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Basiert auf Entwurfsverfahren

Design Thinking entwickelte sich aus Arbeitsprozessen und
Organisationsprinzipien des Designs heraus. Design Thinking wur-
de angepasst und auf andere Bereiche angewendet, auch heute
gibt noch keine feste Definition von Design Thinking. Daher ist es
eher eine Denkweise als eine Programmatik.

Fokus auf Innovation und einen nutzerzentrierten Ansatz

Gewohnheiten, kultureller und sozialer Kontext sowie Motivation
der Nutzer:innen zu verstehen, ist entscheidend. Der/die Nutzer:in
und seine/ihre Bedurfnisse stehen somit im Mittelpunkt des Design

Thinking Prozesses. Um ein nahezu vollstandiges Verstandnis zu
erlangen, mussen die Teilnehmer:innen mithilfe einer Vielzahl von
Tools und Prozessen in die Welt der Nutzer:innen eintauchen. Un-

ter diesem Blickwinkel konnen innovative ldeen entwickelt werden.

< Zuriick zum Inhalt

Was ist Design Thinking?

>

\/’

Interdisziplinidre Teams und Kollaboration

Verschiedene Interessengruppen mit unterschiedlichem Hinter-
grund nehmen an Design Thinking Prozessen teil. Sie alle sollten
zum Prozess beitragen, indem sie eine gemeinsame Sprache schaf-
fen und Gedanken und Ideen austauschen, um gemeinsam neue
Produkte oder Dienstleistungen zu entwickeln.

Ein guter Teamprozess setzt voraus, dass man sich der Rolle(n), die
man in seinem Team spielt, der Regeln der Zusammenarbeit und der
eigenen Starken und Schwachen bewusst ist.

Beweisfiithrung

Design Thinking basiert auf Evidenz. Meinungen, Fakten und
Trends werden verarbeitet, bevor Ideen entwickelt werden.

Sobald du eine Lésung erstellt hast, testest du erneut mit einem Pro-
totyp und Uberarbeitest die Losung bei Bedart.

Auf diese Weise bist du standig in einer Dynamik dazu motiviert,
die Ergebnisse anzupassen und die Prozesse zu Uberarbeiten.



Um erfolgreich mitgestalten zu kdnnen, mussen die Teilnehmer:in-
nen in der Lage sein, ihre Gedanken auszudriicken und andere
Perspektiven zu akzeptieren. Anstatt sich auf eine einzelne Idee zu
konzentrieren, nutzt der Design Thinking-Ansatz den individuellen
Input der Teammitglieder, um eine Reihe von

|deen zu entwickeln, die als Gruppe verworfen

oder weiterentwickelt werden kénnen.

Sequenzierung und iterative Prozesse

Der Prozess Design Thinking arbeitet in wiederholbaren
Sequenzen innerhalb eines bestimmten Ablaufs. Dadurch wird den
Teilnehmer:innen ein Rahmen gesetzt, der als lose (aufgrund der
Moglichkeit verschiedener Schleifen) oder fixierter (aufgrund des
vordefinierten Wegs) interpretiert werden kann.
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Was ist Design Thinking?

Ungenuztes Potential identifizieren/
ein ganzheitlicher Ansatz

Design Thinking gibt einer ganzheitlichen Denkweise Nachdruck.
Diesem Ideal kann sich durch die Sequenzierung der verschiede-
nen Phasen Explore, Create, Prototype und Evaluate, die zusam-
men ein Ganzes bilden, angenahert werden. Durch eine tiefgehen-
de Analyse der Probleme in den verschiedenen Phasen schafft der
Design Thinking Prozess Moglichkeiten, ungenutzte Potenziale zu
identifizieren und unerwartete Losungen fur bisher unbekannte Pro-
bleme zu kreieren.



Ein Design Thinking Prozess beginnt in der Regel mit einer Herausfor-
derung (Challenge), die Fokus und Richtung vorgibt. Es gibt mehrere
verschiedene Ansatze, um einen Design Thinking Prozess zu strukturie-
ren, wobei wir mit vier verschiedenen miteinander verknupften Phasen
arbeiten:

Explore:

Die Entdeckungsphase hilft, die Nutzer:innen und deren Bedurfnisse
kennenzulernen. Hier kommst du zu wichtigen Erkenntnissen tUber un-
geloste Probleme auf Basis von Analysen.

Create:

Hier entwirfst du Losungen fur die identifizierten Probleme. Neben der
Formulierung von Hypothesen Uber zu I6sende Probleme konzipierst
und organisierst du neue ldeen und Designs.

Prototype:

Diese Phase weckt deine haptische kreative Seite, die die kinastheti-
sche und taktile Kommunikation fordert, indem reale Prototypen zur
Implementierung der hypothetischen Lésungen

entwickelt werden.

Evaluate:

In der Evaluationsphase werden Prototypen getestet und ausgewer-
tet, inwieweit diese fur den Nutzer funktioniert haben. Dies ist auch der
Ausgangspunkt fur Veranderungen, um den Prozess

zur Verbesserung und/oder Neuentwicklung von Ideen

neu zu starten.
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Design Thinking Prozess

Bediirfnis
und Analyse

an
N

Implementation
und Einfiihrung




Challenge

8

Komplexes und/oder
kniffliges Problem

©

An die Zielgruppe angepasst
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Problem aus dem echten Leben

Charakteristiken

Berlicksichtigt mogliche Einschrankungen,
2.B. realistisch fiir den Workshop-Rahmen

{03

Unbekanntes/Unbeschranktes

Problem, das Klarung/
Gestaltung benétigt

497

Erkennt die Situation
hinter dem Problem

(LD

727 S N

Von der Gruppe entschieden




Denkweise

Arbeite visuel oO Ooo

Nur eine Person
spricht zur selben Zeit

Fordere wilde Ideen

~ Arbeitskultur
- o ﬂ Oft scheitern.
Masse produzieren % \ Friihzeitig scheitern.
Y& | Aufwandsarm scheitern.

af

Am Thema bleiben

=
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@ Fehlerkultur,

nicht Nulltoleranz H
4 /\ Auf den Ideen anderer aufbauen
\/
Z \

Nicht nach Perfektionismus streben (Pareto-Prinzip)
80:20 Regel (Ergebnis:Aufwand)
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Denkweise

(LD

27 S N

Kleine Gruppen mit 4-6 Personen,
idealerweise mit einer Moderation

Offen sein und viel reden

R

keine Hierarchieunterschiede im Team

\
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Zuverlassig und plinktlich sein

‘ny

[

Kein Zogern beim Stellen

~ 5

Urteile aufschieben

von lacherlichen und dummen Fragen Gegenseitiges Vertrauen

Teamwork

Entwicklung eines verniinftigen Teamplans

&

Interdisziplinare Teams = verschiedene Sprachen,
sei geduldig und stelle viele Fragen.



Arbeitsweise

Klebezettel - erhaltlich in verschiedenen GroBen, Formen und Far-
ben - helfen dir, deine Gedanken im Team zu teilen und Wissen zu
visualisieren. Verwende sie, um Informationen als Blocke zu bun-
deln, jede auf einen Klebezettel. Sie sind flexibel und lassen sich
neu anordnen, so dass das Team nicht immer neue Notizen schrei-

ben muss, sondern die alten in ein neues Schema verwandeln kann.

* Minimum 2, maximum 5 Worter auf einen Klebezettel

e Zeichne und schreibel!

* Alle zeichnen und schreiben, nicht nur diejenigen mit einer sché-
nen Handschrift!

* GroBbuchstaben sowie Druckbuchstaben sind besser (auch aus
der Ferne) zu lesen.
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Die Uhr im Auge behalten!

Diamanten entstehen unter Druck. Ohne Zeitdruck kannst du weni-

ger effektiv arbeiten. Die Einhaltung der Zeit zwingt die Gruppe, in-
tensiver zu arbeiten, Entscheidungen zu treffen. Oder man legt eine
kreative Kaffeepause ein und spricht mit anderen Teams.

* Eine Stunde ist die langste Zeiteinheit.

* GroBere Schritte mlissen in handhabbare kleinere Einheiten zer-
legt werden.

* Einfache und visuelle Uhren, die den Countdown anzeigen, sind
am besten.

* Entscheidet in der Gruppe, wie streng ihr den Zeitplan
einhalten wollt (strikt, halboffen, lose).

e Ziehe auch in Erwagung, Zeit fur Reflexionen zu schaffen.

10



Arbeitsweise

Aufwarmiibungen

* Menschen Bingo

* Turmbau

* Brucke aus Zeitung
* Jump-In, Jump-Out
* Roboter

* etc.
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Gruppenarbeit

e individuelle Arbeit (Lasst die Introvertierten sprechen!)
e Gruppenarbeit (Wechsle die Gruppe, wenn méglich)
* Gruppenubergreifendes Workshop Auditorium

(far Anleitung und Feedback)

e Breites Publikum (z.B. fur Prototype-Prasentationen)
* Sei bereit fur Dynamik in der Gruppe!

