie ),
im ( Modifikation ),

ip ( Provokation )

Einsicht / Bewertung / Ausbau

Als Einsicht wird ein ungewisser Zeitpunkt beschrieben, wo ein Attribut die Schwelle
zum Bewusstsein des Anwenders durchdringt. Innerhalb des kreativen Prozesses wird
dieses Attribut als Idee verstanden. Beobachtungen zeigen aber, dass es sich hierbei
meist um Losungsanséitze handelt. Diese Losungsansatze, in dieser Arbeit auch
Anregungen genannt, reprisentieren interessante Konzepte und Gedanken, die aber zu
allgemein sind, als das sie eine Losungsidee im Sinne der Aufgabe représentieren.
Anregungen werden in den Stufen Bewertung und Ausarbeitung durch Filterung und
Modifikation beziiglich der Aufgabe zu Losungsideen ausgebaut. Ausgebaute
Losungsideen repréasentieren hierbei Losungen, die den Werten und Normen der Person
entsprechen. Sie stellen umsetzbare Losungen der Aufgabe dar. Fiir die Stufen der

Einsicht, Bewertung und Ausbau ergeben sich folgende Symbole:

e ( Anregung ),
b ( Losung ),

a (ausgebaute Losung )
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Beziiglich der formalen Sprache der Ideenentwicklungstechniken ergibt sich

dadurch folgendes Alphabet der terminalen Symbole :

T: { Sa, Si, Sx, V, ia, im, ip, c, b, a }

4.3 Menge der Produktionen

Auf der Grundlage des erstellten Alphabets der nichtterminalen und terminalen Sym-

bole lésst sich folgende Menge der Produktionen definieren.

Ausgangssituation ( S )

Das nichtterminale Symbol S der Ausgangssituation reprisentiert den Anreiz, der den
Prozess des Kreativen Denkens auslost. Innerhalb der Ideenentwicklungstechniken fin-
det hierbei eine Unterteilung der Informationsmenge statt. Der Anwender konzentriert
sich auf eine Teilmenge und setzt sich mit dieser in der Stufe ,,Verarbeitung™ ausein-

ander. Fiir die Ausgangssituation ergeben sich folgende Produktionen:

P: {(S,sV),(S,siV),(S,sxV)}

Verarbeitung (V)

In der Stufe ,,Verarbeitung* gewinnt der Anwender durch die Analyse einzelne Attri-
bute aus der Informationsmenge. Diese Attribute konnen weiter detailliert bzw. verall-
gemeinert werden oder in der Stufe der Inkubation durch Grundtechniken der
Ideenentwicklungstechniken zu einem Perspektivwechsel fithren. Dabei entsteht eine
Informationsmenge, die erneut in der Stufe ,,Verarbeitung® analysiert wird. Da die Stufe
,Einsicht™ zu einem ungewissen Zeitpunkt eintreten kann, muss innerhalb der Verar-
beitung eine Produktion zur Stufe ,,Einsicht™ existieren. Sollte die verwendete Infor-
mationsmenge keine interessanten Attribute liefern, kann der Anwender durch eine Pro-
duktion zur Ausgangssituation eine neue Informationsmenge wihlen. Fiir die Stufe

,Verarbeitung® ergeben sich folgende Produktionen:

P: {(V,vS),(V,vV),(V,vI),(V,vE)}
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Inkubation (1)

Bestehende Attribute erzeugen durch die Grundtechniken Analyse, Modifikation und
Provokation in der Stufe ,,Inkubation einen Perspektivwechsel. Dieser fiihrt zu einer
neue Informationsmenge, die in der Stufe ,,Verarbeitung™ analysiert wird. Wie bei der
Verarbeitung bleibt der Zeitpunkt der Einsicht ungewiss, so dass auch hier eine Pro-
duktion zur Stufe ,Einsicht* erforderlich ist. Fiir die Stufe ,,Inkubation* ergeben sich

folgende Produktionen:

P: {(LiaV), (LimV),(LipV), (L iE), (L imE), (I, iE ) }

Einsicht (E)
In der Stufe ,Einsicht” entstehen die Anregungen. Diese Anregungen konnen weitere
Anregungen produzieren oder durch eine Produktion in die Stufe ,,.Bewertung™ zu

Losungen fiihren. Fiir die Stufe ,,Einsicht™ ergeben sich folgende Produktionen:

P: {(E,eE),(E,eB)}

Bewertung ( B)

Durch die Anpassung der Anregungen an die Aufgabenstellung entstehen in dieser
Stufe Losungsideen. Diese konnen Anregung fiir weitere Losungsideen sein. Durch eine
Produktion in die Stufe ,,Ausbau* werden die bestehenden Losungsideen den Kriterien
der Aufgabenstellung angepasst. Fiir die Stufe ,,Bewertung* ergeben sich folgende

Produktionen:

P: {(B,bB),(B,bA)}

Ausbau (A)
Durch die Stufe ,,Ausbau* werden die bestehenden Losungsideen an die Kriterien der
Aufgabenstellung angepasst. Fiir die Stufe ,,Ausbau‘ ergeben sich folgende Produk-

tionen:

P: {(A,aA),(A,a)}
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Durch die entwickelten Produktionen wird die Abbildung von Ideenentwicklungs-

techniken durch eine formale Sprache moglich. Die dabei verwendeten Produktionen

lassen sich wie folgt beschreiben:

Auf der Grundlage der oben beschriebenen Prozesse wurde folgendes Ablaufdiagramm

(siche Abb. 7) erstellt, das die entwickelten Produktionen der einzelnen Stufen des

P:{  (S,saV),(S,siV),(S,sxV),

(V,vS),(V,vV),(V,vl),(V,VvE),

(LiaV),(LimV), (L ipV),(LiE), (L imE), (L, ipE),
(E,eE),(E,eB),
(B,bB), (B, bA),
(A,aA),(A,a) }

Kreativen Denkens visualisiert.

Verarbeitung

Inkubation

Einsicht

Ausarbeitung Bewertung

Abbildung 7: Ablaufdiagramm des Kreativen Denkens durch Produktionen der formalen Sprache
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4.4 Grammatik der formalen Sprache der Ideenentwicklungstechniken

Auf der Grundlage der Analyse bestehender Ideenentwicklungstechniken unter
Beriicksichtigung der Unterteilung der Techniken in die Komponenten Algorithmus,
Format und Story ldsst sich fiir den Algorithmus folgende Grammatik G der formalen

Sprache der Ideenentwicklungstechniken darstellen:

{V.LE,B,A,S}

S

{ (S,8V), (S,siV),(S,sxV),
(V,vS),(V,vV),(V,vl),(V,vE),
(LiaV),(LimV), (L ipV),(LiE), (L imE), (L, ipE),
(E,eE),(E,eB),
(B,bB), (B, bA),
(A,aA), (A a) }

N
T: { sa, Si, Sx, V, 1a, im, ip, €, b, a }
S
P

G:(N’T’S’P)

Eine Analyse des Typs der Grammatik beziiglich der Chomsky-Hierarchie* ergab, dass

die Grammatik G dem Typ 3 entspricht und somit eine reguldre Grammatik ist.

> Chomsky-Hierarchie: Einteilung von Grammatiken in 4 Typen, Typ 0 — 3 aufgestellt durch
Noam Chomsky

Typ 0 (allgemein): Jede Grammatik ist zundchst automatisch vom Typ 0.

Typ 1 (kontextsensitiv):Eine Grammatik ist vom Typ 1, wenn gegeniiber Typ 0 einschrénkend fiir alle
Produktionen u — v in P gilt: (Ju| < |v|).

Typ 2 (kontextfrei):  Eine Grammatik ist vom Typ 2, wenn gegeniiber Typ 1 einschrankend fiir alle
Produktionen u — v in P gilt, dass u ein einzelnes nichtterminale Symbol ist,
dh.ueN.

Typ3 (regulér): Eine Grammatik ist vom Typ 3, wenn gegeniiber Typ 2 einschrinkend fiir alle
Produktionen u — v in P gilt: v e T U TN, d.h. die rechte Seite der Produktion
sind entweder einzelne terminale Symbole oder ein terminales Symbol gefolgt
von einen nichtterminalen Symbol.

vgl:  Schoning, Uwe: Theoretische Informatik — kurz gefasst, Spektrum Akademischer Verlag Berlin,
2001, S. 13 ff
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4.5 Anwendung der formalen Sprache der Ideenentwicklungstechniken auf

bestehende Ideenentwicklungstechniken

Wie die entwickelte formale Sprache auf bestehende Ideenentwicklungstechniken ange-
wendet werden kann, wird im folgenden Abschnitt behandelt. Dazu werden die Ideen-
entwicklungstechniken Analogie und Superhelden vorgestellt und beziiglich ihres Algo-
rithmus durch die Grammatik G als Wort der formalen Sprache abgebildet.

45.1 Die ldeenentwicklungstechnik ,,Analogie* als Wort der Formalen Sprache

Eine Analogie beschreibt die Eigenschaft, dass sich Objekte, Personen, Situationen, und
Aktionen beziiglich ihrer Prozessabldufe oder Strukturen dhneln. Bei der Ideenentwick-
lungstechnik Analogie wird mit Hilfe dieser Eigenschaft ein Perspektivwechsel erzeugt.
Der Anwender sucht dazu nach analogen Objekten, die das Grundprinzip bzw. Grund-
elemente der Aufgabenstellung widerspiegeln. Eine Analyse dieser Analogien fiihrt zu
neuen Ansatzpunkten. Die daraus entstehenden Erkenntnisse und Ideen konnen auf die

urspriingliche Aufgabenstellung libertragen werden.

Die folgenden sieben Phasen stellen die Anwendung der Ideenentwicklungstechnik
Analogie und deren Abbildung durch die formale Sprache dar. Vorbild hierfiir ist eine
ideale Durchfiihrung der Technik, in der keine rekursiven Phasen auftreten. Der Anwen-

der durchléuft daher jede Phase nur einmal.

Phase 1: Auswahl der Informationsmenge

Grundlage zur Entwicklung einer Analogie bildet die Erfassung und Auswahl der Infor-
mationen iiber die Ausgangssituation und der damit zu 16senden Aufgabenstellung(en).
Der Anwender greift dazu auf die Informationsmenge des Ausgangszustandes zuriick.
Dieser Zugriff kann innerhalb der formalen Sprache durch die Produktion ( S, saV )
dargestellt werden. Dabei wird das nichtterminale Symbol der Verarbeitung ( V) er-

zeugt, wodurch die Analyse der Informationsmenge abgebildet werden kann.
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Phase 2: Analyse des Ausgangszustandes
Auf der Grundlage der ausgewihlten Informationsmenge werden die Grundprinzipien
bzw. Grundelemente der Aufgabenstellung aufgezeigt. Diese Phase kann in der forma-

len Sprache durch die Produktion ( V, vl ) abgebildet werden.

Phase 3: Entwicklung der Analogie

Die Entwicklung einer Analogie auf der Basis bereits aufgedeckter Grundprinzipien
bzw. Grundelemente kann durch die im Abschnitt 4.2 entwickelte Grundtechnik der
Analogie der formalen Sprache erreicht werden. Es findet eine Abbildung auf das termi-
nale Symbol der Analogie ( ia ) statt. Da eine entstechende Analogie eine neue
Informationsmenge représentiert, muss die Produktion auf das nichtterminale Symbol

der Verarbeitung ( V ) verweisen. Die daraus entstehende Produktion lautet: ( I, iaV')

Phase 4: Analyse der Analogie

Die entstandene Informationsmenge der entwickelten Analogie wird durch den Anwen-
der erneut analysiert. Die dabei entstehenden Informationen dienen dem Anwender als
Anregung und fithren im Weiteren zur Entwicklung von Losungsideen fiir die Analogie.

Diese Teilphase kann durch die Produktion ( V, VE ) abgebildet werden.

Phase 5: Entwicklung von Ldsungsideen fiir eine Analogie

Die aufgedeckten Informationen werden als Anregungen betrachtet. Der Anwender ent-
wickelt auf ihrer Grundlage Losungen fiir eine Analogie. Diese Losungen stellen keine
Losung der Aufgabenstellung dar, kénnen aber aufgrund der #hnlichen Strukturen
zwischen Analogie und Ausgangssituation als Anregung im Sinne der formalen Sprache
betrachtet werden. Die Teilphase kann durch die Produktion ( E, eB ) abgebildet wer-

den.

Phase 6: Entwicklung von Losungsideen fiir die Ausgangssituation

Die bestehenden Losungen einer Analogie werden auf die Aufgabenstellung zuriick
iibertragen. Der Anwender kann dadurch Losungen fiir die Ausgangssituation ent-
wickeln, die durch eine weitere Phase an die bestehenden Zielkriterien der Aus-
gangssituation angepasst werden. Eine Produktion, die diese Teilphase abbildet, lautet

(B,bA)
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Phase 7: Entwicklung von ausgebauten Lésungsideen fiir die Ausgangssituation
Die bestehenden Losungsideen werden in dieser Phase weiter an die Zielkriterien der
Aufgabenstellung angepasst. Das Ergebnis dieser Phase sind ausgebaute Losungen,

welche durch die Produktion (A, a ) erzeugt werden konnen.

Der dargestellte Prozess verdeutlicht, dass die Ideenentwicklungstechnik Analogie
durch die formale Sprache darstellbar ist. Ausgehend von einer idealen Durchfiihrung
kann die Ideenentwicklungstechnik Analogie durch das Wort ,,saviav € b a* in der for-
malen Sprache abgebildet werden. Bei der allgemeinen Durchfithrung dieser Technik
kann es zu Modifikationen des Wortes kommen. Diese Modifikationen werden in Ab-

bildung 8 durch gestrichelte Linien gekennzeichnet.

