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Zusammenfassung

Der Designprozess umfasst nicht nur Aktivitdten, die in einer spaten Phase der Entwicklung relevant
sind und die Gestaltung von Objekten und Oberflachen beinhaltet. Es ist vor allem ein kreativer
Prozess, durch den Wissen generiert und Problemrdaume verstanden werden kénnen (Léwgren 1995).
Das frihe Einbeziehen von Designaktivitaten, durch die eine aktive Auseinandersetzung mit dem
Problemraum stattfindet, bietet sehr groRes Potential hinsichtlich des Erkenntnisgewinns (ber das
zugrundeliegende Problem. Es existieren kognitionspsychologische Faktoren, die den Prozess des
Problemldsens bzw. die Kreativitat maRgeblich beeinflussen kénnen. Diese Faktoren kénnen durch die
Verwendung von Kreativitatstechniken und einer ausgewogenen Kombination aktiv beriicksichtigt
werden und den Entwicklungsprozess dadurch bereits in friihen Phasen unterstitzen. Um die Selektion
und Kombination zu erleichtern, wurden Kreativitatstechniken aus zwei Perspektiven untersucht:
hinsichtlich der Beriicksichtigung der kognitionspsychologischen Faktoren, sowie hinsichtlich ihres
mdglichen Einsatzbereiches auf der Prozessebene.

1 Einleitung

Im Vorfeld der Entwicklung von interaktiven Systemen steht oftmals ein komplexes
Problem, das haufig unzureichend definiert ist bzw. noch identifiziert werden muss (z. B. die
Entwicklung einer Software fiir den Katastrophenschutz). Das Spezifizieren der
Anforderungen stellt eine grolRe Herausforderung dar, wenn das zugrundeliegende Problem,
seine Eigenschaften, Elemente und Beziehungen zwischen diesen Elementen noch nicht
ausreichend verstanden und explizit gemacht werden konnten. Entwicklungsteams missen
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sich Wissen Uber den Problemraum aneignen, um Verstdndnis und Empathie zu entwickeln.
Kreativitatstechniken kénnen hierbei eine Hilfestellung bieten, da sie sowohl die Exploration
des Problemraums fordern, als auch Schwierigkeiten im Entwicklungsprozess adressieren,
die sich aufgrund kognitionspsychologischer Phdnomene ergeben (bspw. Fixierungen). Die
geeignete Selektion der Techniken erfordert das Wissen, welche kognitionspsychologischen
Aspekte jeweils beriicksichtigt werden, sowie in welchen Prozessphasen sie eingesetzt
werden konnen. Daher haben die Autoren verschiedene Prozesse aus Design und
Problemldsen analysiert um mogliche Einsatzbereiche fur die Techniken zu identifizieren.
Da sich die spezifizierten Anforderungen gerade bei komplexen Systemen im Verlaufe der
Entwicklung hdufig dandern kdnnen, wurde die agile Softwareentwicklung hierbei ebenfalls
beriicksichtigt.

2  Kognitionspsychologische Aspekte

In Grinloh (2010) wurden kognitionspsychologische Aspekte identifiziert, die den Prozess
des Problemlésens oder die Kreativitat im Allgemeinen malgeblich beeinflussen kénnen.
Definition und Repréasentation des Problems haben einen enormen Einfluss auf den Prozess
des Problemldsens. Sie sind ausschlaggebend fiir die Generierung der mentalen
Problemreprasentationen und somit elementare Voraussetzung fur das Verstehen des
Problems und der Aufgabe, sowie das Finden einer geeigneten Ldsung. Das Entdecken
kreativer Losung erfordert u. U. ein Ldsen von sog. Fixierungen, was durch das Einlegen
einer Pause, einem Kontext- und Perspektivwechsel, sowie das Umstrukturieren und
Kombinieren der Problemelemente beginstigt werden kann. Durch das Anwenden von
Algorithmen oder Heuristiken kann ein Problemraum systematisch nach einer Ldsung
durchsucht werden. Bei der Entwicklung von Lésungsansatzen ist der Vergleich, die
Kombination und Selektion von vorhandenem Wissen und neuen Informationen, sowie die
Restrukturierung und Reorganisierung der Problemelemente notwendig. Neue Ideen kénnen
durch Synthese-, Transformations- und Reduktionsaktivitaten, sowie durch das Bilden von
Analogien, Assoziationen und Bisoziationen entstehen. Dies wird durch ausgepragte
synthetische und analytische Fahigkeiten beglinstigt und ist abhangig von den Eigenschaften
des gegebenen Materials. (Vogt 2009, Finke et al. 1992). Die hier genannten Aspekte kénnen
durch die Verwendung geeigneter Kreativitdtstechniken im Entwicklungsprozess aktiv
berticksichtigt werden.

