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Einflhrung

Wie im Antrag zu diesem Forschungsprojekt ausgefiihrt, stellt die kurzfristige und erfolgrei-
che Durchfihrung von Entwicklungsaufgaben und das Finden von Innovationen fur Unter-
nehmen heute im Kontext der Globalisierung und der immer kurzer werdenden Produktle-
benszyklen mehr denn je eine zentrale Herausforderung dar.

Hierzu ist es notwendig, dass aus einer Vielzahl unstrukturierter Gedanken ldeen entstehen
und aus diesen Ideen Innovationen erzeugt werden. Zu beachten ist, dass man im engeren
Sinne nur dann von Innovationen spricht, also von Neuerungen, wenn die Ideen in ein neu-
es Produkt, eine neue Dienstleistung oder ein neues Verfahren umgesetzt werden, eine
erfolgreiche Anwendung im Markt finden und gleichzeitig einen wirtschaftlichen Erfolg erzie-
len (siehe Bild 1).

Ideen Innovationen

Bild 1: Innovationsmanagement und Kreativitatstechniken

Dieser Prozess kann nicht durch Logik, Intelligenz und Routine alleine erfolgreich durchge-
fuhrt werden. Ebenso ist der Output dieser Ablaufe nicht mit entsprechender finanzieller
oder kapazitiver Ausstattung beliebig skalierbar.

Hier setzen die bekannten Kreativitatstechniken an, um diesen Prozess zu beschleunigen
und um diesen mit einem qualitativ hoheren Output zu versehen. Allerdings stammen z. B.
das Brainstorming von Alex Osborn aus den 30er Jahren des letzten Jahrhunderts [Os-
BORN 1963] oder der Morphologische Kasten vom Schweizer Fritz Zwicky aus den 60er
Jahren [ZwicKy 1966]. Diese Methoden haben sich in der Lehre und der Wirtschaft etab-
liert, wurden aber gerade im Hinblick auf die sich rasant entwickelnden Kommunikationsmit-
tel wie beispielsweise Smartphones oder iPads nicht angepasst.

Hier setzt das Forschungsprojekt ,Entwicklung einer vernetzten Notepad-Methode zur
Ideen- und Innovationsfindung“ an, das durch die Staedtler-Stiftung im Zeitraum vom
01.06.2010 bis 31.08.2011 geftrdert wurde und dessen Ergebnisse im Folgenden darge-
stellt werden.
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Stand der Technik vor Durchfiihrung des Forschungsprojektes

Um den Prozess der Innovationsentwicklung im Unternehmen besser zu unterstitzen, wur-
de in den Jahren 1930 bis 1970 eine Vielzahl von Methoden entwickelt, deren Ziel eine
Steigerung der Kreativitat der Entwicklungsabteilungen und somit jedes einzelnen Entwick-
lers ist [KNIER 2006] und [ScHLICksUPP 2004]. In Tabelle 1 sind einige bekannte Methoden

aufgefuhrt.

Brainstorming

Brainwriting

Methode der
schopferischen
Orientierung

Methode der
schopferischen
Konfrontation

Losungsfindung
durch systema-
tische

Methoden der
systematischen
Problemspezifi-

Strukturierung zierung
Klassisches Heuristische Klassische Sy- Morphologischer | Progressive Abs-
. : Methode 635 A . _
Brainstorming Prinzipien nektik Kasten traktion
Anonymes_ Brain- Brainwriting-Pool Suchfeldauflocke- Synektische Funktionsanalyse Epistemologische
storming rung Konferenz Analyse
Didaktisches . - . . . L
Brainstorming Ideen Delphi Bionik Visuelle Synektik Attribut-Listing KJ-Methode
Destruktiv-konstruktives Kartchen- . MOfphO'OgiSChe
Brainstorming Befragung Reizwort-Analyse Matrix NM-Methode
~+And-also“- i . . ) Sequenzielle Hypothesen-
Methode Idea-Engineering BBB-Methode Morphologie Matrix
Creative Collabo- Collective- Force-Fit-Spiel Problemlésungs- Relevanzbaum
ration Technique Notebook P baum
Buzz Session . . TILMAG-
(Diskussion 66) Trigger-Technik Methode Ablaufanalyse
Imaginares BBB-Methode Nebenfeld-
Brainstorming integration
SIL-Methode Semantische
Intuition
Forced-
Relationship
Katalog-
Technik

Tabelle 1: Ubersicht und Strukturierung von Kreativitatstechniken

Methoden wie Brainstorming, Synektik und Brainwriting haben wiederholt ihre Leistungsfa-
higkeit in der Kreativitatsforderung bewiesen. Von allen eingesetzten Methoden ist das
Brainstorming mit 67,6% die haufigste Methode, gefolgt von der Synektik und dem Morpho-
logischen Kasten mit jeweils 8,3%. Das Brainwriting erreichte in der Untersuchung knapp
3% [UEBELE 1988].

3D-VISUALISIERUNGSZENTRUM
GEORG-SIMON-OHM-HOCHSCHULE NURNBERG

Seite 6 von 39



Wie wichtig der richtige Umgang mit Ideen der Mitarbeiter fr ein Unternehmen ist, zeigt
eine Kienbaum-Studie zum Thema Innovationsmanagement [KIENBAUM 2008]: Von 524
Ideen wurden von ihren Urhebern 49% als geringe Verbesserung, 33% als entscheidende
Idee und 18% als ein Durchbruch eingestuft. Dass der Férderung der Kreativitat und Inno-
vationskraft der Mitarbeiter innerhalb der Arbeitszeit im Unternehmen aber Grenzen gesetzt
sind, macht die weitere Auswertung der obigen Studie klar: so entstanden zwar 38% der
Ideen arbeitsnah, der deutlich gréf3ere Anteil davon aber in der Freizeit (62%). Bei den
Ideen, die als Durchbruch eingestuft wurden, lag die Quote aul3erhalb des Unternehmens
gar bei 95%.

Eine Auswertung von Fuglistaller ergibt hier noch eine deutlichere Verschiebung hin zur
Haufigkeitsverteilung von ldeen, die in der Freizeit entstehen (siehe Bild 2). Demzufolge
entstehen nur ca. 24% der Ideen in der Firma und der weitaus gréf3ere Anteil an Ideen, von
76% entsteht in der Freizeit.

Freizeitsport /

Verein, Club 9%
In der Natur

(wandern usw.)
28%

Ferien, Reisen
13%

Anderswo 1%

Am Arbeitsplatz
4%

In interessanten

Meetings 6% ]
Zuhause beim

Fernsehen, Essen,
Hobby usw. 14%

In langweiligen
Meetings 10%

In der Auf
Firmenpause 3% Geschaftsreisen /
Fahrt zum Biro

e
el 1%

Kreativtechnik
1%

Bild 2: Wo entstehen Ideen [FUGLISTALLER 2005]

Bei genauer Betrachtung der aktuell eingesetzten Innovationsmethoden ist festzustellen,
dass praktisch alle Methoden fir eine Durchfiihrung innerhalb der Arbeitszeit in einem klei-
nen Zeitrahmen von 1-2 Stunden ausgelegt sind. Eine Ausnahme bildet die die sogenannte
,Collective Notebook" Methode (,gemeinsamer Notizblock®) [CLARK 1958]. Dabei erhalten
alle Teilnehmer jeweils ein Notizbuch mit der skizzierten Problemstellung, in das sie Uber
einen langeren Zeitraum (meist 1-2 Wochen) ihre Ideen niederschreiben. Am Ende des
Zeitraumes werden die Inhalte der Notizblicher zusammengetragen und ausgewertet.
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Bild 3: Collective Notebook Methode ohne Kommunikation zwischen den Teilnehmern

Der Vorteil dieser Art des schriftlichen Brainstormings (im Gegensatz zu den meisten ande-
ren Methoden) ist, dass die Teilnehmer nicht zeitgleich am gleichen Ort sein missen und
die Ideen ganz spontan zu der Zeit und an dem Ort notiert werden kénnen, an dem sie ent-
stehen. Diese Methode setzt damit die wichtige Erkenntnis um, dass fur die personliche
Kreativitat eines Menschen die passende Umgebung eine sehr wichtige Rolle spielt. Sie
macht die Teilnehmer frei von einer ,verordneten® Kreativitat zur Arbeitszeit in einem Be-
sprechungszimmer.