Eine Ursache fiir Modifikationen ist die Ausgangssituation, da der Anwender auch die
Informationen des Idealzustandes als Ausgangsmenge zur Entwicklung von Analogien
betrachten kann. Dabei werden Analogien entwickelt, die ideale Grundprinzipien bzw.
Grundelemente reprisentieren. Das dabei entstehende Wort der Abbildung wire

LSiviaveba“

Weitere Modifikationen entstehen durch rekursive Prozesse der Anwender wihrend der
Durchfiihrung der Ideenentwicklungstechnik Analogie. Ein solcher rekursiver Prozess
kann in den Phasen vier bis sieben entstehen. Dabei nutzt der Anwender nur eine
Analogie aus der Menge der erstellten Analogien, mit deren Hilfe er Losungsideen fiir
die Aufgabenstellung entwickelt. Sollten diese nicht ausreichen, geht er zuriick zur
Phase vier und wéhlt eine neue Analogie aus. Diese rekursiven Prozesse konnen durch
kein einzelnes Wort der formalen Sprache abgebildet werden. Eine Abbildung der
Ideenentwicklungstechnik Analogie kann aber durch die Erstellung einer eigenen
Grammatik erfolgen. Diese baut auf der Grammatik der formalen Sprache auf, muss

aber beziiglich der Produktionen um die Produktion ( A, aV ) erweitert werden.
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Abbildung 8: Ablaufdiagramm der Ideenentwicklungstechnik Analogie in der formalen Sprache
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Die Grammatik G der Ideenentwicklungstechnik Analogie lasst sich somit wie folgt be-

schreiben:

{V,LE,B,A,S}

S

{ (S,saV), (S,siV),
(V,vV),(V,vl),
(L 1aV),
(E,eE),(E,eB),
(B,bB),(B,bA),
(A,aA),(A,a),(AaV) }

N
T: {sa,si,v,e,b,a}
S
P

G=(N,T,S,P)

Abschlielend ist fest zu stellen, dass unter Beriicksichtigung einer idealen Durchfiih-
rung der Ideenentwicklungstechnik Analogie ohne rekursive Phasen ein Wort fiir die

Ideenentwicklungstechnik Analogie tiber die formale Sprache gebildet werden kann.

4.5.2 Die ldeenentwicklungstechnik ,,Superhelden* als Wort der Formalen

Sprache

Die Superhelden-Technik erzeugt einen Perspektivwechsel durch die Betrachtung der
Ausgangssituation aus dem Blickwinkel einer anderen Person. Der Anwender nimmt
dabei den Charakter eines Superhelden an und nutzt diesen zur Entwicklung von unge-
wohnlichen Anregungen. Dazu werden Informationen eines Zufallselements mit
Information der Ausgangssituation zu provokanten Aussagen, auch Provokationen
genannt, kombiniert. Durch eine Analyse dieser Provokationen beziiglich ihrer Konse-
quenzen entstehen Anregungen, aus denen der Anwender Losungsideen fir die Aus-

gangssituation gewinnen kann.

Fiir die weitere Betrachtung erfolgte die Unterteilung der Ideenentwicklungstechnik
Superhelden in 9 Phasen. Diese Phasen umfassen jeweils eine Produktion der formalen

Sprache und bilden in ihrer Gesamtheit die Ideenentwicklungstechnik Superhelden
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mittels der formalen Sprache ab. Die einzelnen Phasen orientieren sich an einer idealen
Durchfiihrung der Technik, in der keine rekursiven Phasen auftreten. Jede Phase wird

vom Anwender nur einmal durchlaufen.

Phase 1: Auswahl der Informationsmenge

Grundlage der Ideenentwicklungstechnik Superhelden ist gleichfalls die Erfassung und
Auswahl der Informationen iiber die Ausgangssituation und der damit zu 16senden Auf-
gabenstellung(en). Der Anwender greift dazu auf die Informationsmenge des Ausgangs-
zustandes zuriick. Dieser Vorgang kann durch die Produktion ( S, saV ) dargestellt

werden.

Phase 2: Analyse des Ausgangszustandes

Die zweite Phase deckt die Grundprinzipien bzw. Grundelemente des Ausgangszu-
standes auf. Die Produktion ( V, vS ) der formalen Sprache zur Abbildung dieser
Analyse verweist auf das nichtterminale Startsymbol ( S ). Dadurch kann der Anwender

auf die Informationsmenge der Zufallselemente zugreifen.

Phase 3: Auswahl eines Superhelden.

Der Zugriff auf die Informationsmenge der Zufallselemente repréisentiert den Prozess
der Auswabhl eines Superhelden durch den Anwender. Durch die Auswahl entsteht eine
neue Informationsmenge, die in einer weiteren Phase analysiert wird. Die Produktion

zur Abbildung dieses Prozesses ist daher ('S, sxV ).

Phase 4: Analyse des Superhelden.

Durch eine Analyse der Informationsmenge des Zufallselementes konnen Eigenschaf-
ten, Charakter und Fahigkeiten des Superhelden detaillierter beschrieben werden. Die
entstehende Informationsmenge bildet zusammen mit den aufgedeckten Grundprinzi-
pien bzw. Grundelementen die Grundlage fiir die Erstellung von provokanten Aussagen.
Die Entwicklung der provokanten Aussagen entspricht einem Perspektivwechsel. Die

Produktion ( V, vl ) verweist daher auf das nichtterminale Symbol der Inkubation ( I).

Phase 5: Entwicklung von Provokationen
In der Phase der Inkubation erfolgt ein Perspektivwechsel. Der Anwender verkniipft

dazu Informationen des Superhelden mit Grundprinzipien bzw. Grundelementen der
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Aufgabenstellung. Superhelden verfiigen in der Regel iiber sehr ungewohnliche Féhig-
keiten. Durch ihre Verkniipfung mit den Grundprinzipien kénnen in dieser Phase sehr
ungewohnliche bzw. provokante Aussagen erzeugt werden, die dem Anwender als nicht
logisch erscheinen. Sie lassen sich durch das terminale Symbol der Provokation ( ip )

abbilden. Die beschriebene Produktion hat daher die Form (I, ipV ).

Phase 6: Analyse der Provokationen

Die aus der Provokation entstandene Informationsmenge wird erneut analysiert. Dies
geschieht unter dem Gesichtspunkt der Konsequenz. Der Anwender stellt sich die
Frage, welche Konsequenzen sich ergeben wiirden, wenn Aussagen der Provokation der
Wabhrheit entspriachen. Das Ergebnis dieser Betrachtung ist eine Informationsmenge, die
es dem Anwender erleichtert, ungewohnliche Aspekte der Provokationen zu erkennen.

Die Abbildung der Analyse erfolgt durch die Produktion ( V, VE ).

Phase 7: Entwicklung von Anregungen

Die entstandene Informationsmenge bildet die Grundlage fiir die Entwicklung von An-
regungen. Dabei versucht der Anwender aus der vorhandenen Informationsmenge An-
regungen abzuleiten, die interessante Grundprinzipien fiir eine Losung der Aufgaben-
stellung reprédsentieren. Die Entwicklung von Anregungen wird durch die Produktion

( E, eB) dargestellt.

Phase 8: : Entwicklung von Losungsideen fiir die Ausgangssituation

In dieser Phase nutzt der Anwender die vorhandenen Anregungen, um sie in Losungs-
ideen fiir die Aufgabenstellung umzuwandeln. Dabei werden die Anregungen direkt zur
Aufgabenstellung in Bezug gesetzt. Eine Produktion, die diese Phase widerspiegelt,

lautet ( B, bA).

Phase 9: Entwicklung von ausgebauten Losungsideen fiir die Ausgangssituation
In dieser Phase erfolgt eine Anpassung der bestehenden Losungsideen an die Zielkri-
terien der Aufgabenstellung. Das Ergebnis dieser Phase sind ausgebaute Losungen fiir

die Ausgangssituation. Diese Phase wird durch die Produktion (A, a) dargestellt.
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Die beschriebenen Phasen bilden in ihrer Gesamtheit das Wort ,,sav sxvipv e b a“. Es
bildet die Ideenentwicklungstechnik Superheld mittels der formalen Sprache ab. Die
Abbildung 9 stellt diesen Prozess visuell dar.

Auch bei dieser Technik kdnnen beziiglich der Durchfithrung Modifikationen des Wor-
tes auftreten. Diese Modifikationen sind in der Abbildung 9 durch gestrichelte Linien

gekennzeichnet.

Verwendet man anstelle eines Superhelden Personen aus dem realen Leben, so findet
eine Produktion in der Phase der Inkubation auf das terminale Symbol der Modifikation
statt. Dies ldsst sich dadurch begriinden, da hierbei Aussagen entstehen, die mit hoher
Wahrscheinlichkeit fiir den Anwender logisch sind. Das Wort der Abbildung der Ideen-

entwicklungstechnik wére demnach ,,;sav sxvimveb a®.

Weitere Modifikationen kénnen wéahrend der Durchfiihrung der Ideenentwicklungs-
technik Superheld durch rekursive Prozesse der Anwender entstehen, wie sie im Ab-

schnitt 4.5.1. beschrieben wurden.
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Abbildung 9: Ablaufdiagramm der Ideenentwicklungstechnik Superheld in der formalen Sprache
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Die beschriebenen Beispiele zeigen, dass sich Ideenentwicklungstechniken als Worter
der formalen Sprache darstellen lassen. Um diese Aussage zu vertiefen, wurden neben
den Ideenentwicklungstechniken Analogie und Superhelden weitere acht Ideenentwick-
lungstechniken beziiglich ihrer Abbildbarkeit untersucht. Alle ausgewihlten Techniken
lassen sich als Worter der formalen Sprache abbilden. Die dabei entwickelten Worter

sind in der Tabelle 1 dokumentiert.

Ideenentwicklungstechnik Wort der formalen Sprache
Assumption Reversal™ savsivimveba
Attribute Analogie Chains™ Savviaveba
Attribute Association Chains™ savvvveba
Attribute Listing® sivsavimveb a
Bionic™’ savsivimveba
Catalog™ sxvVimeba
Forced-Object™ saVsxVimveba
Free Association™ savveba

Tabelle 1: Beispiele fiir Ideenentwicklungstechniken in der formalen Sprache

Damit wird zugleich die erste Arbeitsthese bestétigt, dass sich die Ideenentwicklungs-
techniken beziiglich ihres Algorithmus durch die Grammatik einer formalen Sprache im

Sinne der elektronischen Datenverarbeitung abbilden lassen.

Das Ergebnis dieser Analyse ldsst aber noch keine generelle Aussage zu, dass eine
Abbildung fiir alle bestehenden Techniken moglich ist. Betrachtet man hierzu nur die
Einteilungen, die VanGundy und Prof. Horton beziiglich der Techniken aufgestellt

haben®', so wird deutlich, dass eine Analyse aller bestehenden und herstellbaren

2 vgl.: VanGundy, Arthur B., Techniques of Structured Problem Solving, Van Nostrand Reinhold,

1988, S.84
2% ebenda: S.85
% ebenda: S.86
% ebenda: S.88
27 ebenda: S.89
2 ebenda: S.90
? ebenda: S.99
3% ebenda: S.100
3! Siehe Abschnitt 2.3: Strukturierte Techniken zur Unterstiitzung des Kreativen Denkens
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Techniken auf ihre Abbildbarkeit in der formalen Sprache den Zeitrahmen gesprengt
hitte, der fiir diese Diplomarbeit zur Verfiigung stand.

Mit der Abbildung von Ideenentwicklungstechniken durch die formale Sprache besteht
damit die Moglichkeit softwaregestiitzte Konzepte zur Optimierung der Durchfiihrung

einer Ideenentwicklung zu entwickeln.
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5 Entwicklung eines Softwaretools zur Unterstiitzung der

Ideenentwicklung

Die Moglichkeit der Abbildung von Ideenentwicklungstechniken durch die formale
Sprache bildet die Grundlage fiir die Erstellung eines speziellen Softwaretools zur Visu-
alisierung von Phasenergebnissen der Ideenentwicklungstechniken. Diese Visuali-

sierung kann zur Optimierung der Durchfiihrung der Ideenentwicklung beitragen.

Die Grundlage fiir eine Neuentwicklung eines solchen Softwaretools ist die Identifizie-
rung der Motivation, die Situation of Concern’, die zu der Entscheidung, ein Software-
tool zu entwickeln, gefiihrt hat. Das Ziel einer Softwareentwicklung ist die Aufldosung
der Situation of Concern. Dazu wird eine Aufgaben- und Benutzeranalyse durchgefiihrt.
Diese fiihrt zur Identifizierung von Komponenten, wie Aufgaben und Abhingigkeiten
der Situation of Concern, deren gezielte Verdnderung die Richtung der Entwicklung des

neuen Softwaretools bestimmt.

Bei der Aufgabenanalyse wird ein Activity Model erstellt, das die aktuellen Arbeitspro-
zesse des bestehenden Systems strukturiert darstellt. Durch die Analyse dieses Activity
Models werden Aktivititen und Prozesse identifiziert, die in einer Neuentwicklung
unterstiitzt werden sollen. Dabei konzentriert sich die Analyse auf die Schwachstellen
des Activity Models, die durch alternative Losungen zur Auflosung der Situation of

Concern fithren.

Ein weiteres Ergebnis der Aufgabenanalyse ist die Identifizierung der zukiinftigen Be-

nutzergruppen des neuen Softwaretools.

Durch die Problembeschreibung, die im Ergebnis der Aufgabenanalyse entsteht, wird
die angestrebte Losungsform unter Beriicksichtung der Anwender, der zu unter-
stiitzenden Aktivititen und der Art ihrer Unterstiitzung kurz beschrieben. Die schema-

tische Darstellung des Gesamtprozesses zeigt die Abbildung 10.

32 ygl.: Newman, W. M. und M. G. Lamming: Interactive System Design, Addison Wesley, S. 16 ff
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Abbildung 10: Darstellung des Entwicklungsprozesses fiir die Neuentwicklung eines Softwaretools
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Durch eine Analyse der Benutzergruppen werden die spezifischen Bediirfnisse der zu-
kiinftigen Anwender identifiziert. Eine Umsetzung dieser Bediirfnisse fiihrt zu einer
Unterstiitzung der Benutzbarkeit eines Softwaretools. Diese ,,Benutzbarkeit” (engl.
Usability), auch Benutzerfreundlichkeit genannt, beschreibt im Allgemeinen die men-
schengerechte Gestaltung eines Produkts und dessen Anpassung an seine eigentliche

Aufgabe.

Aus den Ergebnissen der Aufgaben- und Benutzeranalyse wird eine Ziel- und
Leistungsbeschreibung fiir das zu entwickelnde Softwaretools erstellt. Auf der Grund-
lage dieser Beschreibung wird ein Activity Model entwickelt, das zur Aufldsung der

Situation of Concern fiihrt.

Im Prozess der Evaluierung kann eine Modifizierung des Activity Models erfolgen, dass
heiBit, es wird wihrend des Entwicklungsprozesses des interaktiven Systems durch
Analysen und die Erstellung von Prototypen beziiglich der Ziel- und Leistungsbeschrei-
bungen iiberpriift und gegebenenfalls angepasst. Das Activity Model, welches der Ziel-
und Anforderungsbeschreibung entspricht, wird abschlieend in ein Endprodukt imple-

mentiert.

