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4 Zeit fir den sechsten Zyklus: Fassen Sie die besten \‘
\bisherigen Ergebnisse im Vision Prototype zusammen. )
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/In der Groan Zone wird die Vision der Losung bzw. Idee in Form eines\‘
\Vision Prototype konkretisiert und mit verschiedenen Nutzern getestet. y
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PROBLEM M/

Mikrozyklus

v/Jeder Mikrozyklus bildet eine Einheit aus sechs Phasen: Verstehen, A
Beobachten, Standpunkt definieren, Idee finden, Prototyp entwickeln,
\ Testen und Reflektieren. Y,

UBERSICHT TOOLS UND METHODEN JE PHASE

Phase Shortcut zu Beispielen von Tools & Methoden
Verstehen

Persona erstellen

Hook Canvas einsetzen
Job-to-be-done anwenden
Future User erstellen

Empathie Map ausfillen

AEIOU (Was? Wie? Warum?) durchfihren
Kritische Annahmen Gberpriifen
Needfinding-Gesprach mit offenen Fragen stellen
Lead User

W-Fragen

Achtsamkeit besitzen
Redestab einsetzen
Empathie im UX Design ei
360-Grad-Betrachtung durchfihren
9-Fenster Tool & Daisy-Map verwenden |
Point of View-Satz formulieren, 2.8: |
.Wie kénnten wir..."-Fragen

Brainstorming durchfilhren
Kreativitatstechniken anwenden

Ideentiefe gewinnen

Scamper

Ideen strukturieren, clustern & dokumentieren
Ideensteckbrief

Prototypen entwickeln

Verschiedene Arten von Prototypen nutzen
Boxing und Shelfing

Prototyping Workshop durchfilhren
Testablauf

Feedback-Erfassungsraster

A/B Testing durchfihren

Experimentraster

Retrospective Board einsetzen ‘

Beobachten

Retrospective Board

ey . Dinge, die wir Dinge, die wir
weiter machen nicht weiter machen

Standpunkt
definieren

Idee finden @ ’
Dinge, die wir Dinge, die nicht
ausprobieren wollen relevant sind

Prototyp entwickeln

Testen

Reflektieren
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((1) Erste Ideen im Brainstorming erarbeiten)

<(2) Kritische Funktionalitdten erarbeiten, die flir den Nutzer unabdingbar sind>

-
.

(3) Finde Benchmarks aus anderen Industrien und Erfahrungen>

e . . o ) N 7 Dark Horse - Was\ Gegebenheit wegzulassen, z.B.: ,Wie wiirde man einen
\(4) Steigere die Kreativitat und finde den Dark Horse unter den Ideen/—{\ > ware wenn? ) IT-Service Desk ohne IT-Probleme konzipieren?* oder ,Wie sieht

\ein Scheibenwischer ohne Scheiben aus?* Y,

- 4 Erstellung eines Dark Horses ist, wesentliche Elemente einer A

((5) Umsetzung eines Funky Prototype, um der Kreativitat freien Lauf zu Iassen)

((6) Bestimme die Vision der Idee mit dem Vision Prototype)

<(7) Konkretisiere die Vision schrittweise>




