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Frische
Perspektiven
fur Marken

In nur 5 Tagen

Wie Sie in kurzer Zeit, Ideen
finden, Prototypen testen und
Probleme 10sen, um Ihre Marke
weiter zu entwickeln.
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Manchmal muss es schnell gehen. Eigentlich ist Markenentwicklung eine wesentliche

Aufgabe fiir Unternehmen. Fiir die meisten Schritte im Branding ist eine Entwicklung

notwendig, fiir die man sich auch genug Zeit nehmen soll. Aber manchmal ist es auch

wichtig schnell zu neuen Ideen oder Entscheidungen zu kommen. Dieser Leitfaden soll

Ihnen beim Design eines passenden Workshops helfen. =

WAS KANN GELOST WERDEN

Um eine ganze Marke zu erschaffen (Branding) oder eine
Marke neu zu positionieren (Re-Branding) ist eine Woche
zu kurz. Das ist leider nicht moglich — auch nicht mit die-
ser Methode. Aber fiir einige Aufgaben und auch wich-
tige Grundsatzentscheidungen ist dieser Marken-Sprint
eine wertvolle Hilfe. Ich m6chte Thnen auf den folgenden
paar Seiten das Setting und den Ablauf schildern, um in
der eigenen Organisationen diesen Marken-Sprint durch-
zufiihren. Wenn Sie bei der Konzeption und Durchfiih-
rung Unterstiitzung brauchen, bin ich gerne fiir Sie da.
Der einwdchige Sprint kann fiir verschiedenste Themen
und Probleme genutzt werden. Besonders grof3e Proble-

me und Uberblicksthemen eignen sich fiir einen Sprint.

Beispiele fiir Marken-Sprints:

* Wie kann die Digitalisierung der Marke gelingen?

* Brauchen das Unternehmen kleine Korrekturen an der
Marke oder ein Re-Branding?

* Welche Kandle sind fiir die Marke sinnvoll?

*Wo soll in Zukunft Zeit, Energie und Geld investiert
werden, um die Marke fiir potentielle Kunden besser
erlebbar zu machen?

* Welche Elemente der Marke sind (noch) richtig?

Um grofde Grundsatzentscheidungen zu treffen, in kurzer

Zeit wertvolle neue Einsichten zu generieren und um aus

einer Sackgasse oder Schleife mit mehr Energie heraus-

zukommen ist dieser Marken-Sprint gut geeignet.



VORBEREITUNG

Sie brauchen ein Expertenteam aus moglichst unter-
schiedlichen Abteilungen, einen Entscheider und gerne
einen Querschliger (jemand der beriihmt ist fiir seine/
ihre andere Art zu denken). Eine Person aus der Gruppe
macht tiber alle Tage die Moderation. Alle Personen neh-
men sich eine ganze Woche von Montag bis Freitag Zeit
um an dem Sprint zu arbeiten. Dabei wird von 9:30 bis
12:00 und von 13:30 bis 17:00 gearbeitet. In dieser Zeit gilt
ein Verbot von E-Mail und Mobiltelefon, um Ablenkun-
gen zu vermeiden. Das klingt erst mal nach viel Verpflich-
tung, aber es fiihrt auch innerhalb von nur einer Woche zu

bedeutend besseren Ergebnissen.

VERSTEHEN

Am Montag, dem ersten Tag, steht das grofde Ziel im Mit-
telpunkt. Wofiir wollen Sie eine Losung haben und was
soll besser werden? Dafiir nehmen Sie sich den ganzen
ersten Tag. Am Vormittag wird die Methode erklart und
die Rahmenbdingungen festgelegt. Das Team lernt sich
kennen und es wird ein gemeinsames Ziel festgelegt. Am
Nachmittag werden zuerst von den Experten fehlendes
Wissen an die Gruppe weitergegeben. Oft existieren be-
reits Ansétze oder friithere Losungsschritte, oder der Ent-
scheider kann die strategische Sicht auf das Ziel fiir alle
erklaren. Dann werden alle moglichen Teilschritte, die fiir
das grofie Ziel notig sind auf Post-Its aufgeschrieben. Am
Ende des ersten Tages wéhlen Sie gemeinsam ein Thema
oder Problem aus, das in einer Woche 16sbar ist. Damit ist

fiir alle Klar, was tiberhaupt geldst werden soll.

