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1. Artikel: How reframing a problem unlocks
innovation
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2. Artikel: How brainstorming questions, Not
ideas, Spark creativity
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3. Methode: Experience Map

Conceptualiseren Idee generatie




4. Methode: Programma van Eisen (PVE)

Programma van Eisen + prioriteit
Gebruikers eisen (functioneel, emotioneel, sociaal)
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Conceptualiseren Idee generatie







5. Artikel: Brainstorming Is Dumb
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6. Artikel: Using Brainwriting For Rapid Idea
Generation
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7. Methode: Klassiek brainstormen

Conceptualiseren Idee generatie,




8. Methode: Brainwriting




9. Methode: Rolestorming (zelf uitgezocht)




10. Methode: De hete aardappel (groepsgenoot)




11. Methode: Random woord brainstormen
(groepsgenoot)

Verkennen
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12. Methode: HKJ-vraag (‘Hoe kun je?’)




13. Onderwerp: divergeren
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14. Onderwerp: Regels Brainstormen

Verkennen
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15. Artikel: The value of balancing desirability,
feasibility, and viability
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The value of balancing desirability,
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Extra afbeelding:

Verkennen




16. Artikel: Solve Problems and Test Ideas Faster
with Google Ventures' Design Sprint Framework
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17. Methode: Clusteren
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18. Methode: Google Sprint
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19. Methode: Negatief-brainstormen
(sessie in de les)

Negatief brainstormen
Techniek:
Keer het probleem om
. Bedenk negatieve
‘anti-ideeén’
. Spiegelen, positiveren
en combinaties maken

Eunluar!l'\ @ / Definiéren




20. Alle Idee ontwikkelingsmethodes + rating

Faciliteren idee-ontwikkeling

Vooraf: Welke methodes zijn er gevonden?

“ Op bord: Titel, Methode in 3 woorden, Tijd
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9 Koppel teams met verschillende methodes
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21: Plan van faciliteren idee ontwikkeling
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22. Methode: Plus-, Min- en Ontwikkelingspunten
(PMO)

Pluspunten
Minpunten

Ontwikkelen:
Hoe zou je de minpunten kunnen aanpakken? Hoe kan je
dus het idee verbeteren?
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23. Methode: MoSCoW

Prioriteit aangeven

MoSCoW

M - must haves: deze eisen (requirements) moeten in het
eindresultaat terugkomen, zonder deze eisen is het product niet
bruikbaar;

S - should haves: deze eisen zijn zeer gewenst, maar zonder is
het product wel bruikbaar;

C - could haves: deze eisen zullen alleen aan bod komen als er
tijd genoeg is;

W - would haves: deze eisen zullen in dit project niet aan bod
komen maar kunnen in de toekomst, bij een vervolgproject,
interessant zijn.

COn:aptuallseren Idaa generatie




24. Methode: Harris Profiel
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25. Methode: Touchpoint analyse

Verkennen
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26. Methode: Morfologische kaart
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27. Methode: Convergeren
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28. Methode: UX storyboard
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29. Methode: Imageboards

Verkennen




30. Methode: 3-lenzen voor iteratie

Definiéren

Conceptualiseren Idee generatie







31. Kritische reflectie (deel 1/3)

Reflectie methoden:

We hebben tijdens NPD met een hele boel nieuwe en
interessante methoden kennis gemaakt. Van Experien-
ce mappen tot een Morfologische kaart.

Persoonlijk vondt ik de Google Sprint methode heel
interessant, vooral omdat het een methode is die
Google heeft gecreeérd omdat ze Brainstormen en
Brainwriten zat waren.

Google Sprint is een vijfdaagse sprint die er voor zorgt
dat je van idee-generatie tot het testen van een
prototype komt door een paar simpele stappen te
volgen. Als ik ooit in de toekomst een oplossing voor
een probleem moet vinden zal ik zekere overwegen om
de google Sprint methode te gebruiken.

De methode die mij het minste aansprak was MoSCoW-
methode. Persoonlijk vindt ik dat alle eisen die je hebt
opgesteld en alle ideeén even belangrijk zijn of kunnen
zijn. Als je dan alle ideeén op ‘must have, ‘should have,
‘could have’en ‘would have’ moet gaan sorteren is een
beetje overbodig.

Alleen de ‘must have’en ‘should have’zijn van belang
als je de MoSCoW-methode gaat toepassen, je zou
hiervoor een andere methode kunnen toepassen zoals
de PMO-methode. Je haalt namelijk veel meer inforam-
tie uit de PMO als je deze goed aanpakt.




31. Kritische reflectie (deel 2/3)

Reflectie leerproces:

Het leerproces dat wordt gehanteerd bij NPD is zoals
gewoonlijk bij elk vak erg goed over na gedacht. Het is
aan ons om doormiddel van een heleboel methodes te
komen tot een oplossing voor probleem. Het gene wat
ons wordt aangeleerd bij NPD is het ontwerpproces
doormiddel van een een heleboel methodes. Goed
uitgekozen methodes zorgen voor een vloeiend lopend
proces, dat was in dit geval zo. Er was op geen enkel
moment sprake van een tegenstribbeling doordat er
een methode mistte. Pas aan het einde van het vak
werd het voor mij duidelijk hoe het ontwerpproces was
opgesteld doormiddel van te divergeren en te conver-
geren. Persoonlijk heb ik erg veel geleerd van NPD,
waar ik erg blij mee ben. Ik zal namelijk een aantal
methoden in de toekomst nodig hebben, en dan zal ik
terug denken:“Dat heb ik geleerd bij NPD!".

Vraag:
“Wat zijn de belangrijkste elementen die je van de
lesstof hebt geleerd?”

Antwoord:

Het is bij elke ontwerpproces erg belangrijk om je in de
gebruiker in te leven, in dit geval hebben we dat
gedaan doormiddel van een persona en een bijbeho-
rende Experience Map en Fotostoryboard. Dit zijn weer
twee nieuwe manieren die ik heb geleerd die ik vaker
zal gebruiken in de toekomst.




31. Kritische reflectie (deel 3/3)

Reflectie gehele NPD proces.

A. Ervaring in kaart brengen.

Als je product ontwerpt is de eerste stap het verkennen
van de verschillende stakeholders, de context en de
gevoelens die de gebruikers hebben bij het product, de
methoden daarvoor waren bij NPD: Experience Map,
Fotostoryboard, Persona en Programma van Eisen. Dit
zijn de basis methoden als het gaat om verkennen, er
zijn er nog veel meer zoals Deep Hanging Out. Ik vind
de gekozen methoden (Experience Map en PVE) goed
uitgezocht. Het zijn voor mij twee compleet nieuwe
methoden voor het verkennen van iets, en dat is fijn.

Wat ik met mijn groepje heb gedaan bij de verken-
ningsmethoden bij NPD is: naar de Coffee Company
(Locatie/Opdrachtgever) geweest en de persona
nagespeeld bij het bestellen van koffie en daarbij het
bijbehorende probleem als het gaat om projectwerk
(Design Challenge). Dit was erg leuk om te doen en heb
er zeker veel van geleerd. Ook hebben we voor verschil-
lende stakeholders een PVE opgesteld met de bijbeho-
rende eisen. Deze hebben we naarmate het ontwerp-
proces aangapast en verbeterd. Het aanpassen van
eisen naarmate een ontwerpproces is ook iets nieuws
om mee te nemen. Als je er zo over na denkt is het
eigenlijk heel logisch.




