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Der Sprint

Ein Design Sprint besteht aus fiinf Phasen und ist fiir urspriinglich fiinf Tage
konzipiert worden. Wir haben verschiedene Sprint-Langen ausprobiert und sind
der Uberzeugung, dass sich die fiinf Phasen gut auf vier Tage verteilen lassen.
Wir sparen so einen ganzen Tag Personal- und Logistikkosten, ohne wesentliche
Abstriche bei den inhaltlichen Ergebnissen des Sprints machen zu miissen. Eine
Verlangerung des Sprints bietet sich nur an, wenn man ganz bestimmte Phasen
ausdehnen mochte oder lhr beabsichtigter Prototyp aus im Vorfeld sorgsam
erwogenen Griinden so umfangreich ausfallen muss, dass Sie einen weiteren
Tag bendtigen.

Im Folgenden bietet Ihnen unser Buch fiir jeden Sprint zunachst einen
detaillierten Zeitplanvorschlag fiir die entsprechende Phase und listet kurz die
Arbeitsergebnisse auf, die Sie an diesem Tag erreichen mussen. Ferner bieten
wir lhnen einen Uberblick Uber Dinge, auf die Sie achten sollten, bevor wir
detailliert Schritt fir Schritt durch den Sprint gehen und Ihnen zu jeder Ubung
die Zeit, das Ergebnis und wenn notig die Klebepunkte-Anzahl mit an die Hand
geben. Wenn es |hr erster Sprint ist, wird es sich fur Sie und Ihr Team durchaus
auch unangenehm anfuhlen, so unter Zeitdruck zu arbeiten. Das ist normal.
Versuchen Sie, dies sportlich zu nehmen und durchzuhalten. Denn die
Erkenntnis, wie hilfreich dieses Vorgehen ist, stellt sich spatestens am zweiten
Tag ein. Naturlich ist es auch nicht schlimm, ein paar Minuten Abweichungen zu
haben. Aber gerade wenn es lhr erster Sprint ist, seien Sie so strikt wie moglich.
Sie mussen erst eigene Erfahrungen sammeln, um souveran flexibler agieren zu
konnen. Sonst konnte lhnen der Sprint aus den Handen gleiten.

Auch wenn wir es schon erwahnt haben: Vergessen Sie bitte nicht, sich von
allen Schritten, die Sie mit |hrem Team nacheinander abarbeiten, eine
Fotodokumentation zu erstellen. Sie konnen immer wieder darauf zurtickgreifen
und es hilft Ihnen bei spateren Entscheidungen, bereits erorterte
Fragestellungen zu rekapitulieren.
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Héngen Sie am besten die Ubersicht iiber die fiinf Design-Sprint-Phasen gut sichtbar im Raum auf.
So kann jedes Teammitglied immer verfolgen, an welchem Punkt des Sprints sich das Team in den
vier Tagen gerade befindet.

Am ersten Tag werden Sie die Phase 1 (Verstehen) und die Phase 2 (Skizzieren)
des Design Sprints durchleben. Er ist auf seine Art einer der anstrengendsten
Tage und Sie mussen damit rechnen, dass sich im Sprint-Team am Abend ein
gewisser Frust aufstauen kann. Denn Sie als Sprint Master spornen das Team zu
Hochstleistungen an und es kann sich am Tagesende ein wenig ausgequetscht
flihlen. Seien Sie darauf vorbereitet und sprechen Sie lhr Team friihzeitig darauf
an. Erklaren Sie, dass das normal fiir den Sprint ist und dass sich diese
Anspannung bereits am Morgen des Folgetages l0sen wird. Wenn Sie das oft
genug betonen, fallt es dem Team auch leichter, dieses Geflihl anzunehmen und
damit umzugehen.

Sie miissen sich erst gemeinsam einen guten Uberblick verschaffen und sich tief
in die Materie einarbeiten, damit Sie und lhr Team gute Losungen entwickeln
konnen. Dabei liegt Ihr gemeinsamer Fokus zunachst darauf, Giberhaupt Ideen zu
generieren, damit Sie in den Luxus geraten kdonnen, auswahlen zu diirfen. Design
Sprints halten es da mit dem beruhmten Zitat des zweimaligen
Nobelpreistragers Dr. Linus Pauling: »If you want to have good ideas you must



have many ideas. Most of them will be wrong, and what you have to learn is which
ones to throw away.« Also libersetzt: Wenn du gute Ideen haben willst, musst du
viele Ideen haben. Die meisten werden falsch sein, und was du lernen musst, ist,
welche du wegwerfen solltest. Limitieren Sie sich und Ihr Team also nicht, indem
Sie versuchen, etwas von Anfang an richtig zu machen, sondern erst mal
uberhaupt zu beginnen. Sie erinnern sich an unsere Sprint-Prinzipien? Loslegen
geht vor Richtigmachen. Jetzt ist genau der richtige Moment dafir.
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1. VERSTEHEN

09:00

Vorstellungsrunde Sprint-Team

Die Teammitglieder mussen vier intensive Tage miteinander verbringen und sollten zu Beginn
ein freundliches, spielerisches Kennenlernen haben, das schon in die Arbeitsweisen des Sprints
einfuhren kann.

09:20

Den Sprint vorstellen: Ablauf und Arbeitsweisen im Sprint

Ihre Teammitglieder sollten grob wissen, was auf sie zukommt und wie die Tage strukturiert sind.
Geben Sie eine kurze Erlauterung, was Design Sprints sind und welche Prinzipien ihnen
zugrunde liegen. Stellen Sie Ihre Rolle als Sprint Master und die des Entscheiders vor.

09:30

Herausforderung vorstellen

Lassen Sie die Teammitglieder aus deren Expertise heraus kurz Stellung zur Herausforderung
nehmen.

09:40

Langfristiges Ziel formulieren

Lassen Sie das Team das langfristige Ziel formulieren, das erreicht werden soll. Der Entscheider
wahlt die beste Formulierung aus.



10:00

Sprint-Fragen: Annahmen und Hindernisse

Sprint-Fragen sollen eine Orientierung wahrend des gesamten Sprints bieten, welche Annahmen
vorausgesetzt wurden und welche Hindernisse eine Losung gefahrden. Das Team erstellt die
Fragen und wahlt die wichtigsten aus (Richtzahl: drei bis fiinf Fragen).

10:30

10:45

Note & Map

Vorubung, um schneller die Customer Journey Map zu erstellen.
11:15

Customer Journey Map IST

Die Customer Journey Map sollte in fiinf bis 15 Schritten das Kundenerlebnis bzw. die Interaktion
des Nutzers mit dem Unternehmen bzw. seinem Produkt oder seiner Dienstleistung darstellen.

12:00

13:00

WKW-Fragen erklaren

Erklaren Sie, was man unter WKW-Fragen versteht und wofir diese in der folgenden Ubung
bendtigt werden.

13:05

Expertenbefragung (Lightning Talks) & WKW-Fragen formulieren

Neben Ihrem Sprint-Team haben Sie externe Experten ausfindig gemacht, die lhrem Team jeweils
15-20 Minuten zu bestimmten Aspekten der Herausforderung ihre Sichtweisen erklaren. Das
Sprint-Team stellt Fragen und formuliert aus den Antworten der Experten heraus WKW-Fragen.

14:05

WKW-Fragen clustern und auswahlen

Clustern Sie die aufgeschriebenen WKW-Fragen und lassen Sie das Team dariiber abstimmen.
Alle WKW-Fragen mit einem oder mehr Klebepunkten werden ausgewahlt.

14:20

Customer Journey Map ZUKUNFT

10



Oft hat das Team nach den externen Expertenbefragungen das Bediirfnis, die Customer Journey
Map anzupassen, um Schwachstellen auszumerzen oder Chancen zu nutzen. Geben Sie dem
Team die Moglichkeit, wenn es dies wiinscht.

14:30
14:45

WKW-Fragen der Map zuordnen

Das Team ordnet die ausgewahlten WKW-Fragen der Map zu.
14:55

Fokus bestimmen

Der Entscheider wahlt den Fokusbereich fiir den Design Sprint aus.

15:00
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e Einheitliches, gemeinsames Verstandnis der Herausforderung und
der aktuellen Situation

e Genaues Herausarbeiten der Kundenperspektive, der technischen
Moglichkeiten und der Anforderungen an die Wirtschaftlichkeit
moglicher Losungen aus Unternehmenssicht

e Verstandnis der derzeitigen Interaktion mit dem Kunden und
bestimmter Aspekte, bei denen Chancen zu besonders guter
Kundendienstleistung oder Risiken fur besondere Schwachstellen
liegen

e Entscheidung, auf welchen Aspekt der Kundenbeziehung und auf
welche Kundengruppe sich das Team in seiner Ideenfindung
konzentrieren wird

Wahlen Sie eine Ubung zum Einstieg, die schon die Elemente einbezieht, die es
zu beachten gilt (Skizzieren und Schreiben, Timeboxing, Dot-Voting etc.). Seien
Sie kreativ! Sie konnen zum Beispiel alle bitten, in einer Minute ein Portrat von
sich zu malen und drei Fakten liber sich daneben zu schreiben, von denen zwei
wahr sind und einer falsch ist. Nachdem alle sich und ihre Skizzen vorgestellt
haben, vergeben die Teilnehmer je einen Punkt fir die Eigenschaften der
anderen, die sie fur erfunden halten. Dann stellt jedes Teammitglied die falsche
Antwort richtig. Im Anschluss haben die Teilnehmer nicht nur Uber die anderen
Teammitglieder etwas erfahren. Sie als Sprint Master haben nebenbei schon in
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die Vorgehensweise des Sprints eingefiihrt. Erklaren Sie noch einmal, wie Sie auf
die Einhaltung strenger Zeitvorgaben achten werden und wie das Team wahrend
des Sprints immer wieder ein Meinungsbild Uber die Klebepunkte erzeugen
wird. Merken Sie auch an, dass es im Sprint nicht um richtig oder falsch geht,
sondern nur um das Sichtbarmachen von Meinungen. Sollte eine Schrift nicht
lesbar sein, nutzen Sie diese Gelegenheit und weisen darauf hin, wie wichtig
Leserlichkeit des Dargebotenen fiir das Sprint-Team ist. Verdeutlichen Sie
anhand der Bilder, dass man kein Portratkiinstler sein muss, um Wesentliches
wie Bart, Brille oder Frisur flir andere Betrachter leicht erfassbar darzustellen.
Geben Sie jedem Teammitglied zusatzlich ein Namensschild, das es selbst
beschriften und verzieren kann. Besonders am ersten Tag, wenn sich ein Team
vielleicht noch nicht gut kennt, hilft das, Kennenlernhiirden zu Gberwinden.

Widerstehen Sie der Versuchung, gleich zu Beginn den Sprint und alle seine
Ubungen im Detail zu erkldren. Das streicht zwar Ihre Expertise heraus. Nur
uberfrachten Sie so Ihre Teilnehmer und es raubt Ihnen wertvolle Zeit und
Ressourcen in deren Kopfen. Stellen Sie lediglich grob die funf Phasen und deren
Ziele vor und wie sich diese auf die vier Tage verteilen. Am leichtesten gelingt es,
wenn Sie die Fiinf-Phasen-Grafik an eine Wand hangen und fiir den Rest des
Sprints dort lassen. So konnen Sie dem Team auch zwischendurch immer
wieder aufzeigen, an welcher Stelle im Sprint es sich gerade befindet.

Bitten Sie Ihr Team daruber hinaus, Ilhnen als Sprint Master zu vertrauen und
sich auf die Ubungen einzulassen. Das ist wichtig, denn rational erschlieRen
lasst sich der Sinn der einzelnen Ubungen erst in der Rickschau auf das im
gesamten Sprint Erarbeitete. Benennen Sie zudem den Entscheider und werben
Sie fiir dessen Entscheidungsbefugnis. Auch wenn das Team durchaus andere
Ansichten haben kann, so muss er letztendlich die Entscheidung fallen und die
damit einhergehenden Konsequenzen verantworten. Stellen Sie dartber hinaus
die Prinzipien des Sprints vor und lassen Sie sich von den Teamteilnehmern
zusichern, dass Sie als Sprint Master in den nachsten Tagen konsequent so
arbeiten diirfen.

Die Herausforderung ist der Grund, warum Sie mit lhrem Team zusammensitzen.
Stellen Sie die Herausforderung nun noch einmal dem Team vor und lassen Sie
die Teammitglieder kurz aus ihrer Expertise heraus dazu Stellung nehmen.
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i
. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«

Zur Erinnerung: So sieht die Formulierung der Herausforderung fiir unser
Schulkuchenbeispiel aus.

