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HIELSETZUNG FUR DAS PROJEKT

Das Meta-Tiel des Projektes ist die Entwicklung von Produkten fir die Versorqung der teilnehmenden Tourismusregionen zusammen mit der regionalen Landwirtschaft. [u diesem
Iweck fanden gemeinsam mit dem Auftraggeber LTV Brandenburg .V, dem Fordernehmer pro agro - Verband zur Férderung des landlichen Raumes in der Region Brandenburg-
Berlin eV, den DMO's der teilnehmenden Regionen (Elbe-Elster Land, Prignitz, Ruppiner Seenland und Seenland Oder-Spree) sowie touristischen Leistungstragern und
Vertreter:innen der regionalen Landwirtschaft sowie qgf. weiteren branchenibergreifenden Institutionen Design Thinking Workshops statt. Im Elbe-Elster-Kreis, in der Prignitz und
im Ruppiner Seenland umfasste der Prozess in Form eines verkirzten Design-Sprints jeweils drei Workshops an drei von einander getrennten Tagen mit Entwicklungszeit fir die
|deen zwischen den Terminen. Im Seenland-(der Spree fand ein einzelner Impulstag zum Design Thinking als stark verkirzter Design Sprint innerhalb eines Tages statt

Das ist die Optimierung der regionalen Versorqung und damit mit Hilfe der neuen Produkte mittelfristig auch die Steigerung der regionalen Wertschapfung. Dariber hinaus sollte
neben Produktideen und qqf. ersten Prototypen dieses Workbook als Transferergebnis entstehen.

Mit Hilfe des Projektes sollte auch das Miteinander in der Region zwischen touristischen Dienstleistern, der Landwirtschaft und gqf. weiteren (rganisationen im Querschnitt des
Tourismus, jedoch vor allem unter den handelnden Menschen, gesteigert werden. Dafiir stand das Kennenlernen, das gegenseitige Verstehen unterschiedlicher Perspektiven, das
Kennenlernen und Anwenden von agilen Methode zur Produktentwicklung und das Verinnerlichen von Synergien und regionalen Potentialen sowie die selbststandige

Anwendungsfahigkeit der Methode Design Thinking im Format des Design Sprint fur die Zukunft innerhalb der Regionen ebenso zentral wichtig, wie das interregionale Lernen.

Je Reiseregion sollte mindestens ein Produktinkrement (Service, Beratungselement, gastronomisches Angebot, regionales Event, regionales Lebensmittel, regionales Testimonial etc)
entwickelt werden. Das ist in allen vier Regionen im Rahmen der Design Sprints bis zur Testphase erfolgreich gelungen.
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Damit ein Spiel" oder Projekt reizvoll ist, Jedes Spiel und jedes Projekt braucht ein eindeutiq Jedes Spiel und auch jedes Projekt und Jedes Spiel/Projekt braucht Mitspieler-innen
braucht es ein Klar formuhereg liel Das abgeqrenztes Sp\eﬁdd - einen Rahmen - einerselts somit auch das Workshop Pﬂnzwp des baw. Projektbeteilite, die in unterschiedlichen
erlaubt den potentiellen Mitspielern” zu als Schutzraum von Aufen und andererseits als brenze Design Thinking bendtigt klare Prinzipien Rollen das Spiel oder Projekt zum Leben
entscheiden, ob sie dabei sein wollen oder des Spiels bzw_ Projektes von innen heraus und Regeln. Die reduzieren die erwecken. Dafur braucht es auch die
auch nicht Das erlaubt auf der einen Seite im Spiel/Projekt mit Komplextat des Spiels/ Projektes und Begrenzung der Anzahl der maglichen Personen

Das Liel offenbart in der Formulierung, obeseigenen Regeln auferhalb der umgebenden Umwelt erlauben den Teilnehmenden auch sowie die Beschreibung der bendtigten Rollen
sich um ein kooperatives oder kompetiives agieren 2u kinnen und fur die Mitspielerinnen im wieder eine Entscheidung fur oder und damit auch der Fahigkeiten und

Spiel handelt, ob es kurz oder langfristg Rahmen des Spiels nicht alltagliche Rollen einnehmen gegen die Telnahme treffen zu kannen Kompetenzen der fiir das Spiel zieldienlich
angeselzt is, und damit der zeitiche Horizont 2u dirfen. In der geschtzten Umgebung des Cleichzeiti geben sie der Moderation beteiligten Personen, um das Spiel- oder
geklart vv\rd/ und ob s ambitioniert oder Spielfeldes/ Projektraumes werden so tberraschende die Erlaubnis bei Uberschreiten der Projektziel erfolgreich erreichen zu kannen

L eher einfach 2u erreichen ist Frgebnisse mglich Regeln einzugreifen

~

pieltheorie als Rahmen fir das Gelingen

QUELLE: Gamestorming - Playbook
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Das Liel von LandWert regional ist die *  Brandenburg/Destinationen o 8 leisitze des Design Thinking * IV Brandenburg eV
Optimierung der regionalen Versorqung und *  Kennenlernen/Vernetzen . das ganze System in einem Raum * Do
damit auch die Steigerung der regionalen *  gegensetiges Verstehen von unterschiedlichen *  Prindip der Freiwiligket *  4telnehmende DMO's
Wortschapfung Perspektiven *  Prinzip, dass die finwesenden *  tour leistungstragerinnen
Dartber hinaus soll neben Produktideen und ggf @ Design Thinking als Methode fur die immer die richtigen o Verlreterinnen der regionalen Landwirtschaft
ersten Prototypen (Services, Beratungselemente, Produktentwicklung Personen/Institutionen sind o lWeitere leistungsirégerinnen aus den
gastronomische Angebote, regionale Fvents, *  gemeinsames Anwenden der Methode o Prinzip der 2 Fue  wer im jeweiligen Lebensréumen
regiondle Lebensmittel, regionale Testimonials *  Verinnerlichen von Synergien und regionalen Prozess entscheidet auszuscheiden, e branchentbergreifende Institutionen
efc) ein Leitfaden/Workbook als Transferergebnis Pofentialen scheidet aus und wer nicht das [iel,
entstehen *  selbsistiandige Anwendungsfehigkeit der Methode das Spielfeld und die Regeln
fur die Zukunft mitgehen méchte ebenfalls
L *  inferregionales, interaktives Lernen

~

pieltheorie als Rahmen fir das Gelingen

QUELLE: Gamestorming - Playbook
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DIE IDEE DER ENTWICKLUNG VON LEBENSRAUMEN AN STELLE DER GESTALTUNG VON
TOURISMUSREGIONEN IST DAS PRINZIP ,ARBEITEN WO ANDERE URLAUB MACHEN"
UMZUDREHEN IN',URLAUB MACHEN KONNEN, WO ANDERE GERNE LEBEN UND ARBEITEN"

DAS BEDINGT DAS SCHAFFEN EINER GUTEN VORAUSSETZUNG FUR EINE LEBENSWERTE REGION

[N DER DIE MENSCHEN GERNE WOHNEN, ARBEITEN UND IHRE FREIZEIT GENIEREN KONNEN.

DAFUR BRAUCHT ES EINE GANZHEITLICHE PERSPEKTIVE MIT ALLEN BETEILIGTEN DES

SYSTEMS LEBENSRAUM UND EINE ENTSPRECHENDE, BRANCHENUBERGREIFENDE

{USAMMENARBEIT IM NETZWERK DES “LEBENSRAUMS".
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QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/




Lebensraum ist ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

EINE GEMEINSAME REGION




Lebensraum ist ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

EINE GEMEINSAME BEVOLKERUNG




Lebensraum ist ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

EINE GEMEINSAME IDENTITAT




Lebensraum ist ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

EINE GEMEINSAME HALTUNG




Lebensraum bedeutet ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

LEBENSQUALITAT
FOR ALLE MENSCHEN




Lebensraum braucht ..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

BREITE AKZEPTAN




[OURISMUS MUSS SICH WANDELN

s funktioniert nicht ohne wirtschaftliche,
soziale und kologische Nachhaltigkeit

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/



INFRASTRUKTUR UND PRODUKTE
MUSSEN GANZHEITLICHER
GEDACHT UND HERGESTELLT WERDEN!

Nur vverdqerne in der Region lebt, ist auch offen fur
biste und erzahlt anregende Geschichten Gber die

Heimat..

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/



to BRAUCHT NEUE KENNZAHLEN
FUR DEN ERFOLG VON REGIONEN

Der erste Schritt ist das Denken in

Lebensraumen .

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/



TOURISMUS UND BEVOLKERU

MUSSEN SICH GEMEINSAM U

BRANCHENUBERGREIFEND
ENTWICKELN

~

Tourismus ist eine Querschnittsbranche .|

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/



DAFUR BRAUCHT
[EM

DAS GANZE 515

S

N EINEM RAUM

QUELLE: https://www realizingprogress com/ 2022/01/learing

~

s-7ukunftsim

Nur alle Perspektiven gemeinsam ergeben J60°

puls-lebensraum/

2



ko BRAUCHT VOR ALLEM
OEFENE KOMMUNIKATION
AUF AUGENHOHE

~

bestaltungswille und Empathie sind enorm wichtig

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/



ko BRAUCHT POLITISCHEN WILLEN UND MUT

~

Autbruchstimmung vorleben und einfordern

QUELLE: https//www realizingprogress com/2022/0/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/

24



DAS BRAUCHT EIN GEMEINSAMES VERSTANDNIS
UBER DEN LEBENSRAUM

~

Das meint ein gemeinsames Einverstindnis

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/



to BRAUCHT EINE GEMEINSAME DEFINITION
UND NEUE ZIELE
FUR DEN LEBENSRAUM

~

Die Ausgangssituation definieren

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/
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ko BRAUCHT NEUE UND INNOVATIVE
DEEN UND LOSONGEN

UR DEN LEBENSRAUM

~

Kreativitat Raum geben

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/

aum/




ko BRAUCHT NEUE PROTOTYPEN
FUR NACHHALTIGE PRODUKTE
UND INFRASTRUKTUR

FUR DEN LEBENSRAUM

~

Konkretisierung von Ideen

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/



DAY BRAUCHT EXPERIMENTE UND
TESTS FUR DIE SAMMLUNG VON ERKENNTNISSEN
N DER ERPROBUNG

~

Die Perspektive der Nutzer:innen ist die entscheidendelll

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/



UND E5 BRA

JOHT £

NEN

KONTINUIERLICHEN EN-

WILKL

UNGOPROZESS |

~

Reqelmaige Retrospektiven etablieren

EEEEEE https:/ pwww realizingprogress com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraurn/




Verkaufsereignisse

optische und materielle Muster

funktionale Struktur

Markenidentitat

Logische tbenen in der Verkaufspsychologie

3



dysteme dystem | dystem
Tourismus L andwirtschaft
Wirtschaftsfaktor und Wirtschaftsfaktor und

2ufriedene Gaste 2ufriedene Abnehmer

Politik, Verwaltung, DMU's, Verbande, Landwirt:innen,
Leistungstragerinnen, Gaste Weiterverarbeitung, Verkauf

Intakte Natur, Tierwohl, Artenvieffalt
nachhaltige Lebensbedingungen, von der
Arbet leben kiinnen

Ubergeordnetes Syster Politik

Iweck

Beteiligte

Immterill Intaktes Naturraumpotentel,
Komponenten Geschichten, Begegnungen, Erlebnisse

[

Lusammenspiel kooperierender Jysteme

3
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DESIGN THINKING
Fin Uberblick