A

forming

o>

norming

- . performing
pL re-norming
2
v storming adjourning
ko mourning
£
o

Zeit )

Quelle: Tuckman, B. (1965). Developmental sequence in small groups.

American Psychological Association. Psychological Bulletin, 63(6), S. 384-399.
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Arbeitsweise

Entscheidungen treffen Feedback am Ende des Tages

e Punkte kleben

* clustern: keep, kill, try, learn
* Diskussion

* clustern: positiv, negativ, wichtig

e Demokratische Entscheidung e Blitzlicht (Ball & Kreis)
* nicht-lineares Wahlen (z.B. Fibonacci-Folge) e Aufder Linie (ja vs. nein)
* Skalierung entsprechend unterschiedlicher Dimensionen * Besuche andere Gruppen

[
R >

<
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Warum sollte man Design Thinking
im Bildungssystem etablieren?

* alle Formen kognitiver Aktivitaten werden angesprochen
(erinnern, verstehen, anwenden, analysieren, bewerten und
gestalten)

* reelle Probleme in der Welt angehen

* Design steht im Mittelpunkt einer zunehmend
kinstlichen Welt

* Wissenstransfer verlagert sich auf Wissensproduktion

* Verbesserung der kreativen und adaptiven Fahigkeiten

_/
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Design Thinking und Lehre

Design Thinking Kompetenzen
entwickeln

* Fahigkeiten zur Lokalisierung von Ressourcen

* Durchfuhrung von iterativen Designkreisen

* Design flr Innovation

* Persistenz und Anpassung

* Kenntnis von Mustern quer durch verschiedene Designprobleme
* Kenntnis der Rollen in einem Team

13



Design Thinking und Lehre

Auswirkungen auf die Studierenden Perspektive des Lehrenden
* Vielfalt der Ansatze: kognitiv, metakognitiv, soziokulturelle,  Uberlegungen zu Prozessen, die zur Formulierung von
technologische Ansatze, Produktivitat Unterrichtsstrategien verwendet werden
* Keine vorgeschriebenen Wissens- und Qualifizierungsplane > * Férderung der Zusammenarbeit unter Gleichen: Ubergang von
interdisziplinares Lernen didaktisch-orientiertem Material zu konstruktivistisch-orientiertem
* Bauanleitung fur komplexe Problemlésung Material
* Entwerfen einer Design-Erfahrung als kritische Kompetenz fir
Lehrende

< Zuriick zum Inhalt
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Niitzliche Tipps fiir den Einstieg ins
Design Thinking mit Studierenden

* Einfihrung der Teilnehmenden in das Design Thinking mit
einem der DT-Schemata (z.B. siehe Seiten ,,Design Thinking
Prozess” oder , Uberblick Phasen & Methoden”, sowie die unten
angezeigten Double Diamond oder d.school Design Thinking
Prozesse etc.)

* Visualisiere und erklare, an welcher Stelle ihr euch im Workshop-
Prozess befindet

START

Entdecken Definieren Entwickeln Liefern

Doppeldiamant
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Design Thinking und Lehre

* Erklare die Methoden anhand von passenden Beispielen,
Visualisierungen oder eines Arbeitsbuches

* Erstelle eine Wand mit Design Thinking Prinzipien und
Arbeitsregeln und lege immer den Fokus darauf

* Nimm dir genugend Zeit fur jede Phase, verkurze insbesondere
nicht die Explore-Phase

* Keine Angst vor lterationen und Sprungen zurick

Prototypenbau

Implementierun
Tests plementierung

Verstehen Beobachten Synthese Ideengenerierung

d.school Design Thinking Process (Standford University)

15



Was ist eine passende Challenge?

Um mit einer funktionierenden Herausforderung zu beginnen,
solltest du nach spezifischen und dir oftmals bereits bewussten
Problemen suchen. Formuliere deine Herausforderung
entsprechend des Wissensstandes der Gruppe und den damit
verbundenen Hypothesen. Es ist moglich, unterschiedliche
spezifische Herausforderungen oder auch allgemeine und
unspezifische Fragen zu stellen. Was hast du in den letzten
Wochen oder Monaten bemerkt, was geandert werden sollte?
Oder wechsel die Perspektive und denke dartiber nach, was du dir
wunschst? Versuche so spezifisch wie moglich zu sein, sobald du
dich mit deiner Herausforderung wohl fiihlst.

Nach der Spezifizierung der Herausforderung richtest du die
Perspektive auf dein Problem neu aus. Dort, wo du Veranderung
sehen willst, formulierst du eine Herausforderung, die Chancen
eroffnet und keine Barrieren errichtet. Sei vor allem zu Beginn
flexibel, da das Team die gewahlte Challenge wahrend des

weiteren Prozesses im Team neu formulieren und spezifizieren wird.
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Design Thinking und Lehre

Beispiele fiir Herausforderungen

Wie kdnnten Seminarraume neu gestaltet werden, um den
Bedurfnissen meiner Studierenden besser gerecht zu werden?

Wie kénnen wir eine Lernerfahrung des 21. Jahrhunderts in unseren
Hochschulen erméglichen?

Wie kdénnten wir unseren Ansatz zur Entwicklung und Umsetzung
von Lehrplanen neu gestalten, um die Bedurfnisse und Winsche
der Lehrenden und Studierender zu fokussieren?

Wie kdnnten wir unsere Hochschule neu gestalten, um das
Engagement und die Leistungen der Studierenden zu verbessern?

,,Probleme kann man niemals mit
derselben Denkweise I6sen, durch
die sie entstanden sind.”

1 Z
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Design Thinking und Lehre
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Explore

Was kann das Team liber die
Herausforderung und die von
ihr betroffenen Nutzer:innen
erfahren?

Research Mindmap

Who? What? How? Why?
Stakeholder Map
Interview

Persona

User Motivation Analysis
Customer Journey

Value Proposition Canvas
How might we... to solve...

< Zuriick zum Inhalt

Create

Wie kann das Team eine
nutzliche Idee entwickeln, die
die Herausforderung I6sen
konnte?

Brain Storming
Brain Writing
Kill your Idea
Interview
Matrix Scale
Send a Postcard

Uberblick Phasen & Methoden

Prototype

Wie kann das Team die Idee

in einem haptischen Format

darstellen, damit die Lésung
getestet werden kann?

Was ist ein Prototyp?

Wie sieht ein Prototyp aus?
Prototype: Papercraft
Prototype: LEGO
Prototype: Storyboard
Prototype: Video
Prototype: Wireframing

Evaluate

Wie gut hat der Prototyp bei
den von der Herausforderung
betroffenen Nutzer:innen
Anklang gefunden?

Test Grid Planning
Interview

Brain Storming

How might we... to solve...

18



Explore

[ ] [ ] [ ] [ ]

Research Mindmap User Motivation Analysis

Wissen sortieren und visualisieren Bedurfnisse und Hindernisse aus den gesammelten Daten GUber
Nutzer:innen extrahieren

Who? What? How? Why? Customer Journey

Anwendersituation und Motivation beschreiben und interpretieren Prozesse und Verbesserungen aufzeigen

Stakeholder Map ..

Stakeholder identifizieren und Verbindungen visualisieren Value Proposition Canvas
Die Bedurfnisse der Nutzer:innen identifizieren

[ ]

Interview .

Nutzer:innen kennen lernen How might we... to solve...
Challenge, Nutzer:innen und maégliche Lésung verknlpfen

Persona

Sich einen ganzheitlichen Eindruck von Nutzer:innen verschaffen

< Zuriick zum Inhalt 19




Research Mindmap

Wissen sortieren und visualisieren

Nutzen Tipps
Die Research Mindmap ist eine intuitive Methode, um (un-) * Dieses Tool ist nutzlich fur die Entwicklung einer gemeinsamen
bekanntes Wissen zu sortieren, zu visualisieren und gleichzeitig Sprache in interdisziplinaren Projekten. > Leeres Template
»,das groBe Ganze"” zu betrachten. Es kann als Ausgangspunkt * Es hilft, einen Ausgangspunkt in jedem Projekt zu definieren.
dienen, um die Challenge in Uberschaubare Forschungsfelder zu * Verbringe nicht zu viel Zeit mit diesem Werkzeug, da spater mehr > Explore Methoden
unterteilen und Moéglichkeiten aufzuzeigen. mentale Energie bendtigt wird.
* Du kannst eine Vorlage fur diese Methode vorbereiten, um
Alle Teammitglieder kdnnen ihr individuelles Wissen einbringen Wissen als Vorarbeit fur ein Workshop-Meeting zu sammeln. Schwierigkeitsgrad:
und ihre Sprache und Terminologie angleichen. Die research *****
mindmap ist jederzeit erweiterbar und dient als Bezugspunkt flir die
weitere Forschung. Material:
Vorlagen
e Filzstift
Beschreibung oberattcl

Alle Begriffe, die sich auf die Challenge beziehen, werden gesammelt
und in Gruppen von bekannten/unbekannten Begriffen sortiert

(siehe Vorlage 1). Diese dienen als Wissensbasis, um verschiedene
Assoziationen und Kategorien flr die unterstrichenen Themen in

der Vorlage 2 zu finden hinsichtlich der Frage ,,Wie kénnen wir eine
Lésung flir Benutzergruppen ohne die bisherigen Hindernisse finden/
gestalten?” Im nachsten Schritt werden die Assoziationen gefunden
und dann kategorisiert und schlieB3lich priorisiert. Die Ergebnisse
helfen dem Team zu entscheiden, wo mit der Untersuchung begonnen
werden soll und auf welche Lésung / Benutzergruppe / Hindernis man
sich konzentrieren soll (siehe Vorlage 3).

