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Projekt , Erfolgreich handeln” des Bayerischen ibi
Wirtschaftsministeriums

Der Handel soll wettbewerbsfihig bleiben — wir unterstiitzen dabei!

Die Corona-Pandemie, der Krieg in der Ukraine und die damit verbundenen Preissteigerungen
haben massiven Einfluss auf den Handel.

Gedndertes Einkaufsverhalten, veranderte Kundenbediirfnisse, hohe Energiekosten — wer in
Zukunft noch erfolgreich sein will, muss sich anpassen.

Die Initiative ,Erfolgreich handeln®, initiiert und finanziert durch das Bayerische
Staatsministerium fiir Wirtschaft, Landesentwicklung und Energie, hilft Innen dabeil

Projektlaufzeit: Januar 2023 bis Dezember 2024

Vorgangerprojekt: Die Forderinitiative ,Bayern hilft seinen Handlern“

www.erfolgreich-handeln.bayern
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Wie sieht unser Bildungsangebot aus?
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Einfuhrung



Kreativitatstechniken und -prozesse
Was ist Kreativitat?

creare® Flgxi_bili'Féif,
Originalitat,
Ideenflussigkeit,
e Problemsensitiv.
Joy Paul
Guilford .
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Quelle: https://www.shutterstock.com/de/blog/tipps-kreative-krise, Shutterstock Inc., 2013-2019
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151
Kreativitatstechniken und -prozesse
Gehirnaktivitaten und Denkmodelle

/ - Denkweisen, die den Kreativprozess begleiten: \

Zugang aus verschiedenen Richtungen Finden von Lésungen auf Grundlage
auf das Problem; Eréffnung neuer des Wissens und eigener Erfahrungen
Sichtweisen durch Perspektivwechsel entlang etablierter Losungsheuristiken

\ Divergentes (Kreatives) Denken Konvergentes (Kritisches) Denken /

Quelle: Divergentes und konvergentes Denken (nach Miiller-Prothmann & Dérr,
2009)
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Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlte Techniken: Brainstorming und Brainwriting

“BRAINSTORMING
i DEEN A

L

Quelle: Brainstorming & Brainwriting (https://www.unternehmerlexikon.de/brainwriting/,
2018)
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Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlte Techniken: Brainstorming und Brainwriting
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Quelle: 6-3-5 Methode (https://app.designpilot.io/ tool-339-6-3-5-methode, 2018)


https://app.designpilot.io/upload/tools/Kreativtechniken/Kleine%20Gruppe%20(ab%202)/6-3-5%20Methode/635_1505973682.jpg
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Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlter Prozess: Design Thinking

TESTEN

Quelle: HPI Schaol of Design Thinking

10
Quelle: Design Thinking (HPI School of Design, 2018)


https://hpi-academy.de/design-thinking/was-ist-design-thinking.html

151
Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlter Prozess: Design Thinking

Why & What How

. PROTOTYPEN . i
Challenge . e | 3 PROTOTYREN WA Solution

11
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.


https://hpi-academy.de/design-thinking/was-ist-design-thinking.html
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Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlter Prozess: Design Thinking

TECHNOLOGIE WIRTSCHAFT
(Machbarkeit) (Vermarktbarkeit)

Innovation

MENSCH

(Wunschbarkeit)

Startpunkt

12
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Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlter Prozess: Design Thinking

+A creative team must be given the time, the space and
the budget to make mistakes”

Tim Brown, CEO IDEO

13



Kreativitatstechniken und -prozesse
Ausgewahlter Prozess: Design Thinking

Baue auf den
Ideen anderer auf

Spielregeln im Design Thinking

Thema steht
immer im Fokus

Sei visuell

Denke nutzerzentriert

Keine vorschnellen
Beurteilungen

Fordere wilde Ideen

Strebe
Quantitat an

B
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Design Challenge



DI
Design Challenge

Design Challenge formulieren ®

= Projektziel klaren: Evolutionar oder revolutionar innovieren?
= Projektauftrag als Design Challenge formulieren: Wie kénnen wir...?
= Design Challenge mit dem Auftraggeber abstimmen
= Umgang mit Beschrankungen bei Machbarkeit und Vermarktbarkeit vereinbaren
= Kriterien einer Design Challenge:
= Menschen und ihre Herausforderungen stehen im Mittelpunkt
= Nicht mit bloBem Fachwissen I6sbar