DESIGN THINKING [5T EIN [TERATIVER UND KOLLABORATIVER

ANSATZ DER ZUM LOSEN VON PROBLEMEN UND ZUR

ENTWICKLONG NEUER IDEEN FUHREN SOLL. ZIEL IST DABEL

[0S

UNGEN £U FINDEN, DIE EINERSEITS AUS ANWENDER- ODER

N

—

UTZERSICHI UBERZEUGEND ANDERERSEITS MARKT- UND

PRODUKTORIENTIERT WERTSCHOPEEND FUR DEN ANBIETER

oIND

Wikipedia

ki


https://de.wikipedia.org/wiki/Probleml%C3%B6sen
https://de.wikipedia.org/wiki/Innovation

DESIGN THINKING

Verstehen

Beobachten




DAMIT INNERHALB SO KURZER UND KOMPRIMIERTER ZEIT EIN UMSETZUNGSEAHIGES
PRODUKTINKREMENT ENTSTEHEN KANN, BRAUCHT ES DIE EINHALTUNG EINIGER LIMITIERENDER
UND BEFLUGELNDER FAKTOREN:

- EINE KLEINE MOTIVIERTE UND UMSETZUNGSWILLIGE MANNSCHAFT
- MIT FOKUS AUF DAS ANGESTREBTE ZIEL GENAU DIE RICHTIGEN PERSONEN AUS DEM GANZEN
SYSTEM IN EINEM RAUM FUR EINE 360°-PERSPEKTIVE
- DAS VERSTANDNIS UND DIE BEREITSCHAFT SICH DARAUF EINZULASSEN IN SEHR KURZEN UND
SCHNELLEN AUFEINANDER AUFBAUENDEN SCHRITTEN VIELE KLEINE IDEEN ZU PRODUZIEREN UND
NICHT AUF TIEFE UND VOLLSTANDIGKEIT ZU BESTEHEN
- DIE EIGENE BRILLE ABZULEGEN UND DIE DER KUNDEN AUFZUSETTZEN
- KEINE POSITIONEN SONDERN INTERESSEN VERTRETEN
- AUF IDEEN ANDERER AUFZUBAUEN UND NICHT ZU KRITISIEREN
- DER MODERATION IM TIMEBOXING ZU FOLGEN UND SICH DARAUF EINLASSEN MIT DEM WHY
(WARUM) ZU BEGINNEN, DAS HOW (WIE) FOLGEN ZU LASSEN
UND ERST ZUM SCHLUSS DAS WHAT (WAS GENAU) ZU ERARBEITEN

Erfolgsfaktoren

36



DESIGN THINKING

3 Leitsitze

= Arbeite visuell
= Ychaffe Quantitat

Saue auf Ideen anderer auf

rmutige wilde ldeen

= Bleibe beim Thema

.

ore aufmerksam zu

.

abe keine Angst vorm dcheitern

= Stelle Kritik hinten an

nter Autor st lizenziert gem3®

3



https://grandline.hk/2019/09/%E4%BB%A5design-thinking%E7%82%BA%E9%A6%99%E6%B8%AF%E7%89%B9%E5%8D%80%E6%94%BF%E5%BA%9C%E8%A8%AD%E8%A8%88%E5%B0%8D%E8%A9%B1%E5%B9%B3%E5%8F%B0/designthinking_illustration_final2-02/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

o[ AR

Der Prozess startet mit einer klaren
Formulierung einer Aufqabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen
und Dimensionen der Herausforderung erforscht,
um das dpielfeld zu erschlieRen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe
Empathie fir die Nutzer:innen aufzubauen

N

QUELLE: www design-thinkit de

3




o[ AR

Die Lielsetzung und Aufqabenstellung und damit
der Rahmen fir das Projekt LandWert regional
sind grds. durch die geforderte Projektskizze
vorgeqeben.

Autqabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen
2ur Versorqung der teilnehmenden lourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschatt

QUELLE: www design-thinkit de

3




VERSTEHEN

In der Phase des Verstehens geht es darum die
Ausgangssituation, den status (luo, die
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und
70 verstehen

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine
gemeinsame herausgebildet.

brds. qeht es im ganzen Prozess nicht um
Vollstandigkeit, sondern um das mutige und schnelle
Entwickeln neuer Ansatze.

Y

QUELLE: www design-thinkit e

40




HEL / ZWECK

Die Methode dient dazu erste bedanken zu der
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen
Komponenten der Ausgangslage
Zusammenzutragen.

die sensibilisiert fir das Thema des Design
Sprint und hat keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

Alle Teilnehmenden kénnen ihre Gedanken
einbringen und zusammentragen.

dtatus-quo-Raster

Herausforderung: «Entwicklung von Produkten zur Versorqung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft’

= Wer soll versorgt werden? -
= Wer sind die
Stakeholder-innen? -
= Was erwarten/wollen die
Anspruchsgruppen konkret?
= Welche Angebote/Alternativen
ibt es schon’
= elchen Nutzen liefern die? =
= Yfie werden die nachgefragt!

Welche konkreten Ressourcen
werden gebraucht!
Welche Produzentinnen und

Lieferantinnen spielen eine
Rolle?

Was sind die aktuell groften
Angebotslicken?

Welche Hindernisse gibt es
aktuell fir eine ausreichende
Versorqung

Wo liegt die grifte
Unzufriedenheit/der qrofte
Versorqungsenqpass

JOKER

= o wird Versorgung
tatsachlich
nachaefragt!

= An welchen
Kontaktpunkten wird
der Bedarf geduert!

= Wer kann den
tatsachlichen Bedarf
konkret benennen?

N\

QUELLE: www design-thinkit e

{1



HEL / ZWECK

Die finf Fragen dringen zum Kern des Projektes
vor. Sie definieren die Eckpunkte des Vorhabens,
indem sie die Voraussetzungen erforschen.

bleichzeitiq sorgen sie fir einen gemeinsamen
Wissensstand bei den Beteiligten auf
Augenhdhe.

Es qilt nach neuen Erkenntnissen in (scheinbar)
offensichtlichen begebenheiten zu suchen!

> W-Fragen zu den tckpunkten des Vorhabens

WAS?

WER?

WARUM?

WANN UND WO?

WIE?

Was - ist der Gegenstand der Projektidee?

Wer - sind die Nutzerinnen und wichtige Stakeholderinnen

Warum - ist das Produkt wichtiq fir die Region

Wann und wo - genau wird es wichtig!

Wie - funktioniert das Produkt (noch nicht)?

N

QUELLE: www design-thinkit e

f




BEOBACHTEN

ach dem Verstehen steht eine Vielzahl von
rkenntnissen zur Verfiiqung, die in dieser
Phase zusammengebracht werden

Alle relevanten Aspekte werden definiert und
dienen als otartpunkt fir die Entwicklung von
(neuen) Lasungsansatzen.

s wird ein gemeinsamer standpunkt verdichtet.

Y

QUELLE: www design-thinkit e

£




HEL / ZWECK

Ab jetat qeht es darum die Perspektive zu
wechseln und als Entwicklungsteam ein
umfassendes und tiefes Verstandnis fur die
Nutzergruppe zu entwickeln

Auf Basis der bis hier gesammelten
Informationen hilft die Map dabei Bedarfnisse,
Herausforderungen und Winsche der
lielgruppe(n) zu identifizieren

tmpathie Map

SAGEN DENKEN

= s sagen die Nutzer:innen? = Welche Wiinsche haben die Nutzerinnen!
= Was sind oft fallende Begriffe? = elche Meinungen werden gedulSert?

= s sind zentrale Aussagen”? = Wie verandern sich ihre Denkweisen!
TUN FURLEN

= Was tun die Nutzerinnen aktuell? = Yas fihlen die Nutzerinnen!

®  Welches Verhalten isst sich beobachten! = Was motiviert die Nutzerinnen!

= Welche Aktivitaten sind zu beobachten? = Was spricht die Nutzerinnen an!
SCHMERZEN

= Welche die Sorgen und Nate der Nutzer-innen?
= Mit welchen Frustrationen oder Problemen werden sie konkret konfrontiert?

GEWINNE

m  Was streben die Nutzerinnen an?
= Was macht die Nutzerinnen glicklich?

N

QUELLE: www design-thinkit e

44




HEL / ZWECK

Die Maglichkeitsfelder dienen der Synthese der
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedurfnisse, Probleme und Finblicke
2u den Nutzer:innen in strukturierten
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das
erdffnet spannende Wege fir die anschliekende
| deenfindung, denn Problemfelder erdffnen
immer interessante [dsungsfelder

Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

MOGLICHKEITSFELD
Bedirfnisse Herausforderungen Uberraschendes
Emotionen Schmerzpunkte Finblicke
Wainsche Probleme Kontext

N

QUELLE: www design-thinkt de

£




HEL / ZWECK

n dieser Intervention wird das fiel des
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und
leiten in die |deenfindungsphase ber

Der Trick ist ein scheinbar unlasbares Problem
durch eine konkret formulierte Frage zu
ersetzen. Das fallt qrds. leichter und dadurch
verliert die GréRe der anstehenden Aufgabe
ihren Schrecken.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

trage A | Wie kannten wir .7
frage B | Wie konnten wir .7
Frage (| Wie knnten wir .7

frage D | Wie knnten wir .7

Prioritat

N

QUELLE: www design-thinkt de

46




DEEN

Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitatstechniken

werden innovative L6sungsansitze fir die
konkrete Herausforderung entwickelt

Negative Kritik wird erstmal zuriickgestellt, um
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von
Ansitzen eine gemeinsame Idee entwickelt
werden kann.

Die Nutzer-innen stehen dabei im Fokus.

Y

QUELLE: www design-thinkit e

4




HEL / ZWECK

Jetzt geht es nach vornel Das Brainstorming sollte
einem Feuerwerk gleich zunéchst einmal schnell und
in groker Menge ldeen produzieren und
(vermeintlich) bestehende brenzen sprengen. Es
fordert innovatives Rohmaterial das in den
nachfolgenden Schritten modelliert werden kann.

ts qibt eine Unmenge moglicher Methoden aus
denen fir den konkreten Fall die passende
ausgewahlt werden will

Brainstorming

Einfuhrung

o Neues schaffen anstatt kritisieren!

o Auf Quantitat setzen - jede Idee zahlt
« Ins extreme gehen - alles ist erlaubt
« Nicht werten und diskutieren!

« Auf den Ideen anderer aufbauen!

« Pnti-Brainstorming

DU r(:hl(u h ry nq o Luriick in die Zukunft (alle Limits aber Bord

qeworfen)

o Was ist die
Erkenntnis!

Retrospektive

N
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HEL / ZWECK

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens kénnen
in kurzer [eit Gberraschende und neuartige
Kombinationen zu brundideen generiert und
damit eine Vielzahl von ldeen entwickelt
werden

Die Methode hilft Denkblockaden zu iberwinden

und konkrete Lasungsalternativen zu schaffen.

Es qilt Denkmuster zu brechen!

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

KOMPONENTEN AUSGESTALTUNGEN

Vielversprechende Kombinationsidee:

N
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PROTOTYPEN

Im Prototyping werden die entwickelten ldeen
und Lésungsansatze konkretisiert und visuell
greifbar qemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen
Funktionen und Merkmale der Lasungsidee klar
zum lragen kommen und .erlebbar’ gemacht
werden

N
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HEL / EWECK

Die Methode der .ldeenserviette" zwingt dazu die
spezifischen |deen und Einfalle zu visualisieren und
damit nochmal durch einen kognitiven filter intuitiv
aut das wesentliche zu fokussieren

Stell dir vor deine Idee fir die du dich begeisterst
spontan in einem Kaffee auf einer serviette zu
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prégnanten
litel und wenn nétiq noch bis zu drei
beschreibenden Stichworten - mehr nicht!

