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Der Product-Craft-Ansatz

Essentialistische Produktentwicklung — fundiert auf wissenschaftlicher
Arbeit, gescharft in der Beratungspraxis

Das eigentliche Problem der Produktentwicklung sind nicht zu
wenig ldeen, sondern zu viele. Der Product-Craft-Ansatz
bringt Organisationen dazu, weniger zu bauen — und dabei
mehr zu erreichen.

WERTVERSPRECHEN REDUZIEREN VERFEINERN VALIDIEREN

Definieren, was zahlt Auf den Kern verdichten Handwerk scharfen Am Markt prufen

Von Mike John Herter, EMBA HSG
Co-Founder und Managing Partner - sx.company GmbH
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Problem & Kontext

Produktteams ertrinken in Roadmaps. Jede Stakeholder-Anforderung wird zum Feature, jedes
Feature zum Backlog-Eintrag, jeder Backlog-Eintrag zum Release. Das Ergebnis: aufgeblahte
Produkte, die alles kdnnen wollen und nichts wirklich gut machen. Die Folgen sind teuer: hohe
Wartungskosten, langsame Release-Zyklen, sinkende Nutzerzufriedenheit’, frustrierte
Entwicklerteams. Und am Ende - ein Produkt, das weder die Kunden begeistert noch die
Strategie trégt4.

Warum es jetzt zahlt

In Zeiten von Plattform-Wettbewerb und Kl-getriebener Produktentwicklung gewinnt nicht,
wer am meisten baut — sondern wer am klarsten weiss, was er nicht baut®. Reduktion ist keine
Schwache, sondern strategische Starke. Produkte, die ihre ldentitat kennen, lassen sich

schneller iterieren, einfacher kommunizieren und nachhaltiger skalieren®.
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Der Ansatz

Product Craft ist die Antwort auf diese Komplexitatsfalle. Der Ansatz kombiniert
Essentialismus® mit den 10 Prinzipien guten Designs von Dieter Rams® und bewihrten
Methoden wie Value Proposition Canvas2, Jobs-to-be-Done' und Feature Mapping. Vier
konsekutive Workshops fluihren das Team durch eine radikale Verdichtung — von der
Wertversprechensdefinition bis zur Marktvalidierung.

Wissenschaftliche Fundierung

Der Ansatz wurde von Mike John Herter im Rahmen seiner Beratungstatigkeit fur
Organisationen jeder Art und Grosse entwickelt — aufbauend auf seiner Arbeit am
Bottom-up-Transformationsansatz an der Universitat St. Gallen HSG.

Die vier Phasen im Uberblick

WERTVERSPRECHEN REDUZIEREN VERFEINERN VALIDIEREN

Definieren, was zahlt Auf den Kern verdichten Handwerk scharfen Am Markt priifen
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Die vier Phasen im Detail

WS 1 — Wertversprechen definieren

Mit dem Value Proposition Canvas’ und dem Jobs-to-be-Done-Framework' wird prazise
herausgearbeitet, woflr das Produkt eigentlich existiert. Welche echten Kundenprobleme 16st
es? Welche nicht? Was ist der unverwechselbare Wertbeitrag3? Das Pareto—Prinzip4 hilft, das
Vital Few vom Trivial Many zu trennen.

WS 2 — Auf den Kern reduzieren

Mittels Feature Mapping werden alle bestehenden und geplanten Features dem
Wertversprechen gegenibergestellt. Jedes Feature muss sich rechtfertigen. Was nicht tragt,
fliegt — egal wie viel Arbeit darin steckt. Das Ergebnis: ein radikal reduziertes
Produktverstandnis, das jede lteration leitet® ©.

WS 3 — Handwerk verfeinern

Die verbleibenden Features werden nach Rams' 10 Prinzipien5 verfeinert: nutzlich,
verstandlich, ehrlich, langlebig, konsequent. Jedes Detail wird so lange iteriert, bis es
Handwerk ist — nicht Notwendigkeit& "1 Gute Produkte sind die, die emotional verstanden

werden12,

WS 4 — Am Markt validieren

Das verdichtete Produkt wird mit echten Nutzern getestet13. Lerngeschwindigkeit schlagt
LieferungeschwindigkeitM. Der Loop schliesst sich: Erkenntnisse fliessen zurlick ins
Wertversprechen15' "7 _ Product Craft ist kein Projekt, sondern eine Haltung.
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Wissenschaftliche Fundierung

Product Craft baut auf vier etablierten Forschungsstrangen auf: dem Pareto-Prinzip aus der
Qualitatsmanagement-Forschung, der Essentialismus-Philosophie aus Designtheorie und
Strategiewissenschaft, der Lean-Startup-Methodik aus der Innovationsforschung sowie
Designprinzipien der modernen Produktentwicklung.

Vital Few vs. Trivial Many

Das von Joseph Juran formulierte Pareto-Prinzip4 - 80 % der Wirkung stammen aus 20 % der
Ursachen —ist empirisch in Qualitatsmanagement, Marketing und Produktentwicklung belegt.
lyengar und Lepper7 erganzen diese Logik mit ihrer Forschung zur Choice Overload: Mehr
Optionen flhren nicht zu besseren Entscheidungen, sondern zu Entscheidungslahmung.

Essentialismus in Design und Strategie

Dieter Rams' 10 Prinzipien5 und Greg McKeowns Essentialismus® liefern den philosophischen
Rahmen: Reduktion ist nicht Verzicht, sondern Klarheit. Don Normans Design of Everyday
Things8 und John Maedas Laws of Simplicity9 machen daraus operationalisierbare
Designprinzipien fir komplexe Produkte.

Jobs-to-be-Done und Wertversprechen

Das Jobs-to-be-Done-Framework' von Christensen et al. verlagert den Fokus vom Produkt zur
Aufgabe, die der Kunde erledigt haben will. Osterwalders Value Proposition Canvas® und
Ulwicks Outcome-Driven Innovation® operationalisieren diese Logik — zentrale Werkzeuge flr
Workshop 1.

Lernen vor Liefern; Build-Measure-Learn

Eric Ries' Lean Startup14 und Steve Blanks Customer Development15 etablieren das Validieren
als wissenschaftliches Vorgehen: Hypothese, Experiment, Lerngewinn. Sean Ellis' 40
%-PMF-Schwelle'” liefert eine konkrete Metrik. Henderson und Clark ' erganzen die
strategische Perspektive: Wirklicher Fortschritt entsteht aus architektonischer Innovation,
nicht aus Feature-Anhaufung.
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Anwendung & Kontakt

So arbeiten wir

Vier Workshops a einem Tag — einer pro Phase. Jeder Schritt wird im Team konkret auf |hr
Produkt angewendet. Zwischen den Workshops liegen Iterationsphasen mit Begleitung durch
erfahrene Product Owner.

Erste Schritte

Wir empfehlen ein unverbindliches 60-minutiges Erstgesprach, in dem wir die Ausgangslage
Ihrer Organisation verstehen, den Ansatz konkret auf Ihr Vorhaben spiegeln und gemeinsam
beurteilen, ob eine Zusammenarbeit Sinn ergibt. Ohne Verkaufsdruck.

Kontakt

Mike John Herter, EMBA HSG
Co-Founder und Managing Partner, sx.company GmbH

sx.company GmbH - Lessingstrasse 13 - CH-8002 Zlirich
greenteawith@mikejohnherter.com

+41(0)79 373 2163
linkedin.com/in/mike-john-herter-emba-hsg-ab65a5117

Der Product-Craft-Ansatz ist eine Dienstleistung der sx.company GmbH. © 2026 — sx.company GmbH
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