< Zuriick zum Inhalt 20




Bekanntes
Wissen
d{o
> 7%
& reeiy
\\ > (F
¥ & “on, “e 4 Dinge, von
¥ ) Qe,c.” r I
é\ ‘l; 4y denen wir wis-
*P sen, dass wir
sie wissen.
++
Bekanntes
Unwissen 2
&,
DENKWELSE PER .z;e‘,:eeo%
STUDIERENDEN Sy
‘643.
binge, von
SELBS.TVEQ— denen wir wissen,
TRAVEN dass wir sie
nicht wissen.
+-
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Research Mindmap 1

Wissen
HOCHGRADIG
FORMALISIERTE sE”Q
STRUKTVR Yeg4
R
Vd 87752‘”
Wag,, N9E VON de-
& nen wir nicht
TeADITIO NELLE vyis§en, .dass
ART DES Wir sie wissen.
-+
UNTERRICHTS
Unbekanntes
Unwissen
ANFORDERVNGEN
AN UNIVERSITATEN
UND DEN BERVF
FAHIGKEITEN DER
STUDIERENDEN Dinge, von

denen wir nicht
wissen, dass wir
sie nicht wissen.

BsﬁUFLICHs
SVkvurr

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Research Mindmap 2

~Wie konnen wir eine Losung fiir Nutzer:innengruppen ohne die bisherigen Hindernisse finden?"”

—

Assoziationen & Kategorien Assoziationen & Kategorien Assoziationen & Kategorien

. LOKALE LERNORTE FUR

« STUDIERENDE

« FORMALISIERTE

STUDIERENDE « ELTERN STRUKTUREN
e PRAKTIKVMSPROGRAMM, « ADMINISTRIERENDE « TECHNISCHE
UM SICH EINEN ERSTEN « LEHRENDE AVSRICHTVNG DER

EINDRUCK VON ZVKUNE- VNIVERSITATEN
TIGEN ANEORDERVNGEN . KEIN OELD FUR NEVE
2V VERSCHAFFEN OERATE

« WEITERBILDUNG N « STUDIERENDE, DIE NICHT

DIGITALEN BEREIT SIND, UBER DEN
LEHRMETHODEN BEGRENZTEN RAHMEN
.« ONLINE-PLATTFORM FUR HINAYSZVGEHEN
DIE TNTERAKTION . LEHRENDE HABEN
KEINE ZEIT

< Zuriick zum Inhalt

> Leeres Template

> Explore Methoden

22



Research Mindmap 3

). ONLINE-PLATTFORM
FUR DIE INTERAKTION

2. LOKALE LERNORTE FUR
STUDIERENDE

3. WEITERBILDUNG (N DI-
GITALEN LEHRMETHODEN

V. PRAKTIKUMSPRO-
GRAMM, UM SICH EINEN
ERSTEN EINDRUCK VON
WEITEREN BNFORDERVN-
GEN 2V VERSCHAFFEN
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). STUDIERENDE

2. LEHRENDE

3. ADMINISTRIERENDE

¥, ELTERN

). STUDIERENDE, DIE NICHT
BEREIT SIND, VBER DEN
BEGRENZTEN RAHMEN
HINAVSZVGEHEN.

2. FORMALISIERTE
STRUKTUREN

B, TECHNISCHE AVSRICH-
TUNG DER VNIVERSITATEN

¥. KEIN OELD FUR NEVE
OERATE

S. LEHRENDE HABEN
KEINE ZEIT.

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Anwendersituation und Motivation beschreiben und interpretieren
[ )
Vortell

Diese Methode hilft, die Situation der Nutzer:innen zu verstehen.
Es ist ein Mittel, um deren relevante und potentiell versteckte Prob-
leme zu entdecken. Grundlage fur diese Informationen ist eine ge-
naue Beobachtung.

Beschreibung

Du solltest mit dieser Methode die sichtbaren Elemente von Aktio-
nen von Nutzer:innen beschreiben und gegebenenfalls ableiten,
wie dies den emotionalen Zustand eines/r Nutzer:in beeinflusst - ist
es positiv oder negativ? Schau dir die

Nutzer:innen an und beobachte, wer was auf welche Weise macht
und warum? Fur die Beobachtung hilft es, die sichtbaren Handlun-
gen der Nutzer:innen mit Satzen wie , Ich sehe, dass...” zu identi-
fizieren. Es kann auch hilfreich sein, mit der Zielgruppe direkt zu
sprechen. In Bezug auf Motivation (warum) musst du Annahmen
treffen. Diese Annahmen kdénnen der Ausgangspunkt fir neue Be-
obachtungen sein. Du solltest die Motive interpretieren und sogar
versuchen, versteckte Motive hinter den Handlungen der Nutzer:in-
nen zu entdecken.

< Zuriick zum Inhalt

Who? What? How? Why?

Tipps

e Benutze ,Ich sehe, dass...” Phrasen fir ,Was? (What?)".

* Die Vorlage hilft, die gewonnenen Erkenntnisse zu sammeln, zu
ordnen und zu interpretieren.

e Du kannst deine Ergebnisse/Annahmen in Form mit Hilfe von In-
terviews uberprufen.

* ,Was” und ,Wie"” kdnnen in einer Kategorie verwendet werden.
~Wie" beschreibt dann Umstande und moglicherweise versteckte
Prozesse.

* Verwende mehrere Vorlagen bei mehr als einer Benutzergruppe.

> Leeres Template
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Who? What? How? Why?

Wer?

Wer handelt als Nutzer:in?

STUDIERENDE

LEHRENDE

FORSCHENDE

ADMINISTRIERENDE

ELTERN

ARBEITGEBENDE

< Zuriick zum Inhalt

Was?

Was genau macht der/die Nutzer:in?

SAMMELN VON CREDITS
JNSTRVMENTALES LERNEN

WISSENSVERMITTLUNG
TRAINING VON FAHIGKEITEN +
EINSTELLVNGEN

VEROFFENTLICHEN ODER VNTERGEHEN
FINANZIERVNG SCHWER 2V FINDEN

BUROKRATIE
MONETARISIEREN VON
FORSCHUNG + LEMRE

JNVESTIEREN (N DIE SUVKVNFT

SUCHEN ADAQUATER BEWERBER-INNEN
/ ARBEITNEHMER—INNEN

Wie?

Wie macht die Person das?
Wie geht der/die Nutzer:in vor?

NuR DAS NOTWENDIGE MACHEN

Nue DIE PFELICHT TUN
PRIORITATEN HANDELN
(SYSTEMANFORDERVNGEN)

REDVNDANTE AKTIVITATEN

BUROKRATISCH SEIN (REGELN VND

NACHHALTIGKEIT)

SIND UBERFURSORGLICH

AVSSERHALB DES BILDUNGSSYSTEMS

Warum?

Warum tut die Person das?
Inwiefern ist der/die Nutzer:in motiviert?
Wie wird der/die Nutzer:in gesteuert?

KEIN VERTRAVEN IN SICH SELBST +
DIE SUVERLASSIGKEIT DES SYSTEMS

KEINE ZEIT VNREALISTISCHE
ANEORDERVNGEN 2V ERFULLEN

KEINE FREIMEIT BEI DER WAMNL DER
FORSCHUNGSPROBLEME

KEINE VEROFFENTLICHVNG KEINE
FORDERVNG

GERINGE FINANZIERVNG +
UBERMASSIGE VORSCHRIFTEN
DEMOGRAFISCHE ENTWICKLUNG

VERBESSERTE LEBENSQUALITAT

FORMELLE SUSAMMENARBEIT

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Stakeholder Map

Stakeholder identifizieren und Verbindungen visualisieren

Vorteil

Mit dem Werkzeug der Stakeholder Map werden alle
Stakeholder, die an der Herausforderung beteiligt sind oder
davon betroffen sind, identifiziert und visualisiert, um einen
besseren Uberblick zu erhalten. Dies wird dazu beitragen, eine
Losung fur die Herausforderung zu entwickeln, indem nicht nur
die Interessengruppen, sondern auch ihre Zusammenhange und
(wechselseitigen) Abhangigkeiten beschrieben werden.