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

e

WS

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte

Y
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HEL / ZWECK

Der Geschaftsmodell-Canvas fasst das
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet

Zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale
werden konkret, nur in ihren zentralen
Schlisselparametern, beschrieben.

Hier fallen qqf. letzte essentielle Licken auf, die
s0 bis zum Start des Services/Produktes
geschlossen werden konnen.

beschaftsmodell-Canvas

Schlisselpartner Schlisselaktivitaten

= Welche Partner brauchen wir unbedingt fir | = Was sind die Aktivititen, die zum Erfolg
die Umsetzung fiihren

Kundennutzen Schlisselressourcen

m  Welchen konkreten Nutzen haben
die Nutzerinnen?

®  Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt fiir eine

hohe und bezahlbare Qualitat?

Kundenbeziehungen Kundensegmente

= Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere = Welches sind unsere

Kund:innen von uns' Kernzielgruppen’

Vertriebskanale Kostenstruktur

= Auf welchen Kanalen verkaufen wir unser m  Welches sind die zentralen Kostenfakoren fiir
Produkt? unser Angebot?

Erlsstrukbur

= ir welche Nutzenfaktoren sind die Kund-innen wirklich bereit zu bezahlen?
m s darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?

N
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[ESTEN

Jetzt kann und soll der Prototyp mit
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalitat, der Nutzen und die
Akzeptanz auf der Seite der Kaufer:innen auf
den Prifstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im
lterationskreislauf der weiterzuentwickelnden

Idee.

N
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HEL / ZWECK

Das Testen des Prototypen - im besten fall
durch relevante Nutzer-innen selbst - erlaubt es,
aus konkretem Feedback und direkt zu
identifizierbaren Wanschen, Bedarfnissen,
Hemmnissen und Sichtweisen magliche
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und
den Prototypen zur Marktreife
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in
das letzte Detail sondern mit Blick auf die
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

festing

PROTOTYP / ARBEITSTITEL

INTRO ZUM TESTING / NUTZENVERSPRECHEN:

[NFORMATION ZUR TESTPERSON:

[CH MAG ..

[DEEN:

BEOBACHTUNGEN:

[CH WUNSCHIE ..

FRAGEN:

N
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HEL / ZWECK

Die Roadmap halt fest, auf welchem Weg das
Produkt, der Service oder das Projekt zur
Wertschapfung gebracht werden soll

Fir was bernimmt wer (1 Person), wie konkret,
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln

- bis wann (genau) die Verantwortung (Aufqaben
kinnen delegiert werden)!

Und, mit Hilfe welcher MessgraRen (KP1) kann die
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung
identifiziert/gemessen werden?

Roadmap / Liellandkarte

N\
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DESIGN THINKING

Prozess LandWert regional




DAS RAHMENWERK DES GOOGLE DESIGN SPRINT IST EIN VIER- BIS FUNFTAGIGES INTENSIVES
FORMAT MIT FOKUS AUE EIN BESTIMMIES PROJEKT, PRODUKT ODER EINEN NEUEN SERVICE
[M RAHMEN DES PROJEKTES LANDWERT REGIONAL IST ES PRAGMATISCH AUF ZWEI HALBE

UND EINEN GANZEN TAG FOKUSSIERT.

DESHALB WURDEN DIE BAUSTEINE DES ENTWICKLUNGSPROZESSES IN DEN
UNTERSCHIEDLICHEN PHASEN IN DEN VIER TEILNERMENDEN REGIONEN AUF DIE JEWEILIGEN
LUCKEN IN DER REGION UND DEN REIFEGRAD DER IDEEN AUF DIE ENTSPRECHEND
(IELDIENLICHEN SCHRITTE REDUZIERT.

Voraussetzung

5/



DESIGN THINKING - ABLAUF LANDWERT REGIONAL

lag 3 (1/2)
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DESIGN THINKING - ABLAUF LANDWERT REGIONAL

Flbe Elster

Kreis

Seenland
(der-Spree

PROJEKTVORBERFITUNGSPHASE

Workshop | Workshop | Workshop Il

Impulstag

I/ NSO
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06/2021

107202

1212022 02/2023 04/2023
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THINKING WORKSHOPS

be Elster Kreis




LANDWERT REGIONAL -
DESIGN THINKING

Im Elbe Elster Kreis fanden von Dezember 2022 bis April 2023

die drei Design Thinking Workshops in der Klosterschanke in

Doberlug-Kirchhain, in der Pension Plessa in Plessa und im
Besucherbergwerk F60 in Lichterfeld statt.

Mit bis Gber 30 regionalen Teilnehmenden wurden in einem
offenen Workshopformat in Gruppen, die sich in den Workshops
gebildet haben, teilweise bereits vorhandene Ideen
weiterentwickelt und neue ldeen gemeinsam und daraus die
vielversprechendsten bis zu nahezu marktfahigen Prototypen
ausgestaltet.

Mit Hilfe und der Koordination und Organisation der
Wirtschaftsforderung und des Elbe Elster Tourismus sind aus
|deen erfolgsversprechende Produkte geworden, die es jetat in die
Umsetzung zu bringen qilt.

N
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DESIGN THINKING - ABLAUF ELBE ELSTER KRELS

lag 1(1/2) fag fag 3 (1/2)
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o[ AR

Der Prozess startet mit einer klaren
Formulierung einer Aufqabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen
und Dimensionen der Herausforderung erforscht,
um das dpielfeld zu erschlieRen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe
Empathie fir die Nutzer:innen aufzubauen

N

QUELLE: www design-thinkit de

63




o[ AR

Die Lielsetzung und Aufqabenstellung und damit
der Rahmen fir das Projekt LandWert regional
sind grds. durch die geforderte Projektskizze
vorgeqeben.

Autqabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen
2ur Versorqung der teilnehmenden lourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschatt

QUELLE: www design-thinkit de
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DESIGN THINKING - TAG 1 (1/2 TAG)
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Verstenen  Beobachten
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VERSTEHEN

In der Phase des Verstehens geht es darum die
Ausgangssituation, den status (luo, die
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und
70 verstehen

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine
gemeinsame herausgebildet.

brds. qeht es im ganzen Prozess nicht um
Vollstandigkeit, sondern um das mutige und schnelle
Entwickeln neuer Ansatze.

Y
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HEL / ZWECK

Die Methode dient dazu erste bedanken zu der
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen
Komponenten der Ausgangslage
Zusammenzutragen.

die sensibilisiert fir das Thema des Design
Sprint und hat keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

Alle Teilnehmenden kénnen ihre Gedanken
einbringen und zusammentragen.

dtatus-quo-Raster

Herausforderung: «Entwicklung von Produkten zur Versorqung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft’

= Wer soll versorgt werden? -
= Wer sind die
Stakeholder-innen? -
= Was erwarten/wollen die
Anspruchsgruppen konkret?
= Welche Angebote/Alternativen
ibt es schon’
= elchen Nutzen liefern die? =
= Yfie werden die nachgefragt!

Welche konkreten Ressourcen
werden gebraucht!
Welche Produzentinnen und

Lieferantinnen spielen eine
Rolle?

Was sind die aktuell groften
Angebotslicken?

Welche Hindernisse gibt es
aktuell fir eine ausreichende
Versorqung

Wo liegt die grifte
Unzufriedenheit/der qrofte
Versorqungsenqpass

JOKER

= o wird Versorgung
tatsachlich
nachaefragt!

= An welchen
Kontaktpunkten wird
der Bedarf geduert!

= Wer kann den
tatsachlichen Bedarf
konkret benennen?

N\
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VERSTEHEN

Die Versorqungslicke in der Region betrifft alle Menschen -
unterschiedlicge Organisationen und spezielle Berufsgruppen besonders.
Es qibt schane regionale Angebote, die jedoch den Bedarf aktuell nicht
mear decken kannen.

Die Licke besteht grds. aus fehlenden Angeboten in der Flache, wenigen
regionalen Erzeuger:innen, eingeschrankten Offnungszeiten aufgrund
Personalmangels und einer funktionierenden regionalen [ogistiE. Die
bendtigten Ressourcen sind entsprechend Personal, aber vor allem auch
ein qutes Wissens- und Netzwerkmanagement fur die Kommunikation
und Biindelung vorhandener Angebote und ein Logistiker. Aber es muss
auch fir nachhaltiq funktionierende Angebote bedacht werden, dass im
Winter die Nachfrage aufgrund fehlender Tourist:innen stark
eingeschrankt ist.

Um die Licken zu schliefen wurden zunachst stark frequentierte
touristische Knotenpunkte identifiziert an denen die Versorqungslicke
besonders spirbar und sichtbar ist.

otatus-quo-Raster
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DESIGN THINKING - TAG 2 (1 TAG)

-

Verstenen  Beobachten
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BEOBACHTEN

ach dem Verstehen steht eine Vielzahl von
rkenntnissen zur Verfiiqung, die in dieser
Phase zusammengebracht werden

Alle relevanten Aspekte werden definiert und
dienen als otartpunkt fir die Entwicklung von
(neuen) Lasungsansatzen.

s wird ein gemeinsamer standpunkt verdichtet.

Y
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HEL / ZWECK

Die Maglichkeitsfelder dienen der Synthese der
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedurfnisse, Probleme und Finblicke
2u den Nutzer:innen in strukturierten
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das
erdffnet spannende Wege fir die anschliekende
| deenfindung, denn Problemfelder erdffnen
immer interessante [dsungsfelder

Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

MOGLICHKEITSFELD
Bedirfnisse Herausforderungen Uberraschendes
Emotionen Schmerzpunkte Finblicke
Wainsche Probleme Kontext

N
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Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

BEOBACHTEN

Die Menschen haben Bedarf an Versorqungspunkten tberall in der Region,
vor allem an den Knotenpunkten und E(otspots wahrend sie im Elbe ﬁster
Kreis unterwegs sind. Es fehlt grds. an aktuellen Ubersichten (zentrale
Karte, Internetseite oder App) aus denen das bestehende Angebot
hervorgeht und entsprechend gefunden werden kann sowie gegenseitige
[usammenarbeit und Empfehlung entstehen kann.

Es besteht das Bedurfnis nach regionalen, typischen und besonderen
Angeboten - zum Verzehr vor Ort und mitnehmen. Es besteht aber auch
die Herausforderung die Wege zwischen den méglichen Angebotspunkten
20 berbricken. Es ist deshalb schwer die Angegote wirtsc%\afthch 7
estalten und nachhaltig zu pflegen und entsprechend Macher:innen zu
?inden, die das Risiko eines neuen Angebotes eingehen wollen

Es qibt bereits adaquate Lasungsansitze, Services und Produkte, die sich
zusammentun und untereinander vernetzen sollten. Vor allem kann auf

den bestehenden Strukturen (Workshopergebnisse aus der Vergangenheit,
vorhandene und zu berarbeitende Internetseiten aufgebaut werden und
auch von attraktiven Angeboten aus anderen Regionen aufgebaut werden.