5.1 Analyse

Wie bereits festgestellt, bildet die Abbildung von Ideenentwicklungstechniken durch die
formale Sprache die Grundlage fiir die Erstellung eines speziellen Softwaretools, das die
Phase der Ideenentwicklung unterstiitzt. Der folgende Abschnitt reflektiert den Ent-
wicklungsprozess eines Softwaretools zur Evaluierung der aufgestellten Arbeitsthese.
Dazu wird die Situation of Concern beschrieben und darauf aufbauend eine Aufgaben-

und Benutzeranalyse durchgefiihrt

5.1.1 Die Situation of Concern

Die Motivation fiir die Systementwicklung ist die Absicht, mit einem Softwaretool die
aufgestellte Arbeitsthese zu beweisen, dass auf der Grundlage der formale Sprache eine
softwaregestiitzte Visualisierung moglich ist, die zur Optimierung der Durchfiithrung der

Ideenentwicklung fiihrt. Die Situation of Concern fiir dieses Softwaretool liegt daher in
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der Umsetzung der formalen Sprache zur Optimierung bestehender Ideenentwicklungs-

prozesse.

5.1.2 Aufgabenanalyse

Eine diesbeziigliche Aufgaben- und Benutzeranalyse setzt beim Ideenentwicklungs-
prozess an. Dieser Prozess gliedert sich in die Phasen: Analyse, Ideenentwicklung und
Evaluierung™. Die Aufgabenanalyse konzentriert sich hierbei auf die Phase der Ideen-
entwicklung, da hier Ideenentwicklungstechniken eingesetzt werden, die durch die for-
male Sprache abgebildet werden konnen. Diese Phase stellt einen Gruppenprozess dar,
der durch eine Interaktion der beteiligten Personengruppen, Moderator und Teilnehmer,
entsteht. Teilnehmer sind dabei Personen, die das Ziel einer Ideenentwicklung durch die
Anwendung von Ideenentwicklungstechniken verfolgen. Der Moderator leitet diesen

Entwicklungsprozess und fungiert als Ansprechpartner fiir die Fragen der Teilnehmer.

Durch Beobachtungen und Gespriche mit Personen, die in unterschiedlichen Pro-
jekten®® an der Phase der Ideenentwicklung teilgenommen haben, konnte ein verein-
fachtes Activity Model erstellt werden, das die Interaktion zwischen Moderator und

Teilnehmer bei der Durchfithrung einer Ideenentwicklungstechnik widerspiegelt.

Die Abbildung 11 visualisiert diesen Prozess. Danach beginnt die Durchfithrung einer
Ideenentwicklungstechnik mit der Verdeutlichung der Ziele der ausgewéhlten Technik
durch den Moderator. Die Teilnehmer erhalten einen Uberblick iiber die einzelnen
Phasen dieser Technik und Anweisungen, wie diese umzusetzen sind. Nachdem sich der
Moderator vergewissert hat, dass alle Teilnehmer die Technik verstanden haben, startet
er die erste Phase der Technik. Dazu gibt er ein Zeitintervall vor und fordert die Teil-

nehmer auf, den gegebenen Anweisungen zu folgen.

Da die einzelnen Phasen einer Ideenentwicklungstechnik aufeinander aufbauen, werden
in den meisten Techniken die Zwischenergebnisse der Teilnehmer dokumentiert. Dies

geschieht vorwiegend in schriftlicher Form. Die dabei dokumentierten Gedanken der

3 siehe Abschnitt 2.4.: Der allgemeine Ideenentwicklungsprozess

3 Zephram Ideenfabrik, 24.01.2005, Elbauenpark Magdeburg, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 02.06.2005, BMW Regensburg, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 07.10.2005, Rewe Tonnies Odenthal, Ideenentwicklung
Zephram Ideenfabrik, 15.10.2005, Schickramm Bauprojekt GmbH Berlin, Ideenentwicklung
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Teilnehmer koénnen wiederum Anregungen fiir neue Gedanken in den nachfolgenden

Phasen der Ideenentwicklungstechnik sein.

Der Moderator gibt den Teilnehmern in gewissen Abstinden einen Hinweis auf die
noch verbleibende Zeit zur Durchfiihrung der Phase. Nach Ablauf dieser Zeitvorgabe
unterbricht der Moderator den Gedankenprozess der Teilnehmer und versucht, deren
Aufmerksamkeit zu gewinnen. Sobald dies gelungen ist, stellt er die ndchste Phase der
Ideenentwicklungstechnik vor und gibt erneut Anweisungen zu ihrer Umsetzung. Auch

diese Phase ist zeitlich begrenzt.

Die dokumentierten Gedanken der Teilnehmer dienen als Anregungen fiir neue Gedan-
ken in den nachfolgenden Phasen der Ideenentwicklungstechnik. Darauf aufbauend ent-
wickeln die Teilnehmer in der Endphase der eingesetzten Ideenentwicklungstechnik die

Losungsideen der Aufgabenstellung.

Die durchgefiihrte Analyse des Activity Models zeigt Schwachstellen auf und identifi-
ziert wichtige Aspekte, wie die Durchfiihrung einer Ideenentwicklungstechnik optimal
unterstiitzt werden kann. Diese Erkenntnisse wurden zur Entwicklung des Softwaretool

eingesetzt.



Seite 54

Entwicklung eines Softwaretools zur Unterstiitzung der Ideenentwicklung

I0JBISPO ne HIuyos)
usp jne __u_w t_w_.:.cmn UDYUBP3D JqI2IY0S pun Iz L) -sBUNp{RIMUSUSSP] JOP
T | -uoypunjneusyuep [T | dounzessiugebiy [T E_mm.__._um R usseud apJlagnisqn T T T T T
-89 21712 19121408 apuaya)saq Jne Yaib UsbUnsiBMuY 11N} 301[g434) UaUIS Hey.3
uyossBunpoImUs aseyd Jep 119z aseyd SiuyoaysBunpRIMUS
-usap| Jap _| epueqisjquensiptegqn | [ 1ep Buniymyainginz | 1| -tsep ep sjeiz pun
8seld 8Ip jJ9puseg A2lgieqn usuig g1 usbunsiemuy 1919 usseld sIp Jspiwisn

yiuyasjsbunoimus
-usap| Jep eseud
Jsuie Bunuynyyaung

Hiuyae)
-sBunpyaimjususep|
Jap Bunpiuuiap

uaseydabloq aip
Jany BunBaiuy sje
usualp uaxuepsn
uspanuawnyop  —
Ua)|2y2IMUa Jawyau
-lla] uap uoA alq

yiuyoaisbunyoimua
-usap| Jop uaseyd
pun sjaiz aip
Jagnydijgiadgn
usuie usjeysd
Jawyaujia] alg

luYo3}
-sbunpjom
Jusu3sp|
19p
| oseud

Jawyaujie)

IIOEIE[ I

Hluyossy
-sBunpjoimjuauaapj
J9p Bunpyuuasp

siuyoaisbunpyoimuauasp)

Abbildung 11: Ablaufprozess einer moderierten Ideenentwicklungstechnik
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Das beschriebene Activity Model stellt einen Gruppenprozess mit mehreren Teilneh-
mern dar. Innerhalb von Gruppenprozessen kann es zu Synergieeffekten® durch Anre-
gungen der Teilnehmer untereinander kommen. Diese Effekte wurden bei der Entwick-

lung des Softwaretools als Einzelanwendung nicht betrachtet.

Die Analyse des Activity Model fiihrte zu folgenden Ergebnissen:

Die feste Ablaufstruktur des Prozesses ist eine Schwachstelle. Wie in Abschnitt 2.5 be-
schrieben kann es in einzelnen Féllen durch die zeitliche Einschrankung der Teilphasen
zur Behinderung des kreativen Potentials des Teilnehmers kommen. Das kann einerseits
durch einen erzwungen Abbruch der Gedankenprozesse durch den Moderator oder
andererseits durch Desinteresse des Teilnehmers an einzelnen Phasen der Ideenentwick-
lungstechnik entstehen. Im zu entwickelnde Softwaretool wird daher auf Zeitbeschrén-

kungen innerhalb der Phasen verzichtet.

Durch die fehlende Moglichkeit fiir den Teilnehmer, bereits absolvierte Phasen einer
Ideenentwicklungstechnik erneut zu durchlaufen, kann auch die Stufe der zeitlich unbe-
stimmten Einsicht, wie sie im Kreativen Prozess beschrieben wird, nicht ideal unter-
stiitzt werden. Dem Anwender wird mit dem neuen Softwaretool die Moglichkeit gege-
ben, an bestehende Phasen anzukniipfen. Damit wird die Stufe ,,Einsicht” des Kreativen

Denkens unterstutzt.

Die Dokumentation der einzelnen Phasenergebnisse stellt eine weitere Schwachstelle
dar. Da die einzelnen Phasen einer Ideenentwicklungstechnik aufeinander aufbauen,
kommt es zu einer groBen Ansammlung von dokumentierten Informationen, die zuein-
ander in bestimmten Beziehungen stehen. Der Teilnehmer verwendet diese dokumen-
tierten Gedanken als Anregung zur Entwicklung neuer Gedanken. Dabei kann er nach
einigen Phasen schnell den Uberblick iiber die bestehenden dokumentierten Gedanken
verlieren. Das betrifft vor allem die Nachvollziehbarkeit, welche Informationen aufein-
ander aufbauen oder aus welchen Phasen einer Ideenentwicklungstechnik einzelne
Informationen stammen. Die Orientierung in diesen Informationen ist fiir den Teil-

nehmer sehr zeitaufwendig. Diese Zeit geht dem Kreativen Denkprozess verloren. Das

3 siche Abschnitt 2.3: Strukturierte Techniken zur Unterstiitzung des Kreativen Denkens
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zu entwickelte Softwaretool muss daher eine Visualisierungsmdglichkeit bieten, die es
dem Anwender erlaubt, bestehende Informationen zu klassifizieren. Auch soll das Soft-
waretool den Anwender bei der Suche nach bestimmten Informationen unterstiitzen und
ihm einen schnellen Uberblick iiber die einzelnen Beziehungen der Informationen zu

einander ermoglichen.

Neben den aufgezeigten Schwachstellen wurden auch wichtige Aspekte der Ideenent-
wicklung identifiziert, die bei der Entwicklung der Software Beriicksichtigung fanden.
Dazu gehort der Prozess der Moderation. Der Moderator {ibernimmt in diesem Prozess
die Leitung der Durchfiihrung einer Ideenentwicklung und steht als Ansprechperson zur
Verfiigung. Er kann dadurch direkt in Prozesse eingreifen, die eine ideale Durchfiihrung
einer Ideenentwicklungstechnik behindern wiirden. Dies kann zum Beispiel eine

missverstandene Anweisung sein.

Der Einsatz eines Moderators wie es im Activity Model beschrieben wird, setzt einen
festen Ablauf der Ideenentwicklungstechnik voraus. Das zu entwickelnde Softwaretool
strebt aber eine Authebung von Zeitbeschrinkungen innerhalb der Phasen einer Ideen-
entwicklungstechnik an. Auch soll der Anwender an bereits durchgefiihrte Phasen an-
kniipfen konnen. Das angestrebte Softwaretool kann daher die Benutzergruppe
,Moderator” nicht so unterstiitzen wie es im Activity Model vorgesehen ist. Der posi-
tive Effekt einer Moderation musste daher durch das angestrebte Softwaretool ersetzt
werden. Es galt eine Losung zu finden, wie der Anwender allgemeine aber gleichzeitig

situationsbedingte Informationen zu der Phase einer Ideenentwicklungstechnik erhilt.

Abgeleitet aus diesen Ergebnissen wurde folgende Problemstellung definiert:

Entwicklung einer PC-basierten Einzelanwendung zur optimierten ldeenent-
wicklung auf der Grundlage der entwickelten formalen Sprache durch die
Teilnehmer einer Ideenentwicklung.

5.1.3 Analyse der Benutzergruppen

Weitere Anforderungen an das Softwaretool wurden durch die Analyse der Benutzer-
gruppen gewonnen. Dabei wurden die spezifischen Bediirfnisse der zukiinftigen An-
wender identifiziert, die durch das zu entwickelnde Softwaretool unterstiitzt werden

miissen. Die Betrachtung der Systemakzeptanz (sieche Abb. 12) lésst sehr schnell er-
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schlieBen, dass eine Akzeptanz eines Softwaretools beziiglich seiner Verwendbarkeit
zur Ideenentwicklung durch eine gute Benutzbarkeit unterstiitzt wird. Die Benutzerana-
lyse konzentriert sich daher auf die Identifizierung von Zielen, Fahigkeiten und Auf-
gaben der einzelnen Anwender und versucht, daraus Richtlinien fiir eine gute Benutz-

barkeit zu gewinnen.

soziale
Akzeptanz

N

§ Nutzbarkeit

o

]

] Verwendbarkeit

1S

L

2 Erlernbarkeit

0] Benutzbarkeit
praktische Kosten Effizient
Akzeptanz

Kompatibilitat Einpragsamkeit

Zuverlassigkeit wenig Fehler

usw. subjektive

Zufriedenheit

Abbildung 12: Modell der Systemakzeptanz nach Nielsen

Beziiglich der Anwendergruppen wurde durch die Aufgabenanalyse die Personengrup-
pen Moderator und Teilnehmer ermittelt, die an der Phase ,,Ideenentwicklung* beteiligt
sind. Wie bereits festgestellt, kann die Personengruppe ,,Moderator nicht als Anwen-
dergruppe im Sinne der Ideenentwicklung durch das Softwaretool unterstiitzt werden.
Sie wurde daher nicht in die Analyse einbezogen. Die Benutzeranalyse konzentriert sich

deshalb auf die Personengruppe ,, Teilnehmer®.

Teilnehmer repriasentieren Personen, die durch die Verwendung von Ideenentwick-
lungstechniken in der Phase der Ideenentwicklung Ideen produzieren. Dabei konnen die
Teilnehmer oft bereits auf Erfahrungen im Umgang mit spezifischen Techniken aus
ihrer Beteiligung an vorangegangenen Ideenentwicklungsprozessen®® zuriickgreifen. Sie
kennen einzelne Ideenentwicklungstechniken und sind mit den einzelnen Phasen einer

Ideenentwicklungstechnik vertraut.

36 siehe Abschnitt 2.4: Der allgemeine Ideenentwicklungsprozess
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Fiir die Anforderungen an das Softwaretool bedeutet dies, dass auf bestehende Bezeich-
nungen fiir Prozesse und Elemente, wie sie bei der Durchfiihrung der Ideenentwicklung
verwendet werden, zuriickgegriffen werden kann. Dadurch kann die Erlernbarkeit’’

eines Systems, welches eine Eigenschaft der Benutzbarkeit darstellt, unterstiitzt werden.