»Welche Moglichkeiten bestehen, ein verstandliches, flexibles,
informatives, feedbackfreundliches Online-Buchungssystem zu
erstellen, das Eltern und Kinder gleichermaflen begeistert?«

Insgesamt sollte dieses Eintauchen in die Thematik des Sprints nicht mehr als
zehn Minuten in Anspruch nehmen und noch keine Diskussionen auslosen. Am
leichtesten gelingt der Einstieg, wenn Sie den Entscheider als Ersten bitten, kurz
seine Sicht auf die Herausforderung zu erlautern. Meistens sprudelt es aus ihm
sowieso heraus, da er meist auch derjenige ist, der den Sprint ins Leben gerufen
hat und sich viel davon verspricht. Wir geben Ihnen ein paar Beispielfragen an
die Hand, zu denen ein Entscheider in seinem Eroffnungsstatement Stellung
beziehen sollte:

e Was sind die dringendsten Fragestellungen, die sich in diesem Projekt
ergeben?

e In welchem Zeitrahmen sollten diese gelost werden?

e Was lasst den Entscheider nachts nicht schlafen?

e Welche Chancen sieht er fiir das Unternehmen, wenn man dem Nutzer
dienen kann? (Hohere Einnahmen, gesteigertes Nutzerengagement,
langere oder intensivere Nutzungszeiten, Nutzerloyalitat, Abheben von der
Konkurrenz, verbesserte Service- oder Produktqualitat, ErschlieRen neuer
Nutzergruppen, Bedienen von Anforderungen bestimmter Stakeholder
etc.)

Des Weiteren sollte unbedingt das Teammitglied, das die meiste Einsicht in
die Wiinsche und das Verhalten der bisherigen Kunden und/oder Nutzer hat,
Stellung zur Herausforderung nehmen. Achtung: Es ist oft ein und dieselbe
Gruppe, gelegentlich unterscheiden sich aber auch Kunden und Nutzer. Kunden
sind diejenigen, die das Produkt kaufen oder fiir die Dienstleistung des
Unternehmens bezahlen. Nutzer sind die Personen, die diese dann nutzen oder
in Anspruch nehmen. Fur unser Schulkichenbeispiel sind die Kunden in erster
Linie die Eltern der schulpflichtigen, in der Kantine essenden Kinder. Sie
bezahlen fur das Essen. Nutzer sind die Eltern auch, wenn Sie das Essen in der
App bestellen, aber Nutzer sind vor allem die Kinder, die das Bestellen ebenfalls
ubernehmen konnten und dann in der Schulkiiche das Essen einnehmen. Haben
Sie das als Moderator von Anfang an im Hinterkopf. Machen Sie lhr Team auf
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diesen Unterschied aufmerksam, wenn es nétig ist. Bei der Darstellung der
Herausforderung ist der Unterschied noch nicht so prasent, im spateren Verlauf
des Sprints wird es aber relevant werden. Wir weisen Sie dann noch einmal
gesondert darauf hin. Zurlick zur inhaltlichen Einstimmung des Teams durch
den Kunden- und Nutzerversteher:

e Welche Kunden hat das bisherige Produkt oder die Dienstleistung bzw.
welche potenziellen Kunden kdnnten fiir die neue im Raum stehende
Herausforderung infrage kommen?

¢ Sind die Kunden eine homogene Gruppe oder wie weit divergieren sie? Hat
das Unternehmen schon Personas erstellt?

e Wann, wo, in welcher Lebensphase oder Alltagssituation nehmen Nutzer
bereits oder wiirden Nutzer potenziell das Neue in Anspruch nehmen?

e Wie viele verschiedene Arten der Nutzung gibt es oder waren vorstellbar?

e Geht esum Einmal- oder Mehrfachnutzung? Wie oft und wann?

e Was passiert zwischen Kunden, Nutzern und Unternehmen nach der
Nutzung?

Sie flihren den Sprint durch, um am Ende gezielt etwas zu erreichen. Damit Sie
und lhr Team sich auf dem Weg nicht verlaufen, sondern zielgerichtet vorgehen
kdnnen, starten Sie den Sprint daher an dessen Ende: Warum machen Sie dieses
Projekt? Das Sprint-Ziel wird Ihnen in den kommenden Tagen immer wieder die
Moglichkeit bieten, Orientierung zu geben, wenn lhr Team in Diskussionen
verfallt. Wo wollen wir in sechs Monaten oder in fiinf Jahren sein? Lassen Sie Ihr
Team festlegen, an welchem Punkt in der Zukunft es sich orientieren méchte
und ob es sich darlber einig ist, wie die Zieldefinition aussieht. Das Ziel sollte
immer die Prinzipien und Ambitionen des Unternehmens widerspiegeln, aber
keine genauen Metriken wie Prozentangaben enthalten. Die Balance zwischen
zu weit gefasst und zu eng gesetzt erfordert ein wenig Fingerspitzengefiihl und in
den meisten Fallen auch lhre Unterstlitzung als Sprint Master. Lassen Sie bei der
Formulierung des Ziels kurze Diskussionen innerhalb des Teams fir einige
Minuten zu.

Im Anschluss erhalt jeder Teilnehmer aufler der Entscheider einen
Klebepunkt und darf diesen fiir die seiner Ansicht nach beste Formulierung
vergeben. Es ist vollig in Ordnung, die eigene auszuwahlen. Das passiert aber gar
nicht so haufig. Am Ende der Abstimmung erhalt der Entscheider einen grol3en,
andersfarbigen Klebepunkt und wahlt mit diesem die fiir ihn gelungenste
Formulierung aus. Kleben Sie diese gut sichtbar auf ein Uberblicksboard, das Sie
nun Stiick fiir Stick mit den weiteren Arbeitsergebnissen beflillen werden.
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Sie konnen sich anhand unseres Schulkichenbeispiels im Anschluss eine
Vorstellung verschaffen, wie grol die Anzahl verschiedener Aspekte ist, die sich
fur einen Sprint eignen. Dementsprechend werden auch Sie in lhrem Sprint
unzahlige Vorschlage vom Team bekommen. Es liegt in den Handen des
Entscheiders, die aus seiner Sicht geeignetste Formulierung zu wahlen.

ey
. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«

»In einem Jahr sollen die Kinder auch ohne Hilfe der Eltern ihr Essen
eigenstandig bestellen konnen.«

»In einem Jahr sollen Eltern und Kinder ein flinfstufiges Bewertungssystem
flir unser Essen sowohlim Internet beim Bestellen als auch vor Ort in der
Schulkantine nutzen konnen, mit dessen Hilfe wir unser Angebot
verbessern kdnnen.«

»Wir winschen uns, dass die Anzahl der Teilnehmer am
Schulkantinenessen steigen, weil Eltern und Schiiler iber das
Buchungssystem schon ein Geflihl flir unsere guten Produkte bekommen.«

»Eltern und Kinder sollen in drei Monaten gern und unkompliziert
gemeinsam bestellen und gleichzeitig Uber das Essen etwas lernen.«

»In zwei Jahren haben wir ein verstandliches, flexibles, informatives,
feedbackfreundliches Buchungssystem, das Eltern und Kinder
gleichermalen begeistert.«

Der Entscheider in unserem Beispiel votiert flir:

»In sechs Monaten soll unser Bestellvorgang einfach, kinderfreundlich
und voller zusitzlicher Informationen sein.«

Zeit (Min)

10 Diskussion

3 individuell Zielformulierung
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5

Abstimmung, 1 Stimme je Teilnehmer

Abstimmung, 1 Stimme flr Entscheider

ol
DO000
QO] |85 Punkte

1 kleiner Punkt je Teilnehmer

1 grofRer Punkt fiir den Entscheider

Abschluss
Entscheider wahlt 1 Formulierung fiir das langfristige Ziel aus

Wenn Sie merken, dass das Team Schwierigkeiten damit hat, eine gemeinsame
Basis zu finden, schieben Sie eine zehnminiitige Ubung ein: die Pressemitteilung
aus der Zukunft. Pressemitteilungen sind kurze Notizen liber Neuigkeiten und
Relevantes, die inhalts- und zeitgleich an mehrere Redakteure regionaler und
uberregionaler Medien versendet werden. Daher eignet sich deren Form gut, um
kurz und knapp uber das Was, Wer, Wann, Wo, Wie und Warum lhrer erfolgreich
implementierten Losung zu berichten. Bitten Sie also lhre Teilnehmer, sich
gedanklich an einen Zeitpunkt in der Zukunft zu teleportieren und von dort aus
die eigenen Errungenschaften in Bezug auf die Losung lhrer Herausforderung zu
formulieren. Eine hilfreiche Matrix fur dieses Vorgehen sieht wie folgt aus:

Die Pressemitteilung der Zukunft
Uberschrift
Wie lautet die zentrale Botschaft Ihrer Pressemitteilung?

Schulkiiche Cookidadido revolutioniert den Bestellvorgang aus
Kindersicht

Unterzeile
Welcher weitere Fakt ist zur Uberschrift hinzuzufiigen?

Mehrzahl der Kinder freut sich auf ihr Essen und nutzt die
Bestellapplikation taglich

Nahere Erlauterung
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Welche Informationen sind wichtig fiir das Verstdndnis des
abgeschlossenen Projektes?

Nach sechsmonatiger Programmierphase ist die Schulkiiche
Cookidadido so weit: Kinder konnen ohne Hilfe ihrer Eltern ihr Essen
online auswahlen und bestellen und das Essen nach Aussehen und
Geschmack eigenstandig bewerten. Den Eltern steht ein separater
Zugang zur Verfligung, uber den sie die Auswahl ihrer Kinder einsehen
und sich uber die Zutaten und Ausgewogenheit des Essens der
Schulkiiche informieren konnen. So soll auch ein Austausch innerhalb
der Familie Uber das Schulessen angeregt werden, ohne dass die Kinder
aber alle ihre Eingaben mit den Eltern besprechen mussen.

Der Schulkiichenbetreiber Cookidadido hat die gesamte Bild- und
Textwelt des Essensangebotes auf Kinder abgestimmt und eine
Bewertungsfunktion in den digitalen Bestellvorgang integriert, um sich
mit den direkten Kundenbewertungen zur Qualitat und Aufbereitung des
Essens auseinandersetzen zu konnen. Die Identifikation mit der
Essensauswahl konnte so signifikant gegentiber einer durch die Eltern
getroffenen Auswahl gesteigert werden. Der aus Kindersicht schwer
verstandliche Menuplan wurde durch kindgerechte Formulierung und
Abbildung der Zutaten abgelost.

Zusatzinformationen
Welche weiteren Punkte sollten noch erwdhnt werden?

Welche Unternehmensambitionen kann man hinzufiigen? Die Schulkiiche
mochte ihr Konzept nun weiteren Schulen im gesamten Landkreis
anbieten und damit neben der hohen Qualitat des Essens auch die
Identifikation der Kinder mit gesunder Nahrungsaufnahme starken.

Die Pressemitteilung dient nur der individuellen Annaherung an das eigentliche
Ziel: eine sinnvolle Formulierung eines langfristigen Ziels. Daher bitten Sie jeden
Teilnehmer, auf jeweils einem langlichen Haftnotizzettel im Hinblick auf die
eigene Pressemitteilung das langfristige Ziel zu formulieren. Wer mehrere
Vorschlage hat, kann mehrere Zettel einreichen. Wichtig: Immer nur eine
Formulierung auf einem Zettel.

Normalerweise liegen der Formulierung eines Ziels jede Menge Annahmen
zugrunde, die erfiillt sein mussen, damit dieses Ziel Uberhaupt erreichbar ist.
Und dabei hat Ihr Team in diesem Moment noch ganz optimistisch in die Zukunft
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geblickt. Bitten Sie Ihr Team daher, in einem ersten Schritt einen ganzen Haufen
dieser Annahmen auf kleine quadratische Klebezettel zu schreiben. Sinn und
Zweck ist es, sich daruber klar zu werden, was jedes Teammitglied als gegeben
annimmt und daher vielleicht nicht mit dem ndétigen Risikobewusstsein
betrachtet. Annahmen konnen gefahrlich sein, wenn sie nicht der Realitat
entsprechen. Dann werden sie zu abrupten Showstoppern, die eine mogliche
Losung unmoglich machen.

Als Nachstes bitten Sie lhr Team, einmal pessimistisch in die Zukunft zu
schauen: Wenn Sie es in flinf Jahren so richtig verbockt haben, was war dann
wohl der Grund dafur? Wann und wie lief was aus dem Ruder? An dieser Stelle
konnen sich die Skeptiker und Bedenkentrager im Team richtig austoben.
Freuen Sie sich dariiber. Denn alles, was an dieser Stelle aufgeschrieben und
angemerkt wird, kann spater nicht Ihren Sprint torpedieren.