Y
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HEL / ZWECK

n dieser Intervention wird das fiel des
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und
leiten in die |deenfindungsphase ber

Der Trick ist ein scheinbar unlasbares Problem
durch eine konkret formulierte Frage zu
ersetzen. Das fallt qrds. leichter und dadurch
verliert die GréRe der anstehenden Aufgabe
ihren Schrecken.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

trage A | Wie kannten wir .7
frage B | Wie konnten wir .7
Frage (| Wie knnten wir .7

frage D | Wie knnten wir .7

Prioritat

N
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BEOBACHTEN UND SYNTHESE

In der Synthese der Erkenntnisse aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens
wird deutlich, dass sich die [ielsetzung auf die 3esamte Kette der Versorqung - von
der |dentifikation der konkreten Zielgruppen und deren Bedarfe, von der

Evaluierung der regionalen Erzeuger:innen, aber die Produktion, die Logistik, die
Veredelung, Marketing und Vertrieb bis zu zentralen und dezentralen

Verkaufsstellen mit Blick auf die Wertschapfung und Wirtschaftlichkeit beziehen

muss:
Bestehende Zielgruppen und vorhandenes Angebot analysieren
Konkrete Bedarfe identifizieren
Vorhandenes Angebot evaluieren, sichtbar machen und starken
Licken identifizieren
Konkrete zieldienliche Verkaufsstellen eruieren
Die Gemeinden fur die Unterstitzung animieren
Die notwendige Logistik aufbauen

Gute Angebote verstetigen

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage
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DEEN

Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitatstechniken

werden innovative L6sungsansitze fir die
konkrete Herausforderung entwickelt

Negative Kritik wird erstmal zuriickgestellt, um
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von
Ansitzen eine gemeinsame Idee entwickelt
werden kann.

Die Nutzer-innen stehen dabei im Fokus.

Y
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HEL / ZWECK

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens kénnen
in kurzer [eit Gberraschende und neuartige
Kombinationen zu brundideen generiert und
damit eine Vielzahl von ldeen entwickelt
werden

Die Methode hilft Denkblockaden zu iberwinden

und konkrete Lasungsalternativen zu schaffen.

Es qilt Denkmuster zu brechen!

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

KOMPONENTEN AUSGESTALTUNGEN

Vielversprechende Kombinationsidee:

N
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DEEN

Auf Basis der Analkse und Beobachtung aus dicht der Nutzer-innen wurde

sich an dieser Stel

e bereits auf zwei [deen in zwei Gruppen aus den

Reihen der Teilnehmenden fokussiert:

JElbe-Elster-Picknickkorb" (standardisiertes und
individualisierbares Angebot aus regionalen Frische-/ Produkten
fir die der Korb" eine Kihlfunktion haben muss, fir den es eine
zentrale Logistik geben soll, der sowohl ausgeliefert als auch an
zentralen Stellen abgeholt werden kinnen soll wie 2.8 in Tl's oder
bei Leistungstrager-innen und in der Hotellerie/Gastronomie sowie
auch online bestellbar sein soll und das in drei festen
Preisschienen)

W

Sichtbarmachuna vorhandener Anaebote" (Aufbauen auf der
vorhandene Internetseite reegional de und deren qute und
kontinuierliche Pflege und Ausbau mit Hilfe eines festen Budgets
vom Landkreis, ausgerichtet auf Einheimische und Gaste,
Bewerbung auf allen dffentlichen Anlassen)

Morphologischer Kasten (uberraschende Kombinationen)

Y
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PROTOTYPEN

Im Prototyping werden die entwickelten ldeen
und Lésungsansatze konkretisiert und visuell
greifbar qemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen
Funktionen und Merkmale der Lasungsidee klar
zum lragen kommen und .erlebbar’ gemacht
werden

N

QUELLE: www design-thinkit e
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HEL / EWECK

Die Methode der .ldeenserviette" zwingt dazu die
spezifischen |deen und Einfalle zu visualisieren und
damit nochmal durch einen kognitiven filter intuitiv
aut das wesentliche zu fokussieren

Stell dir vor deine Idee fir die du dich begeisterst
spontan in einem Kaffee auf einer serviette zu
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prégnanten
litel und wenn nétiq noch bis zu drei
beschreibenden Stichworten - mehr nicht!

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

e

WS

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte

Y
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HEL / ZWECK

Wahrend der Produktion der Ideenservietten in den zwei
Design Thinking Gruppen wurden die Ideen nochmal
fokussiert. Durch das Visualisieren wurden einerseits vorher
gedachte Inhalte unbewusst weggelassen und dafir,
insbesondere mittels des Produktnamens und des
Formulierens eines dlogans, andere Elemente der ldee
weiterentwickelt

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit der Brille
der potentiellen Nutzer:innen zu betrachten, zu hinterfragen
und zu bewerten brachte nochmal einen enormen
Fortschritt im Entwicklungsprozess. Besonders schén ist die
Verkniipfung der Idee des J6rundstock-Picknickkorbes" mit
der regionalen Identitat des Bergbaus.

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

N
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HEL / ZWECK

Der Geschaftsmodell-Canvas fasst das
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet

Zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale
werden konkret, nur in ihren zentralen
Schlisselparametern, beschrieben.

Hier fallen qqf. letzte essentielle Licken auf, die
s0 bis zum Start des Services/Produktes
geschlossen werden konnen.

beschaftsmodell-Canvas

Schlisselpartner Schlisselaktivitaten

= Welche Partner brauchen wir unbedingt fir | = Was sind die Aktivititen, die zum Erfolg
die Umsetzung fiihren

Kundennutzen Schlisselressourcen

m  Welchen konkreten Nutzen haben
die Nutzerinnen?

®  Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt fiir eine

hohe und bezahlbare Qualitat?

Kundenbeziehungen Kundensegmente

= Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere = Welches sind unsere

Kund:innen von uns' Kernzielgruppen’

Vertriebskanale Kostenstruktur

= Auf welchen Kanalen verkaufen wir unser m  Welches sind die zentralen Kostenfakoren fiir
Produkt? unser Angebot?

Erlsstrukbur

= ir welche Nutzenfaktoren sind die Kund-innen wirklich bereit zu bezahlen?
m s darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?

N

QUELLE: www design-thinkit e
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HEL / ZWECK

Mit Hilfe des Geschaftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die
owei Produktinkremente konkret aus der 360-brad-Perspektive
beschrieben.

S0 wurden einerseits wichtige bendtigte Schlusselfaktoren sichtbar und
daraus der konkrete Bedarf an zustzlichen Ansprechpartner-innen,
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen sichtbar als auch magliche
Licken im Gedankenkonstrukt und/oder der definierten
[usammensetzung des Produktes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase qalt es die
Schlisselressourcen und Schlisselpartner:innen maglichst zu finden und
damit die wichtigsten Licken auf dem Weq zu einem
erfolgsversprechenden Start in die Testphase zu schlieBen. Insbesondere
die Klarung der aktuellen Weiterentwicklung der Internetseite des
Landkreises und die Maglichkeiten einer Verknapfung mit der
Weiterentwicklung der Seite reegional.de stand auf der To-Do-Liste.

beschaftsmodell-Canvas

N

QUELLE: www design-thinkit e
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DESIGN THINKING - TAG 3 (1/2 TAG)

Verstenen  Beobachten




[ESTEN

Jetzt kann und soll der Prototyp mit
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalitat, der Nutzen und die
Akzeptanz auf der Seite der Kaufer:innen auf
den Prifstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im
lterationskreislauf der weiterzuentwickelnden

Idee.

N

QUELLE: www design-thinkit e




HEL / ZWECK

Das Testen des Prototypen - im besten fall
durch relevante Nutzer-innen selbst - erlaubt es,
aus konkretem Feedback und direkt zu
identifizierbaren Wanschen, Bedarfnissen,
Hemmnissen und Sichtweisen magliche
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und
den Prototypen zur Marktreife
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in
das letzte Detail sondern mit Blick auf die
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

festing

PROTOTYP / ARBEITSTITEL

INTRO ZUM TESTING / NUTZENVERSPRECHEN:

[NFORMATION ZUR TESTPERSON:

[CH MAG ..

[DEEN:

BEOBACHTUNGEN:

[CH WUNSCHIE ..

FRAGEN:

N
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HEL / ZWECK

Die Roadmap halt fest, auf welchem Weg das
Produkt, der Service oder das Projekt zur
Wertschapfung gebracht werden soll

Fir was bernimmt wer (1 Person), wie konkret,
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln

- bis wann (genau) die Verantwortung (Aufqaben
kinnen delegiert werden)!

Und, mit Hilfe welcher MessgraRen (KP1) kann die
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung
identifiziert/gemessen werden?

Roadmap / Liellandkarte

N\
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( DESIGN THINKING WORKSHOPS

Ruppiner deenland




LANDWERT REGIONAL -
DESIGN THINKING

In der Prignitz fanden von Dezember 2022 bis April 2023 die drei
Design Thinkindq Workshops in der Schénha%ener Mahle bei

Pritzwalk, bei der [andﬁourmet Sarnow GmbH in Pritzwalk und im

Ringhotel Vitalnotel in Bad Wilsnak statt.

Mit bis zu 15 gezielt eingeladenen regionalen Teilnehmenden
wurde, gemeinsam und in zwei Gruppen, die bereits vorhandene
|dee ung ein vorhandenes Konzept das vorhandene Angebot in der
Region bekannter und verfigbar zu machen und die fehlende
Logistikkette herzustellen weiterentwickelt und sehr viel weiter
hin zu einem nahezu marktfahigen Prototypen ausgestaltet.

Mit der Koordination und Organisation des Tourismusverbandes
konnten die Projektskizzen hin zu erfolgsversprechenden

Projektprototypen entwickelt werden, die es jetzt in die
Umsetzung zu bringen qilt

Y




DESIGN THINKING - ABLAUF IN DER PRIGNIIZ

lag 1(1/2) lag

-

Verstehien  Beobachten

\ L

lag 3 (1/2)




o[ AR

Der Prozess startet mit einer klaren
Formulierung einer Aufqabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen
und Dimensionen der Herausforderung erforscht,
um das dpielfeld zu erschlieRen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe
Empathie fir die Nutzer:innen aufzubauen

N
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o[ AR

Die Lielsetzung und Aufqabenstellung und damit
der Rahmen fir das Projekt LandWert regional
sind grds. durch die geforderte Projektskizze
vorgeqeben.

Autqabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen
2ur Versorqung der teilnehmenden lourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschatt

QUELLE: www design-thinkit de




DESIGN THINKING - TAG 1 (1/2 TAG)

4 )

Verstenen  Beobachten

N




VERSTEHEN

In der Phase des Verstehens geht es darum die
Ausgangssituation, den status (luo, die
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und
70 verstehen

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine
gemeinsame herausgebildet.

brds. qeht es im ganzen Prozess nicht um
Vollstandigkeit, sondern um das mutige und schnelle
Entwickeln neuer Ansatze.

Y

QUELLE: www design-thinkit e
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HEL / ZWECK

Die Methode dient dazu erste bedanken zu der
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen
Komponenten der Ausgangslage
Zusammenzutragen.

die sensibilisiert fir das Thema des Design
Sprint und hat keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

Alle Teilnehmenden kénnen ihre Gedanken
einbringen und zusammentragen.

dtatus-quo-Raster

Herausforderung: «Entwicklung von Produkten zur Versorqung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft’

= Wer soll versorgt werden? -
= Wer sind die
Stakeholder-innen? -
= Was erwarten/wollen die
Anspruchsgruppen konkret?
= Welche Angebote/Alternativen
ibt es schon’
= elchen Nutzen liefern die? =
= Yfie werden die nachgefragt!

Welche konkreten Ressourcen
werden gebraucht!
Welche Produzentinnen und

Lieferantinnen spielen eine
Rolle?

Was sind die aktuell groften
Angebotslicken?

Welche Hindernisse gibt es
aktuell fir eine ausreichende
Versorqung

Wo liegt die grifte
Unzufriedenheit/der qrofte
Versorqungsenqpass

JOKER

= o wird Versorgung
tatsachlich
nachaefragt!

= An welchen
Kontaktpunkten wird
der Bedarf geduert!