= Losungsoffene Formulierung

Unsere Challenge: Wie kann Digitalisierung das Einkaufserlebnis der Kunden im stationdren Einzelhandel unterstiitzen?

16
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.



Design Challenge

Teamorganisation

= TeamgroRe und Zusammenstellung

= |deale GruppengrofRe(n): 3-5 Teammitglieder

= Interdisziplindren Background beachten

= Einen Mix aus Spezialisten und Generalisten finden
= Zusammenarbeit

= Teamnamen vergeben

= Regeln aufstellen

= Sonstige Vereinbarungen
= Warm up

= Wir-Gefihl herstellen und spielerisch motivieren

= Blockaden Idsen und mentale Pausen einbauen

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B
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Design Challenge
Kontext der Design Challenge erschlielRen @

= Erfahrungenim Team diskutieren
= Wissensstand im Team feststellen

= Weitere Schritte zum Erfassen des Kontextes festlegen (ggf. Interviews mit Experten fihren, Sekundarforschung
betreiben)

= Interviews mit Experten
= Auskunft Gber aktuelle Innovationen
= Erfolgs- und Misserfolgs-Stories
= Regulatorische Besonderheiten

= Haltung von Interessensverbanden

Beispiele erfolgreicher Digitalisierungsstrategien und —maflnahmen:

digitale-champions.bayern

18
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Design Challenge
Kontext der Design Challenge erschliel$en o

= Sekundarforschung
= Publikationen staatlicher Institutionen und Studien von Marktforschungsinstituten
= Patente
= Presse, Tageszeitungen
= Magazine, Fachliteratur, Dissertationen, Broschiiren

= Webseiten

19
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Empathize



151
Empathize
Gefuhle, Gedanken und Bedurfnisse

= Gefiuhle entstehen in einer Situation durch Bediirfnisse
= Erfullen sich diese (positive Gefiihle)

= Erfiillen sich diese nicht (negative Gefiihle)

= Geflihle entstehen durch Gedanken, mit denen wir eine Situation deuten
= Bediirfnisse sind unterschiedlich ausgepragt
= Wir haben oft mehrere Bedlirfnisse zur gleichen Zeit (Bedirfnis-Mix)

= Positive Gefiihle weisen auf erfiillte Bediirfnisse und negative Gefiihle auf unerfiillte Bediirfnisse hin

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 21



151
Empathize
Bedurfnisse nach Sheldon

= Bediirfnispyramide nach Maslow (weniger detailliert)
= Physiologische Bedirfnisse (z. B. Nahrung, Schlaf, Ruhe)
= Sicherheitsbedirfnisse (z. B. Schutz, wirtschaftliche Absicherung)
= Soziale Bedurfnisse (z. B. Zugehorigkeit, Anerkennung in der Gruppe)
= |ndividualbedirfnisse (z. B. Wertschatzung, Geltung)

= Selbstverwirklichung (z. B. Personlichkeitsentwicklung)

= Bediirfniskategorien nach Sheldon (detailliert)
= Koénnen der Bediirfnispyramide zugeordnet werden

= Kategorisierung einzelner Bedirfnisse moglich

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 22
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Empathize
Bedurfnisse nach Sheldon