Wenn alle Teilnehmer ihre Haftnotizzettel vor sich liegen haben, bitten Sie
sie, in den folgenden zehn Minuten aus diesen Haufen Herausforderungen fiir
das Team zu machen. Dabei formulieren sie die Annahmen und Hindernisse in
neugierige Fragen an den Sprint um. Welche Fragen wollen sie im Sprint
beantworten? Was muss erfiillt sein, damit sie gemeinsam das Sprint-Ziel
erreichen? Was waren die Ursachen fiir ein gescheitertes Projekt? Durch die
Umformulierung in Fragen andert Ihr Team Blickwinkel und Einstellung. Kennen
Sie den ironischen Spruch »Melden macht frei«? Genau diese Erleichterung gilt
es in ihrem besten Sinn zu erzielen. Auch wenn Ihr Team vor einem scheinbar
unlosbaren Ratsel steht, wird es die Erleichterung spiiren, dass diese
Unbekannten wenigstens auf einer Liste identifiziert sind. In unserem
Schulkiichenbeispiel finden Sie einige Annahmen, Beflirchtungen und
Vorbehalte, die es im Beispielprojekt geben konnte. Zu jedem haben wir Ihnen
zwei bis drei Fragen notiert, in die man diese Stichpunkte umformulieren
konnte, damit diese als Herausforderungen angenommen werden konnen. Im
Anschluss geben Sie dem Team weitere zehn Minuten, um alle Sprint-Fragen an
die Wand zu heften und sich kurz auszutauschen. Jeder Teilnehmer soll dabei
drei Klebepunkte flir eine bis drei Fragen vergeben, die ihm von besonderer
Bedeutung erscheinen. Erst wenn alle Teilnehmer ihr Votum abgegeben haben,
wahlt der Entscheider mit seinen Klebepunkten drei bis finf Fragen aus, die der
Sprint beantworten soll.

i
. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«

Zugrunde liegende Annahme: Eltern wollen Kinder Essen eigenstandig
bestellen lassen
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Umformulierung in folgende Fragen denkbar:

Frage: Werden Eltern unserem Angebot so weit vertrauen, dass sie ihre
Kinder allein auswahlen und bestellen lassen?

Frage: Werden die Kinder die zur Verfugung gestellte Technik (App/Website)
bedienen konnen?

Befiirchtetes Hindernis: Zutatenliste und Verarbeitung zu komplex fiir
informative Darstellung

Umformulierung in folgende Fragen denkbar:

Frage: Werden wir die komplexen Zutaten und Zubereitungen leicht
verstandlich darstellen konnen?

Frage: Werden wir die Komplexitat aus Zutaten und Verarbeitung
reduzieren konnen, ohne dass Wesentliches verloren geht?

Frage: Sind die Eltern an einer Aufbereitung von Statistiken uber das Essen
und dessen Verzehr interessiert?

Vorbehalte gegen: Feedbackfunktion
Umformulierung in folgende Fragen denkbar:
Frage: Sind Kinder als Esser und Hauptfeedbackgeber objektiv?

Frage: Werden wir in der Lage sein, auf die einzelnen Feedbacks auch
eingehen zu konnen?

Zeit (Min)
3 individuelle Annahmen
3 individuelle Hindernisse
10 individuelle Formulierung von Sprint-Fragen

10 Gruppendiskussion, Klebepunkt-Abstimmung



4

Auswahl Entscheider und Erklarung

ol
DO000
QO] |85 Punkte

3 kleine Punkte je Teilnehmer

3-5 groRe Punkte fiir den Entscheider

Abschluss

Der Entscheider wahlt 3 bis 5 Fragen aus, die der Sprint beantworten soll.

Die Customer Journey Map (libersetzt in etwa Kundenreisekarte oder
Kundenerlebnisplan) ist die Visualisierung aller Begegnungen und Interaktionen
des Kunden mit dem Unternehmen, seinen Mitarbeitern, seiner
AufRendarstellung tber Websites, Kundenmagazine, Werbungen, Social-Media-
Kanale sowie seinen Produkten und Dienstleistungen. Alle Berlihrungspunkte
werden als sogenannte Kundenkontaktpunkte bezeichnet, zu denen man die Art
der Interaktion sowie Gedanken, Gefiihle und Erwartungen des Kunden
herauszufinden versucht und in der Karte verzeichnet. Anhand der
Visualisierung lassen sich Moglichkeiten entdecken, mit denen man die
Ansprache des und Interaktion mit dem Kunden anders gestalten kann.
Customer Journey Maps zeigen Innovationspotenziale auf.

Im Design Sprint nutzt man diese Art der Visualisierung nicht in ihrer vollen
Tiefe, sondern lediglich, um fiir das Team eine gemeinsame Arbeitsoberflache zu
schaffen, anhand derer es sich der Herausforderung stellen kann. Erst wahrend
des Sprints arbeitet sich das Team an einer oder mehreren Stellen in die Tiefe
des Kundenerlebnisses ein.

Bei Note & Map handelt es sich um eine individuelle Voriibung fir die
eigentliche Customer Journey Map: Indem jeder Teilnehmer zunachst fiir sich
allein das Kundenerlebnis (die Customer Journey) definiert, versucht man, die
vielen Diskussionen zwischen den Teammitgliedern, die das gemeinschaftliche
Erstellen der Map normalerweise mit sich bringt, ein wenig vorzustrukturieren.
Erklaren Sie lhren Teilnehmern daher zunachst kurz, was eine Customer Journey
Map ist und warum wir diese in unserem Sprint brauchen, bevor Sie die Note-&-
Map-Ubung beginnen.
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Jede Kundenbeziehung ldisst sich aus Unternehmenssicht in einem Zeitstrahl definieren, in dem in
der Regel die Phasen Aufmerksambkeit, Interesse, Kauf- oder sonstige Handlungsabsicht,
Kundenbindung und Fiirsprache aufeinanderfolgen. Diese Visualisierung nennt man Customer
Journey Map. Hier sehen Sie eine komplexere Abbildung, die Sie in einem Design Sprint stark
vereinfacht mit Ihrem Team erstellen. Es geht vor allem darum, die wichtigsten Interaktionspunkte
zwischen lhrem Unternehmen und dem Kunden bzw. Nutzer herauszuarbeiten.

Note & Map

Das Note-&-Map-Vorgehen ist eine Abwandlung des Note & Vote, wie es schon
Jake Knapp in seinem Sprint-Buch beschreibt. Es soll langwierige Diskussionen
ersetzen, indem jeder einfach seine Ideen notiert und hinterher alle mit einem
Klebepunkt abstimmen, welche Idee wohl die vielversprechendste ist.

Bitten Sie jeden Teilnehmer, in den folgenden zehn Minuten die Customer
Journey aus seiner Sicht aufzuschreiben. Wenn Sie in Ihrer Herausforderung
eine vollig neue Idee umsetzen wollen oder es sich um ein vollig neues Projekt
handelt, haben Sie natiirlich nur die Moglichkeit, die Idealvorstellung jedes
Einzelnen zusammenzustellen, wie das Kundenerlebnis zukunftig aussehen
konnte. Arbeiten Sie an einem bestehenden Produkt, einer schon eingefiihrten
Dienstleistung oder bereits erprobten Ablaufen, dann orientieren Sie sich erst
einmal am etablierten Ist-Zustand. Es sollen an dieser Stelle noch keine
Verbesserungsideen einflieRen. Diese integrieren Sie erst einige Ubungen spéter.

Dabei gilt: je ein Zettel pro Prozessschritt. Erinnern Sie Ihr Team auch daran,
dass es mehrere Akteure geben kann und jeder die bedeutendsten auswahlen
sollte. An dieser Stelle ist es sinnvoll, nochmals auf die Unterscheidung von
Kunden und Nutzern (im Englischen Customer and User) zu sprechen zu
kommen. Sollten diese beiden Gruppen nicht ein und dieselbe sein, miissen Sie
das in lhrer Journey Map beriicksichtigen und fir beide Gruppen den Weg
skizzieren. Zudem brauchen Sie einen eindeutigen Schlusspunkt: Was ist das
Ziel des Kundenerlebnisses? Wohin muss der Nutzer in der Interaktion mit dem
Produkt gelangen? Mit welchem Schritt ist der Kunde zufrieden mit dem, was er
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fir sich oder seine Nutzer bekommen hat? Was hat |hr Unternehmen dabei
gewonnen? Man bezeichnet dieses Ziel als »Conversiong, also die Umwandlung
von bloRem Interesse in eine Aktion. Das kann ein Produktkauf, die Buchung
einer Dienstleistung, das Abonnement eines Newsletters oder auch die
Weiterempfehlung des eigenen Kaufs an andere Interessenten oder ein Social-
Media-Beitrag sein. Jeder Teilnehmer sollte fiinf bis zehn Prozessschritte
vermerken. Darliber hinaus wird es meistens zu komplex, um noch hilfreich zu
sein.

Im Anschluss tritt ein Teilnehmer nach dem anderen vor, erklart das
Kundenerlebnis aus seiner Sicht Schritt flir Schritt und heftet die einzelnen
Zettel in Reihe nebeneinander an die Wand oder das Whiteboard. Kurze
Riuckfragen des Teams sind erlaubt, Grundsatzdiskussionen (Uber die
Reihenfolge und Details nicht. Danach heftet der nachste Teilnehmer seine

Schrittfolge darunter. Die Vorstellungszeit sollte pro Teilnehmer zwei Minuten
nicht Uberschreiten.

ey
. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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Die sieben Teilnehmer dieses Beispiel-Sprint-Teams inklusive des Entscheiders haben
individuell das Kundenerlebnis zu skizzieren versucht. Die kiirzeste Form der Darstellung
haben zwei Teilnehmer mit nur vier Schritten gefunden, die [dngste Folge besteht aus acht
Schritten.
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. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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In unserem Beispiel haben die Teilnehmer mittels Dot-Voting sechs Schritte ausgewdhlt, mit
denen sie die Customer Journey erstellen.

Als Nachstes setzen alle Teilnehmer je finf Klebepunkte auf die
Prozessschritte, die ihnen am wichtigsten erscheinen. Sobald alle Teilnehmer
ihre Punkte gesetzt haben, bitten Sie ein Teammitglied, alle Prozessschritte, die
das Team mit einem oder mehreren Punkten versehen hat, auf eine neue freie
Flache in moglichst chronologischer Reihenfolge neu anzuordnen, wahrend Sie
als Sprint Master schnell alle anderen Haftnotizzettel, die keinen Punkt tragen,
von der Wand entfernen und wegwerfen. Alle mit Punkten versehenen Zettel
sind die Grundlage, auf der das Team die Customer Journey Map im derzeitigen
Ist-Zustand erstellt. Nochmals zur Erinnerung: Ist-Zustand heil3t so viel wie die
Abbildung der momentanen Beziehung zwischen dem Kunden mit dem
Unternehmen und seinen Produkten und Dienstleistungen oder aber fur
zukulnftige Ideen eine Idealvorstellung.

Noch ein Hinweis am Rande: Sie konnen das Note-&-Vote-Vorgehen auch in
jeder anderen beruflichen Situation nutzen, um Debatten und
Abstimmungsprozesse zu beschleunigen: hinschreiben, abstimmen, fertig.
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Zeit (Min)

10

individuell 5-10 Schritte auf quadratische Haftnotizzettel notieren

1-2

pro Sprint-Mitglied fiir Erklarung und Aufkleben der Zettel in Reihe

Klebepunkt-Abstimmung aller Teilnehmer inklusive Entscheider

o
QOO0
OO |88585]  punkte

5 kleine Punkte je Teilnehmer (auch fiir den Entscheider)

Abschluss

Alle Prozessschritte, die einen Punkt erhalten haben, werden als Grundlage fiir das
Erstellen der Customer Journey Map verwendet.

Customer Journey Map des Ist-Zustandes

Im Anschluss erstellen Sie mit Ihrem Team den derzeitigen Ist-Zustand oder fiir
Neuprojekte den moglichen Idealzustand der Customer Journey Map. Nehmen
Sie die in der Vorlbung ausgewahlten Prozessschritte als Grundlage fiir Ihre
Customer Journey Map. Priifen Sie gemeinsam mit dem Team, ob bei logischer
Aneinanderreihung dieser ausgewahlten Schritte noch Lucken im
Kundenerlebnis gefiillt werden miissen. Meistens haben Sie durch die
ausgewahlten Klebezettel schon den grofdten Teil der Prozessschritte erkannt,
aber mussen zwischen einigen Schritten noch kleine Erganzungen vornehmen.
Zum Beispiel haben Sie als Prozessschritt »Auswahl auf der Website« definiert,
dass sich der Kunde dafiir aber auf der Website einloggen muss, mussen Sie
noch erganzen. Wir haben lhnen in unserem Schulkiichenbeispiel grafisch
aufbereitet, wie die Kombination aus ausgewahlten Prozessschritten und
handschriftlichen Erganzungen aussehen kann.