= Wer kann den
tatsachlichen Bedarf
konkret benennen?

N\
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VERSTEHEN

Als Lielgruppen fiir den Design Thinking Prozess wurden grds. alle
Beteiligten und Nutzer:innen der kulinarischen Versorqung in der
Prignitz identifiziert. Das bestehende Angebot in der Ee jon ist
vie%féltig, individuell und es qibt auch innovative neue Erodukte.

Dennoch gibt es Licken in der Versorqung - insbesondere
Nachfolgen fir Dorfkneipen, Versorgung an Radwegen und
touristischen Hotspots, ein eschrénEte %ffnungszeiten und wie
iberall wenig ver%gbare /grbeitskréﬂe sind die
Herausforderungen. Als zentrales Problem wurde eine
funktionierende und bezahlbare Logistik identifiziert

Auch die bendtigten Ressourcen sind vielfaltiq von bezahlbaren
und nutzbaren €|échen fiir Erzeuger-innen tber den bendtigten
politischen Willen fir eine nachhaltige Veranderung, ein Scharnier
zwischen Angebot und Nachfrage, zentrale Kommunikationswege,
ein Logistiker bis hin zu Klaren Verantwortlichkeiten in der
Entwicklung der Versorqungskette.

dtatus-quo-Raster

N
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BEOBACHTEN

ach dem Verstehen steht eine Vielzahl von
rkenntnissen zur Verfiiqung, die in dieser
Phase zusammengebracht werden

Alle relevanten Aspekte werden definiert und
dienen als otartpunkt fir die Entwicklung von
(neuen) Lasungsansatzen.

s wird ein gemeinsamer standpunkt verdichtet.

Y

QUELLE: www design-thinkit e




HEL / ZWECK

Die Maglichkeitsfelder dienen der Synthese der
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedurfnisse, Probleme und Finblicke
2u den Nutzer:innen in strukturierten
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das
erdffnet spannende Wege fir die anschliekende
| deenfindung, denn Problemfelder erdffnen
immer interessante [dsungsfelder

Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

MOGLICHKEITSFELD
Bedirfnisse Herausforderungen Uberraschendes
Emotionen Schmerzpunkte Finblicke
Wainsche Probleme Kontext

N
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Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

BEOBACHTEN

Die zentralen Bedirfnisse fur eine Verbesserung der
Versorqungssituation wurden mit einer quten Vernetzung, dem
[Uckenschﬁuss in der kulinarischen Versorqung der Tourist:innen
und einer zentralen Koordinierungsfunktion sowie der Beschaffung
von Personal eruiert

Die Herausforderungen sind vor allem tragfahige, wertschapfende
Konstrukte, die das Finden potentieller Betreiber:innen
ermglichen. Schwierig ist die aktive Beteiliqung der Akteure in
der Region. Um neue Mitarbeitende zu finden braucht es
Wohnraum und eine angemessene Bezahlung.

Der Ansatz zur Losung ist das Aufsetzen auf bestehenden
Projekten, Netzwerken und Institutionen. Es braucht in allen
Entwicklungen und Veranderungen den Fokus auf die
Wertschopfung. Fir neuen Wohnraum wurde auf (kommunale)
Betriebswohnungen gesetzt.

N
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HEL / ZWECK

n dieser Intervention wird das fiel des
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und
leiten in die |deenfindungsphase ber

Der Trick ist ein scheinbar unlasbares Problem
durch eine konkret formulierte Frage zu
ersetzen. Das fallt qrds. leichter und dadurch
verliert die GréRe der anstehenden Aufgabe
ihren Schrecken.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

trage A | Wie kannten wir .7
frage B | Wie konnten wir .7
Frage (| Wie knnten wir .7

frage D | Wie knnten wir .7

Prioritat

N
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BEOBACHTUNG UND SYNTHESE

Aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens
wurde die Synthese abgeleitet ein tragfahiges
beschaftsmodell zu entwickeln, das far alle
Beteiligten entlang der Versorqungskette
wirtschaftlich reizvoll und damit interessant ist.

Dafiir braucht es den konkreten Fokus auf die
tingrenzung der Kosten fiir Produktion, Vertrieb und

Logistik

Vorhandene und neue Angebote missen vor allem
sichtbar, kaufbar und dezentral verfiigbar gemacht
werden.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

Wie Komlew wir... 7/

" Wie. koma wir ain Hagfahiges
Grecdhisllsmodell gubicken, E?as
-’b} die Gake- uwud Graceholder
Mitiecsad pmd wirlshal{lich
rewll ist Z

" Wie sdoflr wi die Roduens-rod Wbyis- 1
Liefedosto. fu dle Gt alhabi 7
0e‘>lallm?

“wiCSda i & des il
mmo‘f:?wrao Wa

———

N
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Wie Vomlou wir... 2/

" Wie [omen wir an ﬁag{d&@cs
brechisflemodell aubuicidn, das
ib} die Jake- wud Ghaceholder
Mitiescd pmd widshalllich
rewll ist Z
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DESIGN THINKING - TAG 2 (1 TAG)

Verstehen

Beobac

-

ten




DEEN

Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitatstechniken

werden innovative L6sungsansitze fir die
konkrete Herausforderung entwickelt

Negative Kritik wird erstmal zuriickgestellt, um
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von
Ansitzen eine gemeinsame Idee entwickelt
werden kann.

Die Nutzer-innen stehen dabei im Fokus.

Y
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HEL / ZWECK

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens kénnen
in kurzer [eit Gberraschende und neuartige
Kombinationen zu brundideen generiert und
damit eine Vielzahl von ldeen entwickelt
werden

Die Methode hilft Denkblockaden zu iberwinden

und konkrete Lasungsalternativen zu schaffen.

Es qilt Denkmuster zu brechen!

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

KOMPONENTEN AUSGESTALTUNGEN

Vielversprechende Kombinationsidee:

N
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DEEN

Es wurde sich ab der |deenphase konkret auf zwei Projektansatze
fokussiert:

Schaffen einen wirtschaftlich sinnvollen regionalen
Logistikldsung fir regionale Lebensmittel (?Ur ein
bezahlbares HUB zwischen Produzent:innen, Nutzer:innen
und Netzwerker:innen, mittels Eruierung des bestehenden
Angebots, das von Vornherein ein Buchungssystem du
méqliche Stérungen mitbedenkt)

Herstellen einer Plattformldsung fur das Zusammenbringen
von Angebot, Logistik und Nachfrage (Zusammenbringen
vorhanfener Lsungen, Eruieren der richtigen Partner:innen,
fir eine zuverlassige Verfugbarkeit und Bereitstellung von
regionalen Produkten)

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

N\
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PROTOTYPEN

Im Prototyping werden die entwickelten ldeen
und Lésungsansatze konkretisiert und visuell
greifbar qemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen
Funktionen und Merkmale der Lasungsidee klar
zum lragen kommen und .erlebbar’ gemacht
werden

N
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HEL / EWECK

Die Methode der .ldeenserviette" zwingt dazu die
spezifischen |deen und Einfalle zu visualisieren und
damit nochmal durch einen kognitiven filter intuitiv
aut das wesentliche zu fokussieren

Stell dir vor deine Idee fir die du dich begeisterst
spontan in einem Kaffee auf einer serviette zu
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prégnanten
litel und wenn nétiq noch bis zu drei
beschreibenden Stichworten - mehr nicht!

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

e

WS

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte

Y
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PROTOTYPEN

Wahrend der Produktion der zwei Ideenservietten in den
beiden Design Thinking Gruppen wurden die Ideen nochmal
fokussiert. Durch das gisuahsieren wurden einerseits vorher
gedachte Inhalte unbewusst weggelassen und dafur,
insbesondere mittels des Produktnamens und des
Formulierens eines dlogans, andere Elemente der ldee
weiterentwickelt

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit der Brille
der potentiellen Nutzer:innen zu betrachten, zu hinterfragen
und zu bewerten brachte nochmal einen enormen
Fortschritt im Entwicklungsprozess. Besonders
bemerkenswert war der @ersuch die beiden Projektideen in
reqionaler Mundart zu beschreiben, was eine besondere
Umsetzungsenergie im Raum befligelt hat

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

biR) Flrrn' (Eckee ATEN

BIRORING b B

Y
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HEL / ZWECK

Der Geschaftsmodell-Canvas fasst das
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet

Zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale
werden konkret, nur in ihren zentralen
Schlisselparametern, beschrieben.

Hier fallen qqf. letzte essentielle Licken auf, die
s0 bis zum Start des Services/Produktes
geschlossen werden konnen.

beschaftsmodell-Canvas

Schlisselpartner Schlisselaktivitaten

= Welche Partner brauchen wir unbedingt fir | = Was sind die Aktivititen, die zum Erfolg
die Umsetzung fiihren

Kundennutzen Schlisselressourcen

m  Welchen konkreten Nutzen haben
die Nutzerinnen?

®  Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt fiir eine

hohe und bezahlbare Qualitat?

Kundenbeziehungen Kundensegmente

= Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere = Welches sind unsere

Kund:innen von uns' Kernzielgruppen’

Vertriebskanale Kostenstruktur

= Auf welchen Kanalen verkaufen wir unser m  Welches sind die zentralen Kostenfakoren fiir
Produkt? unser Angebot?

Erlsstrukbur

= ir welche Nutzenfaktoren sind die Kund-innen wirklich bereit zu bezahlen?
m s darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?

N
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PROTOTYPEN

Mit Hilfe des Geschaftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die
zwei Projektinkremente konkret aus der 360-rad-Perspektive
beschrieben.

S0 wurden einerseits wichtige bendtigte Schlusselfaktoren sichtbar und
daraus der konkrete Bedarf an zusa'tz?ichen Ansprechpartner -innen,
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen sichtbar, als auch magliche
Licken im Gedankenkonstrukt und/oder der definierten
[usammensetzung des Projektes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase qalt es die
Schlisselressourcen und Schlisselpartner:innen maglichst zu finden und
damit die wichtigsten Licken auf dem Weq zu einem
erfolgsversprechenden Start in die Testphase zu schlieen. Insbesondere
die Klarung des politischen. Willens, der finanzierung, der
Organisationsstruktur, der Frage nach einem Betreiber und den
entscheidenden Schliisselpartner-innen sind die zunachst zu klarenden
Faktoren

beschaftsmodell-Canvas

N
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DESIGN THINKING - TAG 3 (1/2 TAG)

Verstenen  Beobachten




[ESTEN

Jetzt kann und soll der Prototyp mit
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalitat, der Nutzen und die
Akzeptanz auf der Seite der Kaufer:innen auf
den Prifstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im
lterationskreislauf der weiterzuentwickelnden

Idee.

N
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HEL / ZWECK

Das Testen des Prototypen - im besten fall
durch relevante Nutzer-innen selbst - erlaubt es,
aus konkretem Feedback und direkt zu
identifizierbaren Wanschen, Bedarfnissen,
Hemmnissen und Sichtweisen magliche
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und
den Prototypen zur Marktreife
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in
das letzte Detail sondern mit Blick auf die
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

festing

PROTOTYP / ARBEITSTITEL

INTRO ZUM TESTING / NUTZENVERSPRECHEN:

[NFORMATION ZUR TESTPERSON:

[CH MAG ..

[DEEN:

BEOBACHTUNGEN:

[CH WUNSCHIE ..

FRAGEN:

N
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HEL / ZWECK

Die Roadmap halt fest, auf welchem Weg das
Produkt, der Service oder das Projekt zur
Wertschapfung gebracht werden soll

Fir was bernimmt wer (1 Person), wie konkret,
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln

- bis wann (genau) die Verantwortung (Aufqaben
kinnen delegiert werden)!