Beschreibung

Zunachst muss das Team eine Liste aller Stakeholder erstellen.

Dies kdnnen Einzelpersonen, Institutionen, Unternehmen oder
Gruppen sein, die fur das gesamte Projekt von Bedeutung sind.
Danach ist es wichtig, die Beteiligten mit Hilfe der Vorlage 1

etwas besser kennenzulernen. Hange diese Vorlage zur besseren
Ubersicht an eine Wand. Im nachsten Schritt analysiert das Team
die Verbindungen zwischen den Interessengruppen auf Vorlage 2.
Fur jede Verknupfung muss eine eigene Vorlage erstellt werden.
Alle Beteiligten und ihre Verbindungen generieren die ausgefullte
Stakeholder Map. SchlieB3lich kbnnen Annahmen aus den
Verbindungen zwischen den Beteiligten generiert werden, indem
die Kategorien auf Vorlage 2 erganzt werden. Diese als Fragen
formulierten Annahmen ermoéglichen es, die nachsten Instrumente
zu implementieren.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Die Stakeholder Map ist ein flexibles System mit mehreren
lterationen, so dass du moglicherweise an den Anfang des
Prozesses zuruckkehren und die Liste der Interessenvertreter
erweitern musst.

* Das Team sollte entscheiden, wie die Stakeholder Map auf der
Grundlage der Anzahl der Stakeholder und Verbindungen
gestaltet werden soll. Um die Verbindungen im Auge zu
behalten, kannst du die Beteiligten mit Zeichenketten oder durch
Zeichnen von Linien verbinden.

* Manchmal kann es hilfreich sein, eine verkleinerte Version der
Karte flr die relevanteren Interessengruppen zu erstellen, um
detailliertere Einblicke zu erhalten.

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Filzstift
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Stakeholder Map 1

Stakeholder: STUDIERENDE

Grundiegende Fakten: GrofBter Motivator:

RACHTIGES o o

LINANZIE VNS
W PRAKTIKVM B "

SSEN AVF DER SUCHE
Aﬁ“hué'b Agbéf&l-“—o v pRAKTISCHEN

ERFAHRVNGEN
Personliche Interessen: Selbstwahrnehmung:
o
- A
DIGITALE *\509-‘6:\\)!" 'b‘;(\b \\"0‘ Maon VigeT; EHRGEIZIG, WEG
NTWICKLUNG ool 61V S NEVY, DES GERINGSTEN
E :\69-«’6 '{)’f;'g‘?"\ GlERIc WIDERSTANDES
Rolle im Projekt: pgj’am‘
SRESS)),
PLATIEa o0
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ESTIGET- '
% ”am” Pg “\)“b*\')l‘ﬁ“

Regein, denen der Stakeholder
folgen muss:

VNIVERSITATS-
ORDNUNG

(/4
Akabemisc g R
Diskues

SrEL
ALE ggoil’"be” CENMARKT ->
562\"” LR
vol 6:’ F,,,Mu.!ﬁ

SOZIALE
KONVENTIONEN
EINHALTEN

> Leeres Template
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Stakeholder Map 2

Gemeinsame Ziele:
AMiTEw, DiottaL /
AN,
w kamise PROGRESSIV  ArBIToy ey, ,
TRErE, | Hwevany
Konflikte:

vzascmemi"ﬁ

ERWARTVN GEHALT
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Verbindungen

Emotionale Verbindungen:

Verborgene Feindseligkeiten:

VNTERNEHMENSFOKVS STUDIERENDENFOKVS
-> 2V KAPITALISTISCH -> KEINE
—> FALSCHE TRENDS BEACHTUNG DER
ORGANISATIONS-
STRUKTVR

Was sie sich nicht gegenseitig sagen:

e Fleay
PeesBNLICHE  STPicesuss Keiurg 5o Crre
DIFFERENZEN o TEN DES D10 . REW

ES Weaew nﬂbe‘,w”éw
Andere Fakten:
KONSERVATIVE Pé‘mb &
ARBEITSAT- L&y
MOSPHARE

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Interview

Nutzer:innen kennen lernen

Vorteil

Die Methode eines semi-strukturierten qualitativen Interviews gibt

dir die Moglichkeit, mit den individuellen Nutzungsarten in direkten

Kontakt zu treten. Du kannst in die Gedanken und Probleme
dieses/r Nutzer:in eintauchen, um Erwartungen, bestimmte
Bedurfnisse oder Werte der Nutzer:innengruppe zu erkennen.

Beschreibung

Vorbereitung
Ein gutes Interview sollte in eine Einfihrung, einen Mittelteil und
ein Ende strukturiert sein. AuBBerdem sollte der Interviewer Fragen

vorbereiten, die als Leitfaden dienen, aber nicht als ein fester Weg.

Formuliere offene Fragen und nutze Folgefragen, um tiefer zu
graben.

Wer solite interviewt werden?

Die Auswahl eines relevanten Interviewpartners ist ein wichtiger
Prozess, da wir relevante Personen befragen mochten. AuBBerdem
ist es schwierig, Erkenntnisse von Befragten zu erhalten, die
auBerhalb des Mainstreams liegen. Deren extreme Perspektive kann
dazu beitragen, versteckte Bedurfnisse aufzudecken, die von den
Mainstream-Nutzer:innen nicht berucksichtigt wirden.

< Zuriick zum Inhalt

Bediirfniskategorien

Die Bedurfnisse kdnnen in einem wechselseitigen abhangigen
dynamischen System kategorisiert werden. Mégliche Bedurfnisse
kdnnen von physiologischer, sozialer, sicherheitstechnischer oder

individueller Natur sein, wie zum Beispiel Selbstverwirklichung. Um

den Interviewprozess flur die Befragten zu erleichtern, frage dich
durch alle verschiedenen Kategorien von Bedurfnissen, wie durch
die Schichten einer Zwiebel, um zum Kern zu gelangen:

e Zuerst Anderungen, Praferenzen oder Erwartungen

* Dann Bedurfnisse, Gewinne, Vorteile und erwartete Funktionen
e Und schlieBlich Ziele, Werte und Motive (Emotionen)

Welche Fragen sind zu stellen?
Es gibt verschiedene Ebenen von Fragen, um Zugang zu den
verschiedenen Ebenen von Bedurfnissen zu erhalten:

* Die Metaebene umfasst die Themen, die Sie diskutieren mochten.

e Allgemeine Fragen dienen als Einstiegspunkt in das Interview.

e Experimentelle Fragen kreisen um das Thema, um nach
Vorfallen, Geschichten oder Erfahrungen zu fragen, die spater
in Hindernisse und Bedurfnisse tbersetzt werden. Grabe tiefer,
wenn du Widerspruche entdeckst.

¢ Spezifische Fragen konnen verwendet werden, um nach
spezifischen Erfahrungen im Zusammenhang mit der
Untersuchung zu fragen.

* Wunschfragen konnen am Ende eines Interviews gestellt
werden. Versuche, dich von den Wunschen inspirieren zu lassen,
aber lass keine Losungen erarbeiten.

> Leeres Template
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Schwierigkeitsgrad:

L 6.6 & W

Material:

Papier und Stift oder
Aufnahmegerat
Vorlage
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Interview

Nutzer:innen kennen lernen

Die Rolle des Interviewers und die Dokumentation

Ein qualitatives Interview sollte mit zwei Interviewern durchgefihrt
werden. Es ist wichtig, im Interview unterschiedliche Rollen
einzunehmen. Der , beste Freund” versucht, sich in den Befragten
hineinzuversetzen und mochte so neugierig wie moglich sein. Der
~Inspektor” verhalt sich wahrend des Interviews so neutral wie
moglich, macht Notizen und beobachtet die Kérpersprache. Dieser
Abstand hilft, die Aussagen spater kritischer zu bewerten. Nach
dem Interview sollten beide deren Gedanken austauschen und die
wichtigsten Aspekte aufschreiben.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Bevor du mit dem eigentlichen Interview beginnst, solltest
du Vertrauen aufbauen und damit beginnen, sich gegenseitig
kennenzulernen.

e Das Interview hilft, Informationen zu erhalten, von denen man
weil3, dass man sie nicht kennt. Wahrend des Interviews kannst du
sogar Aspekte entdecken, von denen du gar nicht wusstest, dass
du sie nicht kennst. Dies hangt zum Teil auch davon ab, wie gut
das Interview durchgefuhrt wird und wie gut der Interviewpartner
ausgewahlt wurde.

* Bereite dich darauf vor, von deinem ursprunglichen Plan
abzuweichen und dem Standpunkt des Nutzers zu folgen.

* Habe keine Angst vor Stille wahrend des Interviews. Dies kann
nur eine Pause sein, in der der Befragte Uber eine passende
Antwort nachdenken kann.