Geben Sie lhrem Team fur die Erstellung der Customer Journey Map
insgesamt eine Dreiviertelstunde Zeit. Beginnen Sie damit, die Akteure auf der
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linken Seite festzuhalten. Aus der Ubung Note & Map heraus haben Sie sicher
bereits einige Vorschlage hierfir erhalten. Akteure sind verschiedene
Kundengruppen, Nutzer, Mitarbeiter des Unternehmens oder auch externe
Behorden oder Institutionen, die auf das Kundenerlebnis einen maf3geblichen
Einfluss haben. Legen Sie dann das Ziel fest, also die Aktion, mit der Sie und Ihr
Team das Kundenerlebnis als erfolgreich abgeschlossen definieren wiirden. Als
Nachstes kleben Sie die Prozessschritte wie eben beschrieben in logischer
Reihenfolge nebeneinander und erganzen wo notig die Spriinge durch
Zwischenschritte. An dieser Stelle neigen Teilnehmer dazu, zukinftige
Verbesserungen anmerken wollen. Schreiben Sie diese auf Haftnotizen und
kleben Sie sie an den Rand des Whiteboards und vertrosten die Teilnehmer. Sie
werden spater darauf zurlickkommen. Versuchen Sie, die Customer Journey
Map nicht zu grob, aber auch nicht zu detailliert zu gestalten. Sie soll lhnen
Orientierung geben, aber nicht die komplette komplexe Realitat aller moglichen
Interaktionen abbilden. Wenn Sie den goldenen Weg abbilden, der fur lhre
Sprint-Arbeit relevant ist, haben Sie alles, was Sie brauchen. Was dieser goldene
Weg aber ist, kann Ihnen nur lhr Team sagen.

Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
a
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So kénnte in unserem Beispiel die Customer Journey Map als Zusammenstellung der Note-&-
Map-Notizen und Ergénzungen durch das Team aussehen.
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Zeit (Min)

45 Gruppendiskussion

Abschluss

Grafische Abbildung der Interaktion des Kunden mit dem Unternehmen oder seinen
Erzeugnissen in einfachen, nicht zu komplexen Schritten.

WKW-Fragen sind ahnlich den Sprint-Fragen eine Moglichkeit, aus Hindernissen
Herausforderungen zu machen. Im Unterschied zu den grofen Sprint-Fragen
setzen sich WKW-Fragen aber mit kleineren Details auseinander, die es fiir den
Bau eines Prototyps zu l6sen gilt. WKW steht dabei fiir »Wie konnten wir«. Statt
ein Hindernis zu notieren, soll das Team gleich eine meisterbare
Herausforderung formulieren, also »WKW ... das Hindernis beseitigen?«. Diese
Fragen werden dem Team spater im Sprint die nétige Inspiration liefern, wenn es
sich mit moglichen Ideen zur Losung befasst. Je vielfaltiger und genauer die
WKW-Fragestellungen formuliert sind, desto leichter wird das Team spater
darauf Antworten finden konnen. Ihr Team bendtigt diese Art der Fragestellung,
um sich wahrend der folgenden Befragung interner und externer Experten
Notizen zu machen, welche Wiinsche und Anforderungen oder Hindernisse z. B.
die Kunden haben und welche Anforderungen lhre eingeladenen Sprint-Gaste an
ein neues oder verbessertes Kundenerlebnis stellen. Erfahrungsgemal? bietet es
sich an, diese Art des Fragenformulierens zu {iben, damit es den
Teammitgliedern anschliefend leichter fallt, beim Zuhoren wahrend der
Expertenbefragung WKWs zu formulieren.

Erklaren Sie also lhrem Sprint-Team zunachst die Form der WKW-Fragen,
wofiir es diese gleich brauchen wird, und erinnern Sie daran, immer nur die
grofleren rechteckigen Haftnotizzettel fur jede Frage zu benutzen. Geben Sie
lhrem Team ein bis zwei zum Sprint-Thema passende Beispielfragen an die
Hand, die Sie schon vorher vorbereitet haben. Lassen Sie die Teammitglieder
schon einmal auf den ersten Zetteln ihres Blocks ein WKW oben links notieren,
damit sie sich an diese Form der Notizen gewohnen. Ermutigen Sie das Team,
dass es in den folgenden Expertenbefragungen (Lightning Talks) moglichst viele
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WKW-Fragen aufschreibt und dabei eher auf Quantitat als auf Qualitat achtet. Es
braucht keinen Filter im Kopf, die Konzentration liegt auf dem Zuhéren und
umfassenden Aufnehmen verschiedener Aspekte der Expertise der Befragten.
Verdeutlichen Sie noch ein letztes Mal den Sinn der Ubung: Die WKW-Fragen sind
in Herausforderungen umformulierte Hindernisse, die spater die wichtigste
Inspirationsquelle flir Losungen sein werden.

Unter Expertenbefragung, oder auch Lightning Talks versteht man eine Reihe
von Einzelinterviews verschiedener Akteure, die in kurzer Zeit moglichst viele
Informationen liefern sollen. Es sind Gastauftritte, die lhrem Sprint extra Glanz
und zusatzliche Erkenntnisse verleihen konnen und lhre Teammitglieder aus
ihren individuellen Ansichten ihrer alltaglichen Arbeitsroutinen herausreil3en
sollen. Idealerweise haben Sie sich bereits im Vorfeld Gedanken liber geeignete
Experten gemacht und auch externe Mitarbeiter oder Know-how-Trager zum
Sprint eingeladen. Sie konnen an dieser Stelle auch den Entscheider oder
Mitglieder lhres Teams noch einmal intensiv Stellung nehmen und durch das
Team befragen lassen. Was auch immer Sie denken, dass es lhnen weitere
aufschlussreiche Informationen zur Losung lhrer Herausforderung bietet. Bei der
Expertenbefragung im Sprint haben Sie zum letzten Mal die Moglichkeit,
wertvolle Informationen, also Puzzleteile der Lésungsfindung, zu sammeln und
Aufschluss zu moglichen Unklarheiten zu bekommen. Zudem ist bei der Arbeit in
regulierten Umgebungen wie Finanzdienstleistungen, Versicherungen oder dem
Gesundheitswesen unbedingt darauf zu achten, alle rechtlichen und
Compliance-Bedingungen zu verstehen, bevor Sie mit lhrem Sprint in die
nachste Phase starten und lhren Prototyp und lhr Testszenario planen.

Reservieren Sie flir jeden Gesprachspartner einzeln 15 bis 20 Minuten Zeit.
Stellen Sie jedem Experten kurz die Herausforderung des Teams, das langfristige
Ziel sowie die Customer Journey Map, die das Team fiir den Stand der Dinge
halt, vor und erklaren Sie dem Team, warum Sie den externen Experten
eingeladen haben. Konzentrieren Sie sich dann mit lhrem Team bei der
Befragung auf fliinf Themenbereiche und haken Sie so oft wie notig mit einem
»Warum?« nach, wenn lhr Team dies nicht schon von selbst macht. Die fiinf
Bereiche, die wir empfehlen, sind folgende:

Erstkontakt

Bringen Sie in Erfahrung, seit wann der Experte im Unternehmen arbeitet
oder wann er das erste Mal mit dem Unternehmen, seinem Produkt oder
seiner Dienstleistung in Beruhrung gekommen ist. Bitten Sie ihn, einen
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Einblick zu geben, warum und wie regelmalig er noch gemeinsam mit
dem oder im Unternehmen arbeitet oder warum er nicht mehr dabei ist.

Kenntnis und Detailtiefe

Wenn Sie sich an die Verbesserung eines bestehenden Produktes
machen, erfragen Sie, wie gut Ihr Experte dieses kennt, ob er es mit allen
seinen Features schon ausprobiert hat oder nur teilweise nutzt. Bei
Neuentwicklungen fragen Sie ihn nach seinen Erfahrungen mit ahnlichen
Produkten oder was er sich in seinem Alltag noch wiinschen wiirde.

Anwendung

In welchen Situationen nutzt Ihr Experte das Produkt, wiirde es gerne
nutzen oder sieht er in seiner taglichen Arbeit die bestmogliche
Anwendbarkeit? Gibt es eine ganz konkrete Situation der Nutzung,
anhand derer sich die Erfahrungswelt des Experten gut beschreiben
lasst?

Meinung

Hier verlassen Sie die Ebene der konkreten Handhabung und fragen ganz
bewusst nach der eigenen subjektiven Meinung und Wahrnehmung lhres
Experten.

Review langfristiges Ziel und Customer Journey Map

Bitten Sie lhren Experten, sich noch einmal genau lhre bisherigen
Arbeitsergebnisse anzusehen. Halt er lhr Ziel fur realistisch? Hat er eine
andere Erfahrung in seinem Kundenerlebnis, die durch die Customer
Journey Map nicht widergespiegelt wird? Wirde er Sprint-Fragen
erganzen? Worin sieht er das grol3te Risiko? Was macht das Projekt zu
einem Erfolg auf ganzer Linie?

i
. Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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Dies sind Wie-konnten-wir-Fragen, die fiir unseren fiktiven Schulkiichen-Sprint wéhrend der

Expertenbefragung formuliert werden kdnnten.

Zeit (Min)

15_20 pro Expertenbefragung. Team macht sich parallel WKW-Notizen.

Abschluss

Das Team hat ca. 25-100 WKW-Fragen notiert.
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So sortieren Sie am besten lhre WKW-Fragen nach verschiedenen Themenkomplexen.

In den meisten Sprints ist es schwer, die WKW-Fragen zu sortieren und zu
priorisieren. Meistens ist es ein riesiges Ideenreservoir, das vielfaltige
Ansatzpunkte bietet, um sich einer Losung an verschiedenen Stellen des
Kundenerlebnisses zu nahern. Da Sie sich aber nur eine kurze Zeitspanne
auferlegt haben, um eine Losung zu entwickeln und zu testen, miissen Sie
aussortieren.

Bitten Sie die Teilnehmer, ihre WKW-Fragen an eine Wand zu heften und wenn
moglich zu clustern, also inhaltlich zusammengehdrige oder identische Notizen
zusammenzufihren. Sie als Sprint Master nehmen sich quadratische
Haftnotizzettel und versuchen, die thematischen Gruppen, in die sich die WKW-
Fragen bundeln lassen, mit einem Stichwort zu versehen. Streben Sie dabei in
erster Linie Ubersichtlichkeit und nicht Perfektion an. Es wird auch einige
Notizen geben, die sich durchaus mit mehreren Problemthemen gleichzeitig
befassen. Seien Sie daher nicht zu restriktiv und achten Sie darauf, dass Sie
keinen Fokus setzen, der das Team lenkt und leitet. Sie sind wie ein
Hinweisschild auf die nachste Kreuzung: Welche Richtungen das Team in die
nahere Auswahl fiir die Weiterreise wahlt, muss es selbst frei entscheiden.
Versuchen Sie, in zehn Minuten alles Wesentliche zu erfassen, und bitten Sie die
Teilnehmer um Vorschlédge fiir die Uberschriften. Wie diese Neuanordnung der
WKW-Fragen ungefahr aussieht, haben wir lhnen in der nachfolgenden
Abbildung skizziert.
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Sie sollten fiir Ihren Sprint nach den Expertenbefragungen vier bis sechs ausgewdbhlte »Wie
konnten wir ...«-Fragen haben, die Ihnen und Ihrem Team Orientierung bei der
Ldsungsfindung geben kénnen.

Im Anschluss geben Sie jedem Teilnehmer zwei kleine Klebepunkte, der
Entscheider erhalt von lhnen vier grol3e. Erinnern Sie alle Teilnehmer daran, sich
noch einmal die Sprint-Fragen und das langfristige Ziel anzusehen und darauf
ausgerichtet auszuwahlen, in welchem Bereich die Losungsfindung liegen soll.
Nach funf Minuten Bedenkzeit bitten Sie alle Mitglieder aulder den Entscheider,
ihre Wahl zu treffen und beide Klebepunkte fir eine einzige oder fur zwei
verschiedene WKW-Fragen zu vergeben. Nach der Teamabstimmung entscheidet
sich der Entscheider fiir maximal vier WKW-Fragen, die er am interessantesten
findet. Er ist dabei nicht an die Auswahl des Teams gebunden, sondern
entscheidet autonom. Normalerweise reichen diese vier Fragen aus, um in die
nachste Phase des Sprints zu gehen. Sollte eine WKW-Frage vom Entscheider
nicht berlicksichtigt worden sein, aber mehr als drei Klebepunkte des Teams auf
sich vereinen, tendieren wir als Sprint Master dazu, diese auch als ausgewahlt zu
betrachten. Das sichert den Teamfrieden und gibt wichtige Hinweise fur den
weiteren Sprint.