Und, mit Hilfe welcher MessgraRen (KP1) kann die
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung
identifiziert/gemessen werden?

Roadmap / Liellandkarte

N\
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( DESIGN THINKING WORKSHOPS

Ruppiner deenland




LANDWERT REGIONAL -
DESIGN THINKING

Im Ruppiner Seenland fanden von Oktober 2027 bis Februar 2023

die drei Design Thinking Workshops im Ziegeleipark Mildenberg
im Rahmen des Tourismustages 2022, im Quartier 20 in
Neuruppin und im Storchenhof in Blumenow statt

Bis zu 25 regionale Teilnehmende haben in einem offenen
Workshopformat in Gruppen, die sich in den Workshops gebildet
haben, teilweise bereits vorhandene Ideen weiterentwickelt und
neue Ideen gemeinsam kreiert und bis zu nahezu marktfahigen
Prototypen ausgestaltet.

Mit Hilfe und der Koordination und Organisation des
Tourismusverbandes sind aus Ideen erfolgsversprechende Produkte
geworden, die es jetzt in die Umsetzung zu bringen gilt

N




DESIGN THINKING - ABLAUF IM RUPPINER SEENLAND

Tag 1(1/2) fag / faq 3 (1/2)

4 S

Verstenen  Beobachten

\ I\

~

N\




o[ AR

Der Prozess startet mit einer klaren
Formulierung einer Aufqabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen
und Dimensionen der Herausforderung erforscht,
um das dpielfeld zu erschlieRen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe
Empathie fir die Nutzer:innen aufzubauen

N
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o[ AR

Die Lielsetzung und Aufqabenstellung und damit
der Rahmen fir das Projekt LandWert regional
sind grds. durch die geforderte Projektskizze
vorgeqeben.

Autqabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen
2ur Versorqung der teilnehmenden lourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschatt

QUELLE: www design-thinkt de




DESIGN THINKING - TAG 1 (1/2 TAG)

4 >

Verstenen  Beobachten

\_ J

N



VERSTEHEN

In der Phase des Verstehens geht es darum die
Ausgangssituation, den status (luo, die
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und
70 verstehen

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine
gemeinsame herausgebildet.

brds. qeht es im ganzen Prozess nicht um
Vollstandigkeit, sondern um das mutige und schnelle
Entwickeln neuer Ansatze.

Y
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HEL / ZWECK

Die Methode dient dazu erste bedanken zu der
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen
Komponenten der Ausgangslage
Zusammenzutragen.

die sensibilisiert fir das Thema des Design
Sprint und hat keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

Alle Teilnehmenden kénnen ihre Gedanken
einbringen und zusammentragen.

dtatus-quo-Raster

Herausforderung: «Entwicklung von Produkten zur Versorqung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft’

= Wer soll versorgt werden? -
= Wer sind die
Stakeholder-innen? -
= Was erwarten/wollen die
Anspruchsgruppen konkret?
= Welche Angebote/Alternativen
ibt es schon’
= elchen Nutzen liefern die? =
= Yfie werden die nachgefragt!

Welche konkreten Ressourcen
werden gebraucht!
Welche Produzentinnen und

Lieferantinnen spielen eine
Rolle?

Was sind die aktuell groften
Angebotslicken?

Welche Hindernisse gibt es
aktuell fir eine ausreichende
Versorqung

Wo liegt die grifte
Unzufriedenheit/der qrofte
Versorqungsenqpass

JOKER

= o wird Versorgung
tatsachlich
nachaefragt!

= An welchen
Kontaktpunkten wird
der Bedarf geduert!

= Wer kann den
tatsachlichen Bedarf
konkret benennen?

N\
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VERSTEHEN

Die Nachfrage im Ruppiner Seenland nach kulinarischen
Produkten zur Versorqung von Tourist:innen und
tinheimischen betrifft alle Zielgruppen.

brundsitzlich qibt es ein breites und individuelles
Angebot dessen Verfigbarkeit, insbesondere an
touristischen Highlights und Knotenpunkten,
eingeschrankt ist

Die Herausforderungen sind vor allem das gegenseitige
Wissen um Angebote, der Vertrieb fir regionale

Produkte, die Logistik zwischen Angebot und Nachfrage
sowie die Maglichkeit Angebote wirtschaftlich attraktiv

an die Menschen verkaufen zu konnen.

dtatus-quo-Raster

N




160




DESIGN THINKING - TAG 2 (1 TAG)

-

Verstenen  Beobachten

=

N



BEOBACHTEN

ach dem Verstehen steht eine Vielzahl von
rkenntnissen zur Verfiiqung, die in dieser
Phase zusammengebracht werden

Alle relevanten Aspekte werden definiert und
dienen als otartpunkt fir die Entwicklung von
sungsansatzen.

s wird ein gemeinsamer standpunkt verdichtet.

Y
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HEL / ZWECK

Ab jetat qeht es darum die Perspektive zu
wechseln und als Entwicklungsteam ein
umfassendes und tiefes Verstandnis fur die
Nutzergruppe zu entwickeln

Auf Basis der bis hier gesammelten
Informationen hilft die Map dabei Bedarfnisse,
Herausforderungen und Winsche der
lielgruppe(n) zu identifizieren

tmpathie Map

SAGEN DENKEN

= s sagen die Nutzer:innen? = Welche Wiinsche haben die Nutzerinnen!
= Was sind oft fallende Begriffe? = elche Meinungen werden gedulSert?

= s sind zentrale Aussagen”? = Wie verandern sich ihre Denkweisen!
TUN FURLEN

= Was tun die Nutzerinnen aktuell? = Yas fihlen die Nutzerinnen!

®  Welches Verhalten isst sich beobachten! = Was motiviert die Nutzerinnen!

= Welche Aktivitaten sind zu beobachten? = Was spricht die Nutzerinnen an!
SCHMERZEN

= Welche die Sorgen und Nate der Nutzer-innen?
= Mit welchen Frustrationen oder Problemen werden sie konkret konfrontiert?

GEWINNE

m  Was streben die Nutzerinnen an?
= Was macht die Nutzerinnen glicklich?

N
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BEOBACHTEN

Einheimische sind begeistert von ihrem Lebensraum und die Gaste sind
Gberrascht von der wunderschénen Region und den tberraschenden
Angeboten - wenn sie sie gedffnet finden. Sie verstehen jedoch das
Erundsétzliche Problem von Verfugbarkeit, teilweise weiten Wegen, der
dufig eingeschrankten Verfiigbarkeit und den als hoch empfundenen
Preisen nicht. Die Menschen fihlen sich grds. wohl in der Ruhe der
nattrlichen Umgebung und wertschatzen die Entschleuniqung. Sie sparen
aber auch den Mangel an verfiigbaren Angeboten.

Einheimische und Gaste sind qerne aktiv in der Natur unterwegs, sind
neugierig und suchen nach sc?\énen Angeboten und bequem zu
erreichender Verpflequng wahrend ihrer Ausflige und Kurzreisen. Sie
haben Schmerzen mit den vorhandenen Service- und Angebotslicken und
den verhaltnismafig haheren Preisen fur regionale Produkte, trotz des
Verstandnisses fir die Erzeuger. Sie fihlen sich als Entdecker, wenn sie
schine Angebote gefunden haben und empfinden Glick bei kurzen
Wegen, freundlichem Service und aber aberraschende und qualitativ
hoc%wwertige Kleinode aus der Region.

tmpathie Map

N
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HEL / ZWECK

n dieser Intervention wird das fiel des
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und
leiten in die |deenfindungsphase ber

Der Trick ist ein scheinbar unlasbares Problem
durch eine konkret formulierte Frage zu
ersetzen. Das fallt qrds. leichter und dadurch
verliert die GréRe der anstehenden Aufgabe
ihren Schrecken.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

trage A | Wie kannten wir .7
frage B | Wie konnten wir .7
Frage (| Wie knnten wir .7

frage D | Wie knnten wir .7

Prioritat

N
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BEOBACHTEN UND SYNTHESE

Aus den Phasen des Verstehens und des Beobachtens
wurden 3 Meta-Tiele abgeleitet:

Transparenz und Sichtbarkeit zum bestehenden
Angebot innerhalb und in der Region dber den lugang
2u den richtigen Informationen schaffen

Wertschatzung von JBrandenburger Kultur" mittels
mehr [usammenhalt zu Wertschdpfung machen

Aktivierung des Empfehlungsmarketings

Die Ziele dienen ab hier als Rahmen und Prinzipien fir die
2u entwickelnden Produkte. Sie sind die
Entscheidungspramissen fir die Auswahl von zieldienlichen
Produkt-, Projekt und Serviceideen.

Wie konnten wir .7

l

| Wie knlen wic ... 2/
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DEEN

Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitatstechniken

werden innovative L6sungsansitze fir die
konkrete Herausforderung entwickelt

Negative Kritik wird erstmal zuriickgestellt, um
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von
Ansitzen eine gemeinsame Idee entwickelt
werden kann.

Die Nutzer-innen stehen dabei im Fokus.

Y
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HEL / ZWECK

Jetzt geht es nach vornel Das Brainstorming sollte
einem Feuerwerk gleich zunéchst einmal schnell und
in groker Menge ldeen produzieren und
(vermeintlich) bestehende brenzen sprengen. Es
fordert innovatives Rohmaterial das in den
nachfolgenden Schritten modelliert werden kann.

ts qibt eine Unmenge moglicher Methoden aus
denen fir den konkreten Fall die passende
ausgewahlt werden will

Brainstorming

Einfuhrung

o Neues schaffen anstatt kritisieren!

o Auf Quantitat setzen - jede Idee zahlt
« Ins extreme gehen - alles ist erlaubt
« Nicht werten und diskutieren!

« Auf den Ideen anderer aufbauen!

« Pnti-Brainstorming

DU r(:hl(u h ry nq o Luriick in die Zukunft (alle Limits aber Bord

qeworfen)

o Was ist die
Erkenntnis!

Retrospektive

N
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DEEN

Neben dem durch den Tourismusverband eingebrachten Wunsch die
bestehende Idee eines reqionalen Picknickkorbes weiterzuentwickeln,
wurden durch die Teilnehmenden des zweiten Workshops zunachst 9
weitere [deen in der Brainstormingphase geboren. In einem zweiten
Schritt wurden 4 ldeen fir die Weiterentwicklung zu Prototypen in

vier bruppen priorisiert:

benusstouren/Genussrouten fir die Besucherlenkung

Regionaltouren fir Leistungstréger:innen um das bestehende
Angebot gegenseitiq bekannt und weiterempfehlbar zu machen

Regionaler Onlineshop als Knotenpunkt fir das
Wissensmanagement und die Verfigbarkeit

Das JBrandenburger Survivalpack” - ein Picknickangebot mit
regionalen Produkten

Brainstorming

A g
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PROTOTYPEN

Im Prototyping werden die entwickelten ldeen
und Lésungsansatze konkretisiert und visuell
greifbar qemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen
Funktionen und Merkmale der Lasungsidee klar
zum lragen kommen und .erlebbar’ gemacht
werden

N
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HEL / EWECK

Die Methode der .ldeenserviette" zwingt dazu die
spezifischen |deen und Einfalle zu visualisieren und
damit nochmal durch einen kognitiven filter intuitiv
aut das wesentliche zu fokussieren

Stell dir vor deine Idee fir die du dich begeisterst
spontan in einem Kaffee auf einer serviette zu
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prégnanten
litel und wenn nétiq noch bis zu drei
beschreibenden Stichworten - mehr nicht!