* Dokumentiere das Interview nicht selbst, sondern bringe eine
andere Person mit oder verwende ein Gerat, um das Interview
aufzuzeichnen. Denke daran, um Erlaubnis zu bitten, wenn du
dich dafur entscheidest, etwas aufzunehmen.

> Leeres Template
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Material:

Papier und Stift oder
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Interview

Allgemein Fragen
Was bedeutet... fir dich?
Was assoziierst du mit...?

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

< Zuriick zum Inhalt

Metaebene
Hier ist Platz fur die Metaebene
des Themas

Wunschfragen
Was wiunschst du dir bezuglich ...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und
uberraschende Erlebnisse

> Leeres Template

> Explore Methoden
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Interview

Was ist dir sofort aufge-
fallen? > Leeres Template

> Explore Methoden

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich tber...?

< Zuriick zum Inhalt 32



Sich einen ganzheitlichen Eindruck von Nutzer:innen verschaffen

Vorteil

Die Persona ist eine Methode, um alle Bedingungen zu identifizieren,
die mit unseren potenziellen Nutzer:innen verknupft sind. Eine
vollstandig ausgefullte Persona-Vorlage reprasentiert das gesamte
synthetisierte Wissen (Profile) Gber eine/n bestimmten fiktiven
Nutzer:in. Durch die Erstellung verschiedener Personas kann

das Team die spezifischen Bedurfnisse, Umstande, Freuden,
Herausforderungen, Wiinsche und Leidenschaften der Nutzer:innen
innerhalb einer Nutzer:innengruppe oder Uber Nutzer:innengruppen
hinweg charakterisieren, um sich auf weitere Projektziele zu
konzentrieren.

Beschreibung

Um eine Persona-Vorlage auszufillen, muss sich das Team

eine/n fiktive/n, aber typische/n Nutzer:in als Vertreter:in einer
Nutzergruppe vorstellen. Fulle fir jede Nutzer:innengruppe eine
andere Persona-Vorlage aus. Im Allgemeinen ist eine Persona

die Essenz der Interviews. Das bedeutet, dass alle tatsachlichen
Ergebnisse aus den Interviews in die Kategorien der Persona-
Vorlagen aufgenommen werden sollten. Unzahlige Kategorien
kénnen im Design Thinking Prozess definiert werden. Die Vorlage
hilft bei der Orientierung.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Der beste Zeitpunkt fur das Ausflllen von Personas ist, nachdem
du einige Interviews mit potenziellen Nutzer:innen gefuhrt hast.

* Wenn es nicht mdglich ist, Interviews durchzufiuhren, verwende
andere Quellen (z.B. Literaturrecherche) als Input fir die Persona-
Methode.

* Einige Erkenntnisse Giber eine/n Nutzer:in, der auf eine Person
ubertragen wurde, sind sehr wichtig, wahrend andere eine
untergeordnete Rolle spielen.

* Je mehr Zeit du dir nimmst, um eine Persona auszufullen, desto
detaillierter kann sie sein.

* Verwende die Personas in spateren Schritten des Prozesses, um
die Losungen zu Uberprufen.

* Beschreibe die Persona lebendig und dennoch pragnant.

> Leeres Template
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Name: SEBASTIAN, 2)
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Ist > Leeres Template
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User Motivation Analysis

Bedurfnisse und Hindernisse aus den gesammelten Daten Uber die Nutzer:innen extrahieren

Vorteil

Diese Methode ist ein weiteres Werkzeug, um Bedurfnisse

und Hindernisse aus den Informationen Uber Nutzer:innen zu
extrahieren. Entsprechend kann die User Motivation Analysis mehr
Informationen fir andere DT-Tools liefern, wie z.B. Persona oder fur
die Formulierung der ,How might we...?"” Frage.

Beschreibung

Die User Motivation Analysis kombiniert Bedurfnisse mit
entsprechenden Hindernissen, indem sie spezifische Fragen stellt,
die das Team beantworten muss.

Bediirfnisse

e Welche Art von Aufmerksamkeit strebt der/die Nutzer:in an? Wer
sind die relevanten Ansprechpartner daftir?

e Wie misst der/die Nutzer:in die Wertschatzung?

e Mit welchen Dingen verbringt der/die Nutzer:in gern Zeit?

 Fur welche Dinge Ubernimmt der/die Nutzer:in Verantwortung?

e Wie definiert der/die Nutzer:in Erfolg?

< Zuriick zum Inhalt

Hindernisse

* Wie wird der/die Nutzer:in fiir seinen Aufwand belohnt?

e Wer oder was kontrolliert der/die Nutzer:in?

e Unter welchen Umstanden erfullt der/die Nutzer:in ihre Aufgaben
oder befriedigt seine Bedurfnisse?

e Wie autonom ist der/die Nutzer:in? Welche Art von Unterstiitzung
erhalt er/sie?

e Welchen Einfluss hat er/sie?

Die Antworten auf diese Fragen sollten auf Vorlage 1 gesammelt
werden. Danach muss das Team in Vorlage 2 bewusst Bedarfspaare
und entsprechende Hindernisse bilden. Im letzten Schritt dieser
Methode werden die Paare geordnet und das Paar mit dem
starksten Bedarfshindernis wird durch (Punkt-)Abstimmung oder
Diskussion innerhalb des Teams ausgewahlt.

Tipps

* AufVorlage 2 kann das Team die Paare einordnen. lhr beginnt
mit dem starksten und bespricht, welche Bedurfnisse und
Hindernisse zusammen gehoren.

e Klebezettel erleichtern es, Ideen (z.B. Bedlrfnisse oder
Hindernisse) zu verschieben, wahrend du Paare bildest.

> Leeres Template
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User Motivation Analysis 1
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User Motivation Analysis 2
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Customer Journey

Prozesse aufzeigen und Verbesserungen offenbaren
[ ]
Vorteil

Die Customer Journey zeigt unnétige sowie fehlende Teilprozesse
und ermoglicht die Beurteilung des anfanglichen Aufwands und der
Stimmung der Nutzer:innen. Es zeigt auch, welche Teile verbessert
werden mussen.

Beschreibung

Um die Umsetzung der Challenge aus reiner Kundenperspektive
zu beleuchten, wird der Weg der Nutzer:innen chronologisch nach
den Kontaktpunkte dargestellt (siehe Vorlage). Liste in der Vorlage
in Bezug auf den Serviceprozess die Kontaktstellen zwischen der
Nutzergruppe und dem Produkt auf. Untersuche in den nachsten
Schritten, welche Aktionen der/die Nutzer:in durchfiihren muss
und wie er dartber denkt. SchlieBlich solltest du Uberlegen, wo es
Verbesserungsmoglichkeiten gibt. Der gesamte Prozess gliedert
sich in vor, wahrend und nach der Customer Journey.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Berucksichtige alle Kontakttypen.

* Verwende die Persona-Vorlage, um dich in die Position der
Nutzergruppe(n) zu versetzen.

* Verdeutliche die Kontaktpunkte oder Emotionen mit einfachen
Zeichnungen.

* Du kannst bei Bedarf auch Hintergrundprozesse berucksichtigen.

> Leeres Template
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Customer Journey
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Value Proposition Canvas

Die Bedlirfnisse der Nutzer:inner identifizieren

Vorteil Tipps

Diese Methode wird verwendet, um die Bedurfnisse der Nutzer- * Bei der Bewertung des Nutzens der neuen ldee sollte der Fokus
gruppen zu identifizieren und analysiert den Nutzen oder Mehr- sowohl auf rationale als auch auf emotionale Aspekte gelegt wer- > Leeres Template
wert, den Nutzer:innen mit diesem Service verbindet. den.
* Denke problemorientiert und konzentriere dich nicht zu sehr auf > Explore Methoden
) deine neue ldee.
Beschreibung

B

s O : hwierigkeitsgrad:
Das Value Proposition Canvas beschreibt, inwieweit Produkte, Sc erigkeitsgrad

ldeen und Dienstleistungen das Problem der Nutzer:innen I6sen * * * * i}
kénnen. Fur jede Nutzergruppe sind eigene Vorlagen erforder-

) . : : : Material:
lich. Wenn das Team beispielsweise an einem komplexen Projekt
: : : : Vorlage
arbeitet, konzentriert euch nicht nur auf den Endanwender:innen, o
: : Filzstift
sondern auch auf die anderen relevanten Akteur:innen oder das ge-
Klebezettel

samte Netzwerk.