3  Prozesse: Problemldsen, Design und agile
Entwicklung

Entwicklungs- und Designprozesse zeichnen sich in der Regel durch eine Struktur und eine
zeitliche Anordnung, mehr oder weniger abstrakt beschriebener Téatigkeiten, Schritten bzw.
Phasen aus. Dubberly (2010) hat ca. 150 Modelle fiir den Designprozess sammeln kénnen,
die alle jeweils eine Sequenz von Schritten beschreiben. Jedoch gibt es keinen ,,Kénigsweg*,
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den es zu beschreiten gilt um Qualitat sicher zu stellen. Um eine mdglichst fundierte
Grundlage zu erhalten und wichtige Phasen innerhalb des Entwicklungsprozesses aus
Perspektive des Designs und des Problemldsens abzudecken, wurden in Griinloh (2010)
sieben Prozessmodelle auf Gemeinsamkeiten untersucht. Die ausgewahlten Prozessmodelle
decken sowohl verschiedene Prozesse aus Design bzw. Design Thinking, als auch
Kreativitits- und Problemldseprozesse ab. Aus der Analyse der verschiedenen Modelle
konnten acht Phasen abgeleitet werden: Vision, Research, Sense-Making, Problem
Definition, Ideation, Visualize & Communicate, Testing & Evaluation & Refinement und
Decision, Planning, Implementation. Im weiteren Verlauf wurde in Griinloh (2010) das
Scrum Framework auf seine Aktivitdten analysiert und mit den identifizierten Phasen
abgeglichen, um innerhalb des Frameworks potentielle Verwendungsmdglichkeiten fir
Kreativitatstechniken aufzuzeigen. Die agile Softwareentwicklung berlcksichtigt besonders,
dass sich Anforderungen haufig &ndern kénnen und hat daher in diesem Zusammenhang eine
hohe Relevanz. Die abgeleiteten Phasen aus der Analyse der Prozesse dienten als Grundlage,
um die Kreativitatstechniken gemaR ihres moglichen Einsatzbereiches beurteilen zu kénnen.

4  Kreativitatstechniken

Da nicht jede Kreativitatstechnik auch fur jedes Problem, in jedem Kontext und zu jedem
Zeitpunkt der Entwicklung geeignet ist, sollte die Auswahl individuell zum Zeitpunkt des
Bedarfs erfolgen. Eine angemessene Selektion und eine ausgewogene Kombination
geeigneter Techniken ist mangels Unterstiitzung ein groRe Herausforderung, so dass oftmals
auf bereits bekannte Techniken zuriickgegriffen wird. Um hier eine Hilfestellung zu bieten,
wurden 63 Techniken auf die Berlicksichtigung der kognitionspsychologischen Aspekte,
sowie ihres potentiellen Einsatzbereiches innerhalb der identifizierten Phasen hin untersucht.
Um Entwicklungsteams zu unterstiitzen, die genannten Aspekte aktiv zu beriicksichtigen
wurden und werden die Ergebnisse in einem Wiki? aufbereitet. Hierdurch soll es in Zukunft
moglich sein, die Techniken unter Beriicksichtigung der genannten Aspekte sowie der
Bediirfnisse im aktuellen Entwicklungskontext zu filtern.

5 Fazit und Ausblick

Bei der Entwicklung interaktiver Systeme sollte das Entwicklungsteam die Mdglichkeit
haben, das zugrundeliegende, oftmals komplexe Problem multiperspektivisch zu
untersuchen. Hierbei kdnnen sich durch kognitionspsychologische Ph&nomene, die den
Problemldseprozess sowie die Kreativitat beeinflussen, Schwierigkeiten ergeben. Durch die
Verwendung von geeigneten Kreativitatstechniken zur Analyse der Doméne kann das

Detaillierte Visualisierung siehe https://mims04.gm.fh-koeln.de/mwiki/index.php/Processes_and_phases

siehe https://mims04.gm.fh-koeln.de/mwiki/index.php/Main_Page
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Entwicklungsteam unterstitzt werden, Wissen uber den Problemraum zu erlangen. Dadurch
wird die Mdglichkeit verbessert, das zugrunde liegende Problem, sowie bislang unbekannte
Anforderungen zu erkennen, sie innerhalb des Teams explizit zu machen und nach auBRen zu
kommunizieren. Die Ergebnisse dieser Arbeit helfen Entwicklern die Techniken gemafi der
Unterstiitzung der kognitionspsychologischen Aspekte, sowie des aktuellen Einsatzbereiches
selektieren und kombinieren zu koénnen. Um dies zu erleichtern wurden und werden die
untersuchten Techniken in einem Wiki aufbereitet, wodurch in Zukunft die Auswahl
aufgrund verschiedener Parameter ermdglicht werden soll. Im weiteren Verlauf soll mit Hilfe
des Wikis die Analyse und Zuordnung der Techniken evaluiert werden. Die dort
beschriebenen Techniken konnen durch Experten direkt auf der Seite diskutiert, sowie
mdogliche Adaptionen ergdnzt werden.
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