Bedingt durch das universitire Umfeld der Diplomarbeit wurden als Probanden fiir die
Evaluierung des Softwaretools iliberwiegend Studenten im Alter von 18 bis 30 Jahren
ausgewahlt. Es wurde vorausgesetzt, dass eine Vertrautheit mit dem Medium Computer
besteht und diesbeziiglich keine Einweisung notwendig ist. Diese Erfahrungen, mit
computergestiitzten Systemen umzugehen, bedeutet aber auch, dass die Probanden auf
bestehende mentale Modelle®® wihrend einer Evaluierung zuriickgreifen werden. Durch
eine Orientierung an diesen mentalen Modellen konnte die Erlernbarkeit des zukiinf-

tigen Softwaretools weiter unterstiitzt werden.

Weiterhin wurde vorausgesetzt, dass der Anwender bzw. Proband nicht mit der forma-
len Sprache vertraut ist, auf die sich das Softwaretool stiitzt. [hm muss daher innerhalb
des Lernprozesses das Prinzip der formalen Sprache vermittelt werden. Auch muss ihm
demonstriert werden, wie er bekannte Ideenentwicklungstechniken durch die formale

Sprache im Softwaretool umsetzen kann.

*7 Erlernbarkeit (engl. Learnability): Allgemein beschreibt die Erlernbarkeit den Lernprozess, der
notwendig ist, um grundlegende Funktionen eines interaktiven Systems zu bedienen. Ein gutes System
zeichnet sich dabei durch einen kurzen Lernprozess aus. Der Anwender ist nach einem ersten Kontakt
mit dem System in der Lage, grundlegende Aufgaben zu erledigen.
vgl.: Newman, W. M. und M. G. Lamming: Interactive System Design, Addison Wesley, S. 326
Mentales Modell: Durch das Erlernen und Nutzen eines System entwickelt der Anwender Wissen tiber
das Verhalten eines Systems. Auf der Grundlage dieses Wissen entwickelt er Theorien (mentale
Modelle) iiber die inneren Prozesse eines Systems. Ein mentales Modell ermdglicht es dem Nutzer:

- gewiinschte Aktivititen mit dem System durchzufiihren,

- mit bisher unbekannten Situationen umzugehen sowie

- andere, dhnliche Systeme zu benutzen.
vgl.: Nielsen, Jakob: Usability Engineering, Academic Press, Inc., 1993, S. 26 ff

38
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5.1.4 Ziel- und Anforderungsbeschreibung

Im Ergebnis der durchgefiihrten Analyse wurde folgende Ziel- und Anforderungsbe-

schreibung entwickelt:

Ziel der Neuentwicklung ist die Evaluierung der aufgestellten Arbeitsthese durch die
Erstellung einer PC-basierten Einzelanwendung. Das dazu erstellte Softwaretool soll
auf der Grundlage einer formalen Sprache alle Ideenentwicklungstechniken abbilden
konnen und durch eine softwaregestiitzte Visualisierung zur Optimierung der Ideen-

entwicklung beitragen.

Die daraus abgeleiteten Anforderungen an das Softwaretool sind:

Die formale Sprache bildet die Grundlage des Softwaretools. Sie ermoglicht dem
Anwender die Abbildung bekannter Ideenentwicklungstechniken. Dazu wird ein Hilfe-
system benotigt, das den Anwender bei der Umsetzung einer Ideenentwicklungstechnik

in deren einzelnen Phasen unterstiitzt.

Das Softwaretool muss dem Anwender die Moglichkeit eines erneuten Zugriffs auf be-
reits durchgefiihrte Phasen geben. Dem dient auch der Verzicht auf eine Zeitbeschrin-
kung der einzelnen Phasen der Ideenentwicklung. Um den Zugriff auf bereits erstellte
Prozessergebnisse zu erleichtern, wird eine Visualisierung der Ergebnisse angestrebt.
Diese Visualisierung soll dem Anwender die Suche nach bereits erstellten Prozess-

ergebnissen und die Identifizierung ihrer Beziehungen zueinander erleichtern.

Als Anwender des Softwaretools wurden Studenten identifiziert. Diese verfiigen {iber
Erfahrungen in der Anwendung einer Ideenentwicklung. Um den Lernprozess des Soft-
waretools bei der Anwendung zu verringern, wurden bestehende Bezeichnungen und
Begriffe, wie sie in der Ideenentwicklung auftreten, verwandt. Da die Anwender bereits
Erfahrungen mit computergestiitzten Systemen besitzen, soll das zukiinftige Software-

system bestehende mentale Modelle der Anwender unterstiitzen.
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5.2 Das Modell zur Erstellung des Softwaretools

Auf der Grundlage der beschriebenen Ziel- und Anforderungsbeschreibung wurde fol-

gendes Modell entwickelt:

Das Modell des Softwaretools baut auf ein Grundmodell der formalen Sprache® auf,
das an die Ziel- und Anforderungsbeschreibung angepasst wurde. Durch die Anforde-
rung, dem Anwender die Moglichkeit zu geben, erneut an bestehende Teilphasen einer
Ideenentwicklungstechnik anzukniipfen, wurde das Grundmodell um eine visuelle
Komponente erweitert. Diese visualisiert bereits erstellte terminale Symbole und stellt

deren Beziehung zueinander dar.

Weiterhin wurde in der Analyse festgestellt, dass der Anwender bereits Erfahrungen mit
der Ideenentwicklung besitzt, aber kein Wissen iiber die Umsetzung einer Ideen-
entwicklungstechnik durch die formale Sprache. Das Grundmodell wurde daher um ein
Hilfesystem erweitert. Es stellt dem Anwender Informationen zu einem ausgewdihlten
Element (terminales Symbol) zur Verfiigung. Zusétzlich liefert das Hilfesystem Infor-
mationen iiber mogliche Produktionen, die sich aus der formalen Sprache ergeben, und
gibt Anweisungen, wie diese umzusetzen sind. Zur Speicherung von erstellten Elemen-

ten und deren Beziehungen zueinander wurde eine Datenbank integriert.

Wie die einzelnen Komponenten zusammen funktionieren, stellt die Abbildung 13 dar.

% siehe Abschnitt 4.4: Grammatik der formalen Sprache der Ideenentwicklungstechniken
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Zu Beginn des Prozessablaufs werden alle bestehenden Elemente der Datenmenge und
ihre Beziehung zueinander visualisiert. Zentrales Element ist dabei die Aufgaben-
stellung der Ideenentwicklungstechnik, die die Ausgangssituation der formalen Sprache

reprisentiert.

Durch die Aktion der Auswahl eines Elements der Datenmenge erhilt der Anwender
Informationen zum ausgewihlten Element und eine Ubersicht iiber Produktionen der
formalen Sprache, die auf der Grundlage des ausgewédhlten Elements moglich sind. Da-
zu hebt das visuelle System das ausgewéhlte Element hervor und greift auf das Hilfe-
system zu. Das Hilfssystem liest aus der Datenbank die gespeicherten Informationen
des Elements aus. Diese Informationen sind neben der Elementbeschreibung auch das
reprisentierte terminale Symbol der formalen Sprache. Dadurch konnen alle Pro-
duktionen der formalen Sprache ausgelesen werden, die fiir das ausgewédhlte Element

mdglich sind. Der Prozess der Auswahl kann durch den Anwender wiederholt werden.

Zur Erstellung eines neuen Elements wéhlt der Anwender eine Produktion aus, die fiir
das ausgewihlte Element moglich ist. Durch das Hilfesystem erhdlt der Anwender
Informationen iiber die Produktion und Anweisungen, was zur Erstellung des neuen
Elements zu tun ist. Das Hilfesystem greift dazu auf die Datenbank zu, in der alle Infor-

mationen der Produktionen abgespeichert sind.

Sollte die Produktion nicht der verfolgten Absicht des Anwenders entsprechen, so kann
er eine andere Produktion des Elements wihlen. Auch besteht die Moglichkeit, ein
anderes Element der Datenmenge auszuwihlen. Entschlieft sich der Anwender zur
Durchfithrung einer gewédhlten Produktion, bestétigt er die Anweisungen des Hilfe-
systems. In der Datenbank wird nun ein neues Element erzeugt und mit der bestehenden
Datenmenge verkniipft. Das Element entspricht dabei dem Typ des terminalen Symbols,
das durch die Produktion erzeugt wurde. Das visuelle System greift auf die neue Daten-

menge zu und integriert das neue Element in die existierende visuelle Darstellung.

Der Anwender wird nun aufgefordert, spezifische Daten des Elements einzugeben.
Diese werden in der Datenbank gespeichert. Das erstellte Element wird als aktives Ele-
ment durch das visuelle System hervorgehoben. Durch das Hilfesystem erhélt der An-

wender nun Informationen zum neuen Element und eine Auswahl von Produktionen,
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die fiir das neue Element moglich sind. Der Anwender kann nun weitere Elemente auf
der Grundlage des neuen Elements erstellen oder auf ein bereits erstelltes Element

zuriickgreifen.

Der beschriebene Prozessablauf des Modells entspricht der Ziel- und Anforderungs-
beschreibung. Er ermdglicht dem Anwender durch die freie Auswahl eines Elements auf
bereits durchgefiihrte Phasen einer Ideenentwicklungstechnik zu zugreifen und weitere
Elemente hinzuzufiigen. Durch das Hilfesystem erhilt der Anwender Informationen
iiber mogliche Produktionen eines Elements und Anweisungen, wie diese umzusetzen
sind. Dies entspricht dem Grundprinzip einer Moderation. Auch werden mentale
Modelle der Anwender unterstiitzt. So entspricht der Prozessablauf der Erstellung eines
Elements und der daran ankniipfenden Beschreibung des Elements dem mentalen
Modell einer Benutzung von PC-basierten MindMap Anwendungen, mit deren Benut-

zung die meisten Anwender vertraut ist.

5.3 Die Entwicklung des Prototyps des Softwaretools

Die Umsetzung des beschriebenen Modells erfolgte durch die Erstellung des Software-
tools als Prototyp. Um friihzeitig auf Verfehlungen von Anforderungen wéhrend des
Entwicklungsprozesses reagieren zu konnen, wurde hier auf den Prozess einer
formativen Evaluierung (siche Abb. 14) zuriickgegriffen. Dieser Prozess gestattet, so
frith wie moglich verschiedene Designkonzepte zu evaluieren. Durch die Ergebnisse
dieser Evaluierungen kénnen bestehende Spezifikationen friihzeitig den Anforderungen
angepasst werden. Das Problem dieser Vorgehensweise liegt aber im Zeitaufwand, der

fiir den Bau des Prototypen und dessen Evaluierung notwendig ist.
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Abbildung 14: Formative Evaluierung iiberarbeitet nach Newman *

Zur Herstellung des Prototyps wurde daher ein Prototypwerkzeug verwendet, das eine
schnelle Herstellung und Modifikation unterstiitzt. Dazu wurde auf das Autorensystem
Macromedia Director zuriickgegriffen. Dieses Autorensystem stellt Werkzeuge und
Methoden zur Verfiigung, um multimediale Inhalte (Audio-Files, Filmsequenzen,
Grafiken und Texte) zu strukturieren und zu modifizieren. Grundlage dieser Techniken
sind grafische Hilfsmittel, die auf dem WYSIWYG-Prinzip (What You See Is What
You Get) basieren. Zusitzlich verfiigt Macromedia Director {iber eine integrierte Pro-

grammiersprache (Lingo), die eine objektorientierte Programmierung ermdglicht.

Eigene Untersuchungen zu Macromedia Director als Prototypwerkzeug ergaben, dass
durch ein Zusammenspiel des WYSIWYG-Prinzip mit der integrierten Programmier-
sprache auf der Basis einer objektorientierten Prototypentwicklung Zeit und Kosten
eingespart werden konnen. Der Entwickler des Prototyps greift dazu auf bestehende
Grafik- und Skript-Bibliotheken®' zuriick, die das Ergebnis bereits erstellter Prototypen

sind. Diese Bibliotheken sind zur Zeit kein Standart in Macromedia Director. Fir die

40 vgl.: Newman, W. M. und M. G. Lamming, a.a.0O., S. 191

1 Skripte: Programme in der Programmiersprache Lingo werden als Skripte bezeichnet. Im Gegensatz zu
Sprachen wie Basic, Pascal oder C steht Lingo nicht fiir sich alleine, sondern funktioniert als
Erweiterung und zur Steuerung der Animationsfunktionen von Macromedia Director. Diese Skripte
reagieren nur auf Ereignisse, die durch den Programmablauf vorgegeben sind oder durch
Benutzereingaben ausgeldst werden.
vgl.: Eberl, M. und J. Jacobsen: Macromedia Director 8.5, Markt + Technik Verlag, 2002, S. 46 ff
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Diplomarbeit konnte aber auf eine bestehende Bibliothek zuriickgegriffen werden, die

das Ergebnis einer Studienarbeit* des Verfassers ist.

Einzelne Bestandsteile des Prototyps wurden wihrend des Entwicklungsprozesses
empirisch durch zukiinftige Anwender evaluiert. Die Ergebnisse dieser Evaluierungen
und der daraus entstandene Prototyp des Softwaretools zur Unterstiitzung der Ideenent-

wicklung werden im folgenden Abschnitt ndher erldutert.

5.3.1 Die Gestaltung der visuellen Komponente

Wie in Kapitel 2 festgestellt wurde, stellt die Phase der Ideenentwicklung einen diver-
genten Prozess dar. Die dabei entstehende Datenmenge reprisentiert die terminalen
Symbole, die durch die Anwendung der formalen Sprache entstehen. Fiir die Ent-
wicklung einer visuellen Komponente musste eine Losung gefunden werden, wie diese
Datenmenge so dargestellt werden kann, dass bestimmte Eigenschaften der Elemente

und Abhéngigkeiten zwischen den Elementen klar erkennbar sind.

Grundlage dafiir ist die Betrachtung der mdglichen Beziehungen, die ein Element der
Datenmenge mit anderen Elementen eingehen kann. Diese Beziehungen konnen als
Baumstruktur dargestellt werden. Durch die Anforderung an das Softwaretool, eine freie
Auswahl der Elemente zu ermoglichen, um auf bereits durchgefiihrte Phasen einer
Ideeentwicklungstechnik zugreifen und weitere Elemente hinzufligen zu kénnen, ergibt

sich eine 1-n Beziehung fiir die einzelnen Elemente.