Zuerst mussen die Bedurfnisse der Nutzer:innen erfullt werden, in-
dem eine Idee beschrieben wird, die diesen Bedurfnissen gerecht
wird. Die Beschreibung verwandter Ideen zeigt die zu erwartenden
,Gewinne und Schmerzen”, die mit dieser Aufgabe einhergehen.
Diese Gewinne und Schmerzen sind in der Vorlage zu sammein. Du
kannst einen Blick auf fruhere Losungen werfen, um die Vorteile und
Schwierigkeiten der moglichen Lésungen zu vergleichen.
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Value Proposition Canvas

Projekt PRAKTIKUM + Nutzer(gruppe) STUDIERENDE
SOFT SKILLS APP (VNTERNEHMEN)
Idee Gewinnverstirker Gewinne Job-to-be-done
. OPTIMIERUNG DES ’ f_“ TE‘Q"""“‘!)‘:

. APP ZUR VNTER~ S\TUDIENALLTAGS ] V;::‘ Cims” " ERBLICK « APP ENTWICKELN
STUTZVNG VON . UNTERSTUTZVNG . Es 15T Ko| STENLOS « APP-ENTWICKLER
STUDIERENDEN BEI PRAGMATISCHER . ANDERE STUDIERCENDE MIT FINDEN
PRAKTIKA + SOFT . VERNETZUNG KENNENLERNEN - AVUFBAY VND PFLE-
SKILLS KKUVRSEN GE DER VUNTERMNEMH-

* ALLGEMEINE Schmerzstiller Schmerzen MENSDATENBANK
DIENSTLEISTUNGEN . AVEBAV VND PELE-
FUR STUDIERENDE . ABBAV VON ' ng:ﬁE'CHE SUCHE NACH GE DER DATENBANK
ANBIETEN BARRIEREN BEI DER . WENIG KONTAKT 2V ANDE- FUR SOFT SKILL

ZUECE‘;‘ZI:?:E‘:IE{:;?N " REN STUDIERENDEN HABEN KuRrse

ETNEACHER ZUOANG . STUDIVM DER THEORE- - BEWERBVNG + BE-
] TISCHEN KENNTNISSE IST

2V SOFT SKILL eI te WERTVUNG DER APP

KURSEN . LEHRENDE

< Zuriick zum Inhalt

> Leeres Template

> Explore Methoden

41



Challenge, Nutzer:innen und maégliche Lésung verknlpfen
Vorteil

Diese Methode verbindet das Wissen uber Nutzer:innen und die
Challenge, um mehrere Problemhypothesen zu erstellen, eine flr
jedes Szenario (mehrere Nutzergruppen, mehrere Probleme).

Beschreibung

Sammel in Vorbereitung auf die ,How might we"-Frage
Informationen Gber Nutzer:innen, Technologien, Markte und/
oder Trends. Die Frage ,Wie kdnnten wir...um zu lésen”
beschreibt einen Nutzerbedarf, der nach deinen Recherchen noch
ungelost ist. Definiere fur jede Nutzer:innengruppe, mit welcher
Herausforderung du arbeiten méchtest.
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How might we... to solve...

Tipps

* Du kannst geeignete und innovative Losungen entwickeln, die
zum nachsten Schritt in der Design Thinking Iteration fuhren: dem
Kreativmodul.

* Die Frage sollte schwer zu beantworten sein. Die hier
empfundene Spannung ist wichtig und gut.

> Explore Methoden
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Schwierigkeitsgrad:
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Material:
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Create

So viele Ideen und Assoziationen wie moglich sammeln

[ Om ©®
Brain Writing
Innerhalb weniger Minuten eine grof3e Anzahl von I[deen ausarbei-
ten

Kill your Idea

Schwachstellen der Ideen aufdecken

Interview

Teste Ideen mit Nutzer:innen / Verfeinere Ideen

Matrix Scale

|deen priorisieren

Send a Postcard

Das Problem mit einfachen Worten erklaren

< Zuriick zum Inhalt
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So viele Ideen und Assoziationen wie moglich sammeln
[ ]
Vorteil

,Brain Storming” ist ein Design Thinking Tool, das den kreativen
Prozess aktiviert, freie Assoziationen mit bestimmten Regeln
fordert und dem Team hilft, Losungen jenseits des Bekannten und
Ungewdhnlichen zu erforschen, die sonst nie gefunden worden
waren. Daruber hinaus werden in einer Brainstorming-Sitzung viele
ldeen entwickelt. Diese mussen aus dem Kopf raus, um mehr Platz
fur neue, unkonventionelle Ideen zu schaffen.

Beschreibung

Verwende die ,,How might we"-Frage aus dem EXPLORE-Modul,

um das Brainstorming durchzufihren. Schreibe die Frage in groBBen
Buchstaben in die Mitte der Brainstorm Wand. Schreibe oder zeichne
jede Idee, die das Team in einem festgelegten Zeitraum produziert,
auf einen einzigen Klebezettel und ordne diese [deen um die ,,How
might we"-Frage herum an.

Es gibt einige Regeln, die es einfacher machen, das Brainstorming-
Tool erfolgreich einzusetzen:

e Kritik ist nicht erlaubt. Es wurde zu viel Zeit einnehmen und
potenziell spannende Ideen kdnnten geblockt werden.

* Entwickle so viele ,,dumme” und ,verruckte” Ideen wie moglich,
um deine Moglichkeiten zu erweitern.

< Zuriick zum Inhalt

* Zbgere nicht, Ideen von anderen anzupassen.
* Visualisiere so viele |[deen wie moglich, denn Zeichnungen und
Strichmannchen inspirieren.

Eine unabangige Moderation stellt sicher, der sicherstellt, dass
alle Regeln eingehalten werden und jedes Teammitglied ein
Mitspracherecht hat, kann hilfreich sein. Nachdem alle Ideen auf
Haftnotizen gesammelt wurden, gruppiere sie nach Themen.

Tipps

* Du kannst verschiedene Perspektiven fur verschiedene
Brainstorming-Runden verwenden, wie z.B. realistisch,
unschuldig, bdse oder effizient.

* Alle Vorlagen, die im EXPLORE-Modul ausgeftllt wurden, kdnnen
als Grundlage fur das Brainstorming verwendet werden.

* Versuche es mit einem Brainstorming im Stehen. Einige Leute
meinen, dass Sitzen Input bedeutet, wahrend Stehen Output
bedeutet.

* Wenn ein Cluster zu umfangreich wird, erstelle Untergruppen.

> Create Methods

Schwierigkeitsgrad:

Material:
Filzstift
Klebezettel
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1. Schritt: entwickle so viele Ideen wie moéglich

~How might we”-Frage
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in groBBen Buchstaben
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2. Schritt: clustern!
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Brain Writing

Innerhalb weniger Minuten eine grof3e Anzahl von I[deen ausarbeiten

Vorteil

Das Brainwriting Tool ist ein verbesserter und effizienterer Ansatz
im Gegensatz zum traditionellen Brainstorming. Brainwriting
generiert viele Ideen innerhalb weniger Minuten. Selbst bei vielen
Teilnehmer:innen ist gewahrleistet, dass jede/r Teilnehmer:in,
auch Introvertierte, die gleiche Anzahl von Ideen liefert. Ohne
.Besitzer:innen” von ldeen kdnnen die besten Ideen besser
ausgewahlt werden.

Beschreibung

Der erste Teil des Brainwriting geschieht in Stille. Jede/r
Teilnehmer:in erhalt drei Vorlagen, auf denen jeweils sechs

offene Kasten fur Ideen stehen. Jede Person schreibt eine Idee

in das erste Feld jeder Vorlage und Ubergibt die Vorlage im
Uhrzeigersinn an die nachste Person. Diese liest die Ideen des/
der Nachbar:in als Inspiration, um sie weiterzuentwickeln und eine
nachste, angepasste Idee aufzuschreiben. Dieser Prozess wird
wiederholt, bis jede/r Teilnehmer:in zur Entwicklung jeder Vorlage
beigetragen hat. Sammel und verteile die Vorlagen, damit die
|deen anonymisiert analysiert werden kdnnen, um die besten Ideen
auszuwahlen, die dem Team prasentiert werden sollen.
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Tipp

Die Ergebnisse des Brainwriting verbessern sich und die Ideen
werden mit mehr Teilnehmern vielfaltiger. Im Gegensatz dazu wird
das traditionelle mindliche Brainstorming mit gréBeren Gruppen
chaotischer.

> Leeres Template
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Brain Writing

#1

IN DER VNIVERSITATS-
VOLLEYBALL-MANNSCHAFT
SEIN

#6
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#2

EIN VOLLEYBALLTEAM
FINDEN VND HART
TRAINIEREN, UM EIN
FUHRENDER SPIELER
1N DER MANNSCHAFT
WERDEN

#3

#4

DIE MITGLIEDSCHAFT
IN EINER VOLLEYBALL-
MANNSCHAET

KONNTE HELFEN, DEN
SOZIALEN STATVS

2V ENTWICKELN,
GESUNDER 2V WERDEN
VND EIN PRIVATLEBEN
2V FUHREN

> Leeres Template
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rain Wri
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WERDEN
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2V VERBESSERN.
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Kill your Idea

Schwachstellen der Ideen aufdecken
Vorteil

Mit diesem Tool nimmt das Team eine externe Perspektive ein,

um Schwachstellen oder Schwachen der Idee aufzudecken. Ein
spielerischer Ansatz hilft dem Team, Barrieren abzubauen, um
Worst-Case-Szenarien zu berulcksichtigen, an die du sonst vielleicht
nicht denkst, um deine Idee auf unerwartete Weise zu verbessern.