Defizite

Nachteilig an der im Vorangegangenen vorgestellten ,Collective Notebook Methode® ist
dagegen die Tatsache, dass der Entwickler wahrend des Zeitraumes, Uber den die Metho-
de lauft, abgeschnitten ist von den Ideen der anderen Teilnehmer. Die Kernidee der Kreati-
vitatstechniken, durch Zusammenarbeit einen Fortschritt durch gegenseitige Interaktion —
und damit durch gegenseitiges ,Hochschaukeln“ einer Idee — zu erreichen, geht mit dem
Trennen der Verbindung zwischen den Entwicklern verloren.

A ‘7‘

A

Quialitat der Ideen

Zeit

Bild 4: Vorhandene Ideen assoziieren hochwertige Ideen
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Hier setzt das vorgestellte Forschungsprojekt an, indem eine ,vernetzte Notepad-
Methode® entwickelt wurde, bei der zum einen die Ideen aul3erhalb der Kreativitatssitzun-
gen gesammelt werden kdnnen und zum anderen jeder der Ideenfinder die Lésungsvor-
schlage des anderen einsehen kann.

N
N
/7

7

N
N
7

o

Bild 5: ,Vernetzte Notepad-Methode” mit Kommunikation zwischen den Teilnehmern

Forschungsansatz

Im durchgefuhrten Entwicklungsprojekt wurde eine Methode entwickelt (,vernetzte Note-
pad-Methode®) und implementiert, die die oben beschriebene Trennung zwischen den Ent-
wicklern, die parallel aber ohne Kommunikation an einer innovativen Problemldsung arbei-
ten, aufhebt. Dadurch konnte einerseits die Erkenntnis umgesetzt werden, dass die grofl3ten
Innovationsspringe durch Ideen in der Freizeit erméglicht werden. Ebenso wurde aber
auch der positive Aspekt der klassischen Innovationstechniken erhalten, nach dem eine
enge Zusammenarbeit der Entwickler zu besseren Ideen und damit letztendlich zur Innova-
tion fihrt. Diese Zusammenarbeit wurde im vorliegenden Ansatz durch eine geeignete
Kombination aus moderner Kommunikations-Hardware und einer leicht zu bedienenden
Software erreicht. Damit wurde nicht nur ein kreatives Arbeiten eines nach Dienstschluss in
der Freizeit verteilten Teams mdoglich, in gleicher Weise wurde die im Antrag geforderte
globale Einsetzbarkeit erreicht.

Bild 6 zeigt hier nochmal deutlich das Einflie3en bekannter Ideenfindungsmethoden und die
Ergadnzung durch moderne Kommunikationsmittel.

Der Grundgedanke, dass ein Dokumentationsmittel den Mitarbeitern an die Hand gegeben
wird stammt aus der Notebook Methode. Hierbei wurde der Notizblock aus Papier ersetzt
durch ein elektronisches Medium. Die Vorteile der zeitnahen Diskussion der Aufgabenstel-
lung und das damit verbundene gegenseitige ,Hochschaukeln® an Ideen, wie es in
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Brainstormingsitzungen ebenfalls gegeben ist, wird durch die Installation einer gemeinsa-
men Kommunikationsdatenbank und eines Chatrooms ermdglicht.

Collective Notebook

Brai i
Methode rainstorming

Gemeinschaftlicher
Prozess

Idee in der Freizeit
Idee unabhangig vom

Ort

! moderne

vernetzte o Kommunikationsmittel
Notepad-Methode @ ' d und passende Software
Mitarbeiter arbeiten zu
unterschiedlichen Zeiten und Orten

gemeinsam an ihren Ideen
=> Innovationen!

Bild 6: ,Vernetzte Notepad-Methode*

Durch die Verwendung von Standard-Geraten mit einer entsprechenden Software ist die
EinfUhrung in der Praxis nur mit geringen Investitionen fir das jeweilige Unternehmen ver-
bunden. Der Benefit durch eine konsequente Ausnutzung der kreativen Potentiale von Ent-
wicklungsmitarbeitern kommt damit noch schneller zum Tragen.
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Forschungsergebnisse

Das Forschungsvorhaben wurde entlang eines Projektplans durchgefiihrt. Die Ergebnisse
der einzelnen Arbeitspakete sind im nachfolgenden dargestellt.

Verifikation der Frage: ,,Wo entstehen die Ideen*

Die nach Kienbaum und Fuglistaller zusammengefassten prozentualen Aufteilungen der
Entstehungshaufigkeit von Ideen wurden versucht mit Hilfe von Strichlisten und Vertei-
lungshaufigkeiten mit Studentengruppen zu verifizieren. Dabei wurde den Studenten eine
Konstruktionsaufgabe gestellt und sie erhielten gleichzeitig dazu ein kleines Heftchen in
dem sie notieren konnten, wann und wo ihnen Ideen und Lésungsansatze zu ihrer Aufga-
benstellung einfielen. Die Bearbeitungszeit des Konstruktionsprojekts und damit die be-
schriebene Dokumentationszeit betrug 3 Monate. Die Ergebnisse sind im Bild 7 zusam-
mengefasst.

Bild 7: Wo entstehen die Ideen — Ergebnis einer Auswertung bei einer Studentengruppe (n=9)

Es kann festgestellt werden, dass die Ergebnisse der Studentengruppe einen ahnlichen
hohen Anteil von Ideen in der Freizeit zeigen wie die Studie von Fuglistaller.

Anpassung bekannter Kreativitatstechniken zur Verwendung im Projekt
Die klassische Methode ,Collective-Note-Book® (CNB), besteht aus drei generellen Phasen
[BOHM 1996]:

Vorbereitung:
Erstellung des Ideenhefts und Auswahl der Teilnehmer durch einen Initiator.

Durchfihrung:
Erfassung der Ideen bzw. Gedanken im CNB eines jeden Teilnehmers, unabhéngig
von den anderen Teilnehmern. Zusammenfassung des eigenen Inhalts im Anschluss
an die Durchfihrungsphase.
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Auswertung:

Zusammenfassung und Auswertung aller Inhalte durch den Initiator. Basierend auf
diesen Ergebnissen erfolgt im Rahmen einer gemeinsamen Arbeitssitzung die Kon-
zeption einer Losung.

Die fehlende Kommunikation zwischen den CNB-Teilnehmern wéhrend der Durchfih-
rungsphase, als Defizit der CNB-Methode, dient als Basis und grundlegende Komponente
fur die Erweiterung zur ,vernetzten Notepad-Methode*:

Die CNB-Durchfiihrungsphase, als ldeenfindungsphase, dient insbesondere der Entste-
hung der Ideen und der Dokumentation dieser. Wie bereits im Forschungsansatz beschrie-
ben, sind die Ideengenerier in dieser Phase von den Ideen anderer Teilnehmer abgeschnit-
ten. Durch die fehlende ,kommunikative Komponente® wird der gruppendynamische Effekt,
das gegenseitige ,Hochschaukeln® der Ideen, nicht unterstitzt. Erst in der Auswertungs-
phase erfolgt eine gemeinsame Durchsprache, welche jedoch dadurch gekennzeichnet ist,
dass hier keine neuen Einzelideen entstehen, sondern eine Synthese der Ideen der Durch-
fuhrungsphase zur Gesamtkonzeption erfolgt.

Um das oben beschriebene Defizit der CNB-Methode zu beseitigen muss diese um einen
kommunikativen Aspekt erweitert werden. Dies bedeutet fir den ldeenfinder, dass die
Ideen verbal und bildlich so gut dargestellt werden missen, dass diese fur die Empfanger
(Mitglied der Ideenfindungsgruppe) verstandlich werden.