= Bediirfniskategorien nach Sheldon (detailliert) < Gefiihle
= Autonomie (Gefiihl von Unabhingigkeit / Selbstandigkeit)
= Kompetenz / Einfluss (sich fahig fihlen)
= Zugehorigkeit (Beziehungen und Nahe zu anderen)
= Selbstverwirklichung / Sinnhaftigkeit (Geflihl sich zu entwickeln)
= Sicherheit / Kontrolle
= Reichtum (wohlhabend sein, sich etwas leisten kénnen)
= Beliebtheit (gemocht und respektiert werden, einflussreich sein)
= Korperliches Wohl (Gesundheit und Fitness)
= Schoénheit / Stimulation (empfinden von Freude & Genuss)

= Selbstachtung (Gefiihl von Wertschatzung)

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 23
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Empathize

Interviewziele

= Situationen >>

= Momente und Geschichten, die als Erlebnis im Gedachtnis abgespeichert sind
= Gedanken und Gefiihle >>

= Positive und negative Emotionen und ihre Ausldser in den Geschichten (Was?)
= Bediirfnisse

= Ursachen bzw. Quellen der positiven und negativen Gefiihle herausfinden (Warum?)

-> Navigation bis zur Bediirfnisnennung

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 24



Empathize

Interviewpartner identifizieren

= Wer kann uns wertvolle Erkenntnisse liefern?
= Mainstream oder extreme Randgruppen?
= Beziehungen untereinander aufzeigen

= Fokussieren und Auswabhl treffen iii

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B
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Empathize

Interviews vorbereiten und fuhren

= Offene Fragen verwenden
= Aufmerksam zuhoren: 80% zuhdren, 20% reden

= Bis zu 5x nachhaken, um Gefiihle und/oder deren Ursachen herauszufinden

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B

26



I
Empathize

Interviews vorbereiten und fuhren

= Situationen
= Wann/Wie war das letzte Mal, als Sie...?

= Welche Erlebnisse verbinden Sie mit dem Thema...?

= Gedanken und Gefiihle
= Wie hat sich das angefiihlt, als Sie...?

= Welche Gedanken hatten Sie in dem Moment?

= Bediirfnisse
= Warum war das fir sie positiv / negativ?

= Koénnen Sie ndher beschreiben, was dazu gefiihrt hat?

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 27



Empathize
Ergebnisse dokumentieren

= Notizen
* Fotos
= Zeichnungen

= Artefakte aus dem Feld

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B
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Define



Define
Storytelling

Das Team uber die Erkenntnisse informieren

. Person
— Die Person...

. Bedurfnis
— Mochte...

. Erkenntnis
— Interessant ist dabei...

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B
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Define
Erkenntnisse visualisieren und clustern

Empathy Map

Was haben sie gedacht & gefuhlt?

@ Wid konnen wir ... @

Was haben sie von anderen gehért?
fuayasab pjajwn waiyr ui ais uagey sepp

Was haben sie getan?

Erfullte Bedurfnisse Unerfiillte Bediirfnisse

wnperen =5 R JR—— ——

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 31
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Focus
Nuggeting .

Entscheiden, welche Erkenntnisse weiterverfolgt werden sollen

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 33
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Focus
Job(s) to be done .

Je (un-)erfiilltes Bediirfnis wird ein Fokus formuliert

= Situation

= Wenn ich... (Aktion)

= Bediirfnis

= Mochte ich... (Bedingung)

= Nutzen

* Damitich... (=)

34
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.



Focus -
Bild: Name, Alter: ‘
Persona

Werte und Einstellungen:

Positive Erlebnisse: || Negative Erlebnisse:
Homogene Gruppen mit empirischen Daten
beschreiben: Persona
Erfullte Unerfullte
= Eine Persona ist keine reale Person, sondern Bedurinisse: Bedurinisse:
ein hypoth., potenzieller Nutzer der Innovation

Erwartete Ergebnisse:

= Je homogener Nutzergruppe der Innovation

wird eine Persona erstellt

= Inkl. Bild, Name und Alter sowie Beschreibung der Werte, Einstellungen, Erlebnisse, Gedanken, Gefiihle und
Bediirfnisse

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Create



151
Create
Ideen generieren: Der kreative Prozess

= Edward de Bono

= ,Denken kann man lernen”

= Laterales Denken, um Ideen zu generieren
= Denkmuster // Denkblockaden I6sen & umgehen

= Parallel Denken // Alle in die gleiche Richtung!