Beschreibung

Um auf eine negative Reflexion zu unserer Idee einzugehen,
zerstoren wir sie, indem wir Vorlage 1 ausfillen. Dazu werfen

wir einen Blick auf méglichen Gegner unserer Idee sowie die
damit verbundenen negativen Aspekte. In einem zweiten Schritt
konzentrieren wir uns auf ein Worst-Case-Szenario, indem wir
die Vorlage 2 ausfillen. Es hilft, sich darauf zu konzentrieren,
was passieren kann, wenn alles schief geht. Beim das Ausfullen
von Template 3 haben wir bereits das Worst-Case-Szenario im
Kopf und kénnen uns auf die positiven Aspekte und Winsche
bezuglich unserer Idee konzentrieren. Das Best-Case-Szenario ist
ein perfekter Ausgangspunkt, um zu einer konkreten Vorstellung
unserer Idee oder der Situation darum zu gelangen.

< Zuriick zum Inhalt

Tipp

Der Angriff auf die eigene Idee kann viel Spa3 machen und sollte
nicht zu ernst genommen werden. Wir wollen keine Probleme im
Team!

> Leeres Template

> Create Methoden

Schwierigkeitsgrad:

Material:
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Wer sind moégliche Gegner?

MEDIEN

soclal Media (z.B. VIDEO-
(2.B. FacEBOOK) STREAMING-

32-47!”"”0/72
m -—
Py
GQM) Ko"féﬁVA'nVe
UNIVERSITAT
ﬂd<

Unsere Idee fillt auseinander, wenn unser

Gegner es schafft...
BEssERES
SPIELIMVE,,
BESSERE
QualiTeT +
QuaNTTA
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BESSERE Verwer—
eUNG 1 Elnge
VIELFALIGEY
WerreesiLbuygs..
LANDSCUAFT

VNSERE

VERRUF BRINGEN KENNTNISSE PER

DATENSCHVTZ-
BESTIMMUNGEN
(BESSERE
ANWALTE)

Kill your Ildea 1: Zerstorung der Idee

Dann ist unsere Idee nichts wert, weil...
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Was ist unsere Strategie, wenn dieses Szenario
eintritt?
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Kill your Idea

Was muss passieren, damit:
> der/die Nutzer:in sich beschwert.

SCHLECHTE
MOBILE LEIS-
TUNGSFAHIGKELT,

TECHNISCHE

SCHWIERIGKEITEN

2v WeNIG INHALT,

WERBUNG,
VERWIRRENDE
mwavaeu
Nicur
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35007252
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e
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2: Worst Case

Was muss passieren, damit:
> unsere Idee scheitert
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cenario

Was muss passieren, damit:
> niemand mehr unsere
idee nutzt
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Was muss passieren, damit:
> der/die Nutzer:in zufrieden sind

FINDEN VON
VERSTECKTEN
ANGEBOTEN FUR
BESTIMMTE B
PeAKTIKA b:ee' HERLY,
5'6:- SEsELL -
LEBEJJS-
goM AHUNG DES
LESELLSCHAFT
STA
LICHEN ElWEncyE
Bedizyuy,
W DIE Thay 1epe
Rovrine
IWTEGRIERB A0
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Was muss passieren, damit:
> unsere Idee ein voller Er-

folg wird

Kill your Idea 3: Best Case Scenario

WENN TnrLvEnCER
User AvF anperen
PLATTFORMEN
WsPIRIEREN

Was muss passieren, damit:
> jeder unsere Idee nutzen
mochte

E
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Interview

Teste Ideen mit dem/der Nutzer:in / Verfeinere ldeen

Vorteil

Die Methode eines semi-strukturierten qualitativen Interviews
gibt dir die Mdglichkeit, mit den einzelnen Nutzungen in direkten
Kontakt zu treten. Du kannst in die Gedanken und Probleme
dieses/r Nutzers:in eintauchen, um Erwartungen, bestimmte
Bedurfnisse oder Werte der Nutzergruppe zu erkennen. Im
Gegensatz zur Interviewmethode in der Explore Phase kannst du
das Interview-Tool in der Create Phase nutzen, um deine Ideen

zu verfeinern und an die Bedurfnisse der befragten Nutzer:innen
anzupassen. Daher sollte die erste Vorlage hinsichtlich der Fragen
aktualisiert werden.

Beschreibung

Vorbereitung
Ein gutes Interview sollte in eine Einfihrung, einen Mittelteil und
ein Ende strukturiert sein. AuBBerdem sollte der Interviewer Fragen

vorbereiten, die als Leitfaden dienen, aber nicht als ein fester Weg.

Formuliere offene Fragen und nutze Folgefragen, um tiefer zu
graben.

< Zuriick zum Inhalt

Wer solite interviewt werden?

Die Auswahl eines relevanten Interviewpartners ist ein wichtiger
Prozess, da wir relevante Personen befragen mochten. AuBerdem
ist es schwierig, Erkenntnisse von Befragten zu erhalten, die
auBerhalb des Mainstreams liegen. Deren extreme Perspektive
kann dazu beitragen, versteckte Bedurfnisse aufzudecken, die von
den Mainstream-Nutzer:innen nicht berucksichtigt wirden.

Bediirfniskategorien

Die Bedurfnisse kdnnen in einem wechselseitigen abhangigen
dynamischen System kategorisiert werden. Mogliche Bedurfnisse
kdnnen von physiologischer, sozialer, sicherheitstechnischer oder
individueller Natur sein, wie zum Beispiel Selbstverwirklichung. Um
den Interviewprozess flur die Befragten zu erleichtern, frage dich
durch alle verschiedenen Kategorien von Bedurfnissen, wie durch
die Schichten einer Zwiebel, um zum Kern zu gelangen:

e Zuerst Anderungen, Praferenzen oder Erwartungen

* Dann Bedurfnisse, Gewinne, Vorteile und erwartete Funktionen
e Und schlieBlich Ziele, Werte und Motive (Emotionen)

> Leeres Template
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Interview

Teste Ideen mit dem/der Nutzer:in / Verfeinere ldeen

Welche Fragen sind zu stellen?

Es gibt verschiedene Ebenen von Fragen, um Zugang zu den

verschiedenen Ebenen von Bedurfnissen zu erhalten:

* Die Metaebene umfasst die Themen, die Sie diskutieren
mochten.

* Allgemeine Fragen dienen als Einstiegspunkt in das Interview.

e Experimentelle Fragen kreisen um das Thema, um nach
Vorfallen, Geschichten oder Erfahrungen zu fragen, die spater
in Hindernisse und Bedurfnisse Ubersetzt werden. Grabe tiefer,
wenn du Widerspruche entdeckst.

e Spezifische Fragen konnen verwendet werden, um nach
spezifischen Erfahrungen im Zusammenhang mit der
Untersuchung zu fragen.

* Wunschfragen kbnnen am Ende eines Interviews gestellt
werden. Versuche, dich von den Wunschen inspirieren zu lassen,
aber lass keine Losungen erarbeiten.

Die Rolle des Interviewers und die Dokumentation

Ein qualitatives Interview sollte mit zwei Interviewern durchgefihrt
werden. Es ist wichtig, im Interview unterschiedliche Rollen
einzunehmen. Der , beste Freund” versucht, sich in den Befragten
hineinzuversetzen und mochte so neugierig wie moglich sein. Der
~Inspektor” verhalt sich wahrend des Interviews so neutral wie
moglich, macht Notizen und beobachtet die Kérpersprache. Dieser
Abstand hilft, die Aussagen spater kritischer zu bewerten. Nach
dem Interview sollten beide deren Gedanken austauschen und die
wichtigsten Aspekte aufschreiben.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Bevor du mit dem eigentlichen Interview beginnst, solltest
du Vertrauen aufbauen und damit beginnen, sich gegenseitig
kennenzulernen.

e Das Interview hilft, Informationen zu erhalten, von denen man
weil3, dass man sie nicht kennt. Wahrend des Interviews kannst du
sogar Aspekte entdecken, von denen du gar nicht wusstest, dass
du sie nicht kennst. Dies hangt zum Teil auch davon ab, wie gut
das Interview durchgefuhrt wird und wie gut der Interviewpartner
ausgewahlt wurde.

* Bereite dich darauf vor, von deinem ursprunglichen Plan
abzuweichen und dem Standpunkt des Nutzers zu folgen.

* Habe keine Angst vor Stille wahrend des Interviews. Dies kann
nur eine Pause sein, in der der Befragte Uber eine passende
Antwort nachdenken kann.

* Dokumentiere das Interview nicht selbst, sondern bringe eine
andere Person mit oder verwende ein Gerat, um das Interview
aufzuzeichnen. Denke daran, um Erlaubnis zu bitten, wenn du
dich dafur entscheidest, etwas aufzunehmen.