Die Darstellung der Elemente wurde auf der Basis einer MindMap mit Textfeldern in
einem Fenstersystem realisiert (siche Abb. 15). Dabei werden die einzelnen Elemente
beziiglich der formalen Sprache hierarchisch um ein zentrales Element angeordnet.
Dieses zentrale Element reprédsentiert die Aufgabenstellung der durchzufiihrenden
Ideenentwicklung. Die einzelnen Elemente reprisentieren die dokumentierten Ergeb-
nisse der Prozesse und werden als Textfelder in der Baumstruktur dargestellt. Eine
gleichzeitige Darstellung aller Elemente kann bei groBer Anzahl von Elementen zu

Uberschneidungen der Textfelder fiihren.

2 ygl.: Knoll, Stefan: Ein Ansatz zum optimierten Einsatz von Macromedia Director als
Prototypwerkzeug im Evaluierungsprozess von Benutzerschnittstellen, Studienarbeit, Otto-von-
Guericke Universitdt, Magdeburg, 2005, S. 41 ff.
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Abbildung 15: Darstellung der Elemente als Baumstruktur auf der Basis einer MindMap

Um einen Uberblick iiber die bestehende Datenstruktur zu erlangen, muss der Anwen-
der die Scrollfunktion des Fenstersystems nutzen. Eine einfache Orientierung in der
Datenmenge und die Suche nach einzelnen Elementen konnte daher nicht unterstiitzt
werden. Die Darstellung der Elemente wurde daher so angepasst, dass alle bestehenden

Elemente gleichzeitig visuell erfasst werden konnen.

Die Losung hierfiir bildete das Prinzip der Fisheye-Ansicht. Dabei wird eine Datenmen-
ge als Knotenmenge in einem Raum betrachtet. Wiahlt man aus dieser Knotenmenge
einen Knoten als Fokuspunkt (FP) heraus, so ldsst sich durch eine mathematische
Gleichung® die Wichtigkeit, der so genannte Grad des Interesses (Dregree of Interest,
DOI), fiir alle anderen Knoten berechnen. Durch diesen Wert konnen Knoten ent-
sprechend ihres DOI im Raum ausgeblendet, eingeblendet oder anderweitig grafisch

verandert werden.

Dieses Prinzip wurde fiir die Datenmenge der formalen Sprache adaptiert. Das erfolgte
durch die Ersetzung der Textfelder durch grafische Elemente (siche Abb. 16), die die

terminalen Symbole repriasentieren.

# Gleichung zur Berechnung des Degree of Interest (DOI) eines Knoten (x) im Verhiltnis seine Distanz
dist(x, Fp) zum Fokuspunkt(FP): DOI (x) = API(x) — dist(x , FP)
Dabei beschreibt A priori importance (API) den statischen Anteil der Degree of Interest (DOI) die der
Knoten (x) schon inital besitzt.
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Abbildung 16: Darstellung der Elemente als Baumstruktur durch grafische Elemente

Die grafischen Elemente wurden in die drei Hauptgruppen, Analyse, Perspektivwechsel
und Ideenentwicklung, unterteilt. Jeder Gruppe wurde ein bestimmter Farbwert zuge-
wiesen. Dieser Farbwert ermdglicht dem Anwender eine schnelle Gruppierung der dar-
gestellten Elemente. Zur Unterscheidung von Elementen einer Gruppe wurden geome-
trische Grundformen als Piktogramme der einzelnen Symbole verwendet. Die Abbil-

dung 17 stellt die grafische Umsetzung der terminalen Symbole dar.
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Abbildung 17: Grafische Elemente der formalen Sprache
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Innerhalb der adaptierten Fisheye-Ansicht wurden diese grafischen Elemente um das
Element Aufgabenstellung im Zentrum des Fensters platziert. Alle anderen Elemente
werden schalenférmig entsprechend ihrer Ebene zur Wurzel um das zentrale Element
dargestellt. Dabei werden die Elemente so skaliert, dass ihre Gro3e mit zunehmender
Entfernung zum Zentrum abnimmt. Um eine Darstellung aller Elemente in einer festen
Fenstergrole zu ermoglichen, verringert sich der Abstand eines Elements zu seinem

Vorgénger mit der Anzahl der Ebenen (siche Abb. 18).

AN

Abbildung 18: Darstellung der Elemente als Baumstruktur durch skalierte grafische Elemente

Diese Darstellung der Datenmenge ermdglicht dem Anwender nur die Wahrnehmung
des terminalen Symbols der einzelnen Elemente. Um einen Uberblick iiber die dahinter
liegenden Informationen zu erhalten, wurde eine Maus-Interaktion umgesetzt. Dabei
wird durch ein Uberfahren der Maus iiber ein Element ein Textfeld mit einer kurzen
Information zum Element eingeblendet. Eine ausfiihrlichere Beschreibung des Elemen-
tes erhdlt der Anwender durch die Selektion des Elements mit der Maus. Dazu wurde
das bestehende Fenstersystem um ein weiteres Fenster erweitert, in dem alle im System
hinterlegten Informationen zum Element aufgezeigt werden. Das dabei aktive Element

wird zur besseren Visualisierung farblich hervorgehoben.

Da die Elemente mit zunehmender Entfernung zum Zentrum des Fensters kleiner
werden, wurde eine Interaktion mit der Baumstruktur entwickelt. Diese Interaktion er-

moglicht dem Anwender die freie Positionierung der Baumstruktur im Fenster. Die
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Grofle der einzelnen Elemente wird hierbei durch ihre Entfernung zum Zentrum des
Fensters bestimmt. So konnen Elemente der duBeren Ebenen durch eine Verschiebung

ins Zentrum vergrofert werden.

Im Zusammenhang mit der Interaktion der Verschiebung der Baumstruktur wurde ein
Informationsfeld im Zentrum des Fensters entwickelt. Dieses Feld ermoglicht die auto-
matische Darstellung von kurzen Informationen zu Elementen, die sich im Bereich des
Informationsfelds befinden. Durch die Bewegung der Baumstruktur {iber das Infor-
mationsfeld erlangt der Anwender gleichzeitig Informationen iiber mehrere Elemente

der Datenmenge.

Die durchgefiihrte empirische Evaluierung dieser Visualisierung ergab, dass dem
Anwender eine stindige Informationsdarstellung der Elemente fehlt. Trotz der Integra-
tion eines Informationsfelds empfanden die Anwender die Interaktion als zu aufwendig,
um Informationen zu einem Element zu erhalten. Die Visualisierung wurde deshalb
erneut verindert, um dem Anwender einen stindigen Uberblick iiber die Informationen
aller Elemente zu ermoéglichen. Dazu wurde das bestehende Fenstersystem um ein
Fenster erweitert. Dieses Fenster stellt die Visualisierung der Datenmenge in Form
eines Data Tree mit kurzen Informationen zu den Elementen dar. Dabei werden die
Erfahrungen des zukiinftigen Anwenders genutzt, die er durch den Gebrauch des
Windows Explorer gesammelt hat. Eine Abbildung des entstandenen Fenstersystems

zeigt Abbildung 19.

Durch die Verwendung des Data Tree wurde die Funktion Ein- und Ausblenden von
einzelnen Pfaden des Baums realisiert. Um eine Konsistenz der Fenster zu erhalten,
wurde diese Form der Interaktion auch im Fenster der Fisheye-Ansicht umgesetzt. Dazu
wurde das Fenster um entsprechende Icons erweitert. Zur Unterstiitzung der Benutzer-
freundlichkeit im Umgang mit diesen Icons, wurde neben der Funktion eines Tooltip

auch eine Animation zur Funktionserkldrung der Icons verwendet.
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Abbildung 19: Screenshot des Visuellen Systems

Durch die angestrebte Konsistenz des entstandenen Fenstersystems wirken sich Aktio-
nen der Anwender in einem Fenster synchron auf alle Fenster aus. So fiihrt die Selek-
tion eines Elements in der Fisheye-Ansicht zu einer gleichzeitigen Selektion des korres-
pondierenden Elements im Data Tree. Sollte das Element nicht im Sichtausschnitt des

Data Tree liegen, findet eine automatische Verschiebung des Sichtbereichs statt.

Das beschriebene Fenstersystem stellt eine Umsetzung der Anforderungen dar, die fiir
das Softwaretool aufgestellt wurden. Der Anwender erhilt mit dieser visuellen Kompo-
nente des Softwaretool einen zentralen Uberblick iiber alle Elemente, ohne das er auf

eine kurze Information zu den Elementen verzichten muss.

5.3.2 Das Hilfesystem

Das Hilfesystem soll den Anwender bei der Nutzung des Softwaretool unterstiitzen. Es
wurden drei Schwerpunkte identifiziert. Diese orientieren sich an den Aufgaben des

Moderators in der Phase der Ideenentwicklung.
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So muss das Hilfesystem erstens die Teilnehmer mit der Aufgabestellung und den Ziel-
kriterien vertraut machen. Dafiir wurde die Karteikarte ,,Aufgabe/Kriterien‘ erstellt. Sie
bietet dem Anwender neben einer Kurzbeschreibung auch eine ausfiihrlichere Infor-

mation zur Aufgabenstellung und den dazugehorigen Kriterien wie folgende Abbildung

zeigt:
Aufgabe ielkriteri
@ ? Aelkiterien Informationen: Aufgahe /Kriterien
Supermarkt Kundenhbindungl ;]
= Kasten |
% Aufwand
i = =l Hier finden Sie detailliera Informationan Ober
] =
e o die Aufgabenstellung und den dazugehdrigen
:;@x 2 Welchen Service kann ein Supermarkt Y Die Kunden sollen den Supermarkt - Zielkriterien
g seinen Kunden bigten ? haufiger besuthen
=<
Bl =

Abbildung 20: Screenshot der Karteikarte ,,Aufgabe / Kriterien

Zweitens muss das Hilfesystem in der Lage sein, dem Anwender Anweisungen iiber
Arbeitsschritte in der Phase der Ideenentwicklung zu geben und ihn bei deren Durch-
filhrung zu unterstiitzen. Dazu wurde die Karteikarte ,,neues Element™ erstellt. Der An-
wender erhilt mit dieser Karteikarte eine Ubersicht iiber die terminalen Symbole, die
durch Produktionen der formalen Sprache, ausgehend vom aktiven Element, moglich
sind. Durch die Selektion eines Elements dieser Menge stellt das Hilfesystem neben all-
gemeinen Informationen zum terminalen Symbol auch unterstiitzende Fragen fiir die
gedankliche Entwicklung des neuen Elements zur Verfligung. Zum Verstédndnis dieser
Fragen wird in der Abbildung 21 das Beispiel ,,Detailliertes Attribut der Aufgabe“ dar-
gestellt:
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Abbildung 21: Screenshot der Karteikarte ,,neues Element*

Drittens muss das Hilfesystem die Moglichkeit fiir Riickfragen der Teilnehmer zu den

im System verwendeten Elementen bieten. Zu diesem Zweck wurde die Karteikarte

»allgemeine Informationen angelegt (siche Abb. 22). Diese bietet dem Anwender eine

Ubersicht iiber die grafischen Elemente der Datenmenge. Durch die Selektion eines

Elements erhilt der Teilnehmer allgemeine Informationen zum dahinter liegenden

terminalen Symbol.
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Abbildung 22: Screenshot der Karteikarte ,,allgemeine Informationen®

Durch das vorgestellte Hilfesystem werden wichtige Funktionen einer Moderation

ersetzt. Dadurch wird die Unterstiitzung des Anwenders bei der Nutzung des Software-

tools gewahrleistet.
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5.3.3 Darstellung der Erstellung eines Elements

Wie die einzelnen Komponenten im neuen Prototyp zusammenwirken zeigt die Erstel-

lung eines neuen Elements.

Durch das visuelle System erhilt der Anwender einen Uberblick iiber die bestehende
Datenmenge (sieche Abb. 23). Hier kann er durch die Selektion einzelner Elemente ein
fiir sich interessantes Element auswéhlen. Eine kurze Information zum Element erhalt
der Anwender durch den Data Tree, das Infofeld oder durch das Uberfahren der Maus

uber das Element.
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Abbildung 23: Screenshot des visuellen Systeme

selektiertes Element

Detaillierte Informationen zum Element stehen dem Anwender in der Karteikarte
,Element erstellen® zur Verfligung. Im Bereich ,aktuelles Element der Karteikarte
werden alle Informationen zum selektierten Element aufgezeigt. Zur besseren Einord-
nung des Elements in die Datenmenge wird hierbei auch das Vorgéngerelement als
grafisches Symbol und kurze Beschreibung visualisiert. Die dabei verwendete farbliche

Codierung findet sich auch im Visuellen System des Prototyps wieder.
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Abbildung 24: Screenshot der Karteikarte ,,neues Element*

In der Karteikarte ,,neues Element” findet der Anwender neben der Beschreibung des
selektierten Elements auch eine Auflistung von Produktionen, die ausgehend vom aktu-
ellen Element moglich sind (sieche Abb. 25). Diese Produktionen werden im Bereich
»Element erstellen aufgezeigt. Durch die Selektion einer Produktion erhélt der Anwen-
der Informationen zur Produktion und unterstiitzende Fragen zur gedanklichen Entwick-
lung des neuen Elements. Der Anwender kann sich dadurch iiber die einzelnen Produk-

tionen informieren und eine Produktion entsprechend seiner Absicht auswéhlen.

Bereich: “Informationen”
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Abbildung 25: Screenshot der Karteikarte ,,neues Element*

Durch die Bestitigung der ausgewéhlten Produktion wird ein neues Element erstellt.
Dieses wird durch das visuelle System in die aktuelle Datenmenge eingebunden und
dargestellt. Dabei werden dem neuen Element Dummydaten zugewiesen. Zur Doku-
mentation der entstanden Gedanken des Anwenders erfolgt ein Wechsel des Bereiches

»aktuelles Element™ vom Informations- in den Bearbeitungsmodus. Die moglichen Pro-
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duktionen werden dazu ausgeblendet und der Anwender kann seine entwickelten
Gedanken im Bereich ,,Element bearbeiten eingeben (siche Abb. 26). Durch eine Be-

statigung schliefit der Anwender den Vorgang ab.

Bereich: “Informationen”
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\ Bereich: “Element erstellen” \ Bereich: "Element bearbeiten”

Abbildung 26: Screenshot der Karteikarte ,,neues Element*

Der Anwender erhélt nun die Moglichkeit weitere Elemente ausgehend vom neuen Ele-

ment zu erstellen. Auch kann der Anwender ein bereits erstelltes Element auswéhlen.