IDEEN FINDEN

Am Dienstg geht es darum neue Losungen zu skizzieren
und mit bereits vorhandenen Ideen zu verkniipfen. Am
Vormittag werden einzelne Ideen in Skizzen und Kurz-
beschriebungen gesammelt und am Whiteboard sortiert.
Bei wichtigen Fragen kann die ganze Gruppe gemeinsam
dariiber sprechen. Bei mehreren, kleinen Themen, kann
die Gruppe bis hin zu Einzelpersonen aufgeteilt werden
und danach in einem kurzen Report wieder allen vorge-
stellt werden. In kurzen 3-Minuten-Demos werden diese

Teil-Ideen préisentiert und fithren zu neuen Optionen fiir

alle. Am Nachmittag wird von jedem einzelnen Teilneh-
mer eine ganze Losung skizziert. Diese werden gemein-
sam bewertet (dabei ist es hilfreich, dass alle den selben
Stift und das selbe Papier verwendet haben, um anonyme

Skizzen zu erhalten, um leichter bewerten zu kénnen.

BESTE IDEE AUSWAHLEN

Nun liegen viele Moglichkeiten am Tisch und die Auf-
gabe vom Mittwoch Vormittag ist, das sich das Team auf
eine einzige Option einigt. Entschiedungsfindung ist oft
ein miihsamer Prozess weil Ideenprisentation und Ent-
scheidungsfindung sehr nah aneinander stehen und
auch oft einzelne Fragmente beurteilt werden und nicht
das grofle Ganze. Hier sind nun alle Losungsansitze ge-
meinsam am Whitboard als Skizze sichtbar. In der ersten
Runde suchen alle Teilnehmer nach interessanten High-
lights und zeigen das mit kleinen Klebepunkten an. In der
zweiten Runde machen alle eine Abstimmung, welche der
Losungsskizzen sie preferieren. Und in der dritten Runde
legt der Entscheider mit einem Klebepunkt die Richtung
fest. Am Nachmittag wird dieser Losungsansatz zu einem

Storyboard ausgearbeitet.

PROTOTYP

Jetzt, wo der Plan als Storyboard ausgearbeitet ist, ver-
wenden wir den Donnerstag um einen Prototypen zu
erstellen. Je nach Aufgabenstellung kann das Medium
ein Computer, ein Mobiltelefon, ein Blatt Papier oder ein
ganzer ein Raum sein. In sehr vielen Féllen ist der Proto-
typ Uber eine Prasentationssoftware wie Powerpoint oder
Keynote eine gute Entscheidung. Meist gibt es genug Vor-
wissen bei allen Teilnehmern und Korrekturen kénnen
schnell und einfach realisiert werden. Beim Prototypen
geht es nicht um Vollstdndigkeit oder dsthetische Perfek-
tion, sondern um das Verstdndnis fiir das Problem und
seine Losung. Die Testpersonen sollen verstehen, was das

Team vorschligt.

LOSUNG TESTEN
Am Freitag wird der Prototyp an einzelnen Stakeholdern

getestet — also an Menschen, die mit der Marke in Beriih-



rung kommen. Vielleicht kénnen bereits auf der Basis von
Personas und Dialoggruppen passende Einzelpersonen
ausgewihlt werden, um eine moglichst stimmige Gruppe
zu haben. Fiinf Personen sind oft genug und an einem Tag
leicht zu interviewen. Eine Person aus dem Team iiber-
nimmt die Leitung der Interviews. Die anderen Mitglieder
sind tiber Webcam zugeschalten. Alle sollen sich Notizen
machen und die Reaktion auf den Prototypen protokollie-
ren. Dabei konnen vorgefertigte Fragen hilfreich sein, aber
es soll auch immer genug Platz und Zeit sein fiir ein offnes
Gesprich, wo vielleicht Themen und Sichtweisen auftau-
chen, die bisher noch gar nicht bedacht wurden. Ein Inter-
view dauert 30 — 45 Minuten. Damit bleibt am Nachmit-
tag noch genug Zeit fiir die Gruppe, um alle neuen Inputs

zu besprechen und das weitere Vorgehen festzuhalten.

Wenn Sie noch mehr iiber die Methode oder Unterstiit-
zung bei IThrem eigenen Sprint bendtigen, dann rufen Sie

mich an oder schreiben mir ein E-Mail:

Klaus Hofegger
0699 /19207881
klaus.hofegger@hofegger.com
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