Zeit (Min)
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Teilnehmer wahlen WKW-Fragen aus
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Punkte
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@ Abschluss

Der Entscheider wahlt 4 WKW-Fragen aus.

WKW-Fragen an die Wand heften, lesen, verstehen, clustern

Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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Die neue Customer Journey Map der Zukunft stellt dar, wie die Entwicklung einer App das
derzeitige Nutzererlebnis verbessern soll.




Kehren Sie im Anschluss an die Expertengesprache und WKW-Fragen nun zum
Ist-Zustand lhrer Customer Journey Map zuruck. Wenn Sie an einem neuen
Projekt arbeiten, eriibrigt sich fiir Sie dieser Schritt. Bei bestehenden, zu
verbessernden Projekten stimmen Sie Ihr Team nun gedanklich auf die Zukunft
ein und geben Sie zehn Minuten Zeit, auch einen moglichen Soll-Zustand in der
Zukunft in die Customer Journey Map aufzunehmen. Sollten Sie in der Voriibung
schon Verbesserungsnotizen am Rand lhres Boards geparkt haben, kann das
Team entscheiden, ob es diese in die Customer Journey Map der Zukunft
einarbeiten mochte. Haben Sie noch keine Verbesserungsvorschlage, fragen Sie
lhr Team, ob es an der Customer Journey Map im Hinblick auf die folgenden
Sprint-Ubungen und die Lésungssuche noch Anderungen vornehmen mdochte.
Bei komplexeren Anderungen empfiehlt es sich, die Map neu zu zeichnen. Bitte
belassen Sie in diesem Fall die alte Customer Journey Map als Referenz an der
Wand. Sie konnten im Laufe des Sprints noch einmal darauf zurlickkommen
wollen.

In unserem Beispiel existierte bisher keine App, die Buchung des Essens
erfolgte Uber den Login auf einer Website und als Akteure wurden Eltern und
Kinder unterschieden. In der neuen Customer Journey Map der Zukunft erfolgt
die Bestellung (iber eine App. Diese soll bedienerfreundlicher, flexibler
zuganglich und anders gestaltet sein als das alte Buchungssystem. Statt der
vorigen Unterteilung der Akteure in Kind und Eltern werden diese nun als
Essensbesteller (Nutzergruppe) zusammengefasst. Das Team geht davon aus,
dass die Kunden-/Nutzergruppe Eltern automatisch zufriedengestellt wird, wenn
die Nutzergruppe Kinder gut und gern mit der neuen Applikation zurechtkommt.
Daher soll der Fokus des Sprints auf der Nutzergruppe Essensbesteller im
Allgemeinen und Kinder im Besonderen liegen.

Zeit (Min)

10

Gruppendiskussion

Abschluss
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Das Team entscheidet sich fiir die alte Customer Journey Map des Ist-Zustandes oder
aber fiir eine modifizierte Customer Journey Map der Zukunft.

—Lm

2

Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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Die Zuordnung der WKW-Fragen auf der Customer Journey Map gibt Ihnen und Ilhrem Team
meist schon einen Hinweis, in welchem Bereich die meisten offenen Fragen existieren und
damit aber auch das gréfSte Potenzial fiir Verdnderungen liegt.

Nehmen Sie nun die WKW-Notizen mit den Entscheider- und ggf. den meisten
Team-Klebepunkten und heften Sie sie dort auf die Customer Journey Map, wo
diese zum Tragen kommen und mittels einer guten Idee gelost werden konnten.
Es ist der letzte Schritt, bevor Sie und lhr Team zur Entscheidung kommen,
worauf sich Ihr Sprint in den folgenden Phasen konzentrieren wird. lhr Board
rund um das Kundenerlebnis ist jetzt vollstandig und mit vielen Informationen
gespickt.

Zeit (Min)
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Gruppendiskussion

Abschluss

Customer Journey Map mit zugeordneten WKW-Fragen
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Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«
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Der Entscheider legt den Bereich des Kundenerlebnisses fest, in dem er das meiste Potenzial
sieht, um die Herausforderung des Sprints zu meistern und eine gute Lésungsidee zu

erarbeiten.

Die ganze erste Phase haben Sie |hr Team begleitet, um an diesen Punkt zu
kommen: Der Entscheider bestimmt den Fokus des Sprints. Der Abschluss der
ersten Phase bildet den Schlusspunkt aller Aktivitaten, mit denen die
Herausforderung mit all ihren Facetten vom Team durchdrungen und
verstanden werden soll. Das Sammeln groRer und kleiner inhaltlicher
Puzzleteile hat damit ein Ende. Von hier an beginnen Sie, nach Losungen zu

suchen.
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Bitten Sie den Entscheider, noch einmal in Ruhe auf das langfristige Ziel, die
Sprint- Fragen und die Customer Journey Map der Zukunft zu schauen und dann
mit einem Stift einen Kreis um den Bereich zu malen, auf den sich der Sprint von
nun an mit allen Kraften des Teams fokussieren soll. Welche Kundengruppe ist
die derzeit bedeutendste? An welcher Stelle ist das Kundenerlebnis im Sinne des
Sprints am guinstigsten zu beeinflussen und birgt das meiste Potenzial fir
hervorragende LOsungsideen? Liegen in diesem Bereich auch die
Schlusselelemente, um mehrere Sprint-Fragen zu beantworten?

Bitten Sie den Entscheider danach, seinen gewahlten Fokus kurz fiir das
Team zu erklaren, damit jeder verstehen kann, warum er sich gerade fiir diesen
Schwerpunkt entschieden hat. Es ist wichtig, das Team an dieser Stelle
gedanklich mitzunehmen. Denn es muss von nun an alle Inspiration und
Intuition auf die Losungsfindung fiir diesen Bereich richten. Mit diesem Schritt
endet die Phase 1 des Design Sprints.

Zeit (Min)

10

Gruppendiskussion

Abschluss

Der Entscheider hat den Bereich auf der Customer Journey Map festgelegt, auf den sich
der am Ende des Sprints zu testende Prototyp konzentriert.

a8 1o

®

—

Tips und Hacks fiir den Sprint Master

e Sicherheit: Egal, ob es das erste oder das hundertste Mal ist - Sie werden
immer wieder in lhrer Rolle als Sprint Master an einen Punkt kommen, an
dem Sie noch nie waren. Sie mussen sich durch die wechselnden
Thematiken stets neu einstellen und das Team mit seinen
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unterschiedlichen Personlichkeiten Gber ungewohnte Wege lotsen. Lassen
Sie sich davon motivieren. Sie haben mit dem Sprint-Framework ein
erprobtes Vorgehen, das schon hunderte Male funktioniert hat. Sie werden
nicht der Erste sein, bei dem es komplett versagt. Bleiben Sie also ruhig,
auch wenn der Anfang fur Sie holprig scheint. Spatestens am Abend des
ersten Tages l0st sich auch lhre Anspannung.

» Erfolgsdefinition: Sagen Sie zu Beginn des Sprints Ihren Teilnehmern
immer, dass auch ein Prototyp, der bei den Nutzern durchfallt, ein Erfolg
ist. Sie haben in diesem Fall alle viel Zeit und Geld gespart, die sie nichtin
die Entwicklung eines toten Produktes bzw. einer toten Losung gesteckt
haben. Betonen Sie dies am Anfang fiir lhr Team und wiederholen Sie es
wahrend des Sprints noch einige Male. Nur so gehen sie auch grofRere
Risiken in der Ideenfindung ein, unter denen sich vielleicht Ideengold
befindet.

e Pausen: Halten Sie sich daran, spatestens alle 90 Minuten eine Pause zu
machen. In dieser sollten alle etwas essen und trinken, die Toiletten
aufsuchen und kurz verschnaufen kdnnen. Das gilt auch und insbesondere
fur Sie als Sprint Master. Unser Stundenplan orientiert sich strikt daran.
Wenn Sie von diesem abweichen, achten Sie trotzdem auf die
Pausenzeiten.

e Ubersicht: Schaffen Sie sich einen Platzim Raum, der zur Sammelstelle
aller Arbeitsergebnisse wird; ein Whiteboard oder eine Wand, wo Sie alle
wesentlichen Ergebnisse notieren. So verlieren Sie nie den Uberblick und
das Team hat eine verlassliche Anlaufstelle, bei der es Informationen
wiederfinden kann.
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So kénnen Sie in jedem Sprint Ihr Uberblicks-Board aufbauen, auf dem Sie zentral die wichtigsten
Arbeitsergebnisse wéhrend des Sprints festhalten.
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e Geheimer Zeitplan: Lassen Sie Ihr Team nicht an Ihrem konkreten Zeitplan

teilhaben! Geben Sie nur fir die jeweilige Ubung die vorgesehene Zeit
bekannt, im Sinne von »Fiir diese Ubung gebe ich Euch zehn Minuten Zeit.
Dann schlieRen Sie die Ubungen ab und erklaren die nachste. Wenn
dazwischen eine Frage auftaucht und Sie plotzlich zehn Minuten hinter
Ihrem Zeitplan hinterherhinken, dann sagen Sie das nicht dem Team.
Geben Sie diesem immer das Gefiihl, alles flutscht ganz wunderbar.
Uberlegen Sie still und heimlich, bei welcher Ubung Sie die Zeit wieder
aufholen konnen. Sie sollen Ihr Team schliel3lich wie ein Kapitan souveran
fuhren und nicht wie ein Cowboy vor sich hertreiben. Der Time-Timer gibt
Ilhnen die Moglichkeit, unbemerkt ein paar Minuten hinzuzuschummeln,
wenn Sie dies in einer Ubung als noétig ansehen, oder wegzunehmen, wenn
Sie der Meinung sind, die Ergebnisse sind schon weit genug fortgeschritten.
Das sollte nicht die Regel sein, es wird IThnen aber an der ein oder anderen
Stelle helfen, um Druck aus dem straffen Zeitplan zu nehmen, wenn lhr
Team eine kleine Erholungsphase braucht.

Ein-Zettel-Regel: Achten Sie darauf, dass die Teammitglieder immer nur
einen Gedanken pro Zettel formulieren. Papiersparendes Arbeiten ist an
dieser Stelle kontraproduktiv.

Ungewohntes Arbeiten: Weisen Sie immer wieder darauf hin, dass es bei
einem Sprint darum geht, zusammen allein zunachst eine quantitativ hohe
Masse an Arbeitsergebnissen zu produzieren, um moglichst viele gute
Ideen hervorzubringen. Dass man sich dabei im Team nur sehr wenig
austauscht, fuhlt sich zunachst sehr ungewohnt an, ist aber in Ordnung so.
Provisorien: Weisen Sie darauf hin, dass sich einiges auch noch wahrend
des Sprints korrigieren lasst oder von selbst korrigiert. Das nimmt
manchen Teilnehmern den Frust oder die Angst, nicht genug Zeit zu haben,
um etwas Vernlinftiges auszuarbeiten. Erinnern Sie an das Sprint-Prinzip
»Loslegen vor Richtigmachenc.

Fragenparkplatz: Fiihren Sie einen Fragenparkplatz ein! Insbesondere
wenn Sie merken, dass einem oder mehreren Teilnehmern eine Diskussion
wahnsinnig unter den Nageln brennt, schreiben Sie diese auf einen
Klebezettel, heften ihn unter der Uberschrift »Parkplatz« an die Wand und
verweisen fur eine Erorterung auf einen spateren Zeitpunkt. So behalten
Sie das Heft in der Hand und konnen die Zeitfenster besser steuern, ohne
die Teammitglieder zu frustrieren. Sie werden sehen, dass sich der grof3te
Teil dieser geparkten Fragen bis zum Phasenende von selbst aufgelost hat.
Oder aber Sie kdnnen in einem angebrachten Moment vor oder nach einer
Pause ganz ruhig die Fragen beantworten.

Diskussionen stoppen: Entscheiden Sie sich gemeinsam mit lhrem Team
fur eine Methode, mit der Sie Diskussionen abbrechen. Kennen Sie den
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roten Wuschel aus der SesamstralRe, Elmo? Den nutzen wir. Ersteht bei uns
flr »Enough, let’s move on«, also so viel wie »Genug jetzt, lasst uns zum
nachsten Punkt kommen«. Sobald eine Diskussion ausartet, reckt ein
Teilnehmer den Arm in die Luft und sagt laut »Elmo«. Schnell folgen ihm
weitere Teammitglieder und binnen von Sekunden haben wir das Thema
entweder auf dem Parkplatz zwischengeparkt oder ganz abgeschlossen. In
einem Blogbeitrag hat Jake Knapp einmal darauf hingewiesen, dass er das
Wort »Stopp« vermeidet und stattdessen lieber die Teilnehmer um eine
»Pause« bittet. Suchen Sie sich eine eigene Art, in Diskussionen freundlich
und wertschatzend innezuhalten und die Teilnehmer zu einem
Fortkommen anzuregen.