Des Weiteren muss eine Moglichkeit geschaffen werden, dass alle Teammitglieder schnell
erfahren konnen, ob eine neue Idee kreiert wurde (Kommunikation der Idee). Erst dann
kénnen zeitnah weitere Teammitglieder die Idee erfassen, bzw. aufnehmen.

Im Anschluss an die Aufnahme der Idee erfolgt die Verwertung dieser, welches einer Opti-
mierung der bestehenden Idee oder einer Anregung zu neuartigen ldeen entsprechen
kann.

Zusammenfassend stellt Bild 8 die funf Bausteine der ,Vernetzten Notepad-Methode® dar.
Die grundlegende Uberlegung und insbesondere die praktische Erprobung der Methode
weisen auf einen seriellen Zusammenhang zwischen den einzelnen Phasen hin.

Dieser serielle Ablauf wird jedoch nicht einmalig durchgefiihrt sondern standig zyklisch wie-
derholt, da die Verwertung kommunizierter Ideen, im Teilnehmerkreis zu neuartigen oder
abgewandelten Ideen anregen kann. Diese sind ebenso zu kommunizieren.
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Nutzen/
Verwerten
der Idee

Entstehung
der Idee

Aufnahme Dokumentation
der Idee der Idee

Kommunikation
der Idee

Bild 8: Zyklus der ,Vernetzten Notepad-Methode*

Phase 1: Entstehung der Idee
Der Zyklus wird durch die Generierung spontaner ,Initial-ldeen® erdffnet, welche im metho-
dischen Durchlauf weiterentwickelt werden oder zu neuartigen Ideen anregen.

Da diese Ideen augenblicklich entstehen und meistens nur kurzzeitig im Gedé&chtnis ge-
speichert werden, fuhrt dies gegebenenfalls zum Verlust dieser Ideen. Daher sind diese flr
die weitere Verwendung unmittelbar zu dokumentieren.

Phase 2: Dokumentation der Idee
Um den ldeenverlust — wie oben beschrieben — zu vermeiden, sowie die Idee im Rahmen
der Teilnehmer des Ideenfindungsprozesses zu kommunizieren, ist diese zu archivieren.

Hierzu stehen verschiedenste Archivierungsarten zur Verfigung: Grundlegend kdnnen In-
formationen textlich erfasst werden. Zur Darstellung komplexerer Zusammenhéange sind
dagegen oft skizzierte Darstellungen dienlicher. Beide Typen erfordern jedoch gegebenen-
falls zeitlich intensive Vorgange, wodurch Tonaufnahmen, insbesondere der Sprache, vor-
teilhaft erscheinen. Dynamische Vorgange der Umgebung, beispielsweise aus der Natur,
welche zu einer Idee anregen, konnen uber Bild- bzw. Videoaufnahme zlgig erfasst wer-
den.
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Bild 9: Mdglichkeiten zur lIdeenbeschreibung

Phase 3: Kommunikation der Idee

Zur Verbreitung sowie Weiterentwicklung von Ideen, sind diese im Problemlésungsteam zu
kommunizieren. In diesem Zusammenhang ist eine Idee einer Information gleichzustellen,
da eine Information ,Kenntnis Gber Sachverhalte und Vorgange*“ darstellt [DIN 44300]. So-
mit dient Phase 3 der Informationsweitergabe.

Zur Gewahrleistung einer verstandlichen Informationsweitergabe wird ,...sofern sie nicht
mundlich erfolgt — eine auf den nachfolgenden Informationsverarbeiter abgestimmte und
verstandliche Dokumentation ...“ [EHRLENSPIEL 2009] vorausgesetzt. Ehrlenspiel deutet
hierbei insbesondere auf die vier Inhalte einer Botschaft nach Schulz von Thun hin [ScHuLz
2010]. Diese sind Sachinhalt, Selbstoffenbarung, Beziehung und Appell.

Information

Botschaft

@
o
@©
[
©
c
=]
=
B
wv
=
o]
n

Beziehungshinweis

Bild 10: Die vier Seiten einer Nachricht nach Schulz von Thun [ScHuLZz 2010]
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Das Vier-Seiten-Modell wurde in der im Rahmen dieses Forschungsprojektes entwickelten
Applikation wie folgt berticksichtigt (vgl. Seite 24):

Sachinhalt: Note/title, Note/text, Thread/title
Selbstkundgabe: Note/text, Note/comments, Note/proCons
Appel: Note/comments
Beziehungshinweis: Note/proCons
Phase 4: Aufnahme der Idee
Wird das Kommunikationsquadrat nicht ausreichend bericksichtigt, so kann dies zu fehler-

hafter oder unvollstdndiger Informationsaufnahme innerhalb der Problemlésungsgruppe
fuhren. Dadurch wird die ldeenfindung durch ,aneinander vorbei reden® erschwert.

Die Umsetzung des Vier-Seiten-Modells in der APP-Struktur (vgl. Phase 3-Kommunikation
der Idee) wirkt diesem entgegen.

Phase 5: Nutzen/Verwerten der Idee
Im Anschluss an die Aufnahme der Idee, wird das Ideenfindungsteam zu nachfolgenden
Ereignissen angeregt, welche fiir die Teilnehmer unterschiedlich ausfallen kénnen:

1/3 - Kein Nutzen: Die Idee wird nicht weiterverfolgt.

2/3 - Anregung neuartiger Idee: Es entsteht eine Idee, welche sich signifikant von den der-
zeit bestehenden Ideen unterscheidet.

3/3 - Anregung alter Idee bzw. Abwandlung einer ldee: Eine im ,Ideen-Pool“ vorhandene
Idee wird wieder aktuell bzw. umgestaltet.

Treten Fall 2 oder 3 auf, so beginnt der Zyklus der ,vernetzten Notepad-Methode“ erneut.
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L

Entwicklung einer geeigneten Umgebung zur Umsetzung der entwickelten
Kreativitatstechnik

Das nachfolgende Bild zeigt zwei generelle Mdglichkeiten zur Kommunikation der verschie-
denen Informationsinhalte (Skizzen, Texte, Sprachaufnahmen, etc.):

=g

9

Wie
beschrei-
ben?

Reiner Sprach- Video- Foto-

Text aufnahme aufnahme
<

aufnahme

|

&/

Wie
Kommuni

zieren?

Messenger Collaborative

Bild 11: Kommunikationsméglichkeiten der Idee
Messenger

Nach dem Messenger-Prinzip wird eine ldee unmittelbar an die Teilnehmer der Ideenfin-
dung oder mittelbar Uber ein zentrales Datenbanksystem kommuniziert. Die Teilnehmer
erhalten eine ,Ideennachricht®.

Collaborative

Im hier verwendeten Ansatz wird unter ,Collaborative” eine zeitgleiche, gemeinschaftliche
Ideen-Sitzung im Rahmen einer Ideenkommunikationsplattform verstanden, welche ortsun-
abhangig, jedoch zeitgleich online stattfindet. Der Ideengenerier ladt das Ideenfindungs-
team zunéchst zu einem gemeinsamen Meeting ein, die Kommunikation erfolgt hierbei Uber
die mobilen Endgerate. Wurde eine Sitzung entsprechend erfolgreich gestartet, wird die
Idee im Teilnehmerkreis vom Ideengenerier erlautert, wobei hier sdmtliche Ideenbeschrei-
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bungsmaoglichkeiten (siehe Bild 11 oben) zur Anwendung kommen kénnen. Im Anschluss
erfolgt eine gemeinsame Durchsprache, Diskussion und Weiterentwicklung der Idee.

Bild 12 stellt beide Ansatze mit deren weiteren Realisierungsmoglichkeiten dar.

Wie
kommuni-
zieren?

