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Gedanken in Form bringen — die
Post-1t- Regeln fur heute

>eln Gedanke pro Sticky

»schrelb so, dass du In zwel Wochen
noch weiB3t was gemeint ist

>lesbar (zum Beispiel GroBbuchstaben),
max 3 Zeilen



Welche Frage stellst du zuerst,
wenn dir jemand von einem

Innovativen Projekt oder
Produkt erzahlt?

/. Schreibe drei Stickies




Heute



/oom out: Interaktions-Design ist ein lell
eines grolBeren Ganzen.

Denkt als Start-Up Entrepreneur:in uber
das Produkt nach!

To make knowledge productive, we will have
to learn to see both forest and tree.

We will have to learn to connect.



Finanzierung Kommunikation Designqualitat
ermoglichen erleichtern sichern



Fine Denkwelse, die fur dich und andere
elin Geschenk Ist.

» Ganzheitliche Ubersicht Weniger

Diese ganzheitliche Betrachtung hilft euch, euer Wissen mit anderen Disziplinen Frust
zusammenzubringen und so die Gelingensbedingungen fur die Produkt und

Services, die ihr gestaltet zu verbessern.

> Gemeinsame Betrachtungsweise Keine
Ihr habt eine Linse kennengelernt. Nutzt diese Betrachtungsweise, um mit Mlssverstandr“sse

anderen im Gesprach zu sein. Strategische Klarheit ist keine Power-Point Leiche.
Chaos braucht Dialog in einem Bezugsrahmen.

» Zusammenhange erkennen Weniger
Aus den Zusammenhangen ergeben sich neue Fragestellungen und AHAs. Zu
erkennen wo das Problem ist, ist das Problem. Den Wald vor lauter Baumen nicht Dumm

sehen? Den Wald durch die Pflege der richtigen Baumen verschonern.



Drel Stunden fur ein erstes Kennenlernen.
Vertiefung? Lebenslang!

10:00 > Auftakt
10:15 > Einfuhrung
10:45 > Speed-Mapping

11:30 > Reflexion
12:00 > Elevator-Pitch
12:30 > Abschluss






hew or changed



entity
(product, service, process, model,

method,...)




realizing or redistributing value




neues
wertstiftendes
etwas






lnnovation 1st nicht absolut!
Achte auf den Kontext.



A product strategy is a high-level
plan describing what someone
hopes to accomplish with its

product and how it plans to do so.
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Elements of Good Strategy
- Dlagnosis
- Guiding Policy

- Coherent Set of Actions
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- John Cutler
@johncutlefish - Follow
strategy is a activity / process /[ dialogue

not an artifact
5:45 PM - Jul 14, 2022
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Entstanden aus der Praxis fur die Praxis

Visualisiert Komplexitat, ohne sie zu
reduzieren
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Produkt Innovation ist das
Herstellen und Rausbringen
von heuen Produkten.




Herstellen
....................................................................... >
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nicht-greifpar ----------s-smmermmmern oo > greifbar



_ _ Herstellen _
nicht-greifpar ----------s-smmermmmern oo > greifbar

| Rausbringen
L]0 L=] I b PR CREt > aubBen



nicht-greifbar

usj|o1sieH

_ Rausbringen ;
INNEN  --r-rmermereentren e S RGRALLEELEELELLEELEELEELEE > aulBen

v

greifbar



E A | LUE
I
I
I
GOALS I MOTIVATIONS
I
DRIVERS USERS
uniqueness problem
solution alternatives
ENABLERS CUSTOMERS
I
PRODUCTION [ DISTRIBUTION
I
I
I
RES | MAR
OUR KET

CES



An welcher Stelle im Product
Field lassen sich eure Fragen
einsortieren?



Wer stellt diese Fragen?

.. burch welche Kanale mochten unsere
Kundensegmente erreicht werden?

.. Welchen Wert liefern wir an den Kunden??

.. Welche Schlusselressourcen erwerben wir
von Partnern?

.. Was sind die wichtigsten Kosten unseres
Geschaftsmodells?
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limits of my world
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Business Model Canvas

- Auftragsklarung (XING)

- | Lean Canvas

B 5 Fragen fir ein gutes Produkt
- Other Questions




Wie das Product Field
verwendet wird?