Eigenfaszination: Wahrend jedes Sprints kommt irgendwann die Frage
auf: Darf ich auf meine eigenen Ideen setzen? Ja, das ist ausdriicklich
erlaubt. Es passiert aber deutlich seltener, als man annehmen sollte. Die
meisten Teammitglieder erkennen es reibungslos an, wenn andere Ideen
vielversprechender erscheinen als die eigenen. Es sind eher bestimmte
Personlichkeiten, die im Profilierungsmodusstecken geblieben sind und
damit die Prinzipien des Sprints nicht umsetzen. Wenn Sie dies feststellen,
sollten Sie eine Pause abseits der anderen Teilnehmer nutzen, um den
Sprinter unvoreingenommen darauf anzusprechen. Vielleicht findet er ja
wirklich nur seine Ideen absolut groRartig oder er 6ffnet sich und kann
uber seine Motive mit Ihnen reden. Bleiben Sie stets in der Rolle des
moderierenden Coachs, auch wenn lhnen ein Verhalten gegen die
Uberzeugung geht. lhr Job ist es, alle gemeinsam an ein Ziel zu bringen.
Kein Teammitglied darf auf der Sprint-Strecke den Anschluss verlieren oder
aus der Bahn geraten.

Teamdynamiken: Versuchen Sie, negative Teamdynamiken gleich zu
Anfang zu erkennen. Wenn Sie Personlichkeiten richtig einschatzen,
hindernde gruppendynamische Prozesse aufnehmen und diesen von
Anfang an entgegentreten, werden Sie als Sprint Master einen leichteren
Sprint haben. Sie miissen dominante Teilnehmer freundlich bremsen,
stillere immer wieder motivierend einbeziehen und den Entscheider
befahigen, damit er seine Entscheidungen treffen kann, ohne dass das
Team meutert. Wenn Sie jetzt denken, dass Sie dafiir ja ein halbes
Psychologiestudium bendtigen, dann liegen Sie richtig. Aber das brauchen
Sie streng genommen an lhrem Arbeitsplatz und in Ihrer Familie auch,
wenn Sie es perfekt machen wollen. Also befreien Sie sich von dem
Gedanken, dass jeder Sprint reibungslos verlauft. Aber achten Sie darauf,
dass in lhrem Team die Balance stimmt. Es ist eine der schwersten
Aufgaben des Sprint Masters neben dem Einhalten des Sprint-Prozesses.
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e »Was halt uns davon ab«-Fragen: In machen Teams kommen die

Teilnehmer mit den »Wie konnten wir«-Fragen nicht recht voran. Dann gibt
es eine einfache Ubung, die den Teilnehmern weitere DenkanstoRe fiir
zusatzliche Fragen liefern kann. Nehmen Sie dafiir eine WKW-Frage, halten
Sie sie hoch und fragen das Team: »Was halt uns davon ab, dieses Problem
anzugehen?« Erfahrungsgemal? erhalten Sie im Anschluss einige
Stichworte zu Bedenken, die die Teilnehmer haben. Notieren Sie diese auf
einer freien Wandflache und bitten Sie Ihr Team, sich genau zu diesen
Punkten weitere WKW-Fragen auszudenken, die das Thema erneut, aber
anders angehen. Sie konnen dieses Frage-Antwort-Vorgehen so oft
wiederholen, bis Sie das Geflihl haben, das Team weit genug in die Materie
mitgenommen zu haben, dass es genug neue Inspiration fiir mogliche
Problemlésungen generiert hat.

Dokumentation: Am ersten Tag erstellen Sie unglaublich viel Material.
Bitte halten Sie die Kamera bereit und dokumentieren Sie Ihre
Arbeitsergebnisse ausnahmslos oder bitten jemanden aus Ihrem
Unternehmen, dies fiir Sie zu machen. Es ist Ihre Verpflichtung als Sprint
Master, dass die Arbeitsergebnisse strukturiert festgehalten werden, damit
die Teilnehmer den gesamten Sprint und in der Zeit danach darauf
zugreifen konnen. Denken Sie immer an die Kreativhohle, in der Sie sich
nicht verirren durfen, aber die lhrem Team die ideale Umgebung bieten
muss, um zu hervorragenden Ergebnissen zu kommen. Was Sie nicht
festhalten, geht womoglich verloren und ist damit aus dem Fundus lhres
Teams zur Ideengenerierung verschwunden.

Empathy Map: Manchmal haben Sie zu den Lightning Talks mehrere
Nutzer eingeladen und es fallt schwer, ihre unterschiedlichen Wiinsche,
Anforderungen und Erfahrungen strukturiert zu vermerken. Hier hilft lhnen
eine Empathy Map (libersetzt in etwa Empathie-Karte), die
mehrdimensionale Visualisierung eines Nutzers. Man versucht, aus
Kundensicht verschiedene Sinneseindriicke zusammenzustellen: Was fuhlt
er? Was denkt er? Was hort und sieht er? Was bereitet ihm Sorgen, woran
erfreut er sich? Was sind seine Wiinsche? Die Visualisierung hilft, die
Anforderungen von Kunden an ein mogliches Produkt oder eine
Dienstleistung besser zu verstehen. Die Empathy Map bietet eine
Moglichkeit, diese Informationen vom konkreten Nutzer hin zu einer
fiktiven Persona zu abstrahieren und die Antworten mehrerer Nutzer aus
einer Zielgruppe zu einem fiktiven neuen Kunden zusammenzufassen. Die
strukturelle Basis dafur finden Sie in der folgenden Grafik zur Vorlage einer
Empathy Map. Ihr Team muss wahrend des Lightning Talk nur alle Fakten
auf Haftnotizzetteln notieren, die der eingeladene Nutzer im Gesprach
aullert, und diese im Anschluss den entsprechenden Feldern der Empathy
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Map zuordnen. Dann verwenden Sie ca. zehn Minuten mit Ihrem Team
darauf, Mehrfachnennungen zusammenzufassen. Am Ende erhalten Sie ein
Stimmungs-, Meinungs- und Handlungsbild eines fiktiven Nutzers, also
einer Persona. Sie miissen diesen Schritt fur weitere Personas
wiederholen, wenn sie keine homogene Kundengruppe fur Ihren Sprintin
Aussicht haben, sondern sich Ihre potenzielle Losung an ein diverses
Zielpublikum richtet. Friither hat man das im Marketing auch als Zielgruppe
bezeichnet. Diese Klassifizierung ist aber zu ungenau und fiihrt eher zu
Beliebigkeit als zu echter Innovation. Personas sind quasi einzelne fiktive
Vertreter dieser Zielgruppen, die sich trotz einiger gemeinsamer Merkmale
wesentlich unterscheiden und nicht wirklich in eine gemeinsame Gruppe
gehoren. Denken Sie zum Beispiel an die Zielgruppe Manner uber 70, gut
situiert, in der Offentlichkeit stehend. Dann erdffnet sich in Sachen Persona
noch immer ein Spektrum zwischen Donald Trump und Jirgen von der
Lippe. Fiir Sprints, die sich an konkreten Kundenbedurfnissen ausrichten,
sind moglichst konkrete Personas damit um Langen besser geeignet als
nur grob unterschiedene Zielgruppen. Es kann auch helfen, sich auf
sogenannte Extremnutzer zu fokussieren. Das sind Nutzer, die aus lhrem
gesamten Kundenkreis durch extreme Eigenschaften herausstechen. So
konnten das in unserem Beispiel Schulkinder mit gleich mehreren
verschiedenen Allergien auf Nahrungsbestandteile sein. Manchmal erhalt
man uUber die Fokussierung auf diese Extreme ganz aulRergewohnliche
innovative Losungen, die sich aufgrund ihrer Brillanz wiederum auch bei
den anderen Nutzern durchsetzen, die nicht diese aul3ergewohnlichen
Anforderungen haben. Wie immer im Design Sprint gilt: Probieren Sie es
aus. Erst die Resultate der Kundentests werden Ihnen recht geben oder lhre
Annahmen widerlegen.
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So sieht die Vorlage einer Empathy Map aus, wie wir sie in unseren Sprints benutzen, wenn wir die
unterschiedlichen Anforderungen des Nutzers noch einmal strukturiert erarbeiten wollen.

Nachdem die Herausforderung in der Phase 1 mit all ihren Facetten beleuchtet
wurde, sollen in Phase 2 nun moglichst viele unterschiedliche Ideen von den
Teammitgliedern entwickelt werden, wie die Herausforderung geldst und ein
hoher Mehrwert fiir den Nutzer geschaffen werden kann. Zuerst suchen die
Teammitglieder nach Inspiration im Internet und ihrem personlichen wie
beruflichen Umfeld. Welche Analogien lassen sich herstellen? Wo ist eine
ahnliche Herausforderung auf einem anderen Gebiet gut gelost? Im Anschluss
nahert sich jedes Teammitglied Uber einen vierstufigen Zeichenprozess seiner
ganz individuellen Losungsskizze, die die anderen Teilnehmer erst am Folgetag
in Phase 3 zu sehen bekommen werden.
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2. SKIZZIEREN

15:00

Lightning Demos

Ihr Team sammelt Ideen aus anderen Bereichen, die flir die Herausforderung des Sprints niitzlich
sein konnten.

16:00

4-Step Sketch: 1/4 Greatest Hits (Boot-up)

Jedes Teammitglied erstellt fuir sich ein Faktenblatt mit den vielversprechendsten Ideen und den
wichtigsten Fakten, die in eine Losung seiner Meinung nach einbezogen sein sollten.

16:10

4-Step Sketch: 2/4 Erste Skizze

Jedes Teammitglied erstellt individuell eine ersten Skizze zu seinen ersten Gedanken, die um
eine mogliche Losung und Antworten auf die Sprint-Fragen kreisen.

16:30

16:45

4-Step Sketch: 3/4 Crazy 8s

Mit einem Zeitfenster von je einer Minute skizziert jedes Teammitglied individuell acht
Variationen einer oder mehrerer Losungsideen.

17:00

4-Step Sketch: 4/4 Losungsskizze

Jedes Teammitglied erstellt seine eigene Losungsskizze. Diese Skizzen werden das Herzstiick des
Sprints sein.

18:00
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AnschlieBend nur fiir den Sprint Master

Vorbereitung Skizzengalerie

Sie als Sprint Master hangen unter Ausschluss des Teams alle Losungsskizzen wie in einer Galerie
mit ausreichend Platz zwischen den Entwiirfen im Raum auf.

% Materialien

Laptops und Smartphones der Teilnehmer zu eigenen Recherchezwecken

N\

1 schwarzer Stift pro Person

7

1 Block quadratische Haftnotizen pro Person

i

1 Block rechteckige Haftnotizen pro Person

Q

100 weilRe Bldtter DIN A4

&

50 weiRe Blatter DIN A4 mit Vordruck eines Browser-Fensters
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50 weil3e Blatter DIN A4 mit Vordruck dreier mobiler Screens

1 Stoppuhr (Time-Timer)

P
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QL

1 Kamera

@ Ziel und Arbeitsergebnisse
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 Die Essenz der Fakten und Uberlegungen aus den vorangegangenen
Ubungen zur Lésung moglichst vieler aufgeworfener Fragen und zur
Beseitigung der meisten Hindernisse werden von den
Teammitgliedern individuell auf einem Blatt Papier festgehalten

e Jeeine detailliert ausgearbeitete Losungsskizze eines jeden Sprint-
Teilnehmers bestehend aus Text und grafischen Elementen

Gute Ideen entstehen selten aus dem Nichts. Meistens braucht es einen Funken,
der die notige Inspiration liefert. Sie erinnern sich an die Lightning Talks? Wir
brauchen erneut blitzschnelle und erhellende Zusatzideen und erfolgreiche
Demonstrationen, wie andere ihre Herausforderungen gelost haben: Lightning
Demos. Sie sammeln mit lhrem Team Vorgehensweisen aus anderen Gebieten.
Wenn Sie es lieben, in Threm Teegeschaft die getrockneten Bliiten und Friichte
selbst zu einer Mischung zusammenstellen zu konnen, lief3e sich dieses Gefiihl
uber individuell kombinierbare Zutaten auf Schulkiichenbesucher ubertragen?
Wenn Sie die Produktrezensionen auf Amazon als entscheidendes
Kaufargument zurate ziehen, sollten Sie dann nicht auch eine solche
Bewertungsmoglichkeit bei der Schulessenauswahl anbieten? Um solche Fragen
geht es bei den Lightning Demos. Nicht gucken, was die Schulkiichen-
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Konkurrenz Besonderes macht, und dort abkupfern, sondern Ideen aufgrund
des eigenen Erlebens in vollig anderen Lebensbereichen entwickeln. Fihren Sie
Ilhr Team als Sprint Master zurlick in deren eigenen Alltag, beruflich wie privat,
und geben Sie ihnen 15 Minuten Zeit, dort nach Inspiration fiir die gemeinsame
Herausforderung zu suchen. Es kann auch ein Arbeitsablauf sein, den Kollegen
in einer anderen Abteilung entwickelt haben und der sich gut lbertragen lasst.
Dem Findungsdrang lhrer Sprint-Teilnehmer sind keine Grenzen gesetzt. An
dieser Stelle sind Laptops und Smartphones ausdriicklich erwiinscht; sowohl fiir
die eigene Recherche des Sprint-Teams als auch um anderen Teilnehmern das
eigene Erleben gut prasentieren zu konnen, wenn es sich denn um ein digitales
handelt.