Messenger Collaborative

Verschiedene

Eine Software Software

Ideenbeschreibung
an Teilnehmer

direkt versenden
Hauptsoftware Entsprechende

starten Software starten

Softwaremodul Teilnehmer
auswahlen einladen

Sitzung/Konferenz

Uellleiiar durchfuhren

einladen

Sitzung/Konferenz
durchfiihren

Bild 12: Ideenkommunikationsmdglichkeiten: Messenger und Collaborative

Nach dem Messenger-Prinzip kdnnen die dokumentierten Ideen direkt vom Ideengenerierer
an die Teilnehmer versendet werden oder die Idee wird zunachst in einer gemeinsamen
Datenbank hinterlegt, welche die Teilnehmer dartber informiert, das eine neue ldee gene-
riert wurde. Wird ein Collaborative-Prinzip herangezogen, so ist zunachst grundlegend zu
entscheiden, ob die Ideenplattform Uber eine generelle Gesamtsoftware gesteuert wird oder
einzelne voneinander unabhangige Softwaremodule zum Einsatz kommen, welche die ein-
zelnen Ideenbeschreibungsmaoglichkeiten unterstitzen.

Tabelle 2 stellt beide Ideenkommunikationsmdglichkeiten gegeniber:
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Messenger Collaborative

Ideenbeschreibung

Direktversand der Verschiedene

: in gemeinsamer Eine Software
Ideenbeschreibung Datenbank Software
Vorteile
Teilnehmer mussen nicht Keine umfangreiche
standig abrufbereit sein. Kommunikationssoftware notwendig.

Keine ,Totzeit“ zwischen Ideenentstehung und
Resonanz bzw. Kommentar der anderen Teil-
nehmer auf die Idee vorhanden.

Methode ist unabhangig davon, ob Teilnehmer
an einer Konferenz teilnehmen kénnen.

Teilnehmer mussen nicht streng das Endgerat
jederzeit mit sich tragen, da eine ldeen-
Benachrichtigung auch zu einem anderen Zeit-
punkt abrufbar bzw. lesbar ist.

(ABER: Eigentlich ist es wichtig das Endgerat
oft mich sich zu tragen, da Ideen spontan einfal-
len und so sofort notiert werden kénnen)

Es muss keine
Software gefunden/
geschrieben werden,

die ,alles” kann.

Keine Redundanz, Hohe Software- Spezialisierte und so-
Auswahlmdglichkeit keine Inkonsistenz der Usability aufgrund mit "leistungsoptimier-
der Ideenempféanger Daten durch zentrale durchgehendem Be- te" Softwaremodule
Ablage dienkonzept verwendbar
Nachteile

Kommunikations-/Benachrichtigungssoftware

. Teilnehmer missen stéandig abrufbereit sein.
notwendig

» 1otzeit“ zwischen ldeenentstehung und Reso-
nanz bzw. Kommentar der anderen Teilnehmer
auf die ldee vorhanden.

Teilnehmer miussen Endgerat
sténdig mit sich tragen

Teilnehmer missen jederzeit einer
Konferenz teilnehmen koénnen.

Es muss einen Konferenzfiihrer geben, sonst

Redundanz, ggfs. In- reden/schreiben alle ,durcheinander®.
konsistenz der Daten Datenbanksystem .
. Geringe Software-
durch dezentrale notwendig

Es muss eine Software | Usability durch ggfs.

ldeenkommunikation gefunden/geschrieben | fehlende Kompatibilitat

werden, die ,alles” der einzelnen Soft-
kann. waremodule unterei-
nander.

Tabelle 2: Gegenuberstellung Messenger und Collaborative

Die Redundanz und gegebenenfalls Inkonsistenz der Daten stellt aus methodischer Sicht-
weise ein zu hohes Risiko dar, wodurch der Direktversand der ldeenbeschreibung an die
Teilnehmer als Ideenkommunikationsplattform auszuschlief3en ist.
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Weiter zieht das Collaborativ-Prinzip einen grofRen Nachteil mit sich: Die Teilnehmer mis-
sen standig abrufbereit sein - besonders problematisch bei globalen Projekten — und das
Endgerat auch standig mit sich tragen, wodurch die Akzeptanz der Teilnehmer — als Vo-
raussetzung fur den methodischen Erfolg — nicht gewahrleistet ist.

Als Kommunikationsplattform dient somit die ldeenbeschreibung und Ablage in einer ge-
meinsamen, zentralen Datenbank, welche eine geeignete Umgebung zur Umsetzung der
entwickelten Kreativitatstechnik darstellt.
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Auswahl eines geeigneten Gerates zur Unterstitzung der modifizierten Kreati-
vitatstechnik

Im Projekt wurde eine Markanalyse durchgefiihrt und eine breite Palette an Smartphones
und Tabletts analysiert. Wahrend der Projektlaufzeit wurden zahlreiche neue Gerate in den
Markt eingefuihrt. Um die Neuerscheinungen maoglichst lange in den Auswahlprozess ein-
beziehen zu kdnnen, wurde die Projektlaufzeit kostenneutral um 3 Monate verlangert.

Letztlich wurden fur die Erprobung im Projekt drei Modelle ausgewéhlt, die auch beschafft
wurden. Zunachst wurde ein Apple iPad beschafft, da dieses mit der zu diesem Zeitpunkt
besten und grofl3ten Zeichenflache (Diagonale 9,7 Zoll) ausgestattet war. Aus der Gruppe
der Smartphones wurde ein HTC Desire ausgewahlt, das ebenfalls eine Uberdurchschnitt-
lich groRe Displayflache (4,3 Zoll) aufwies. Im zweiten Halbjahr 2010 drangten viele Tab-
letts mit dem Betriebssystem Android auf den Markt. Aus dieser Gruppe wurde ein Sam-
sung Galaxy Tab ausgewéhlt, das eine mittlere GrofRenklasse (7 Zoll) hat. Fur alle Gerate
ist vom Hersteller eine Fingerbedienung vorgesehen. Um die Méglichkeit zum Zeichnen zu
verbessern, wurden auf3erdem verschiedene Modelle von Displaystiften getestet, die eine
Bedienung der kapazitiven Displays zulassen.

Appel iPad HTC Desire HD Samsung Galaxy Tab Displaystift

Bild 13: Ausgewahlte Hardware fur das Forschungsvorhaben (GréRRenverhaltnisse &hnlich)

Da die Erfahrungen mit dem Grol3enfaktor des Samsung Galaxy Tabs recht positiv waren
und das Betriebssystem Android viel Potential fir weitere Entwicklungen bietet (siehe
,Jumsetzung als Applikation fur iPhone bzw. Android®, Seite 22), wurden fir die Feldtests
der Ergebnisse des Forschungsprojektes im letzten Teil des Arbeitsplanes noch zwei weite-
re Samsung Galaxy Tabs erworben (diese bereits mit der verbesserten Bildschirmvariante).
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Damit waren folgende Hardwarekomponenten fur das Projekt verfugbar:

e Apple iPad (1 Stick)

e HTC Desire HD (1 Stick)

e Samsung Galaxy Tab (3 Stuck)

e div. Displaystifte fur kapazitive Displays (3 Sttick)

Ein grundsatzliches Problem der verwendeten Endgeréte liegt in einem Zielkonflikt: Einer-
seits soll ein moglichst kleines Gerat verwenden werden, das relativ einfach tberall hin mit-
genommen werden kann. Andererseits ist eine sinnvolle Verwendung der Gerate im techni-
schen Entwicklungsbereich erst gegeben, wenn eine ausreichend grofRe Zeichenflache fir
Skizzen zur Verfligung steht.