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

e

WS

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte

Y

QUELLE: www design-thinkit e




PROTOTYPING

Wahrend der Produktion der Ideenservietten in den
vier Design Thinking Gruppen wurden die ldeen
nochmal fokussiert. DurcE das Visualisieren wurden
einerseits vorher gedachte Inhalte unbewusst
weqgelassen und dafir, insbesondere mittels des
Formulierens eines Produktnamens sowie eines

Slogans, andere tlemente der Idee weiterentwickelt

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitiq mit
der Brille der potentiellen Nutzerinnen zu
betrachten, zu hinterfragen und zu bewerten
brachte nochmal einen enormen Fortschritt im
Entwicklungsprozess.

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

N
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HEL / ZWECK

Der Geschaftsmodell-Canvas fasst das
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet

Zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale
werden konkret, nur in ihren zentralen
Schlisselparametern, beschrieben.

Hier fallen qqf. letzte essentielle Licken auf, die
s0 bis zum Start des Services/Produktes
geschlossen werden konnen.

beschaftsmodell-Canvas

Schlisselpartner Schlisselaktivitaten

= Welche Partner brauchen wir unbedingt fir | = Was sind die Aktivititen, die zum Erfolg
die Umsetzung fiihren

Kundennutzen Schlisselressourcen

m  Welchen konkreten Nutzen haben
die Nutzerinnen?

®  Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt fiir eine

hohe und bezahlbare Qualitat?

Kundenbeziehungen Kundensegmente

= Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere = Welches sind unsere

Kund:innen von uns' Kernzielgruppen’

Vertriebskanale Kostenstruktur

= Auf welchen Kanalen verkaufen wir unser m  Welches sind die zentralen Kostenfakoren fiir
Produkt? unser Angebot?

Erlsstrukbur

= ir welche Nutzenfaktoren sind die Kund-innen wirklich bereit zu bezahlen?
m s darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?

N
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PROTOTYPING

Mit Hilfe des Geschaftsmodell Modeling in Form des Canvas
wurden die Produktinkremente konkret aus der 360-6rad-
Perspektive beschrieben.

So wurden einerseits wichtige bendtigte Schlusselfaktoren sichtbar
und daraus der konkrete Bedarf an zusatzlichen
Ansprechpartner-innen, Spezialist-innen und weiteren Ressourcen,
als auch mogliche Licken im Gedankenkonstrukt und/oder der
definierten ?usammensetzung des Produktes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase galt es diese
Ressourcen méglichst zu finden und die Licken zu schliefen.
Insbesondere die Evaluierung regionaler Produzent:innen, der
vorhandenen Informationsstruktur, die Klarung von
Verantwortlichkeiten und Umsetzungsenergie sowie die Klérung
eines Logistikpartners wurden auf dqie To—%o—[iste gesetzt

beschaftsmodell-Canvas

N
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DESIGN THINKING - TAG 3 (1/2 TAG)

Verstenen  Beobachten




[ESTEN

Jetzt kann und soll der Prototyp mit
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalitat, der Nutzen und die
Akzeptanz auf der Seite der Kaufer:innen auf
den Prifstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im
lterationskreislauf der weiterzuentwickelnden

Idee.

N
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HEL / ZWECK

Das Testen des Prototypen - im besten fall
durch relevante Nutzer-innen selbst - erlaubt es,
aus konkretem Feedback und direkt zu
identifizierbaren Wanschen, Bedarfnissen,
Hemmnissen und Sichtweisen magliche
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und
den Prototypen zur Marktreife
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in
das letzte Detail sondern mit Blick auf die
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

festing

PROTOTYP / ARBEITSTITEL

INTRO ZUM TESTING / NUTZENVERSPRECHEN:

[NFORMATION ZUR TESTPERSON:

[CH MAG ..

[DEEN:

BEOBACHTUNGEN:

[CH WUNSCHIE ..

FRAGEN:

N
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[ESTEN

Das Testen erfolgte zu Beginn des vierten Workshops im

World- Café-Prinzip.

Die verbleibenden drei Entwicklungsteams, unterstitzt
durch neue teilnehmende Akteur:innen in der Rolle
otentieller Nutzer-innen, die Ideen das erste Mal erlebend,
Eaben geqenseitiq die finalen Produktinkremente
prasentiert. Danach wurden die Produkte und Services dann
durch alle Anwesenden zirkular bewertet, Anmerkungen
emacht, weitere [deen und Tipps hinzugefigt und auch
Eonstruktiv kritisiert

Diese wertvollen Zusatzinformationen kinnen jetzt in den
nichsten Schritten auf dem Weq zum Start der Prototypen
eingearbeitet werden.
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HEL / ZWECK

Die Roadmap halt fest, auf welchem Weg das
Produkt, der Service oder das Projekt zur
Wertschapfung gebracht werden soll

Fir was bernimmt wer (1 Person), wie konkret,
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln

- bis wann (genau) die Verantwortung (Aufqaben
kinnen delegiert werden)!

Und, mit Hilfe welcher MessgraRen (KP1) kann die
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung
identifiziert/gemessen werden?

Roadmap / Liellandkarte

N\
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ERLEBNISWEGWELSER
RUPPINER SEENLAND

Der Erlebnisweqweiser setzt sinnvoller Weise und nachhaltiq gedacht auf
bestehender Technologie - den beiden Apps Mein-Brandenburg-App und
der des Ruppiner Seenlandes. Lunachst sollte qeprift werden, welchen
Sinn und Lweck der Erlebniswegweiser konkret erreichen soll, welche
Angebote bereits die Liele abdecken, welche konkreten Licken vorhanden

sind und welche inhaltlichen und technischen Optionen die beiden Apps
aktuell bieten.

Ebenso sollte sich mit den anderen drei teilnehmenden Regionen vernetat
werden, um Ergebnisse, Erkenntnisse und offene Fragen auszutauschen,
sich gegenseitig mit Wissen und Erkenntnissen aus dqem Projekt
auszutauschen und ahnliche Wissens- und Entwicklungsarbeit zu
verteilen, um doppelte Arbeit und Wettbewerb um mégliche Ressourcen
2u vermeiden. ffier kinnen der [TV Brandenburg e V. sowie pro agro eV
in der Koordination unterstitzen




AUSKENNER TOUR

Die auf BZB-Kontakte ausqerichtete Auskenner-Tour lehnt sich an
eine |dee aus der Luneburger Heide an und entwickelt diese
regional interpretiert und ausgerichtet weiter Hier steht sicher die
Liineburger Heide GmbH (in Person Babette Suhr) fir einen
Erfahrungsbericht zur Verfigung.

Die Tour kann bestens mit den an dem Design-Sprint beteiligten
Akteur-innen und mit Hilfe von aktivem Empfehlungsmarketing
starten und sukzessive grofer werden

Wichtig ist die Tour von Anfang an in den bestehenden
Netzwerken offentlich zu machen und zu bewerben. Dafir muss
im Vorfeld geklart werden wer aufgrund bestimmter Prinzipien als
2u besuchende/r Partnerin daran mitwirken kann und soll und
wer qqf. zundchst als besuchende Partei teilnehmen kann.

Roadmap

N




RUPPINER FRESS-SACK

Unter dem Arbeitstitel JRuppiner Fress-Sack" wurde die Idee des
regionalen Picknickkorbes entscheidend bis zum theoretischen
Prototypen weiterentwickelt

Die groRte Herausforderung in der Umsetzung scheint die Logistik
fir die Lusammenfihrung der Produkte von unterschiedlichen
Erzeuger:innen und Produzentiinnen zu sein. Hierzu gibt es in der
Prignitz und im Elbe-Elster-Kreis ebenfalls Fragen, |c?een und
auch bereits konkrete Ansitze zu denen sich unbedingt
ausgetauscht werden sollte. In der Prignitz gibt es auch einen
Ansatz fir ein zentrale Online-Plattform fur die Ubersicht zum
Bestand und auch einen Online-Shop fir Regionale Produkte

beklart werden missen jetzt die vorhandenen Erzeuger-innen und
Produzent:innen, ein regionaler Logistiker, magliche
Ausqabestellen und qqf. Fragen zur notwendigen Kihlkette im
Falle des Einsatzes von Frischeprodukten aus der Landwirtschaft
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( DESIGN THINKING IMPULSTAG

seenland (Jder Spree
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LANDWERT REGIONAL -
DESIGN THINKING IMPULSIAG

Im Seenland Oder Spree fand im Februar 2023 ein Impulstag
zum Design Thinking in der Besucherinformation in Neuzelle

statt

Lusammen mit den Kolleginnen der Besucherinformation sowie
ZWe| regiona\en [eistunqstréqer:innen wurde gemeinsam an
bereits vorhandene Ideen gearbeitet und die weiter in
Richtung marktfahiger Prototypen ausgestaltet

Mit Hilfe, der Koordination und Organisation des
Tourismusverbandes sind aus ldeen erfolgsversprechende
Produktansatze geworden, die es jetzt in die Umsetzung zu
bringen gilt

JLI1
NN

Seenland
Oder-Spree

Y
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DESIGN THINKING - ABLAUF IMPULSTAG IM SEENLAND ODER-SPREE
1 Tag
/

Verstenen  Beobachten

\_




o[ AR

Der Prozess startet mit einer klaren
Formulierung einer Aufqabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen
und Dimensionen der Herausforderung erforscht,
um das dpielfeld zu erschlieRen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe
Empathie fir die Nutzer:innen aufzubauen

N 106
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o[ AR

Die Lielsetzung und Aufqabenstellung und damit
der Rahmen fir das Projekt LandWert regional
sind grds. durch die geforderte Projektskizze
vorgeqeben.

Autqabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen
2ur Versorqung der teilnehmenden lourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschatt

QUELLE: www design-thinkit de
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VERSTEHEN

In der Phase des Verstehens geht es darum die
Ausgangssituation, den status (luo, die
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und
70 verstehen

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine
gemeinsame herausgebildet.

brds. qeht es im ganzen Prozess nicht um
Vollstandigkeit, sondern um das mutige und schnelle
Entwickeln neuer Ansatze.

Y
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HEL / ZWECK

Die finf Fragen dringen zum Kern des Projektes
vor. Sie definieren die Eckpunkte des Vorhabens,
indem sie die Voraussetzungen erforschen.

bleichzeitiq sorgen sie fir einen gemeinsamen
Wissensstand bei den Beteiligten auf
Augenhdhe.

Es qilt nach neuen Erkenntnissen in (scheinbar)
offensichtlichen begebenheiten zu suchen!

> W-Fragen zu den tckpunkten des Vorhabens

WAS?

WER?

WARUM?

WANN UND WO?

WIE?

Was - ist der Gegenstand der Projektidee?

Wer - sind die Nutzerinnen und wichtige Stakeholderinnen

Warum - ist das Produkt wichtiq fir die Region

Wann und wo - genau wird es wichtig!

Wie - funktioniert das Produkt (noch nicht)?

N
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VERSTEHEN

[u Beginn des Impulstages waren drei ldeen durch
die teilnehmenden Personen und Urganisationen im
Raum:

= (R-Code fir das Wecken von Neugier fr
vorhandene Produkte in der Region

= (R-Gastro-Route fir den Verweis auf
vorhandene UND aktuell gedffnete

bastronomiebetriebe Gber eine zentrale

Webseite

= Aufgetischt” - Ernten im Klostergarten und

Kochen in der Wilden Klosterkiiche

> W-Fragen zu den tckpunkten des Vorhabens
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BEOBACHTEN

ach dem Verstehen steht eine Vielzahl von
rkenntnissen zur Verfiiqung, die in dieser
Phase zusammengebracht werden

Alle relevanten Aspekte werden definiert und
dienen als otartpunkt fir die Entwicklung von
(neuen) Lasungsansatzen.

s wird ein gemeinsamer standpunkt verdichtet.