Im Anschluss bitten Sie alle Sprint-Teilnehmer, die besten Losungen den
anderen im Team vorzustellen. Achten Sie darauf, dass der Fokus auf den
Feature liegt, die sich moglicherweise Uibertragen lassen, und geben Sie diesen
als Sprint Master einpragsame Namen. Notieren Sie den Fundort und das
Feature auf ein Whiteboard und machen Sie wenn moglich kleine Skizzen dazu.

2

Unser Beispiel: »Schulkiiche Cookidadido«

Feature Quelle |Beschreibung

Empfehlungen Komoot Besucher von bestimmten Wegen oder
Travel App | Sehenswiirdigkeiten empfehlen diese - aus
der Anzahl und Sternevergabe lassen sich
schnell Riickschliisse ziehen

Bewertung realer Amazon & Detaillierte Rezensionen lassen jede Menge
Kaufer TripAdvisor | Riickschliisse auf das eigentliche Produkt zu,
Marketingbotschaften werden gepriift

Vorlieben speichern | Outfittery Im Profil sind Vorlieben bereits angelegt,
sodass einem bestimmte Produkte gar nicht
mehr angeboten werden, weil man diese
schon ausgeschlossen hat (ideal fiir
Geschmack, Allergien, Unvertraglichkeiten)
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Bewertung nach ToxFox Zusatzinfos zu den Inhaltsstoffen und deren

gesundheitlichen Auswirkungen auf den Korper

Kriterien

Zusammenhang Spiele Wie in einem Onlinespiel laden die

Nahrung & Energie Schulkiichen-Kunden ihrem Avatar bestimmte

darstellen Energielevel auf, je nachdem was sie essen

Einfaches Kaufen App Store Nur per Fingerabdruck bestatige ich meine
iPhone Identitdt und lose den Kauf aus

Tagesziele & Fitness- Einstellung der Tagesziele: heute Lesen -

Ernahrung Apps geringer Kalorienbedarf, heute

verkniipfen Klausurvorbereitung - leichte Kost,

ausreichend Kohlenhydrate, heute Sport -
mittlerer Kalorienbedarf, schwanger -
besonderes Augenmerk auf Mineralstoffe und

Vitamine
Leichte Abwahlvon | Tinder Schnelles und einfaches Auswahlen von
Essen Gerichten, die der Kunde mag oder nicht mag
durch Abwahl oder Auswahl nach links oder
rechts
Indviduelles Welovroi Vollig freie Gestaltung eines Dashboards mit
Dashboard festgelegten Metriken (zu Mineralstoffen,
Energiebedarf, Okologischer FuRabdruck
denkbar)
Individuelle PizzaMax Statt einer fertigen Pizza kann man eine Pizza
Zutatenkombi zusammenstellen, so wie es der eigene

Geschmack vorgibt

Wéhrend der Lightning Demos lassen sich die Teammitglieder von véllig unterschiedlichen
Lésungen anderer Lebensbereiche inspirieren. Diese Ubung hat stets einige Uberraschungen
parat. Wir haben lhnen hier eine bunte Liste zur Veranschaulichung zusammengestellt.

Zeit (Min)
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individuelle Recherche nach tbertragbaren Ideen

3-5

pro Teilnehmer fiir die Vorstellung der gefundenen Ideen

Abschluss

Sie verfligen Uber eine Ideensammlung von 10-20 besonderen Features,
Vorgehensweisen oder Designs.

Der vierstufige Skizzenprozess ist die letzte Ubung der zweiten Phase. Er dient
dazu, die Teammitglieder Stiick fur Stiick an die Erarbeitung einer individuellen
Losungsskizze heranzufiihren. Bisher war die Arbeit im Sprint auf individuelle
Beitrage ausgerichtet, die als solche nicht in der Gruppe diskutiert und bewertet
wurden. Dies wird sich in der folgenden dritten Phase andern. Um diesen
Wechsel in der Arbeitsweise behutsam zu begleiten, sieht der Sprint einen
Prozess mit vier Schritten vor, durch den Sie |hr Team am Ende der zweiten
Phase hindurchmandvrieren missen. Die ersten drei Schritte dienen weiter der
individuellen Vorbereitung, erst die Ausarbeitung im vierten Schritt wird dem
Team prasentiert und von diesem auf Gehalt und Machbarkeit geprift. Stellen
Sie sich diesen Prozess vor wie ein gutes Essen bei lhnen zu Hause, zu dem Sie
das erste Mal Ihre grolRe Liebe eingeladen haben. Es soll gelingen und Sie
bereiten sich vielleicht ein klitzekleines bisschen besser vor, als wenn sie nur fir
sich selbst kochen wiirden. Im ersten Schritt machen Sie sich eine Liste mit allen
Zutaten, die Sie gerne verwenden wiirden, weil Sie wissen, dass diese Ihr Partner
besonders gern mag. Im zweiten Schritt bilden Sie Gruppen von Lebensmitteln,
die sich idealerweise von allen Lieblingszutaten am besten miteinander
verbinden lassen. Was passt als Vorspeise zusammen und lasst sich gut
zubereiten? Was wird Hauptgang, was kombinieren Sie zu einem fulminanten
Dessertabschluss? Als dritten Schritt denken Sie sich in die Zubereitung hinein.
Vermengen Sie Erdbeeren und Sahne zu einem gefrorenen Dessert oder
verkuppeln Sie beides besser auf einem Kuchenboden als Tortchen? Sie nahern
sich Schritt fiir Schritt Ihrem finalen Speiseplan. Zu guter Letzt machen Sie sich
ein kleines Drehbuch fur den groRen Abend: Wie viel Zeit brauchen Sie fir die
Zubereitung welcher Zutaten in welchen Mengen und wann muss was in den
Ofen oder den Kuhlschrank, damit es knusprig und heil® oder knackig und kalt
auf den Teller lhrer groRRen Liebe kommt? Weil Sie feststellen, dass Sie vielleicht
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zu aufgeregt sind und nicht alles alleine zubereiten kdnnen, holen Sie sich die
Hilfe eines Freundes und malen an die Zutaten- und Zubereitungslisten noch
kleine Zeichnungen, damit dieser Ihnen gut folgen kann, wie Sie alles anrichten
mochten. Sie haben bisher immer noch nichts gekocht, aber Sie haben nun eine
genaue Vorstellung davon, wie und was Sie zubereiten wollen, und Sie haben es
so formuliert, dass man lhnen gut folgen kann. Ich hoffe, Sie folgen uns noch
und machen nicht gerade eine Einkaufsliste fiir das Abendessen? Also zurlick
zum  Sprint, Sie erinnern sich: der 4-Step  Sketch. Diese
Kochvorbereitungsschrittfolge durchlauft analog nun lhr Team.

Achten Sie darauf, dass Sie lhren Teilnehmern zwar die groRe Bedeutung
dieser letzten Ubungsreihenfolge am ersten Tag klarmachen, gleichzeitig aber
betonen, dass hier auch noch kein Meister vom Himmel gefallen ist. Die grol3e
Liebe wirde aufgrund eines misslungenen Essens sicher auch nicht gleich die
Freundschaft kiindigen. Betonen Sie auch, dass es sich um eine Losungsskizze
handelt. Das heil’t, es gilt, einer im Kopf der Sprint-Teilnehmer existierenden
Idee eine Form und Struktur zu geben, damit sie konkret wird und von den
anderen verstanden und hinterfragt werden kann. Es geht darum, etwas zu
transportieren, um den Geschmack, ein Gefiihl oder eine Ahnung, wie es
aussehen und funktionieren soll. Diese Darstellung von Zusammenhangen und
Abhangigkeiten erreichen Teammitglieder am ehesten mit Texterklarungen,
Kastchen, Kringeln, Pfeilen oder Icons und nicht mit einem stilistisch
preisgekronten Gemalde. Diese Skizzen sind der grofe Schatz des Design
Sprints. Wenn Sie hier keine Rohdiamanten erzeugen, aus denen Sie etwas
fertigen konnen, dann werden Sie auch fiir den Rest des Sprints zu keinen
funkelnden Ergebnissen mehr kommen. Sie werden die Skizzen in der dritten
Phase mit dem gesamten Team beurteilen und auswahlen und die besten
Elemente in Phase 4 in einen Prototyp verwandeln, den Sie dann den Kunden
prasentieren. Also achten Sie darauf, dass lhre Teilnehmer einhundert Prozent
bei der Sache sind und Sie ihnen die bestmogliche Arbeitsumgebung fiir diese
letzte Ubungseinheit des ersten Tages schaffen.

1 CGreatest Hits 2 Erste Skizze 3 Crazy$s 4 \lisungsskizze

= K
D |
DR

.-_"
=
N\ —

Mu.tti& cawnteew

Damit jedes Teammitglied am Ende eine wertvolle Losungsidee zu Papier gebracht hat, leitet der
Sprint Master durch insgesamt vier Ubungen, die deren Erstellung erleichtern sollen.

53



Zeit (Min)

10

individuelle Notizen

Abschluss

Jeder Teilnehmer hat ein individuelles Fakten- und Ideenblatt vor sich, auf dessen
Grundlage er mogliche Losungen entwickeln kann.

1  Greatest Hits

4-Step Sketch Schritt 1: Greatest Hits

Der erste Schritt des Skizzenprozesses 4-Step Sketch wird im Google Framework
als Greatest Hits oder auch Boot-up bezeichnet. Es ist die wesentliche
Zutatenliste fur alle Bestandteile, die jedes Teammitglied zu einer neuen
Losungsidee verarbeiten mochte. Das Teammitglied soll sich dafiir noch einmal
alle wichtigen Fakten und lberzeugenden Ideenschnipsel ins Gedachtnis rufen
und fur sich zusammenstellen, noch einmal den eigenen Wissensspeicher
sortieren - daher der Begriff »Boot-up« - und wie auf einer Playlist die
allerbesten Songs zusammenstellen - daher die Bezeichnung als »Greatest Hits«.
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4-Step Sketch Schritt 2: Erste Skizze

Einige Sprint Master verzichten inzwischen auf diesen Schritt der ersten
individuellen Skizze, um Zeit zu sparen. Wir machen dies nicht, denn wir halten
es flir duRerst wichtig, den Sprint-Teilnehmern die Moglichkeit zu geben, sich ein
bisschen auszuprobieren. Wenn Sie das an dieser Stelle nicht machen, hat das
zur Folge, dass Sie die Teilnehmer im nachsten Schritt vor ein leeres Blatt Papier
setzen und sagen: »Los, zeichnen! Sofort! Sie haben eine Minute!« Das finden wir
an dieser Stelle auRerst kontraproduktiv, denn gerade diese letzte
Skizzenerarbeitung ist das Herzstiick des Sprints. Blockaden konnen Sie hier auf
keinen Fall gebrauchen. Daher: Geben Sie Ihren Teilnehmern 20 Minuten, bunte
Stifte und ausreichend Papier und ermuntern Sie sie, ausgelassen und frei zu
zeichnen, zu kritzeln, durchzustreichen, Muster, Farben, Formen und Texte zu
verbinden. Einfach mal anfangen und ein Blatt fillen, damit die grof3e weilde
Flache des leeren Blattes ihre einschuchternde Wirkung verliert. Es ist ein
bisschen wie die Vorbereitung eines Sportlers am Wettkampftag. lhr Team
braucht die Zeit, sich individuell fiir die alles entscheidende Losungsskizze
warmzulaufen.