Das Problem des ,Zeichnens® auf den kapazitiven, fur die Finger(kuppen)eingabe optimier-
ten Displays konnte im Projekt — trotz dem Einsatz von speziellen Stiften — nicht vollstandig
beseitigt werden. Die gezeichneten Skizzen erreichen in keinem Fall den Stand einer Blei-
stiftskizze. Dies haben auch die Hersteller der Geréte registriert und steuern mit neuen Ge-
raten — jetzt mit eigenem Stift und genauerer Eingabe — gegen (siehe Zusammenfassung
und Ausblick, Seite 36).
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Ansétze zur Umsetzung der theoretisch erarbeiteten Anforderungen in
eine real einsetzbare Anwendung

Umsetzung als Applikation fir iPhone bzw. Android

Die derzeit am Markt verfiigbaren Smartphones und Tabletts unterscheiden sich grundle-
gend in der Art des verwendeten Betriebssystems. Die von der Fa. Apple vertriebenen Ge-
rate verwenden das Apple-eigene ,iOS". Fast alle anderen Hersteller nutzen fir ihre
Smartphones das Betriebssystem ,Android“ von Google. Das Symbian-Betriebssystem der
Fa. Nokia wurde auf Grund des verschwindend geringen Marktanteils bei Smartphones
nicht weiter beriicksichtigt. Zu Beginn der Auswahl von Hard- und Software wurde ein Ver-
gleich in der beiden Frage kommenden Betriebssysteme durchgefihrt. Beide Systeme las-
sen eine Installation von Zusatzapplikationen zu. Bei Apple geschieht dies Uber den ,,App
Store®, bei Google Uber den vergleichbaren ,Android Market®. In diesen Plattformen konnen
sowohl kostenlose als auch kostenpflichtige Zusatzapplikationen heruntergeladen und in-
stalliert werden.

Kriterium ::15 an>30ID
Marktanteil + ++
Offener Quellcode - ++
Applikationen verfugbar + ++
Eigenentwicklungen realisierbar o] ++
Software-Version (bei Projektdurchfiihrung) v3 v3.2

-- sehr schlecht - schlecht 0 neutral ++ gut ++ sehr gut

Tabelle 3: Vergleich iOS und Android

Aufgrund der Beschrankungen im ,App Store durch die Fa. Apple ist eine Entwicklung fur
das iPad nicht so einfach zu realisieren wie fur die Android-Gerate. Weiterhin wird die
Google-Plattform durch ihren offenen Quellcode von verschiedenen Erweiterungspaketen
(siehe nachsten Anschnitt) unterstiitzt, was eine Einbindung in dieses Forschungsprojekt
vereinfacht.

Ablage der Nutzerdaten in einer Datenbank

Da in dem hier beschriebenen Ansatz verschiedene Nutzer mit ihren Endgeréaten online auf
der gleichen Datenbasis arbeiten sollen, wurde ein Ansatz gewahlt, bei dem die Daten
zentral verwaltet werden und von dort sternférmig mit den verschiedenen Benutzern bidi-
rektional ausgetauscht werden. In Zeiten des ,Web2.0“ bietet sich eine Speicherung der
Daten auf einem zentralen Laufwerk im Internet an. Dies ist vor allem daher interessant, da
der Datenaustausch mit den mobilen Endgeraten dann ohne besondere Konfigurationen
Uber die UMTS-Schnittstelle vollzogen werden kann. Mdgliche Sicherheitsbedenken, die
bei einem industriellen Ansatz sicher angebracht und ernst zu nehmen waren, wurden fur
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dieses Forschungsprojekt bewusst vernachlassigt. Falls eine sicherheitsrelevante Daten-
Ubertragung und Speicherung der Daten notwendig werden sollte, ist dies gegebenenfalls
Uber die IT-Infrastruktur des betreffenden Unternehmens zu realisieren.

Um die Daten online zu speichern wurde der Webdienst Dropbox (Dropbox Inc.,
www.dropbox.com) gewahlt. Dies ist ein Online-Dienst, der es dem Nutzer ermdglicht, Da-
teien auf einem Server im Internet zu speichern und so von dberall Zugriff auf diese zu ha-
ben. Es wird eine kostenlose und eine kostenpflichtige-Version angeboten, wobei bei der
ersteren lediglich 1 GB Speicher zur Verfiigung steht, was aber im Rahmen dieser Imple-
mentierung ausreichte. Einer der Hauptgriinde, warum die Wahl auf Dropbox fiel, war die
Tatsache, dass eine Programmierumgebung (APl = Application Programming Interface) zur
Verfligung gestellt wird, so dass auch andere (z. B. selbst programmierte) Applikationen auf
Dropbox zugreifen kdnnen ohne die Website der Fa. Dropbox verwenden zu missen. Die
API stellt vor allem Methoden zum Login und Up- bzw. Download von Dateien zur Verfu-

gung.

Bild 14: Der Dienst Dropbox als Web-basierte Datenablage im Internet fir alle Endgerate

Realisierung einer Anwendung Uber verschiedene Einzellbsungen

Die Dropbox-Software auf dem Endgerat des Benutzers stellt aul3er dem reinen Zugriff auf
die Funktionen des Datenaustausches (Synchronisation) auch rudimentare Aufnahmefunk-
tionen fir Ton, Bild und Video bzw. eine Eingabefunktion fur Text zur Verfigung.

Ein zentraler Punkt der eingangs ausgearbeiteten Vorgehensweise ist die Bearbeitung be-
reits von anderen Teammitgliedern online verfigbar gemachten Inhalts. So soll durch das
gegenseitige ,Hochschaukeln® der ldeen ein schnellerer und besserer Innovationserfolg
erzielt werden. Eine adaquate Bearbeitungsfunktion stellte die Dropbox-Software zum Zeit-
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punkt Sommer/Herbst 2010 aber noch nicht zur Verfiigung. Auch zum Zeitpunkt der Erstel-
lung des Abschlussberichts lag noch keine solche Funktionalitat vor.

Der erste Ansatz im Forschungsprojekt versuchte daher, die Modifikation der aus Bild 9
(Seite 14) bekannten Formate durch eine Einbindung von kommerziell oder frei verfugbarer
Einzelsoftware zuséatzlich zum Dropbox-Dienst ,nachzurlsten®. Hierzu wurden verschiede-
ne Programme getestet, die teilweise auch eine gute Funktionalitat zur Anderung der Inhal-
te darstellten. Das Zeichenprogramm ,SketchBook Mobile“ sei hier als Beispiel fur gut ein-
zusetzende Einzelprogramme aufgefihrt.

& /RO

AEIBRE -

DEOAR
oononom

SketchBook: Mobile

Bild 15: Zeichenprogramm ,SketchBook Mobile*

Der Einsatz von Einzelsoftware als Erganzung zur Dropbox-Client-Software scheiterte aber
letztlich aus dem Grund, da ein reibungsloser Datenaustausch zwischen den Programmen
und dem Datenbankdienst nicht erreicht werden konnte.

Da die spatere Akzeptanz der eingesetzten Software und damit der gesamten Idee der
,vernetzten Notepad-Methode® stark von der guten Bedienbarkeit des Systems abhangig
ist, wurde der oben beschriebene Ansatz, Gber die Einbindung von verschiedenen Einzell6-
sungen zu einem Komplettpaket fir die Notepad-Methode zu kommen, nicht weiterverfolgt.

Im Folgenden wurde daran gearbeitet, die Gesamtheit der bendtigten Funktionen in einer
eigenen Applikation zu realisieren.

Realisierung einer Anwendung als vollstdndige Neuprogrammierung

Auf Grund der unter ,Umsetzung als Applikation fir iPhone bzw. Android“ (Seite 22) be-
schriebenen Probleme bei der Programmentwicklung fur das Apple-Betriebssystem ,iOS*
wurde die Applikation fir das Google-Betriebssystem ,,Android“ entwickelt. Als verwendbare
Endgerate standen damit die drei Galaxy Tabs der Firma Samsung sowie ein Smartphone
zur Verfugung.
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Umfang der Anwendung

Die im Projekt zu entwickelnde Anwendung sollte eine Anbindung an die Datenlésung
,oropbox“ (Seite 22) bieten. Weiterhin sollte es fur den Benutzer méglich sein, sowohl neue
Mediandaten zu einem Innovations-Projekt zu erstellen als auch diese zu modifizieren.

Anbindung an den Dropbox-Dienst

Die Anbindung an den Datenbankdienst erfolgte in diesem Schritt nicht mehr tber die pro-
prietdre Software der Fa. Dropbox Inc., sondern tber die Programmierschnittstelle (API),
die Dropbox fur Eigenentwicklungen vorsieht. Damit kommt der Benutzer nicht mehr direkt
mit dem Datenbankdienst in BerUhrung. Die gesamte Datenverwaltung und
-synchronisation lauft ,unsichtbar® im Hintergrund gesteuert durch die Applikation.