= 6 Thinking Hats // Keine Denkrichtung wird vergessen

= Kreativer Prozess // Mit Methode zu innovativen Ideen

1. Fokus wihlen 2. ldeen generieren mit Methoden des , Lateralen Denkens” >

Neue Ideen generieren: Zufallseinstieg //|Auf Ideen aufbauen: Konzeptextraktion

3. Ideen bewerten 4. Ergebnis: Neue Idee

37
Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Create
Ideen generieren: Konzeptextraktion

Konzeptalternativen entwickeln: Auf Ideen aufbauen

= |dee

= Konkreter, sofort umsetzbarer Vorschlag

= Konzept
= Generelle Methode

= Weg etwas zu tun

= Alternativen M Ny

= Alternative Ideen generieren

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 38
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Create
Ideen bewerten: Six Hats

..i!L

= Rolle des Moderators, kann von jedem getragen werden, stellt unpassende Kommentare heraus, plant die Zeit

C—
= Formuliert eingangs die jeweilige Idee

= Gibt es andere Wege das Ziel zu erreichen? Was sonst kénnen wir hier machen? Wie kénnen die Punkte des Kritikers
( & ) iberwunden werden

"%

= Bewertet Relevanz und Genauigkeit der Informationen

= Informiert liber andere Sichtweisen

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 39



151
Create
Ideen bewerten: Six Hats

. g

= Was ist der Nutzen?

= Was sind die positiven Aspekte? Wo liegt der Wert?

= Stellt Schwierigkeiten heraus

= Warum etwas nicht funktionieren wird, muss begriindet werden!

8

= Welche Gefiihle habe ich gerade?

= Was sagt mir mein Bauchgefiihl?

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 40



Create
Vision und Konzept der Idee

= News of the future
= Zeitungsartikel fur die Persona verfassen

= Inkl. Headline, Datum (in der Zukunft), Text und Bild(er)

= Letter to...
= Brief oder Postkarte an die Persona verfassen
= Kurz, kompakt und verstandlich die Vision und den Kern der Idee beschreiben

= Konsens im Team schaffen

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.

B
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Create
Vision und Konzept der Idee

= Product Box und Service Blueprint
= Alle Bestandteile der Idee auf einer Box oder einem grof3en Blatt skizzieren
= Konzept diskutieren und ergénzen
= Komplexitat reduzieren
= Zusammenhange einzelner Bestandteile herstellen

= Konsens im Team schaffen

= Advertising
= Emotionales Werbemittel fir die Persona gestalten (Plakat, Flyer, Banner etc.)
= Emotionale (Bild-)Sprache verwenden
= Validierung der festgelegten Sichtweise

= Konsens im Team schaffen

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 42



Create
Ideen prototypisieren

3D Prototypen

= Papier Prototypen (2D)

3D Prints

Mockups

Storyboard

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016
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Validate
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Validate

Test vorbereiten

- Primaér Validierung der Bediirfnisse

- Wir mochten lernen, nicht verkaufen!

= Szenario

= Die Testpersonin eine Lage versetzen
= Freie Exploration e Z
= Die Testperson entdecken lassen "_ =

= Retrospektive
= Fragen stellen, Bediirfnis validieren

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 45



Validate

Test durchfiihren

® |nnere Haltung

= _lch will es menschlich angenehm gestalten.”
= Testumgebung mit...

= _Wohlfiihlatmosphare” schaffen;
= An die Testperson anpassen,...

= Wir-Gefthl” herstellen;
= Der Prototyp wird getestet,...