Das Product Field in der Praxis

01 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfache Prufroutinen.

04 Find — Identifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und
finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die
Weiterentwicklung.
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Das Product Field in der Praxis

01 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfache Prufroutinen.

04 Find — ldentifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und
finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die
Weiterentwicklung.
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Das Product Field in der Praxis

O1 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfache Prufroutinen.

04 Find — ldentifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und
finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die
Weiterentwicklung.
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© & https://app.field.so/34/9794

# Insight Question @ Person

Display Options

uniqueness

& Field

Action ltem

DISTRIUTION

&
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MOTIVATIONS

#40  Ein Event veranstalten
#14  Ein Event besuchen
USERS
#50  Wer sind unsee treuesten User:inner
#46 Event-Marketing Leute
#54  Who are the people that (will) use the
FGO [FGO] Festival-Goers
TUR  [TUR] Tlrsteher
#19  Event-Besucher
CUSTOMERS
#51  mehrere Buhnen / Séale
#24  Konferenzen
#16 Event-Manager
#26  Festivals
#12 Event-Veranstalter
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Das Product Field in der Praxis

01 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfachen Prufroutinen.

04 Find — Identifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und

finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die

Weiterentwicklung.

1D
EA

=]

=

O

GOALS MOTIVAJIONS
RIVERS USERS
0 Q
— Q
problem —

uniquene\

N

NE
4

VAL
UE

solution ternatives
o Z__
= " =
|
: ‘ /kaéDUCTION I DISTRIBUTION
— |
- |
H = I
I
|
RES _ : S
OUR —l
CES

MAR
KET




Das Product Field in der Praxis

01 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfachen Prufroutinen.

04 Find — ldentifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und

finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die

Weiterentwicklung.
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Rover Safety Bike
~1886



MOTIVATIONS
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alternatives

- Laufen
- Pferde
- Penny Farthing Bike
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USERS

- Akrobaten
- Normale Leute
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problems

-Langsam

- [euer
- Gefahrlic
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problems

-Langsam

- [euer
- Gefahrlic




problems

-Langsam

- [euer
- Gefahrlic
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ycle which set the fashion
to the worid.

1C

J. K. Starley, the man who 1invented

the B



DRIVERS

- JK Starley
- Ingenieur
- Einfallsreichtum

J. K. Starley. From ‘Bartleet’s Bicycle Book’
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GOALS

- Die echte Evolution
des Fahrrads

- Erfolgreiches
Geschaft

02 Map



unigueness

- Sichereres
Fahrerlebnis

- Einfach zu benutzen

02 Map



solution

- Hinterradantrieb
- Gleich grof3e Reifen

02 Map



DRAWN A CHUNTINGTON 4-10-2005.
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ENABLERS

- Industrialisierung
-Stanzpresse

- Gunstige
Kettenantriebe

02 Map



Feasibility

ENABLERS___ ermoglichen die
PRODUCTION___ der _solution_ _

Gunstige Antriebsketten ermoglichen

die einfache Montage des

Hinterradantriebs

PRODUCTION : DISTRIBUTION

03 Check




PRODUCTION

- Einfache Montage
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DISTRIBUTION

-Radfahren ist doch
was fur Akrobaten"

-,,GaroBer gleich
schneller”

02 Map



Das Product Field in der Praxis

01 Frame — Zeichne die Arbeitsflache,
um etabliere so einen gemeinsamen
Bezugsrahmen.

02 Map — Sammle und verorte das
gesamte Wissen uber dein Produkt als
einzelne Aspekte auf der Arbeitsflache.

03 Check — Analysiere die
Verbindungen und Spannungen
zwischen allen Aspekten mit Hilfe von
einfachen Prufroutinen.

04 Find — ldentifiziere Starken und
Schwachen, visualisiere Muster und

finde wirkungsvolle Arbeitsfelder fur die

Weiterentwicklung.
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IDEA-Push

- Einfallsreichtum

- Gunstige
Kettenantriebe

-,,GaroBer gleich
schneller”




THE BATTLE OF SAFETIES.
A cartoon drawn by George Moore in 1885, which represents the Rover
rear-driver beating the Kangaroo front-driving Safety. S. Golder is depicted
on the Rover.