Die Benutzung der Dropbox-API erfordert die vorherige Generierung eines Zugriffs-Tokens,
welches zusammen mit den Anmeldedaten von Dropbox selbst zum Login benétigt wird.
Diese Informationen werden in den Einstellungen der Applikation hinterlegt. Die Autorisie-
rung beim Server erfolgt mit dem ClientLogin-Verfahren. Dabei wird Benutzername und
Passwort nur beim ersten Login tbertragen. Daraufhin wird serverseitig ein Token generiert
und zuriickgeschickt. Dieses wird gespeichert und in darauf folgenden Anfragen benutzt.
Nach erfolgreicher Authentifizierung beim Server wird als erstes die users.xml Datei herun-
tergeladen, da diese Informationen fur die Instanziierung der Notes-Klassen benétigt wer-
den.

Aufbau der Anwendung
Die Daten der App werden uber verschiedene Objekte verwaltet, die in Bild 16 als Entity-
Relationship-Modell dargestellt sind:

User
Mame : String
Ermail : String
1 1
nx 0.x
Mote 0. 1{} Thread
creationDate : Date creationDate : Date
title : String title : String .
text : String -
comments : String[] 1. 0. Image
proCons : Stringll imagenName : String
atWork : Boolean

Bild 16: Datenstruktur der neu programmierten Applikation fiir Android
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User: Sind die einzelnen Benutzer.

Thread: Diese Klasse dient als Containerklasse fir mehrere Notes. Hier wird also lediglich
ein Titel eingegeben, der die Idee grob beschreibt.

Note: Entspricht den einzelnen Eintrdgen zu einer Idee. Eine Note gehdrt immer genau zu
einer ldee. Diese Klasse stellt einen konkreten Eintrag zu einer Idee dar, wobei jeder Be-
nutzer zu jedem Thread neue Notes anlegen kann. Hier kann nun neben dem Titel ein Frei-
text eingegeben werden, der die Idee beschreibt.

Image: Die Image Klasse dient dazu, beliebig viele Bilder an eine Note anzuhangen.

Das atWork-Attribut (TRUE/FALSE) der Note-Klasse dient zum Speichern wo (Ort) eine
Note erstellt wurde. Dies kdonnte dazu dienen, eine ungefahre Statistik zu erstellen wo die
Ideen entstanden sind. Da viele Menschen skeptisch auf die Erfassung von personenbezo-
genen GPS-Daten reagieren, wurde lediglich das Vorhandensein bestimmter WLAN-
Access-Points Uberprift. In diesem Fall das WLAN-Netz der Hochschule und das des 3D-
Visualisierungszentrums. Falls eines von beiden verfugbar war, wurde die Variable auf
TRUE gesetzt.

Wahrend der Benutzung durch die Konstruktionsgruppe fiel auf, dass oft neue Note-
Eintrdge entstanden, um vorherige zu kommentieren bzw. Fragen dazu zu stellen. Dies
fuhrte sehr schnell zu Chaos in den einzelnen Diskussionsstrangen (Threads), da jedes Mal
ein neuer Note-Eintrag erstellt werden musste. Um dieses Problem in den Griff zu bekom-
men, wurde nachtraglich eine Kommentar-Funktion eingefihrt.

Das proCons[]-Attribut wurde auch nachtraglich eingefiigt und dient dazu, Vor-und Nachtei-
le einer Idee festzuhalten.

Lokale und zentrale Speicherung der Daten

Die persistente (= nichtflichtige, dauerhafte) Speicherung der Daten erfolgt sowohl lokal
mit Hilfe von Dateien als auch im Internet. Zuerst finden alle Datenmanipulationen auf den
lokalen Dateien statt, die anschlieRend online verfiigbar gemacht werden. Diese Online-
Speicherung wird wie oben beschrieben tber eine Synchronisation des jeweiligen Endgera-
tes mit dem Webdienst Dropbox realisiert.

Lokal werden die Daten als Dateien im XML-Format gespeichert. Das Java-Framework bie-
tet Parser® fiir dieses Dateiformat an, wodurch sich die Implementierung problemlos gestal-
tet.

Die Datei Namens notes.xml dient der Speicherung der eigentlichen Eintrage und ist nach
folgendem Muster aufgebaut:

! Computerprogramm, das fur die Zerlegung und Umwandlung einer beliebigen Eingabe in ein fir die Weiter-
verarbeitung brauchbares Format zustandig ist
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<notes time="10/05/2011 20:12:22">

<thread author="Name" date="06/05/2011 16:46" title="Titel">
<note author="Name" date="06/05/2011 16:56" title="Titel" text="Txt">
<image name="2011-05-06 16.45.15.jpg" />

</note>
</thread>

</notes>

Die users.xml dient der Speicherung der Benutzer:

<users count="1">
<user name="Name" email="email@email.de" />

</users>

Benutzerverwaltung

Fur diese Implementierung wurde eine rudimentare Benutzerverwaltung angelegt. Das be-
deutet, dass auf die Hinterlegung von Passwortern verzichtet wurde, d. h. die Identifikation
der Nutzer findet lediglich Uber den Namen statt. Dieser Name wird in den Einstellungen
der Applikation konfiguriert. Diese einfache Version war im Umfeld dieser Implementierung
ausreichend.

Zwischenspeicherung der Bilder

Da die meisten mobilen Datenflatrates Gber ein begrenztes Datenvolumen (in unserem Fall
des Forschungsprojekts 1 GB/Monat) verfigen und die Verbindungsgeschwindigkeiten im
Handynetz-Betrieb eher suboptimal sind, mussten Bilder lokal zwischengespeichert wer-
den. Wenn der Nutzer Bilder anh&ngt, werden diese zuerst in einen lokalen Ordner kopiert.
Dieser muss eine leere Datei Namens ,.nomedia“ enthalten um zu verhindern, dass die
enthaltenen Bilder in der Galerie von Android erscheinen, was dazu fihren wirde, dass sie
doppelt angezeigt werden.

Vor dem Kopieren wird tberpruft ob eine Datei mit selben Namen existiert, da anhand des-
sen die spatere Identifizierung stattfindet. Falls schon vorhanden, wird ein , “-Zeichen an-
gehangt. Die Bilder werden nun zusammen mit der aktualisierten XML-Datei auf Dropbox
hochgeladen und der Nutzer tUber den erfolgreichen Upload der Bilddatei informiert.

Beim Anzeigen eines Eintrags, der Bilder beinhaltet, wird zuerst anhand des Namens uber-
pruft ob die Datei bereits im lokalen Ordner vorhanden ist. Wenn dies so ist wird diese ge-
nutzt und angezeigt. Falls die Datei nicht vorhanden ist wird der Download von Dropbox
gestartet und die Datei lokal auf dem Endgerat gespeichert.
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Threading

Ein Problem stellt dar, dass die Kommunikation mit Dropbox ein relativ lang laufender Pro-
zess ist (Download einer XML-Datei ca. 2-3 Sekunden bei guter Verbindung, Bilder ent-
sprechend der GroRe langer). Wenn diese Prozesse im selben Thread? ablaufen wie das
User-Interface, reagiert dieses nicht mehr, da die getFile() Aufrufe der Dropbox-API blockie-
rend sind. Aus der Sicht des Benutzers bleibt das Programm hangen. Wenn der User-
Interface-Thread nun fir mehrere Sekunden blockiert ist bzw. der Nutzer versucht Einga-
ben zu machen, reagiert Android mit einem ,Applikation antwortet nicht“-Dialog, der den
Nutzer fragt, ob das Programm beendet werden soll. Um dieses Verhalten zu verhindern,
missen diese langlaufenden Prozesse wie Up-/Download in eigene Hintergrund-Threads
ausgelagert werden, so dass der Nutzer wie gewohnt weiterarbeiten kann.