Y
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HEL / ZWECK

Die Maglichkeitsfelder dienen der Synthese der
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedurfnisse, Probleme und Finblicke
2u den Nutzer:innen in strukturierten
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das
erdffnet spannende Wege fir die anschliekende
| deenfindung, denn Problemfelder erdffnen
immer interessante [dsungsfelder

Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

MOGLICHKEITSFELD
Bedirfnisse Herausforderungen Uberraschendes
Emotionen Schmerzpunkte Finblicke
Wainsche Probleme Kontext

N
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BEOBACHTEN

Finheimische und Gaste machten die Heimat und die Regionen
kennen(lernen) und geniefen. Sie méichten in der Freizeit und im
Urlaub entschleunigen, Spak haben und dabei versorgt sein.
Regionale Anbieterinnen méchten ihre Produkte wertschapfend
verkaufen kinnen.

Die Herausforderungen bestehen in der nachhaltigen Koordination,
der Schwierigkeit aus Wettbewerbsdenken Kooperation zu
erreichen, die Sichtbarkeit und Erreichbarkeit der bestehenden
Angebote zu verbessern, eine spannende Geschichte zum Angebot
20 erzihlen und den Partner-innen den Umgang mit aktueller
Technik fur die Vermarktung und den Vertrieb nahe zu bringen.

Die berraschendste Erkenntnis war, dass es vie|e€ute |deen und
Umsetzunien gibt, von denen man lernen oder auf denen man
aufbauen kann und die Welt nicht immer selber neu erfinden
muss.

Maqlichkeitstelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)
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HEL / ZWECK

n dieser Intervention wird das fiel des
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und
leiten in die |deenfindungsphase ber

Der Trick ist ein scheinbar unlasbares Problem
durch eine konkret formulierte Frage zu
ersetzen. Das fallt qrds. leichter und dadurch
verliert die GréRe der anstehenden Aufgabe
ihren Schrecken.

How might we .7 / Wie kinnten wir .7 Frage

trage A | Wie kannten wir .7
frage B | Wie konnten wir .7
Frage (| Wie knnten wir .7

frage D | Wie knnten wir .7

Prioritat

N
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BEOBACHTEN UND SYNTHESE

Aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens wurde
die beiden Produktideen JAufgetischt” und die J(R-Tour"

verdichtet

Die Z|e|se tzung fir das Angebot JAufgetischt” im Kloster
und der Wilden Klosterkiche in Neuzelle ist eine
wirtschaftlich tragfahige Kombination von Bausteinen zu
finden und dafir einen Bewertungsmafstab zu finden,
der es erlaubt die Idee nach einer Probephase zu
evaluieren

Das Liel fir die JAR-Tour" ist motivierte Partner:innen
2u finden und das Projekt zu einer bemeinschaftsaufgabe
bei der alle Verantwortung dbernehmen zu machen.
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DEEN

Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitatstechniken

werden innovative L6sungsansitze fir die
konkrete Herausforderung entwickelt

Negative Kritik wird erstmal zuriickgestellt, um
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von
Ansitzen eine gemeinsame Idee entwickelt
werden kann.

Die Nutzer-innen stehen dabei im Fokus.

Y
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HEL / ZWECK

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens kénnen
in kurzer [eit Gberraschende und neuartige
Kombinationen zu brundideen generiert und
damit eine Vielzahl von ldeen entwickelt
werden

Die Methode hilft Denkblockaden zu iberwinden

und konkrete Lasungsalternativen zu schaffen.

Es qilt Denkmuster zu brechen!

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

KOMPONENTEN AUSGESTALTUNGEN

Vielversprechende Kombinationsidee:

N
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DEEN

Mit Hilfe des morphologischen Kastens wurden zwei
vielversprechende Kombinationsideen entwickelt:

Aufgetischt” (in Kooperation zwischen den Gartner:innen
des Elostergartens und den Kichen der Wilden Klosterkiiche
ein Konzept fur ein betreutes Programm entwickeln, das
rds. offentlich zuganglich sein soll und Anbieter regionaler
grodukte eingebunden werden kannen und das gqf. eine
Ubernachtung enthalten soll - es soll auf unterschiedlichen
Wegen vermarktet werden und kaufbar sein)

JOR-Tour" (ein tber die Stiftung buchbarer Slow-Trip fir
Natur- und Kulturinteressierte sowie GenieRer-innen, das
nicht gebucht werden muss und tber PO's und alle Kanéle
kommuniziert wedrden soll)

Morphologischer Kasten (iberraschende Kombinationen)

-
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PROTOTYPEN

Im Prototyping werden die entwickelten ldeen
und Lésungsansatze konkretisiert und visuell
greifbar qemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen
Funktionen und Merkmale der Lasungsidee klar
zum lragen kommen und .erlebbar’ gemacht
werden

N
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HEL / EWECK

Die Methode der .ldeenserviette" zwingt dazu die
spezifischen |deen und Einfalle zu visualisieren und
damit nochmal durch einen kognitiven filter intuitiv
aut das wesentliche zu fokussieren

Stell dir vor deine Idee fir die du dich begeisterst
spontan in einem Kaffee auf einer serviette zu
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prégnanten
litel und wenn nétiq noch bis zu drei
beschreibenden Stichworten - mehr nicht!

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)

e

WS

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte

Y
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PROTOTYPEN

Wahrend der Produktion der Ideenservietten wurden die
beiden Ideen nochmal fokussiert. Durch das Visualisieren
wurden einerseits vorher gedachte Inhalte unbewusst
weqgelassen und dafr, insbesondere mittels des
Formulierens eines Produktnamens sowie eines Slogans,
andere tlemente der Idee weiterentwickelt

Vor allem der Ansatz die Produkte geqenseitiq mit der
Brille der potentiellen Nutzer:innen zu betrac?\ten, il

hinterfragen und zu bewerten brachte nochmal einen

enormen fortschritt im Entwicklungsprozess.

So entstanden die beiden Produktnamen ,'Entdeckertour
Neuzelle" und Himmlische Geluste",

Jdeenserviette' (Einfalle visualisieren)
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HEL / ZWECK

Der Geschaftsmodell-Canvas fasst das
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet

Zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale
werden konkret, nur in ihren zentralen
Schlisselparametern, beschrieben.

Hier fallen qqf. letzte essentielle Licken auf, die
s0 bis zum Start des Services/Produktes
geschlossen werden konnen.

beschaftsmodell-Canvas

Schlisselpartner Schlisselaktivitaten

= Welche Partner brauchen wir unbedingt fir | = Was sind die Aktivititen, die zum Erfolg
die Umsetzung fiihren

Kundennutzen Schlisselressourcen

m  Welchen konkreten Nutzen haben
die Nutzerinnen?

®  Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt fiir eine

hohe und bezahlbare Qualitat?

Kundenbeziehungen Kundensegmente

= Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere = Welches sind unsere

Kund:innen von uns' Kernzielgruppen’

Vertriebskanale Kostenstruktur

= Auf welchen Kanalen verkaufen wir unser m  Welches sind die zentralen Kostenfakoren fiir
Produkt? unser Angebot?

Erlsstrukbur

= ir welche Nutzenfaktoren sind die Kund-innen wirklich bereit zu bezahlen?
m s darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?

N
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PROTOTYPEN

Mit Hilfe des Geschaftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die
Produktinkremente konkret aus der 360-Grad-Perspektive beschrieben.

S0 wurden einerseits wichtige bendtigte Schlusselfaktoren sichtbar und
daraus der konkrete Bedarf an zusa'tz?ichen Ansprechpartner:innen,
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen, als auch magliche Licken im
Gedankenkonstrukt und/oder der definierten Jusammensetzung des
Produktes oder Services,

Fir die Entdeckertour sind vor allem die beiden Punkte der
Kriterienfindung und -festlequng fir die Partnerschaft sowie die
Entscheidungsvorlage fr den Amtsausschuss zu klaren

Fir das Angebot der JHimmlischen Geliste" braucht es vor allem eine
weitere intensive Abstimmung zwischen den beteiligten Partner:innen um
das Produkt feiner zu justieren und die Finanzierung und
Wirtschaftlichkeit zu klaren Dariber hinaus ist es sehr sinnvoll an einem
Konzept fir die Evaluierung des Angebotes wahrend der Testphase zu
entwickeln.

beschaftsmodell-Canvas
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[ESTEN

Jetzt kann und soll der Prototyp mit
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalitat, der Nutzen und die
Akzeptanz auf der Seite der Kaufer:innen auf
den Prifstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im
lterationskreislauf der weiterzuentwickelnden

Idee.

N
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HEL / ZWECK

Das Testen des Prototypen - im besten fall
durch relevante Nutzer-innen selbst - erlaubt es,
aus konkretem Feedback und direkt zu
identifizierbaren Wanschen, Bedarfnissen,
Hemmnissen und Sichtweisen magliche
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und
den Prototypen zur Marktreife
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in
das letzte Detail sondern mit Blick auf die
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

festing

PROTOTYP / ARBEITSTITEL

INTRO ZUM TESTING / NUTZENVERSPRECHEN:

[NFORMATION ZUR TESTPERSON:

[CH MAG ..

[DEEN:

BEOBACHTUNGEN:

[CH WUNSCHIE ..

FRAGEN:

N
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HEL / ZWECK

Die Roadmap halt fest, auf welchem Weg das
Produkt, der Service oder das Projekt zur
Wertschapfung gebracht werden soll

Fir was bernimmt wer (1 Person), wie konkret,
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln

- bis wann (genau) die Verantwortung (Aufqaben
kinnen delegiert werden)!

Und, mit Hilfe welcher MessgraRen (KP1) kann die
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung
identifiziert/gemessen werden?

Roadmap / Liellandkarte

N\
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DESIGN THINKING

Retrospektive / Review




RETROSPEKTIVE / REVIEW

Die Retrospektive/das Review verfolgt mehrere Ziele:
Sicherung der Transfer-, Lern- und Entwicklungsziele
Starkung des Netzwerkes

Fortfihrung des gemeinsamen kontinuierlichen
Entwicklungs- und Verbesserungsprozesses

Riickschau auf die ersten Monate der Umsetzungsphase der
Prototypen

Bewertung des Status Quo und Lernen aus méglichen
Irrtimern

Wissensaustausch zwischen den teilnehmenden
Reiseregionen sowie Fordermittelgeber und Auftraggeber fir
die Evaluierung und Nutzung von regionalen Synergien

D

Y
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DESIGN THINKING - RETROSPEKTIVE UND REVIEW

Verstenen  Beobachten




RETROSPEKTIVE PRO PRODUKT / PROJEKT / SERVICEANGEBOT

Was tunktioniert bis hierher besonders qutf Wie kann das akliv ausgebaut werden'

Was funktioniert ich qut / fehlt noch? Wie kann das konkret optimiert erden”




VORBEREITUNG PRODUKT-/PROJEKT-, SERVICESTART

Projekt A
Projekt B

Projekt £
Projekt f
Projekt 6

Projekt |

Status Quo
Status Quo

Status Quo

Status Quo
Status Quo

Status Quo

Projekt B

Projekt £

Projekt |

Projekt A

Projekt F

Projekt 6

06/2023

012023

09/2023 1212023 03/2024

06/2024

>
12204
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DESIGN THINKING

Handlungsempfehlungen




[ENTRALE ERKENNINISSE




HANDLUNGSEMPEEHLUNGEN
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