unigueness

- Sichereres
Fahrerlebnis

- Einfach zu benutzen
-Schneller

02 Map
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DISTRIBUTION

- [Radfahren ist doch
was fur Akrobaten"

-,,GaroBer gleich
schneller”

- Anzeigen in Magazinen

02 Map



USERS

- Akrobaten
- Normale Leute
- Early Adopters
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USERS

- AKrobaten

- Normale Leute
- Early Adopters
- Frauen

02 Map



MOTIVATION

- \VVon A nac
Kommen

- Frelheit
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THE LADY'S ROVER.



Speed-Mapping




lhr als Entrepreneure:
Beschreibt CreditPulse mit
dem Product Field.



Denke an das Rover Safety

Bike und die Anzeigen, die den
Geschwindigkeitsvortell
pewerben: Was sind relevante
Vorteile deines Angebots?




Elevator Pitch



Elevator Pitch

Fiir USERS (of CUSTOMERS)
die motivaTions  mochten
aber problem
Ist Product name
ei ne solution (product type)
die solution (key featur bietet.
Im Gegensatz alternatives
ZU
uberzeugt uniqueness.

[Product] durch
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Elevator Pitch
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Elevator Pitch
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Wahlt Aspekte fur den
Elevator-Pitch — Was passt
Uberzeugend zusammen®?




Abschluss




Mit dem Product Field arbeiten helif3t
Perspektiven verpinden, statt sie zu
sortieren.



Q TRUTH

THIS IS TRUE
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@ Business Development
&

© s

. Product Management




Impact Towards All: Wirkung for Good
entstent, wenn du aus Perspektive adeiner
Stakeholder siehst.






MOTIVATION

-Von A nach B
kKommen

- Frelheit
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Iu@ze das Product Field als
Bezugsrahmen -
Perspektivenintegration!

.. Ordne alle Fragen visuell

.. Antworten erganzen &

~ Zusammenhange erkennen
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http://read.productfield.com
http://productfield.gumroad.com
http://youtube.com/@productfield

To make knowledge productive, we will have
to learn to see both forest and tree.

We will have to learn to connect.
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Analysis Result

Nach der Analyse der Antworten der Studierenden, die gerade einen Product Field Workshop erlebt haben, lassen sich folgende
funf Take Aways formulieren:

1. **Ganzheitliches Verstandnis**: Product Thinking hilft, das grof3e Bild zu begreifen und die Zusammenhange zwischen
verschiedenen Kontexten und Spannungsfeldern zu verstehen.
- **Merkhilfe**: "Das grofB3e Bild sehen, um besser zu gestalten."

2. **Nutzerzentrierung**: Es ist wichtig, alle Nutzergruppen zu berucksichtigen und deren Bedurfnisse und Ziele in die
Produktgestaltung einzubeziehen.
- *Merkhilfe**: "Jede Nutzergruppe im Blick behalten."

3. **Strukturierte Herangehensweise**: Product Thinking ermoglicht eine strukturierte und strategische Herangehensweise an die
Produktentwicklung.

- **Merkhilfe**: "Strukturiert denken, strategisch handeln."

4. **Inklusion und Vielfalt**: Alle Perspektiven und Meinungen werden einbezogen, um ein umfassendes Verstandnis des Produkts
ZU gewinnen.

- **Merkhilfe**: "Jede Perspektive zahlt, niemand wird vergessen."

5. **Zielorientierung**: Product Thinking hilft, das Denken zu organisieren und das Produkt in Einklang mit den Zielen und
Bedurfnissen der Nutzer zu bringen.
- **Merkhilfe**: "Denken organisieren, Ziele im Blick."

Diese Take Aways und Merkhilfen sollen den Studierenden helfen, die wesentlichen Aspekte des Product Thinkings besser zu
verinnerlichen und in ihrer zukunftigen Arbeit anzuwenden.

<> System Prompt

You are a critical thinkiner helping to analyze audience responses to a prompt. Act as a good facilitator that gets the essence and levels up the
quality of a discussion.

[E) Context Instruction

Studierenden, die gerade einen Product Field Workshop erlebt haben reflektierten.
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