Konsistenziberprifung
Ein weiteres Problem war die Tatsache, dass zwei gleichzeitig arbeitende Benutzer Daten-
inkonsistenzen verursachen kénnen.

Fall: Nutzer A loggt sich ein und lasst sein Smartphone eine halbe Stunde lang unbenutzt
liegen. Nutzer B loggt sich ein und &ndert Daten. Nutzer A &ndert nun etwas, arbeitet aber
noch auf den alten Daten und tberschreibt nun die Anderung von B.

Am leichtesten lasst sich dieses Problem aus Nutzersicht umgehen, in dem dieser eben
keine grol3en Zeitraume zwischen Up-/und Download der Daten vergehen lasst, bzw. vor
einem Upload eine Aktualisierung durchfihrt. Sicherheitshalber wird trotzdem vor dem Up-
load einer neuen notes.xml Uberprift, ob in der Zwischenzeit Anderungen stattgefunden
haben. Dazu wird der Zeitpunkt festgehalten von dem die letzte notes.xml stammt. Dieses
Attribut wird in der ersten Zeile der Datei mitgespeichert. Nun wird vor jedem Upload zuerst
die notes.xml von Dropbox heruntergeladen und die Zeiten miteinander verglichen. Falls
der Zeiteintrag in der XML-Datei neuer ist als der lokal gespeicherte, wird eine Fehlermel-
dung ausgegeben und die Anderungen nicht gespeichert.

Als zusatzliches Feature wurde ein Hintergrund-Service implementiert, der den Benutzer
informiert sobald neue Eintrage erstellt wurden. Dieser Service lauft wenn er gestartet wur-
de unabh&ngig von der Applikation selbst, was den Vorteil hat, dass diese geschlossen
werden kann. Der Service |adt in frei einstellbaren Zeitintervallen die Daten von Dropbox
und gleicht diese mit den lokal gespeicherten ab. Wenn zwischenzeitlich eine Anderung der
Daten erfolgt ist, wird der Nutzer mit einem Symbol in der Statusleiste seines Endgerates
dariber informiert.

% Ein Thread bezeichnet in der Informatik einen Ausfuhrungsstrang oder eine Ausfiihrungsreihenfolge in der
Abarbeitung eines Programmes.
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Darstellung der neuentwickelten Applikation

Die entwickelte Applikation wird Uber eine Installationsdatei (,notepad.apk®) auf dem
Smartphone bzw. Tablet im Betriebssystem Android installiert. Von einer Publikation des
Programms Uber den Android Market wurde im Rahmen dieses Forschungsprojekts abge-
sehen.

Nach dem Start des Programms besteht fiir den Benutzer die Moéglichkeit, sich mit seinem
Namenskirzel am Endgerat anzumelden. Das Kirzel des Benutzers und das Passwort
werden im Folgenden im Programm gespeichert. Ein ausflhrliches ,Optionen“-Meni lasst
eine komfortable Verwaltung aller Einstellungen an einer Stelle im Programm zu (Bild 17
rechts, Seite 30).

Anschlielend kann der Benutzer bereits von anderen Teammitgliedern eingetragene
,ldeen“ sehen (Bild 18, Seite 31). Unter der Bezeichnung ,ldee“ werden in der Notepad-
Applikation verschiede Diskussionsstrange zu unterschiedlichen Themen abgelegt. Man
konnte diese ebenso als , Themenfelder” oder ,Diskussionsstrange” bezeichnen. Dargestellt
werden in der Liste des ,Ideen“-Fensters auf3er dem Titel der Idee auch der Ersteller und
der Zeitpunkt der Publikation der Idee.

Uber die vier Navigations-Schaltflachen im oberen Teil des Fensters kann der Benutzer
entweder zum Hauptbildschirm zurlickgehen, einen neuen ,ldee“-Eintrag vornehmen, Ein-
stellungen aufrufen oder die angezeigte Liste aktualisieren. Dies kann zum Beispiel not-
wendig werden, wenn viele Teammitglieder parallel mit dem System arbeiten und die Liste
sich daher oft &ndert.
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Benutzer Email

Bilder 16schen

Dropbox Preferences

Dropbox Email

Dropbox Passwort

Dropbox API-Key

Dropbox API-Secret

Reset Dropbox

Service Control

Aktualisierungsintervall ’

l Anmelden ‘

l Optionen ‘

Startdialog Dialog ,Optionen®
Bild 17: Notepad User-Interface

Unter den in Bild 18 (links) sichtbaren ,ldeen® kénnen nun jeweils verschiedene Diskussi-
onspunkte abgelegt werden. Die Notepad-Methode sieht vor, dass der Ersteller der Idee
einen ersten Vorschlag ablegt. Dies kdnnen eine Skizze oder ein Text sein (Bild 19, rechts).

Dieser Einstieg soll dann von anderen Teammitgliedern aufgegriffen und weiterentwickelt
werden. So entstehen schrittweise Modifikationen der urspriinglichen Idee, die in ihrem In-
novationsgrad langsam ansteigen.

Bild 18 (rechts oben) zeigt beispielsweise die verschiedenen Eintragungen und Weiterent-
wicklungen zur Idee ,Einbindung von Fremdmaterial®. Die Eintrdge wurden — wie auch die
Idee selbst von dem Benutzer ,Max" eingestellt.

Bild 18 (links unten) stellt die Diskussion verschiedener Benutzer zum Thema ,Platzbedarf*
dar.
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Ideen

7 =
BRIl el iR
Anna 10/05/11

Verbindung mit 3D Scanner

Anna 10/05/11
Verbesserung des
Hitzekanals

Anna 10/05/11
Manuelles Verfahren der z-
Achse

Fabian 10/05/11
4 Farben

Fabian 24/05/11
Allgemeine
Verbesserungsvorschlage

Max 01/06/11
Einbindung von
Fremdmsterial

Julian 08/06/11
Mehrere Disenkdpfe

Philipp 31/08/11

Jdeen“-Liste

Anna 04/05/11
Platzbedarf

Anna 06/05/11
Freistehendes Material im
Raum

Anna 09/05/11

Verbindung mit 3D Scanner

Anna 10/05/11
Verbesserung des
Hitzekanals

Anna 10/05/11
Manuelles Verfahren der z-
Achse

Fabian 10/05/11
4 Farben

L Eabian 24/05/11 |

Ldeen“-Liste

Bild 18: Notepad User-Interface (Fortsetzung)

Oberflachengiite -
Anna 10/05/11

Einbindung von
Fremdmsterial

=@ L&

Einbindung von Fremdmsterial

Max 01/06/11
Fremdmaterial 11:40
Max 01/06/11
Realisierungsmaéglichkeit 11:47
Max 02/06/11
Materialien 12:01

Eintragungen und Weiterentwicklungen

zur ,Idee” Einbindung von Fremdmaterial

7 B 1|0 13:02

Platzbedarf

=l e el

zu Materialférderung

Platzbedarf ‘ ol
Anna 04/05/11
Gesamte Maschine 11:18
Paul 04/05/11
Zu Freiem Raum 05:33
Anna 05/05/11
Freier Raum 12:51
Fabian 10/05/11
Materialfoerderung 11:58
Paul 13/05/11
férderer 07:44
Anna 20/05/1

08:28

Eintragungen und Weiterentwicklungen
zur ,Idee” Platzbedarf
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Bild 19 zeigt zwei Screenshots der Notepad-App, in denen auch Abbildungen zur Verdeutli-
chung des Sachverhalts eingesetzt wurden. Diese Abbildungen kénnen entweder selbst
erzeugt (siehe Bild 20, Seite 33) oder per Bildaufnahme, wie hier mit der Kamera des
Tablets bzw. Smartphones geschehen, eingebracht werden. Die Ansicht erfolgt direkt in der
Umgebung der Applikation, ein Programmwechsel ist nicht mehr notwendig.