Durch die Umsetzung der oben genannten Komponenten wurde der Prototyp eines Soft-
waretools erstellt, der weitestgehend der aufgestellten Ziel- und Anforderungsbeschrei-

bung zur Unterstiitzung der Ideenentwicklung als Einzelanwendung entspricht.



Evaluierung des Softwaretools Seite 76

6 Evaluierung des Softwaretools

Durch die Evaluierung des Prototyps des Softwaretools ist die Arbeitsthese zu be-
weisen, dass eine auf der Grundlage der formalen Sprache entwickelte softwaregestiitzte

Visualisierung, zur Unterstiitzung der Ideenentwicklung fiihrt.

Grundlage der Entwicklung des Prototyps bildete der Beweis der Arbeitsthese, dass
bestehende Ideenentwicklungstechniken beziiglich ihres Algorithmus als Worter einer
formalen Sprache abgebildet werden kénnen. Eine erste Untersuchung® konnte diese

Arbeitsthese fiir einzelne Ideenentwicklungstechniken bestétigen.

Darauf aufbauend wurde eine Analyse der Ideenentwicklung durchgefiihrt. Die dabei
erlangten Ergebnisse fiihrten zur Entwicklung des Prototyps, wie er im Kapitel 5
beschrieben wird. Dieser Prototyp stellt eine Einzelanwendung dar, die durch visuelle
Systeme den Anwender bei der Ideenentwicklung unterstiitzen soll. Der Anwender ist
bei der Durchfithrung der Ideenentwicklung nur durch die Produktionen der formalen

Sprache eingeschrinkt.

Zur Evaluierung des Prototyps wurde eine Ideenentwicklung durchgefiihrt. Diese er-
moglicht erst eine allgemeine Aussage, ob sich der Prototyp fiir eine Ideenentwicklung

eignet.

Um weiterhin Aussagen iiber die Unterstiitzung des Prototyps bei der Durchfiihrung
einer Ideenentwicklung treffen zu konnen, sind Vergleichswerte nétig. Diese Ver-
gleichswerte wurden im Rahmen einer moderierten Ideenentwicklung erstellt. Sie um-
fassen sowohl die in beiden Ideenentwicklungen entstandenen Ergebnisse als auch die
dokumentierten Eindriicke der Anwender zur Durchfiihrung. Dieser Vergleich ermdg-
licht eine Aussage, ob durch den entwickelten Prototyp eine Unterstiitzung der Ideen-

entwicklung moglich ist.

* In dieser Untersuchung wurden ausgewihlte 10 Ideenentwicklungstechniken auf ihre Abbildbarkeit
beziiglich der formalen Sprache untersucht
vgl.: Abschnitt 4.5: Anwendung der formalen Sprache der Ideenentwicklungstechniken auf bestehende
Ideenentwicklungstechniken.
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6.1 Beschreibung der Durchfihrung

Um vergleichbare Ergebnisse fiir eine Evaluierung zu erhalten, wurden eine moderierte
und eine softwaregestiitzte Ideenentwicklung durchgefiihrt. Die Etappen der Evalu-
ierung waren die Durchfiihrung der Ideenentwicklung in zwei Gruppen sowie ein daran

anschlielendes Ranking der Ergebnisse durch eine separate Expertengruppe.

Insgesamt konnten 16 Teilnehmer fiir die Durchfiihrung der Ideenentwicklung ge-
wonnen werden. Dabei handelte es sich {iberwiegend um Studenten aus den Fachrich-
tungen der Informatik, Geistes- und Wirtschaftswissenschaften. Das Alter der Teil-
nehmer lag zwischen 18 und 30 Jahren. Das Verhiltnis zwischen ménnlichen und
weiblichen Teilnehmer war dabei ausgeglichen. Alle Teilnehmer besalen Erfahrungen
im Umgang mit dem PC. Weiterhin konnten einige Teilnehmer Erfahrungen und Kennt-

nisse im Umgang mit Ideenentwicklungstechniken vorweisen.

Bei der Verteilung der Teilnehmer auf die Gruppen wurde ein ausgewogenes Verhiltnis
der Teilnehmer angestrebt. Dabei wurde besonders Wert darauf gelegt, dass sich in
jeder Gruppe auch Teilnehmer ohne Erfahrungen im Umgang mit Ideenentwicklungs-

techniken befanden.

Als Expertengruppe fiir das Ranking wurden fiinf Studenten und ein Professor gewon-
nen, die iiber praktische Kenntnisse in der Anwendung des Idea Engineerings verfiigen

bzw. sich aktiv mit dem Prozess der Ideenentwicklung auseinandersetzen.

Den Teilnehmern in beiden Gruppen wurde folgende Aufgabe gestellt:

,.Entwickeln Sie neue Ideen fiir Dienstleistungen, die ein Supermarkt seinen
Kunden zusatzlich anbieten kann“

Fiir die entstehenden Losungsideen wurden folgende Kriterien vorgegeben:
e Mehr Kunden besuchen den Supermarkt

e Die Kunden geben mehr Geld bei ihrem Einkauf aus

Die Zeitdauer der Evaluierung wurde flir beide Gruppen auf 120 Minuten festgelegt.
Beide Evaluierungen begannen mit einem nicht interaktiven Brainwriting von 15 Minu-

ten zur Aufgabenstellung. Wéhrend des Brainwriting sollten die Teilnehmer alle
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Losungsideen aufschreiben, die ihnen zur Aufgabenstellung einfallen. Diese Phase wur-
de mit der Absicht durchgefiihrt, Losungsideen der Teilnehmer herauszufiltern, die auch
ohne die Durchfiihrung einer Ideenentwicklung entstehen wiirden. Dadurch sollte
sichergestellt werden, dass die entstehenden Ldsungsideen der Ideenentwicklung vor-

rangig Ergebnis der durchgefiihrten Ideenentwicklung sind.

In der moderierten Ideenentwicklung wurden drei Ideenentwicklungstechniken durch-
gefiihrt, die Technik der Analogie, der Umkehrung und der Modifikation. Die Teil-
nehmer erhielten vor der Durchfiihrung der einzelnen Techniken einen Uberblick zum
Wirkungsprinzip derselben sowie Anweisungen zu ihrer Umsetzung. Sie folgten
wihrend der Durchfithrung den Anweisungen des Moderators. Dieser besall Kenntnisse
in der Durchfithrung eines Ideenentwicklungsprozesses und konnte die Teilnehmer bei

der Durchfiihrung unterstiitzen.

Die Bearbeitung erfolgte durch die einzelnen Teilnehmer ohne eine Interaktion der Teil-
nehmer untereinander. Dies war erforderlich, da das zu evaluierende Softwaretool eine
Einzelanwendung ist und somit keine Interaktionen der Teilnehmer untereinander
unterstiitzt. Die Evaluierung wurde mit einer Befragung der Teilnehmer mittels
Fragebogen™® beendet. Dabei stand die allgemeine Bewertung der Ideenentwicklung und

ihre spezifischen Durchfiihrung im Mittelpunkt.

Die softwaregestiitzte Ideenentwicklung begann mit einer Einweisung der Teilnehmer
in die Anwendung des Softwaretools. Dazu wurde das Prinzip der entwickelten for-
malen Sprache vorgestellt und am Beispiel der Umsetzung der Ideenentwicklungs-
techniken Analogie®® und Superhelden®” mittels des Softwaretools demonstriert. Auf
dieser Grundlage fiihrten die Teilnehmer die softwaregestiitzte Ideenentwicklung beziig-
lich der gestellten Aufgabe durch. Dabei stand der Moderator nur fiir Fragen der
Benutzung des Softwaretools zur Verfiigung. Nach Abschluss der Ideenentwicklung

erfolgte auch hier eine Befragung der Teilnehmer durch einen Fragebogen®.

* siehe Anhang Nr. VII: Fragebogen zur Evaluierung der moderierten Ideenentwicklung (Muster)

% siche Abschnitt 4.5.1: Die Ideenentwicklungstechnik Analogie als Wort der formalen Sprache

" siche Abschnitt 4.5.1: Die Ideenentwicklungstechnik Superhelden als Wort der formalen Sprache

* sieche Anhang Nr. IX: Fragebogen zur Evaluierung der softwaregestiitzten Ideenentwicklung (Muster)
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Beim anschlieBenden Ranking wurden die Ideenmengen beider Ideenentwicklungen
vereint und es erfolgte eine erste Bewertung nach den aufgestellten Kriterien. Die
Losungsideen wurden dafiir digitalisiert und in eine Form gebracht, die keine Zuwei-
sung einzelner Losungsideen zur einer der durchgefiihrten Ideenentwicklung er-
moglicht. Den Experten wurden die Aufgabenstellung und Kriterien der Ideenent-

wicklung vermittelt. Darauf aufbauend wurden zwei Rankings durchgefiihrt.

Ein erstes Ranking erfolgte in der ganzen Gruppe. Dabei wurden den einzelnen
Losungsideen Gewichte zugeordnet. Je besser eine Losungsidee war, umso hoher auch
ihr Gewicht. Das entstehende Ranking ermoglichte dadurch eine Reihenfolge der

Losungsideen.

Ein zweites Ranking wurde zusitzlich durch einen Experten durchgefiihrt, der die
entstandenen Losungsideen in Gruppen einteilte. Diese Gruppen sind nach A, B, C, D
unterteilt, wobei A die Gruppe der sehr guten Losungsideen reprisentiert, wihrend die

Gruppe D fiir die nicht brauchbaren Lésungsideen steht.

6.2 Ergebnisse und Interpretation

Innerhalb der Evaluierung wurden sowohl durch die moderierte als auch durch die soft-
waregestiitzte Ideenentwicklung aufgabenbezogene Losungsideen entwickelt. Es ent-
standen durch die Evaluierungsgruppe A (moderierte Ideenentwicklung) 94 und durch
die Evaluierungsgruppe B (softwaregestiitzte Ideenentwicklung) 73 Losungsideen.
Hierbei muss aber beriicksichtigt werden, dass ein Teilnehmer der Evaluierungsgruppe
B die Evaluierung friihzeitig verlassen hat®, so dass die Anzahl der Losungsideen
dieser Gruppe das Ergebnis von 7 Teilnehmern widerspiegelt. Betrachtet man die An-
zahl der Losungsideen, die ein Teilnehmer durchschnittlich entwickelt hat, so ist fest-
zustellen, dass durch die Teilnehmer beider Gruppen anndhernd gleich viele Losungs-

ideen produziert wurden (siche Abb. 27).

* Eine Teilnehmerin sah sich aus persénlichen Griinden mit der Situation iiberfordert und brach die
Evaluierung fiinf Minuten nach Beginn der softwaregestiitzten Ideenentwicklung ab.
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Abbildung 27: Anzahl der erzielten Losungsideen pro Gruppe und Mittelwert pro Teilnehmer

Um eine Aussage iiber die Qualitit der Losungsideen zu treffen, wurden pro Ideenent-
wicklung 22 Losungsideen® *' fiir ein Ranking herausgefiltert. Die Filterung erfolgte

unter dem Gesichtspunkt der aufgestellten Kriterien.

Durch ein Ranking nach Gewichten durch die Expertengruppe (siche Abb. 28) konnte
festgestellt werden, dass eine Gleichverteilung der Losungsideen vorliegt. Diese
Aussage unterstiitzt auch der aufgestellte Mittelwert (siche Abb. 29). Dieser Wert
macht deutlich, dass die Qualitdt der Losungsideen der Evaluierungsgruppe A und B

bei diesem Ranking annéhernd gleich ist.

Ranking nach Gewichten
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O Moderierte Ideenentwicklung

@ softwaregestitzte

©0 00 © 00C® OGP O0® @» Ideenentwicklung
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Position im Ranking

Abbildung 28: Ranking der Losungsideen der Gruppe A und B nach Gewichten

%% siehe Anhang Nr. XI: Losungsideen der moderierten Ideenentwicklung
3! siehe Anhang Nr. XIV: Losungsideen der softwaregestiitzten Ideenentwicklung
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Abbildung 29: Mittelwert der gerankten Losungsideen von Gruppe A und B

Um dieses Ergebnis zu bestdtigen, wurde ein zweites Ranking durch einen ausgewie-
senen Experten durchgefiihrt. Hierbei wurden die Losungsideen in Gruppen unterteilt.
Die Gruppeneinteilung ist vergleichbar mit einer Schulnotenbewertung. Gruppe A steht
fiir sehr gute Losungsideen und Gruppe D fiir schlechte Losungsideen. Das Ergebnis
dieses Ranking zeigt die Abbildung 30. Der gebildete Mittelwert des Rankings (siche
Abb. 31) macht deutlich, dass auch hier eine Gleichverteilung der Losungsideen

existiert.
Ranking nach Gruppen
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Abbildung 30: Ranking der Losungsideen der Gruppe A und B nach Gruppen



Evaluierung des Softwaretools Seite 82
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Abbildung 31: Mittelwert der nach Gruppen gerankten Losungsideen von Gruppe A und B

Als Ergebnis kann festgestellt werden, dass sowohl durch die moderierte als auch durch
die softwaregestiitzte Ideenentwicklung in quantitativer und qualitativer Hinsicht gleich-

wertige Losungsideen entstanden sind.
Die Auswertung der Fragebdgen erbrachte folgende Ergebnisse:
Die Auswertung des ersten Teils der Fragebdgen zeigt eine vergleichbare Zusammen-

setzung der beiden Gruppen hinsichtlich der Kenntnisse und Erfahrungen der Teil-

nehmer beziiglich der Ideenentwicklung (sieche Tabelle 2).