= NICHT die Person! Sie kann nichts falsch machen;
= Die Person liber Dokumentation aufklaren,...

= sie bleibt anonym;
= Distanzbildung zum Produkt,...

= damit die Person sich nicht vor Kritik scheut.

——

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Validate

Feedback dokumentieren und verarbeiten

Positives & Negatives bzw. Nicht Verstandenes

[]
— B

L]
L

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 47
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Validate
Feedback dokumentieren und verarbeiten

Erkenntnisse & Ideen zur Verbesserung

=
= =
T

L]

]
] ]

L] ]
L]

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016. 48
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Solution



Solution
Losungen uUberzeugend prasentieren

Informative Roleplay

= Losungskonzept(e) kreativ und nachvollziehbar verkaufen

= Empathie aufbauen, indem Erlebnisse,

Geflihle und Bediirfnisse der Persona /. 3

transportiert werden A( )

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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Was Sie mitnehmen sollten

Design Thinking - Methoden

Challenge @

Team-Check-In

Why & What

Interviews

Storytelling

Team-Austausch

How

teratel

Konzeptextraktion

Six-Hats

PROTOTYPEN NI
ENTWICKELN  pGll

User Testing

Frameworks

Solution

Informative Roleplay

Sichtweise definieren

Product Box

Teamregeln

\f

Clustering || Persona Advertising
Nuggeting || Jobs to be done fRapid Prototyping

Quelle: British Design Council. "Eleven lessons. A study of the design process" (PDF). www.designcouncil.org.uk. Retrieved 9 November 2016.
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https://hpi-academy.de/design-thinking/was-ist-design-thinking.html




Kommende Webinare und Workshops ibi

= 29.10.2024 | 10:00 - 14:00 Uhr | Einstieg in Content Creation, Landsberg am Lech
= 30.10.2024 | 13:00 - 17:00 Uhr | Texten mit ChatGPT, Bayreuth

= 05.11.2024 | 13:00 - 17:00 Uhr | Texten mit ChatGPT, Miinchen

07.11.2024 | 14:00 - 18:00 Uhr | Einstieg in Social Media mit Instagram & TikTok, Landshut

12.11.2024 | 09:00 - 13:00 Uhr | Einstieg in Content Creation, Niirnberg

13.11.2024 | 10:00 - 14:00 Uhr | Strategien und Kampagnen auf Social Media, Miinchen

14.11.2024 | 08:30 Uhr | Die Kunden verstehen — Wie ticken Verbraucher in Bayern?

= und weitere: https://www.stmwi.bayern.de/erfolgreich-handeln/veranstaltungskalender

N

R, ERFOLGREICH .
HANDELN



https://www.stmwi.bayern.de/erfolgreich-handeln/veranstaltungskalender

Vielen Dank fur lhre
Aufmerksambkeit!

ibi research an der Universitat Regensburg GmbH

Erfolgreich handeln: Feedback zum
Galgenbergstralle 25 Webinar

93053 Regensburg

Tel.: 0941 788391-0
E-Mail: erfolgreichhandeln@ibi.de

WYy
\ Lo ERFOLGRE'CH Bayerisches Staatsministerium flr
HAN DELN Wirtschaft, Landesentwicklung und Energie . ¢



https://forms.office.com/e/7UPrYNsN97

Uber ibi research ibi

1993 gegrindet mit dem Ziel des Wissenstransfers in der Wirtschaftsinformatik zwischen
Akademia und Praxis

Angewandte Forschung und Beratung in der Digitalisierung zweier Bereiche:
Finanzdienstleistungen sowie Handel
|

@ Arbeit mit der Objektivitat der Wissenschaft an den Anwendungen des Praktikers

|

Partnernetz von tber 40 groRen und kleinen Unternehmen

!
@ Ca. 20 Mitarbeiter vom erfahrenen Manager bis zum innovativen Doktoranden

ERFOLGREICH .
HANDELN
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