2  Erste Skizze

ome
0\ —

Nipem

Zeit (Min)

20

individuelles Skizzieren
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Abschluss

Jeder Teilnehmer hat eine erste Skizze angefertigt, in der er versucht hat, die Zutaten
aus dem Faktenblatt in Verbindung zu bringen und vielleicht schon eine Idee mit Bildern
und Text auszuarbeiten.

4-Step Sketch Schritt 3: Crazy 8s

Erinnern Sie sich noch an Ihre Schulzeit? Haben Sie Hausaufgaben immer gleich
fertiggestellt oder eher auf den letzten Driicker abgegeben? Wenn Sie zu
Letzteren gehoren, dann machen Sie es so wie die Mehrheit der Menschheit. Was
sich schieben lasst, wird gerne geschoben. Und ist dann im Ergebnis meist nicht
schlechter, als wenn man eher angefangen hatte. Oft ist sogar das Gegenteil der
Fall. Zeitdruck erzeugt unserer Erfahrung nach bei vielen Menschen unglaublich
gute Resultate. Dem tragt der dritte Schritt des 4-Step Sketch Rechnung. Acht
Zeichnungen in acht Minuten. Mit der Ubung Crazy 8s, also »die verriickten 8,
setzen Sie die Teammitglieder genau unter diese Art von Fertigstellungsdruck, in
jeweils nur einer Minute je eine Skizze anzufertigen. Einige Sprint-Teilnehmer
werden Sie unglaubig anschauen und versichern, eine Minute wiirde niemals fur
eine Skizze reichen. Bestatigen Sie diese Teilnehmer in deren Gefuihl und weisen
Sie darauf hin, dass die Ubung genau aus diesem Grund das Wort »crazy« im
Namen tragt. Dann bitten Sie die Teilnehmer, es trotzdem zu versuchen. Denn
die Ergebnisse waren in vielen Teams so unglaublich gut, dass die Crazy-8s-
Ubung einen festen Platz im Sprint-Framework hat. Wagen Sie als Sprint Master
vorsichtig ab, wie viel positiven Stress Sie erzeugen, damit lhr Team diese
Herausforderung gern annimmt. Beruhigen Sie besorgte Mitglieder, dass es kein
Problem ist, wenn ein Feld der Crazy 8s freibleibt. Um im Sinn des Sportlers zu
bleiben: Ihr Team absolviert jetzt das letzte Warmlaufen, die Generalprobe vor
dem grof3en Finale.

Und so funktioniert es: Bitten Sie die Teilnehmer, ein weiltes DIN-A4-Blatt zu
nehmen und dreimal zur Mitte zu falten, also jeweils zu halbieren. Wenn Sie es
anschlieRend aufklappen, erhalten Sie ein Blatt mit acht gleichen Kastchen. Ob
Ihre Teilnehmer dieses im Hoch- oder Querformat vor sich hinlegen mochten, ist
vollig egal. Dann erklaren Sie Ihren Teilnehmern, dass Sie nun nacheinander
jeweils eine Minute Zeit haben, je ein kleines Kastchen mit einer Idee zu fiillen. In
das erste Kastchen soll eine Skizze der vielversprechendsten Idee. Sobald Sie
nach einer Minute das Zeichen geben, sollen Ihre Teilnehmer in das nachste
Kastchen wechseln und eine Verbesserung der Idee oder alternative Darstellung
versuchen. Wenn man sich auf diese Weise zwingt, die Ausgestaltung einer Idee
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zu variieren, kommt es zu fantastischen Ergebnissen. Auch fur
Formulierungsalternativen von Kernelementen der Losung lassen sich die Crazy
8s hervorragend nutzen. Sinn der Crazy-8s-Ubung ist es, an die
vorangegangenen beiden Ubungen anzuschlieRen und Potenziale auszuloten.
Sollten Teilnehmern auf dem Weg partout keine weiteren Varianten einfallen,
konnen diese auch mittendrin zu einer anderen Idee wechseln und sie
ausprobieren. Die groRten Aha-Effekte erzielen die Teilnehmer erfahrungsgemaf
aber, wenn sie es schaffen, bei einer Idee zu bleiben. In unseren Sprints sind die
Kastchen 2, 4 und 7 die aussagekraftigsten. Schauen Sie mal auf die Skizzen
lhrer Teilnehmer, in welcher der acht Minuten diese die besten Ergebnisse
erzielen. Auch diese Skizzen-Varianten dienen ausschliefllich dem Sprint-
Teammitglied selbst und werden mit den anderen Teilnehmern nicht geteilt. Es
ist allerdings die letzte Ubung im Sprint, bei der das der Fall ist.

Noch ein Tipp fiir Sie als Moderator: Der Time-Timer leistet lhnen bei
minutlichem Stoppen nicht so gute Dienste. Daflir eignet sich eine kleine
Stoppuhr oder eine entsprechende Handy-App deutlich besser. Sagen Sie den
Teilnehmern den Startpunkt an und geben Sie jeweils nach einer Minute die
Anweisung, in das nachste Kastchen zu wechseln.

3 Crazy$s

Zeit (Min)

8§x1

individuelle Skizzen
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Abschluss

Ein Acht-Skizzen-Blatt pro Teilnehmer, auf dem er eine oder mehrere Ideen in
verschiedenen Varianten ausgearbeitet hat.

4-Step Sketch Schritt Schritt 4: Losungsskizze

Die Teilnehmer haben den Tag uber verschiedene Aspekte beleuchtet, haben
sich Stuick fur Stuck in die Materie eingearbeitet und seit dem Nachmittag Ideen
angedacht und erste Skizzen zu Papier gebracht. Jetzt gilt es, all das, was noch
frisch im Kopf herumschwirrt, in eine strukturierte Form zu bringen und zu einer
Klarheit zu kommen, von der die anderen Sprint-Teilnehmer bei der spateren
Betrachtung profitieren konnen. Denn diese noch immer individuell erstellten
Skizzen werden in der nachsten Phase von allen Teilnehmern betrachtet,
bewertet und diskutiert. Weisen Sie lhre Teilnehmer darauf hin, dass es nun
darauf ankommt, nicht mehr nur fiir sich zu arbeiten, sondern fiir alle anderen
Sprint-Teilnehmer. Daflir muss die finale individuelle Losungsskizze gut leserlich
und verstandlich gefertigt sein. Jedes Teammitglied hat eine Stunde Zeit, seine
individuelle Losungsskizze zu erstellen. Als Richtwert fir die Losungsskizze
geben wir drei Schritte auf drei DIN-A4-Seiten vor, der in der Realitat aber selten
eingehalten wird. Wichtig dabei ist, dass die Teilnehmer begreifen, dass diese
Skizzen das Herzstiick des ganzen Sprints sind, sie also bei aller Erschépfung am
Tagesende trotzdem alles geben.

Die Losungsskizze ist die personliche Hypothese eines jeden Sprint-
Teilnehmers, wie sich die Herausforderung losen lieRe. Formal haben sich
allerdings einige Kriterien als hilfreich bewahrt, die Sie als Sprint Master Ihren
Teilnehmern an die Hand geben sollten. Wir haben diese im folgenden
Merkkasten auf der nachsten Seite zusammengestellt. Bitten Sie Ihre
Teilnehmer, diese zu befolgen und, sobald sie mit ihrer Arbeit fertig sind, die
Skizze bei Ihnen abzugeben und den Sprint-Raum zu verlassen. Niemand soll die
Skizzen der anderen an diesem Tag noch zu sehen bekommen aufer Sie als
Moderator.
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4 \Llisungsskizze

59

Muttis canteew

)
=\

Regeln zum Erstellen der Losungsskizze
selbsterklarend

Die Skizze soll moglichst realistisch darstellen, wie die Herausforderung
gelost werden kann. Das heil3t, ein potenzieller Anwender muss sie
intuitiv verstehen konnen, ohne dass sie in Lange erklart werden muss.
Daher sollte die Skizze so gezeichnet und beschriftet sein, dass sie
selbsterklarend ist. In unseren Sprints lassen wir den Sprint-Teilnehmern
die Moglichkeit offen, einige Hinweise oder Anwendungsvorgaben auf
Klebezettel zu notieren und an der entsprechenden Stelle neben der
Skizze zu platzieren.

anonym

Die Skizze soll auf ihren Gehalt und ihr Potenzial hinsichtlich der Losung
beurteilt werden und nicht nach Autor und seinem Stellenwert in der
Hierarchie des Unternehmens. Die Anonymitat macht es deutlich
leichter, objektiv die Skizze zu beurteilen und auch Kritik zu tiben. Daher
soll die Skizze nicht den Namen des Autors, sondern einen
aussagekraftigen, einpragsamen eigenen Fantasienamen tragen.

pragmatisch & prazise

Die Skizze soll auf eine umsetzbare Losung hinarbeiten und nicht das
grof3te Kunstwerk unter der Sonne sein. Die Teilnehmer sollen kreativ
sein, Spald am Erstellen der Skizze haben, aber sich nicht Giberfordert
fihlen. Kastchen, Kreise, Pfeile und Strichmannchen kann jeder malen,
einen leserlichen, sauber formulierten Textbaustein danebenstellen



auch. Wichtig ist, dass alle Details prazise ausformuliert und
ausgearbeitet sind und die Losung schlussig und nachvollziehbar
dargestellt wird. Die Skizze sollte moglichst keine Fragen offen lassen.
Das ist die Pflicht, alles andere ist Kiir.

4-Step Sketch Schritt 4

Zeit (Min)
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individuelles Ausarbeiten einer Lésungsidee

Abschluss

Jeder Teilnehmer hat eine individuelle Lésungsskizze ausgearbeitet.
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So kénnten Entwiirfe fiir unsere Schulkiiche aussehen. Die Lésungsskizzen-Entwdirfe sind meist
liberraschend vielfdiltig, obwohl allen Teilnehmern die mehr oder weniger gleichen Informationen
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und Inspirationsquellen zur Verfligung stehen.
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Wir haben in unseren Sprints auch schon versucht, die Skizzenphase auf den
nachsten Tag zu verlegen, die Resultate waren aber enttduschend und deutlich
unter dem Niveau der Montags-/Tag-1-Skizzen. Auch wenn die Teilnehmer
frischer und ausgeruhter waren, so waren die vielen Details aus den Voriibungen
durch die nachtliche Pause nicht mehr so prasent und das Engagement beim
Ausarbeiten deutlich geringer.

Wenn Sie nicht so wie in unserem Schulklichen-Beispiel schon auf einen
digitalen Ablauf fokussiert sind, kdnnen hier alle Arten von Ideen zum Tragen
kommen: Prozessablaufe, Raumkonzepte, Handlungsskripte,
Strukturierungsideen, Handydisplay- und Browseransichten oder
Produktdummys. Manche Teilnehmer skizzieren sofort kleinste Details, anderen
ist die Einbettung in eine Eroffnungsszenerie ganz wichtig. Machen Sie hier als
Sprint Master inhaltlich keine Einschrankungen. Weisen Sie nur immer wieder
auf das langfristige Ziel und die Sprint-Fragen hin, die eine Losungsskizze
beantworten muss.
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Nachdem Ihre wahrscheinlich ausgepowerten Teilnehmer endlich in den
Feierabend gegangen sind, haben Sie noch eine kleine, aber sehr schone
Aufgabe: die Vorbereitung der Skizzengalerie fiir den kommenden Tag. Hangen
Sie alle Skizzen wie in einer Kunstausstellung nebeneinander an der Wand auf.
Am einfachsten nutzen Sie hierfir das Malerkrepp, damit Sie die Skizzen
nachher auch schnell wieder [6sen konnen, ohne sie zu beschadigen. Verteilen
Sie sie grol3zligig im Raum, denn am morgigen Tag werden sich alle Teilnehmer
vor den Skizzen versammeln und diese betrachten. Daher sollten diese nicht
dicht gedrangt hangen, damit alle genug Platz haben, die Skizzen in Ruhe zu
studieren. Wenn Sie noch Zeit und MuRe haben, konnen Sie selbst schon einen
ersten Blick auf die Losungsideen werfen. Sie mussen es aber nicht. Sie werden
selbst mide vom Tag sein und konnen vielleicht mehr fir sich selbst
mitnehmen, wenn Sie am friithen Morgen des Folgetages ein bisschen eher im
Sprint-Raum sind oder erst gemeinsam mit den anderen Teilnehmern die
Skizzen auf sich wirken lassen.
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Am Abend gilt es, die Lésungsskizzen so im Raum zu verteilen, dass jede fiir sich auf den Betrachter
wirken kann und am néichsten Morgen kein Gedrénge entsteht, wenn jedes Teammitglied jede
Skizze in Ruhe ansehen mochte.
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