Z B a3 11:30

Notepad

Kommentare Vor-/Nachteile

2011-05-06 16.45.15.jpg
Freistehende Gebilde ™% ‘ = H Q H E

Diese Idee habe ich aus einem Patent
(US5121329). Und zwar sollen mithilfe
von Ultraschall freihangende
Strukturen im Raum geformt werden
kénnen. Laut dem Patent wird der
extrudierte Materialstrang durch die
Ultraschallwellen fliissig in der Luft
gehalten und verfestigt sich erst wenn
sein Ende wieder etwas Festes
erreicht (vorherige Schichten oder
den Boden).

Dies wiirde einiges erleichtern. Man
koénnte beispielsweise einen Kérper
im Inneren nur verstreben wie bei

B e T T e e ¥ NN |

Text und Bild Detailansicht der verkntpften Abbildung
Bild 19: Notepad User-Interface (Fortsetzung)

Im Folgenden (Bild 20) sind verschiedene Ansichten der Applikation dargestellt, die den
Eindruck des Leistungsumfangs abrunden sollen.
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F Sketch Notes
v

Kommentare Vor-/Nachteile
nde Gebilde 33

Anna|

Neue Idee

onk e Technik
- Philipp: wohl nur sehr schwer zu realisieren
- Philipp: Ubergang vom physikalischen Prinzip zur
rerwendbaren Technik nicht geklart!!!

T

awlefr]t]z]uli]o]p]
alsldftlalnlif]t
v |xfc]v]olnfmic

Vorteil Nachteil

Kommentare

01/06/11

Fremdmaterial 23:40

Die Einbettung eines anderen
Materials ins Bauteilinnere kénnte
folgende Ziele verfolgen:

- Einsparung von Material ohne > Select Picture
Stabilitatsverlust

- Erhéhung der Festigkeit

- Erzeugung eines Gewiinschten
Gewichts

Freistehendes Material im Raum

Oberflachengiite

Verbindung mit 3D Scanner

Verbesserung des Hitzekanals

Manuelles Verfahren der z-Achse

Aligemeine Verbesserungsvorschlage

Einbindung von Fremdmsterial

Mehrere Diisenkdpfe

Bild 20: Weitere Programmansichten
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Zukunftig zu realisierenden Funktionen
Fur einen Einsatz der entwickelten Software im industriellen Umfeld miissen einige Ande-
rungen an der vorliegenden Applikation durchgefuhrt werden.

e Die Datenhaltung und Kommunikation tber die Web-Plattform Dropbox bietet keine
ausreichende Datensicherheit fur sensible Firmendaten und muss gegebenenfalls
gegen eine Lésung ausgetauscht werden, die eine Datenspeicherung im Zugriffsbe-
reich des Unternehmens zul&sst.

e Die Benutzerverwaltung Uber den Namen stellt im industriellen Umfeld keine fal-
schungssichere Losung dar. Besonders im Innovationsbereich, in dem in manchen
Firmen fur besondere Losungen viel Geld als Pramie an die beteiligten Mitarbeiter
ausgezahlt wird, ist eine sichere Identifikation des jeweiligen Benutzers notwendig.

e Integration von Tonaufnahmen bzw. Videoaufnahmen in die Notepad-Applikation.
Diese Funktionalitat wurde noch nicht umgesetzt.

Verifikation des Ansatzes Uber einen begrenzten Nutzerkreis (Studentengrup-
pe)

Um die Praxistauglichkeit der entwickelten Notepad-Software zu testen und um kleinere
Anpassungen vornehmen zu kénnen, wurde die Software mit den verfiigbaren Endgeréten
(Tablets und Smartphones) innerhalb eines Studienprojekts verwendet. Hierflir wurde eine
Gruppe von Studenten in der Vertiefungsrichtung Konstruktion (Bachelorstudiengang Ma-
schinenbau, 7. Studiensemester) ausgewahlt. 13 Studenten beschéftigten sich im Som-
mersemester 2011 mit der CAD Modellierung und Optimierung einer Rapid Prototyping
Maschine. Im Rahmen dieses Studienprojekts wurden auch verschiedene Konzepte zur
Funktionserweiterung der Anlage von den Studierenden zusammengetragen und aufberei-
tet.

Die Studenten empfanden folgende Punkte bei der Benutzung der Software auf den End-
geraten fur vorteilhaft:

e Das Brainstorming ist immer und tberall méglich

o Es besteht keine Gefahr, dass man ldeen bis zum nachsten Treffen der Konstrukti-
onsgruppe wieder vergisst

e Durch den Verbund mit dem fotofahigen Smartphone kann man seine Eintrage sofort
veranschaulichen

e Ideen kdnnen von Kollegen sofort aufgenommen und weiterentwickelt werden und
wirken eventuell als Gedankenanstol3

Einige Nachteile wurden bereits im Projektverlauf behoben:

e Die Mdglichkeit innerhalb der Texte zu scrollen wurde hinzugeftigt
e Es wurde eine Kommentarfunktion eingebaut
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Daraus resultiert ein weiterer Vorteil:

e Es konnen jederzeit Veranderungen und Verbesserungen an der Anwendung vorge-
nommen werden

Aspekte, die aus Sicht der Studenten weiterhin verbesserungswirdig sind:

e Bessere Strukturierbarkeit durch die Mdglichkeit Texte in Form von Baumstrukturen
anzuordnen

¢ Nicht alle Teilnehmer haben die App und es kdnnen daher nicht alle an der Ideenfin-
dung gleichzeitig teilnehmen

e Komplexe Inhalte (zum Beispiel Formeln) kdnnen nicht eingegeben werden
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Zusammenfassung und Ausblick

Im vorliegenden Abschlussbericht zum Forschungsvorhaben ,Entwicklung einer vernetzten
Notepad-Methode zur Ideen- und Innovationsfindung® wird gezeigt, dass das Ziel des Pro-
jekts, die Ausarbeitung einer geeigneten Methodik und Realisierung einer einsetzbaren Ap-
plikation, vollstandig erreicht werden konnte. Zu Beginn des Projekts wurde der Ansatz ver-
folgt, die Umsetzung uber verfluigbare Einzel-Applikationen zu realisieren. Im Projektverlauf
erwies sich der Ubergang auf eine selbst programmierte Applikation als der ausschlagge-
bende Schritt, um eine leicht zu bedienende und in sich konsistente Oberflache zur Bedie-
nung der vernetzten Notepad-Methode zu schaffen.

Wahrend die softwareseitige Umsetzung dadurch direkt beeinflussbar wurde, blieben auf
der Seite der Hardware wéahrend der Projektlaufzeit einige (nicht beeinflussbare) Probleme
bestehen. Diese waren

¢ eine mangelhafte Akkuleistung der mobilen Gerate fir ein wirklich unabhangiges Ar-
beiten abseits der Buroumgebung (und weit entfernt von der nachsten Steckdose),

e das Spannungsfeld Displaygro3e vs. Mobilitdt: Vor allem zum Skizzieren wird ein
groRes Display benétigt, die Tragbarkeit der Gerate (z. B. in der Hosentasche) leidet
aber unter der Grof3e.

e Und letztlich die mangelnde Auflésung/Sensitivitat der kapazitiven (Touch-)Displays:
Bis zum Zeitpunkt der Erstellung des Abschlussberichts war am Markt kein Gerat
verfugbar, das sinnvolles Skizzieren mit den Fingern zuliel3.

An einigen der Kritikpunkte arbeiten die Hersteller bereits. So wurde kurz vor Ende des Pro-
jekts eine Weiterentwicklung der im Projekt verwendeten Samsung Galaxy Tab-Geréte vor-
gestellt: Das Samsung Galaxy Note soll mit einem extra mitgelieferten Stift eine optimierte
Skizziereingabe und Bedienbarkeit erlauben. In Kombination mit einem hoch auflésenden
Display (5,3 Zoll) sollen papierahnliche Skizzen mdglich werden (siehe Bild 21).

SAMSUNG SAMSUNG

1213 14 15 16 7718

92 2 2923 2 25

T

%7 Jo" Vinen

Bild 21: Samsung Galaxy Note (ab September 2011): fur Stifteingabe optimiert
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