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WELCHE GESCHAFTSIDEE LOHNT ES, WEITERZUVERFOLGEN?

DIE HOW - NOW - WOW - CIAQ! MATRIX

Das ist eine Methode, mit der sich einzelne Ideen beziiglich ihrer Umsetzbarkeit und ihrem Innovationsgrad bewerten lassen.

Ausgangslage Liel
@ lhr habt mehrere, vielleicht sogar viele, unter- Ihr konnt die Potenziale verschiedener Ideen
schiedliche Geschéftsideen entwickelt. Fur bewerten, um die Auswahl zu erleichtern.

welche sollt Ihr euch entscheiden?

Vorgehen/Bedeutung
Anhand einer Gewichtung von Kriterien, soll euch erleichtert werden einzuordnen, welche Idee eine WOW-Reaktion
Q j hervorruft (weil sie innovativ aber zugleich gut umsetzbar ist), welche nicht originell, daflr aber einfach umzusetzen ist

oder welche zwar sehr originell, dafir aber schwierig umzusetzen ist. Die HOW-NOW-WOW-CIAO-Matrix trifft keine absolute

Aussage darlber, wie gut eine Idee ist. Die Matrix kann euch auch nicht die Entscheidung abnehmen, welche eurer Ideen die
erfolgversprechendere sein wird. Sie hilft aber bei der Kategorisierung und weiteren Ausarbeitung.

Die drei Stufen der Methode

Machbarkeit und Innovation Skala in die Matrix Entscheidung treffen.
einschatzen Ubertragen Idee gefunden!
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Tipp

Eine Idee, die einen hohen Innovationsgrad hat, aber trotzdem machbar ist, ist toll oder auch WOW! Es kann sich aber genau-
so lohnen, bei Ideen mit hohem Innovationsgrad, die aber noch schwer umsetzbar sind, genauer zu tberlegen, ob es noch
einen anderen Weg der Umsetzung gibt (HOW? - engl. fir wie?). Und vielleicht lassen sich die leicht umsetzbaren Ideen
(NOW! — engl. fUr jetzt), die es gleich anzugehen gilt, noch interessanter machen, in dem der USP verfeinert wird.
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1. Machbarkeit und Innovation einschatzen

Wahlt drei eurer gesammelten Ideen aus und gebt ihnen einen Namen:

Idee 1:

Idee 2:

Idee 3:

Nutzt nun die Skalen, um die jeweilige Idee zu bewerten. In den einzelnen Bereichen werden Punkte von 1 (gering) bis 5 (hoch) vergeben. Am Ende
werden die Punkte der flinf Bereiche fir jede Idee addiert. Das ergibt jeweils den Grad von Machbarkeit und Innovation. Maximal sind fir jede Idee
jeweils 25 Punkte fir Machbarkeit und Innovationsgrad erreichbar.

MACHBARKEIT  HOCH

GERING =

Technik / Verfahren

Markt

Zahlungsbereitschaft
Nutzer/Kunden

Partner

Vertrieb

GERING =

GESAMTPUNKTZAHL

Machbarkeit fur Idee 1:

HpEnERN NN

Gesamtpunktzahl:

)

experimentell ausgereift
< 1 1 1 > 5
hoch reguliert alles offen
< 1 1 1 > 5
gering grofy
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ohne geht's nicht brauchen wir nicht
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hoch speziell Selbstlaufer

Machbarkeit fir Idee 2:

HpEnERN NN
]

Gesamtpunktzahl:

Machbarkeit fur Idee 3:

HnNnEEN

Gesamtpunktzahl:

I
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INNOVATION HOCH

Technologie / Verfahren /
Geschaftsmodell

Individuelles/gesellschaftliches Be-
dirfnis fir eine neue Losung

Disruption

Anwendung durch den Kunden

Konkurrenz am Markt

Seite 2
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alter Hut brandneu
< 1 1 1 > 5
gering riesig

GESAMTPUNKTZAHL

Innovationsgrad fir Idee 1:

HpEnERN NN

Gesamtpunktzahl:

)

< I I I > 5
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alles bleibt beim Alten alles wird sich andern

< I I I > 5
< T T T >

viele Hiirden zu tberwinden super einfach

Innovationsgrad fir Idee 2:

HpEnERN NN
]

Innovationsgrad fir Idee 3:

HpEnERN NN

Gesamtpunktzahl:

Gesamtpunktzahl:

)

< 1 1 1 > 5
grofy klein
< 1 1 1 > 5
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2. Skala in die Matrix ubertragen

Ubertragt die Gesamtbewertung fir jede eurer Ideen (aus den Késten von Seite 2) in dieses Schaubild — nutzt dazu den Zahlenstrahl fiir Machbar-
keit (’[\) und Innovationsgrad (— ). Verwendet dabei fiir jede Idee am besten eine andere Farbe.
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3. Entscheidung treffen:

ERKLARUNG:

CIAU' Ideen, die nicht/kaum machbar und nicht besonders inno-
' vativ sind, wandern erstmal in die Schublade.

NOW[ Diese Ideen sind leicht umsetzbar, aber nicht besonders in-
" novativ. Hier ist die Konkurrenz sicher groR. Hier sollte man
noch am USP arbeiten.

HUW' Diese Ideen sind super innovativ, aber mit Blick auf die Um-
" setzbarkeit sind noch einige Fragen offen. Nacharbeiten mit
Blick auf Technik, Herangehensweise.

WOW' Nach solchen Ideen solltet ihr suchen: hoch innovativ, aber
" trotzdem umsetzbar.

Hat es eine eurer Ideen in die WOW! Kategorie geschafft? Uberlegt auch, welche Geschaftsidee aus der NOW! oder der HOW? Kategorie ausgearbei-
tet werden konnte. Entscheidet danach gemeinsam, welche Idee Ihr als Team weiterverfolgen wollt.

Hier wollen wir noch an der Umsetzbarkeit arbeiten (HOW):

Hier wollen wir noch an der Innovation arbeiten (NOW):

-r- - - - — — — — —

Wir entscheiden uns fir:
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