Frage ja nein
Gruppe A|B|A|B

1. Ich habe mich schon mit Kreativtechniken (wie Brainstorming,

Analogie, Mr. X.... ) beschiftigt. 615]2]3
2. Ich besuche die Lehrveranstaltungen Idea Engineering / habe die

Lehrveranstaltung Idea Engineering besucht. 313[5]5
3. Ich habe schon an einem Ideenentwicklungsprozess teilgenommen. 61412

Ich bezeichne mich selbst als kreativ. g8l5]|-1|3

Tabelle 2: Ergebnis der Befragung, Teil Hintergrundinformationen der Gruppen A und B
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Beziiglich der Bewertung der Teilnehmer zum durchgefiihrten Brainwriting (siehe
Tabelle 3) ist festzustellen, dass
e cin durchgefiihrtes Brainwriting Losungsideen im Sinne der Aufgaben-
stellung ermdglicht,
e die entwickelten Losungsideen nach Ansicht der Teilnehmer eine umsetz-
bare Losung des Problems darstellen, aber nur teilweise ungewohnlich sind,
e Teilnehmer das Brainwriting nur bedingt fiir die Entwicklung neuartiger

Ideen ansehen.

trifft
Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils [eher zu | trifft zu
Gruppe A[B|A|B|A[B|A|B|A|B
1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln. -l - -f-]1-12[4]3
Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht. -l -11f1]2]13|3|3]2]1

3. Mir stand geniigend Zeit fiir die
Entwicklung zur Verfiigung. -l -f(1f[2]12)11]12|2[3]3
4. Die entwickelten Ideen...

1. ...16sen das Problem. -l --1-112(-15]17(2]1
2. ...sind umsetzbar. -l --1-11(11]13]4
3. ...sind ungewdhnlich. -l -12f{1]14)14]12(2]-]1

5. Ich bin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu

beschreiben. -l -f(1f1]12)13]13|-[2]4
6. Der durchgefiihrte Prozess eignet sich zur
Entwicklung von neuen Ideen. 1] -1213[4]1)1}14{-]-

Tabelle 3: Ergebnis der Befragung, Teil Brainwriting der Gruppen A und B

In einem weiteren Teil des Fragebogens wurden die Teilnehmer der beiden Gruppen
nach ihrer Meinung zu den entwickelten Losungsideen der durchgefiihrten Ideenent-
wicklung befragt. Die ausgewerteten Antworten lassen folgende Aussagen zu:
e Beide Gruppen konnten mehr Losungsideen im Sinne der Aufgabenstellung
entwickeln als durch Brainwriting.
e Der Anteil von ungewdhnlichen Ideen nimmt zu.
e Die Teilnehmer beider Gruppen empfinden die Entwicklung von Ideen

gegeniiber dem Brainwriting als gleich schwer.
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e Die Teilnehmer der Gruppe B (softwaregestiitzte Ideenentwicklung) fiihlten
sich nicht durch Zeitvorgaben eingeschrinkt, was aber fiir die moderierte
Ideenentwicklung zu identifizieren war.

e Bei der Gruppe B wurde eine erhdhte Steigerung der Nachvollziehbarkeit

des Entstehungsprozesses der Losungsideen festgestellt.

Beziiglich der Bewertung des Prototyps ergibt sich somit eine bessere Nachvollzieh-
barkeit des Entstehungsprozesses der Losungsideen und eine Verringerung des Zeit-
drucks fiir die Anwender. Gleichfalls wird bestitigt, dass eine softwaregestiitzte Ideen-
entwicklung als Einzelanwendung die Entwicklung von aufgabenbezogenen und unge-

wohnlichen Losungsideen unterstiitzt.

trifft

Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils | eher zu [trifft zu
Gruppe A|B|A|B|A|B|A|B|A|B
1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln. -l-f-1-1-11[2[1[6]6
Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht. -11l-1-12141313|3] -

3. Mir stand geniigend Zeit zur Entwicklung
der Ideen zur Verfiigung. 1]1-)13]|-[1]-12]2f1]6

4. Die entwickelten Ideen...

1. ...16sen das Problem. -l -|-1-111114]|2|3]5
2. ...sind umsetzbar. -l -1-1-1111(4|5]|]3]|2
3. ...sind ungewohnlich. -l -f-1-1412]1[3[3]3

5. Ich bin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu
beschreiben. -l f1rp-11)11(2(3[3[3

Tabelle 4: Ergebnis der Befragung, Teil: Ergebnisbewertung der Gruppen A und B

Im letzten Abschnitt des Fragebogens erfolgte eine separate Bewertung der Teilnehmer
zu den in ihren Gruppen angewandten Techniken. Fiir die Evaluierung des Prototyps
sind die Ergebnisse der Gruppe B von Bedeutung. Diese Ergebnisse lassen folgende

Aussagen zu:

e Die Teilnehmer der Gruppe B verstanden das Prinzip der formalen Sprache.
e Bekannte Ideenentwicklungstechniken konnten durch die Teilnehmer in der

Software verwendet werden.
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e Die Teilnehmer fanden sich gut in der bestehenden Datenmenge zurecht.

e Die Teilnehmer vermissten eine Suchfunktion nach bestehenden Elementen.

Die Teilnehmer beider Gruppen bestétigten, dass sich die angewandten Techniken zur

Entwicklung neuer Ideen eignen.

trifft
Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils |eher zu | trifft zu
Gruppe A[B|A|B|A|B|[A|B|A|B

1. Ich habe das Prinzip der Formalen
Sprache verstanden. - - 1 3 4

2. Ich konnte bekannte
Ideenentwicklungstechniken im

Softwaretool abbilden. - - 2 4 2
3. Ich konnte gezielt nach einzelnen
Elementen suchen. 2 2 1 1 2

4. Ich konnte mich gut in den erstellten
Elementen zurechtfinden und ihren

Entstehungsprozess nachvollziehen. 1 - 2 3 1
5. Das Softwaretool hat mich bei der

Ideenentwicklung unterstiitzt. - - 3 4 1
6. Das Softwaretool eignet sich zur

Entwicklung neuer Ideen. - 1 - 6 1

Tabelle 5: Ergebnis der Befragung, Teil: Bewertung des verwendeten Softwaretools Gruppe B

trifft
Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils |eher zu [trifft zu
Gruppe A[B|A|IB|A|B|[A|B[A]|B

1. Ich habe das Grundprinzip der Technik...

1. ...A (Analogie ) verstanden - - - 2 6

2. ... B (Umkehrung ) verstanden - - - - 8

3. ... C (Provokation ) verstanden - - 1 -
2. Ich konnte mich schnell in den

Teilergebnissen der Techniken

zurechtfinden und sie als Anregung

verwenden. 1 1 2 4 -
3. Zur Entwicklung von Ideen eignet sich die

Technik...

1. ...A (Analogie ) - -

2. ... B (Umkehrung ) - - 1 2

3. ... C (Provokation ) - - 1 4 3
4. Der durchgefiihrte moderierte Prozess

eignet sich zur Entwicklung von neuen

Ideen. - - - 1 7

Tabelle 6: Ergebnis der Befragung, Teil: Bewertung der verwendeten Techniken Gruppe A
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7 Resumee und Ausblick
7.1 Resimee

Mit dem entwickelten Prototyp des Softwaretools und dessen Evaluierung wurden die
aus der Hypothese abgeleiteten zwei Arbeitsthesen

Wenn sich die bestehenden Ideenentwicklungstechniken in die Komponenten
Algorithmus, Format und Story zerlegen lassen, so I&sst sich der Algorithmus in
eine Menge von Grundelementen zerlegen, die in ihrer Gesamtheit ein Alphabet
einer formalen Sprache im Sinne der elektronischen Datenverarbeitung bilden.

sowie

Wenn sich eine formale Sprache der Ideenentwicklungstechniken entwickeln
lasst, so ist auf der Grundlage der formalen Sprache auch eine softwaregestttzte
Visualisierung moglich, die eine allgemeine Darstellung von Phasenergebnissen
der lIdeenentwicklungstechniken erlaubt. Auf der Grundlage dieser Visuali-
sierung konnten bestehende Ablaufstrukturen und Zeitbeschrankungen aufge-
hoben werden, was zu einer Optimierung bei der Durchfihrung der ldeen-
entwicklung fuihren kann.

erfolgreich bestétigt.

Im Rahmen der Arbeit wurde die Erstellung einer formalen Sprache fiir bestehende
Ideenentwicklungstechniken bewiesen. Eine allgemeine Aussage fiir alle Ideenentwick-

lungstechniken war aber wegen Zeitmangel nicht mdglich.

Durch die erstellte formale Sprache der Ideenentwicklungstechniken konnten Grund-
elemente einer Ideenentwicklung beschrieben werden, die eine allgemeine softwarege-
stiitzte Visualisierung von Ideenentwicklungstechniken ermdglicht. Diese Visualisie-

rung stellte eine Voraussetzung zur Unterstiitzung der Ideenentwicklung dar.

Mit dieser Arbeit wurde der Beweis erbracht, dass der entwickelte und evaluierte Proto-
typ des Softwaretools seinen potentiellen Nutzern eine Vielfalt von Hilfestellungen zur
Verfiigung stellt, die direkt und indirekt zur Optimierung des Ideenentwicklungspro-

zesses beitragen, d.h. diesen effizienter gestalten lassen.

Das Softwaretool wurde als Einzelanwendung entwickelt und auf die Phase Ideenent-
wicklung begrenzt. Die visuelle Komponente des Softwaretools ermoglicht die Darstel-

lung einer groBen Datenmenge. Auf dieser Grundlage erhilt der Anwender einen Uber-
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blick iiber die Daten und deren Beziehungen zueinander. Er kann die Entstehung der

einzelnen Elemente nachvollziehen.

Die Visualisierung ermoglicht den Zugriff auf bereits durchgefiihrte Ablaufphasen der
Ideenentwicklung. Das hebt die bestehenden festen Ablaufstrukturen auf, wie sie bei
bestehenden Ideenentwicklungstechniken existieren. Der Anwender kann frei zwischen
den bestehenden Phasen einer Ideenentwicklung wechseln und entsprechend der in der
formalen Sprache aufgestellten Produktionen neu entwickelte Gedanken dokumentieren
und in die bestehende Phase einfiigen. Dadurch entféllt auch eine Zeitbeschrankung der
einzelnen Phasen. Durch die visuelle Umsetzung kann der Anwender die Phase der
Ideenentwicklung fiir unbestimmte Zeit unterbrechen und nach eigenen Empfinden
wieder aufnehmen. Dies unterstiitzt die Erkenntnis, dass nach einer bestimmten Zeit der

Anwender eine Pause bendtigt, um wieder kreativ zu werden.

Zur Unterstiitzung der visuellen Komponente existiert ein Hilfetool, das den Anwender
bei der Anwendung der Ideenentwicklung unterstiitzt. Dieses Hilfetool stellt dem
Anwender allgemeine und situationsabhingige Informationen zur Anwendung der
Produktionen der formalen Sprache zur Verfiigung. So wird der Anwender durch

unterstiitzende Fragen in der Entwicklung von neuen Gedanken unterstiitzt.

Die Evaluierung des Prototyps des Softwaretools bestétigte, dass die Anwender in der
Lage waren, bekannte Ideenentwicklungstechniken in der Software zu benutzen. Sie
bewerteten die Mdglichkeit, einen schnellen Uberblick iiber die bestehende Datenmenge

erhalten, als sehr gut und beurteilten auch das Layout des Prototyps als ansprechend.

Als positiv im Sinne der Bestdtigung der aufgestellten Arbeitsthesen ist gleichfalls zu
bewerten, dass durch die softwaregestiitzte Ideenentwicklung im Vergleich zur
moderierten Ideenentwicklung sowohl in quantitativer als auch in qualitativer Hinsicht
gleichwertige Losungsideen entstanden sind. Deshalb kann davon ausgegangen werden,
dass sich das Softwaretool zur Ideenentwicklung eignet. Zur Untersetzung dieser

Ausgabe sind weitere empirische Evaluierungen erforderlich.
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Die positive Beweisfithrung fiir die aus der Hypothese abgeleiteten Arbeitsthesen ist

zugleich die Bestitigung der aufgestellten Hypothese dieser Arbeit:

Wenn sich Teilprozesse des Ideenentwicklungsprozess optimieren lieRen,
kénnten die vorhandenen Potentiale des Kreativen Denkens effizienter genutzt
und zielgerichteter Ideen entsprechend der Aufgabenstellung entwickelt werden.

Damit wurde die Zielstellung der Arbeit erfolgreich umgesetzt. Die dabei erzielten Er-
gebnisse bieten interessante Ansétze fiir eine weitere Beschiftigung mit Aspekten der

Optimierung von Teilprozessen des Ideenentwicklungsprozesses.

7.2 Ausblick

Betrachtet man das neue Softwaretool unter dem Blickwinkel einer kiinftigen Nutzung,

so lassen sich folgende Einsatzmoglichkeiten definieren.

Erstens eignet sich dieses Softwaretool, da es als Einzelplatzanwendung konzipiert
wurde, fiir kleinere Unternehmen und Privatpersonen, die sich mit Ideenentwicklung
beschéftigen. Diese kdnnten das Softwaretool zur Dokumentation ihrer Gedanken und
Durchfiihrung eigener kleiner Ideenentwicklungen nutzen. Durch die visuelle Umset-
zung, die eine Darstellung der Beziehungen der Elemente erlaubt, kann diese Nutzer-

gruppe eine Ideenentwicklung ohne Zeitbeschrankung durchfiihren.

Ein zweites Einsatzgebiet ist der Einsatz als Lernsoftware, mit dessen Hilfe sich
Grundprinzipien der Ideenentwicklungstechniken vermittelt lassen. Dariiber hinaus
konnten durch eine Anpassung des Hilfesystems auch nur einzelne Ideenentwick-
lungstechniken abgebildet werden. Dies wiirde den Lernprozess der einzelnen

Techniken unterstiitzen.

Ein drittes Einsatzgebiet des Softwaretools wird im wissenschaftlichen Bereich zur
Analyse von bestehenden Ideenentwicklungstechniken gesehen. So konnten die Algo-
rithmen der Ideenentwicklungstechniken auf ihre Eignung fiir bestimmte Aufgaben-
stellungen untersucht werden. Darauf aufbauend lassen sich zielgerichtete
Ideenentwicklungstechniken entwickeln. Diese Erkenntnisse sind besonders da wichtig,

wo Ideenentwicklungsprozesse als Dienstleistung angeboten werden. Durch die



Resiimee und Ausblick Seite 89

Optimierung dieser Prozesse lassen sich sowohl die Effektivitit der Ideenentwicklung

erhohen als auch die Kosten fiir deren Durchfiihrungen reduzieren.

Als Weiterfiihrung der in dieser Arbeit erzielten Ergebnisse bietet sich an:

Erstens die Abbildung aller Ideenentwicklungstechniken in der formalen Sprache zu
untersuchen und zu dokumentieren. Dadurch wire eine neue Einteilung auf der Basis
der Worter der Ideenentwicklungstechniken moglich, die eine gezielte Auswahl einer

Technik fiir eine Aufgabenstellung unterstiitzen konnte.

Zweitens der Ausbau des bestehenden Softwaretools als Gruppenanwendung. Dadurch
konnten auftretende Synergieeffekte mit in die Untersuchung einbezogen und zur

Optimierung der Ideenentwicklungsprozesse genutzt werden.

Drittens ist auch eine Erweiterung des Softwaretools um neue Phasen vorstellbar.
Hierbei scheint die Phase ,,Evaluierung®™ besonders interessant, da in dieser Phase die
Bewertung einer grolen Menge von Losungsideen erfolgt. Das Softwaretool konnte den
Prozess der Selektion und Bewertung visuell unterstiitzen. Dadurch lie3e sich auch eine

Analyse der bestehenden Bewertungsmethoden durchfiihren.
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Fragebogen zur Evaluierung der moderierten Ideenentwicklung VII
Fragebogen zur Evaluierung der moderierten
Ideenentwicklung
Hintergrundinformationen
Fragen ja nein
L.
2. Ich habe mich schon mit Kreativtechniken (wie Brainstorming,
Analogie, Mr. X.... ) beschiftigt.
3. Ich besuche die Lehrveranstaltungen Idea Engineering / habe die
Lehrveranstaltung Idea Engineering besucht.
Ich habe schon an einem Ideenentwicklungsprozess teilgenommen.
5. Ich bezeichne mich selbst als kreativ.
Eindriicke zur freien Ideenentwicklung
trifft
Frage trifft | eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils [eher zu |trifft zu
1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln.
Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht.
3. Mir stand geniigend Zeit fiir die
Entwicklung zur Verfiigung.
4. Die entwickelten Ideen...
1. ...16sen das Problem.
2. ...sind umsetzbar.
3. ...sind ungewdhnlich.
5. Ich bin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu
beschreiben.
6. Der durchgefiihrte Prozess eignet sich zur
Entwicklung von neuen Ideen.
Eindricke zur moderierten Ideenentwicklung
trifft
Frage trifft | eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils [eher zu |trifft zu

1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln.

Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht.

3. Mir stand geniigend Zeit zur Entwicklung
der Ideen zur Verfligung.

4. Die entwickelten Ideen...

1. ...16sen das Problem.

2. ...sind umsetzbar.

3. ...sind ungewohnlich.

5. Ichbin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu
beschreiben.




VI

Eindricke zu den durchgefuhrten Ideenentwicklungstechniken

trifft
Frage trifft | eher
nicht zu|nicht zu

teils/
teils

trifft
cher zu

trifft zu

6. Ich habe das Grundprinzip der Technik...

1. ...A (Analogie ) verstanden

2. ... B (Umkehrung ) verstanden

3. ... C (Provokation ) verstanden

7. Ich konnte mich schnell in den
Teilergebnissen der Techniken
zurechtfinden und sie als Anregung
verwenden.

8. Zur Entwicklung von Ideen eignet sich die
Technik...

1. ...A (Analogie)

2. ... B (Umkehrung )

3. ... C (Provokation )

9. Der durchgefiihrte moderierte Prozess
eignet sich zur Entwicklung von neuen
Ideen.




Fragebogen zur Evaluierung der softwaregestiitzten Ideenentwicklung IX
Fragebogen zur Evaluierung der softwaregestutzten
Ideenentwicklung
Hintergrundinformationen
Fragen ja nein
1. Ich habe mich schon mit Kreativtechniken (wie Brainstorming,
Analogie, Mr. X.... ) beschiftigt.
2. Ich besuche die Lehrveranstaltungen Idea Engineering / habe die
Lehrveranstaltung Idea Engineering besucht.
3. Ich habe schon an einem Ideenentwicklungsprozess teilgenommen.
Ich bezeichne mich selbst als kreativ.
Eindriicke zur freien Ideenentwicklung
trifft
Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils |eher zu [trifft zu
1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln.
Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht.
3. Mir stand geniigend Zeit fiir die
Entwicklung zur Verfiigung.
4. Die entwickelten Ideen...
1. ...16sen das Problem.
2. ...sind umsetzbar.
3. ...sind ungewdhnlich.
5. Ich bin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu
beschreiben.
6. Der durchgefiihrte Prozess eignet sich zur
Entwicklung von neuen Ideen.
Eindricke zur softwaregestitzten Ideenentwicklung
trifft
Frage trifft eher | teils/ | trifft
nicht zu|nicht zu| teils |eher zu [trifft zu

1. Ich konnte Ideen entsprechend der
Aufgabe entwickeln

Die Entwicklung der Ideen fiel mir leicht.

3. Mir stand geniigend Zeit zur Entwicklung
der Ideen zur Verfligung.

4. Die entwickelten Ideen...

1. ...16sen das Problem.

2. ...sind umsetzbar.

3. ...sind ungewohnlich.

5. Ich bin in der Lage, den
Entstehungsprozess der Ideen zu
beschreiben.




Eindriicke zum Softwaretool

Frage

trifft
nicht zu

trifft
cher
nicht zu

teils/
teils

trifft
cher zu

trifft zu

Gruppe

Ich habe das Prinzip der Formalen
Sprache verstanden.

Ich konnte bekannte
Ideenentwicklungstechniken im
Softwaretool abbilden.

Ich konnte gezielt nach einzelnen
Elementen suchen.

Ich konnte mich gut in den erstellten
Elementen zurechtfinden und ihren
Entstehungsprozess nachvollziehen.

10.

Das Softwaretool hat mich bei der
Ideenentwicklung unterstiitzt.

11.

Das Softwaretool eignet sich zur
Entwicklung neuer Ideen.




Losungsideen der moderierten Ideenentwicklung: XI
Lésungsideen der moderierten Ideenentwicklung:
Nr. | Beschreibung Gruppe | Rang
1 | Einkaufsautomat A 2
Der Kunde gibt eine Produktbestellung per Internet auf und holt sich
alles im Transportkarton in einem Paketfach in seiner Néhe ab.
2 | Milchbar / kleines Café A 7
Um einen Supermarkt einkaufsfreundlicher zu gestalten, wird im Laden
eine ,,0ase der Entspannung* eingerichtet.
3 | Wissensterminals A 10
Hier werden Fragen iiber die einzelnen Produkte beantwortet. z.B.:
Woher kommen die Waren? Wie werden sie hergestellt? Was beinhalten
sie?
4 | Horspiele /Filme B 5
Im Supermarkt werden kurze Horspiele oder Filme abgespielt.
5 | Minimarkt fiir Kinder B 9
Im Supermarkt wird eine kinderfreundliche Ecke (best. Produkte... )
eingerichtet. An einer Kinderkasse konnen die Kleinen mit Token
bezahlen, diese werden zuvor am Eingang von den Eltern gekautft.
6 |Online Auswahl B 12
Kunden konnen online abstimmen, welche Produkte der Supermarkt
anbieten soll und welche nicht.
B 13
7 | Anekdoten und Zitate
Auf dem Kassenbon ist immer ein neuer Spruch zu lesen, bzw. die
Lottozahlen oder das Wetter.
8 | Supermarktbus B 15
Ein Shuttle — Service bringt Kunden, die nicht mehr so mobil sind zum
Supermarkt und fahrt sie wieder nach Hause (einmal pro Woche).




Losungsideen der moderierten Ideenentwicklung: XII
Nr. | Beschreibung Gruppe | Rang
9 | Infopoint B 21

Ein Infopoint wird an einem zentralen Ort aufgestellt, dieser informiert
die Kunden iiber Waren und allgemeine Angebote rund um den Laden,
sowie Konzerttickets etc.

10 |Kinderanimation B 22
Die Kinder werden im Supermarkt von Fachpersonal betreut.

11 | Motto-Tage B 23
Bsp.: An einem Montag konnen alle Kunden mit einem griinen T-Shirt
einen bestimmten Artikel giinstiger bekommen. Der Hinweis fiir diese
Aktionen ist nur am Supermarkt selbst ausgeschrieben.

12 | Kurze Wege C 4
Im Supermarkt gibt extra festgelegte Pfade fiir Schnelleinkdufer mit
den wichtigsten Lebensmitteln.

13 | Verpackungssets fiir jedermann C 17
Im Supermarkt werden GroBpackungen und Singlepackungen
angeboten sowie zusammengestellte Sets fiir bestimmte Gerichte.

14 | Gliicks-Cent C 25
Bei der Wechselgeldriickgabe bekommt der Kunde immer einen Cent
mehr.

15 | Tanzen lernen C 32
Im Supermarkt befinden sich die Tanzschritte am Boden zum Uben, ein
Tanzlehrer ist vor Ort.




XIII

Nr. | Beschreibung Gruppe | Rang

16 | Musikwiinsche abgeben C 39
Musikwiinsche werden wihrend des Einkaufs abgespielt.

17 | Garderobe C 35
Am Eingang befindet sich eine Garderobe, wo Jacken und Taschen
abgegeben werden konnen.

18 | Videoiiberwachte Parkpldtze C 39
Die Kunden kénnen wéhrend des Einkaufs ihr Auto auf Bildschirmen
im Supermarkt beobachten.

19 |Bestands — PC D 31
Aktuelle Warenbestdnde konnen am PC abgerufen werden, sowie
Informationen, wann neue Lieferungen kommen.

20 | Fitness — Einkaufswagen D 38
Der Einkaufswagen informiert die Kunden iiber ein Display wie viele
Kalorien sie beim Einkauf verbraucht haben.

21 |, Nach — Haustelefoniert — Service* D 40
Telefonzelle, von der kurz telefoniert werden kann, wenn man den
Einkaufszettel vergessen hat. Fiir Kunden ist dieser Service kostenlos.

22 | Am Samstag, eine Stunde in der Nacht gedffnet D 44
Der Supermarkt hat fiir ,,Nachtschwarmer* eine Stunde an einem
Samstag geodftnet. Einkaufen mit besonderem Flair: Themenstunde
(Musik, spezielle Angebote, Gastauftritte von DJs ...)




Losungsideen der softwaregestiitzten Ideenentwicklung:

X1V

Lésungsideen der softwaregestiitzten Ideenentwicklung:

Nr.

Beschreibung

Gruppe

Rang

Nachhausebringdienst

Leute bestellen im Internet/Telefon und bekommen alles nach Hause
geliefert

A

Leseecke einrichten

Die Frauen konnen in Ruhe einkaufen und sie kaufen mehr, als wenn
die Ménner nur ndrgeln wiirden. In der Leseecke sind die Méanner gut
untergebracht.

Drive - in - Getriankeladen

Die Getrénkekisten miissen nicht durch die Gegend schleppen werden

11

Ausstellungen

Wechselnde Ausstellungen auf den Géngen (liegend). Ausstellungen
iiber die angebotenen Produkte. z.B.: die Geschichte der
Milkaschokolade, die Geschichte von Ariel. Fiir die Ausstellungen
konnen alte Werbeplakate oder moderne kreative Ideen ausgestellt
werden. z.B.: Mickey Maus Ausstellung, Recycling aus Miill

19

Comedy im Supermarkt

Fiir Events im Supermarkt werden Komiker einladen. Die Komiker
konnen die Produkte in ihren Auftritt mit einbeziehen.

20

Anzeige des Durchsatz einer Kasse

Mit einer Anzeige des Durchsatzes einer Kasse kann man die schnellste
Warteschlange finden.

Toilettendesign

Als Gimik oder Attraktion gibt es verschiedene Toilettenformen, wie
die aus einem Flugzeug, Luxushotels, Bahnhof, mit Musik, Pete etc.
Dazu gibt es Produkte, diese konnen die Kunden testen, wie Seife,
Toilettenpapier, Zahnbiirsten und Zahnpasta, die dann auch die
Entscheidung beeinflussen sollen.




Losungsideen der softwaregestiitzten Ideenentwicklung:

XV

Nr.

Beschreibung

Gruppe

Rang

Milch-Abo

Bestimmte Grundnahrungsmittel (regelméaBig frisch geliefert) konnen
im Abo bestellt werden. z.B. Obst, Milch, Mineralwasser, Bier kann gut
mit Onlinebestellung kombiniert werden.

14

spezielle Werbeprospekte

Werbeprospekte fiir spezielle Kundengruppen.

16

10

Obst im Abo

Es wird mit einem festen Betrag z.B. 10 Euro pro Woche bezahlt und
kann fiir 15 Euro Obst bekommen. Fertig zusammengestellte Schalen
vorhanden, wo auch was ungewdhnliches bei ist. Dies eignet sich gut
als Geschenk fiir Erndhrungsbewusste.

18

11

EK-Wagen mit Kiihltasche

Kiihltasche ist im Einkaufswagen integriert

24

12

Kostproben an der Kasse

Kostproben werden an der Kasse verteilt um die Wartezeit zu
verringern

26

13

Kundenbegriifung

Ein Verkdufer/in steht am Eingang und begriiit hereinkommende
Kunden. Es werden personlich passende Werbung zu Aktionen
gereicht, sowie Infos zu preis und Ort des Produktes.

34

14

Vorlesungen

Lesungen fiir Kinder und Erwachsene mit passenden Produkten.

36

15

Gesundheitsberatungsstand

Beratung der Kunden iiber gesunde Lebensmittel

27




Losungsideen der softwaregestiitzten Ideenentwicklung: XVI

Nr. | Beschreibung Gruppe | Rang

16 |Im Supermarkt kochen D 28
Im Supermarkt befindet sich eine Kochecke, in der man gleich sein
Essen erwdrmen kann. Geschirr usw. sind vorhanden und wird vom
Personal abgewaschen. Es gibt eine grofle Sitzecke zum gemiitlichen
Essen (wie im Restaurant). Das Personal hilft beim Kochen und
empfiehlt, was dazu passt; gibt Tipps und Tricks fiir Anfédnger, Kinder
und auch fiir Fortgeschrittene.

17 |Rezepte frei auslegen D 29
In den entsprechenden Abteilungen werden passende Rezepte ausgelegt

18 | Abfiillen von Weinflaschen D 30
An groflen Holzweinfassern konnen Kunden Weinflaschen abfiillen.

19 |viele Abgabestellen D 37
Die Ware kann in kleinen Korbe iiberall abgeben werden, die dann zur
Kasse transportiert und dort zusammengefasst wird.

20 |Leichtere Einkaufswagen D 41
Durch leichtere Einkaufswagen wird das Handling verbessert und der
Kunde kann sich mehr auf das Einkaufen konzentrieren.

21 | Happy Hour D 42
Spezielle Happy Hour fiir Rentner

22 | Supermarktaktien D 43
Es kénnen Anteile vom Supermarkt gekauft werden. So erhilt man
Gewinnbeteiligungsrabatt und geht nur in "seinem" Supermarkt
einkaufen.
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Screenshot des Prototyps

Screenshot des Prototyps
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Abbildung 32: Screenshot des Prototyps



Softwaretool XVIII

Softwaretool

Der Prototyp des Softwaretools ist als eingeschrankte Version Anhang
dieser Arbeit.
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