> Leeres Template
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Interview

Allgemein Fragen
Was bedeutet... fur dich?
Was assoziierst du mit...?

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

< Zuriick zum Inhalt

Metaebene
Hier ist Platz fur die Metaebene
des Themas

Wunschfragen
Was wiinschst du dir bezuglich ...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und
uberraschende Erlebnisse

> Leeres Template
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Interview

Was ist dir sofort

aufgefallen?

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich uber...?

< Zuriick zum Inhalt
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Matrix Scale

|deen priorisieren
Vorteil

~Matrix-Scale” kann angewendet werden, wenn du eine bestimmte
Anzahl von Lésungen hast, die nach bestimmten Kriterien bewertet
werden mussen. Diese Methode hilft dir bei der Auswahl.

Beschreibung

Um Ideen zu bewerten, wende drei verschiedene Kriterien an:
Nutzerwert (Wie groB ist die Auswirkung auf die Nutzergruppe?),
Skalierbarkeit (Fir wie viele (verschiedene) Nutzergruppen kann
diese Losung nitzlich sein?) und Machbarkeit (Wie schnell und
einfach kannst du diese Losung realisieren?). Wir nutzen unsere
Intuition, um die Ideen zu bewerten. Die Idee auf dem ersten Platz
hat die hochsten Punkte flr einfache Machbarkeit und besten
Nutzerwert. Die zweite |dee hat im Durchschnitt die meisten
Punkte. Die dritte wird den besten Nutzerwert und die hochste
Skalierbarkeit aufweisen.

Mogliche andere Dimensionen in einer Matrix sind:
e Kompetenz: bezieht sich darauf, wie die Idee / das Produkt in
einem Markt konkurrieren wird.

* Kosten: bezieht sich auf die Kosten, die fur die Umsetzung der
neuen ldee anfallen.

e Durchfuhrbarkeit: bestimmt, ob die Idee im wirklichen Leben
anwendbar ist.

< Zuriick zum Inhalt

* Erwilnschtheit: bezieht sich darauf, wie der Verbraucher die Idee
akzeptiert und mit ihr interagiert.

* Ausrichtung: bezieht sich darauf, inwieweit die Idee mit dem
Konzept des Unternehmens Ubereinstimmt.

Um die Kriterien zu bewerten, sortiere sie nach Wichtigkeit und
weise Zahlen zu - die niedrigste Zahl stellt die am wenigsten
wichtige Zahl dar, die héchste Zahl die wichtigsten Kriterien.

Die Kriterienbewertung jeder Idee wird dann mit der jeweiligen
Kriterienbewertung multipliziert. Die Ergebnisse werden addiert,
um die Gesamtpunktzahl der Idee zu erhalten.

Tipps

* \Wenn du das Gefuhl hast, dass du andere Kriterien einbeziehen
oder Kriterien aufteilen solltest, zogere nicht, dies zu tun.

* Die drei bestplatzierten I[deen werden in den folgenden Schritten
prototypisch umgesetzt.

* Wenn noch Zeit ist, kannst du Ideen testen, die nichtin die
endgultige Liste aufgenommen wurden.

> Leeres Template

> Create Methoden

Schwierigkeitsgrad:

Material:
Klebezettel

Filzstift
Vorlage
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Matrix Scale

2. IDEE
Nutzerwert: Muckenstich

Skalierbarkeit: Robinson

Crusoe

Machbarkeit: Triebwerk

< Zuriick zum Inhalt

3. IDEE

SKILLS LA IDEE

Hai-
angriff

Klima-
wandel

Hammer
und Nagel

> Leeres Template

> Create Methoden



Send a Postcard

Das Problem mit einfachen Worten erklaren
o
Vortelil

Diese Methode wird verwendet, um die Grundlagen der Idee
zu identifizieren. Zusatzlich kannst du einen Blick von auBB3erhalb
deines Teams berlcksichtigen.

Beschreibung

Das Schreiben von Postkarten ist etwas, was fast jede/r im Team
wahrscheinlich schon einmal gemacht hat. Beschreibe kurz den
relevanten Inhalt der vorangegangenen Prozessschritte mithilfe
einer einfachen Sprache, damit jede/r den komplexen Prozess, das
Ziel der Challenge und das, was du bisher getan hast, verstehen
kann. Die wesentlichen Punkte sollten als Gliederungspunkte
zusammengefasst und/oder in wenigen Zeilen kommuniziert
werden. Zuerst kann jede/r im Team mit einer eigenen Postkarte
beginnen.

Zweitens kann das Team eine Postkarte aus den verschiedenen
produzierten Postkarten synthetisieren.

< Zuriick zum Inhalt

Tipps

* Eine Postkarte betont, dass die Botschaft kurz und deutlich sein
sollte.

* Verwenden Sie keine spezielle Terminologie, sondern erlautern
Sie den Plan in verstandlicher Form.

* Fuge nicht zu viele Details hinzu.

> Leeres Template

> Create Methoden

Schwierigkeitsgrad:

Postkarte
Stift

60



Send a Postcard

Hallo,

wittnend meines Studiums weede mite klar, dass viele Facker nuwr le-
0%elidch dind. Ieh mudd mefin phatklidche Fifigkedlen ewerben., atio
fand ict eine Platlfo'un meiner Univeraildt, wo ick mit einem Kavveiete-
Coact, challen konnle, der mick dagu brackte, einen Lebenslauf fiir ein
Praflitum 3u schicken. lek bin &loly darauy, dit milleiten gu konnen,
dasd ich audgewdhll wiwede, do dass ich am Dienslag beginnen werde.
Der Job it in einem Eisenbafruntornefmen, 4o dass ich meine Ingeni-
ewndkomypelenz verbessern kann. 8 L ein 15/ Wocte Job und ick be-
komme 750¢ pro Monal.

Dein, ..

< Zuriick zum Inhalt

> Leeres Template

> Create Methoden
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Prototyping

Was ist ein Prototyp?

Wie sieht ein Prototyp aus?
Papercraft

Lego

Storyboard

Video

Wireframing

< Zuriick zum Inhalt 62




Was ist ein Prototype?

> Prototype Methoden

\/\/

Modell einer Idee Basis fur weitere lterationen

Visuelle Reprasentation einer Selbsterklarend
Idee, die in einer friihen

Phase von echten Benutzern
getestet werden kann

Scheitere vorzeitig -
scheitere aufwandsarm

< Zuriick zum Inhalt
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Wie sieht ein Prototyp aus?

> Prototype Methoden

Es verfiigt bereits liber die grund- Es zeigt grob die Charakteristika
legenden Merkmale der der Idee und wird im Laufe der
endgiiltigen Idee. Zeit immer detaillierter.

< Zuriick zum Inhalt 64




Prototype: Papercraft

Einfachste Art einen Prototyp zu erstellen
[ ]
Ziel

Du kannst diese schnelle und kostenguinstige Losung nutzen, um
ein erstes Modell zu bauen.

o > Prototype Methoden
Beschreibung typ
Die Idee wird als 2D- oder 3D-Modell dargestellt. Ein 2D-Modell
.y . o : Schwierigkeitsgrad:

wird in der Regel in Phasen dargestellt. Fur ein 3D-Modell wird
meist eine Szene zur Darstellung der Prozesse verwendet. Es kann * * ﬁ fk i}
hilfreich sein, mit Ideenskizzen zum Papierwerks zu beginnen. .

Material:

Papier

Karton

Styropor

Kaltschaum

< Zuriick zum Inhalt 65




Prototype: Papercraft

< Zuriick zum Inhalt

> Prototype Methoden
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Prototype: LEGO

Prototypen eines Systems schnell aufbauen
[ ]
Ziel

Mit Lego kannst du einen Prototyp schnell konstruieren und wieder
neu konstruieren. Es funktioniert gut mit einem Modell oder einem
Prozess und ist sehr konkret.
> Prototype Methoden

Beschreibung

B

Das Lego-Prototyping bietet die Moglichkeit, schnell und Schwierigkeitsgrad:

spielerisch Prototypen zu bauen oder Prozesse zu durchlaufen. * * * i? i}
Aktive Modellierung macht Prozesse verstandlich. Lego-

. ! e . Material:
Prototyping unterstitzt auch Kreativitat und Innovation durch :
: y o . oL Lego Steine
~Spielen” mit den Handen, es verbessert der Kommunikation durch
Lego Platten

die Legoszenarien, es bezieht das Wissen und die Erfahrung aller
Teammitglieder ein und es fordert ein gemeinsames Verstandnisses
der Themen.

Lego Figuren

< Zuriick zum Inhalt 6/




Prototype: LEGO

< Zuriick zum Inhalt

> Prototype Methoden
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Prototype: Storyboard

Nutzer:innenerfahrung mit Bild und Text in einer Story gestalten
[ ]
Ziel

Verwende das Drehbuch, um Beschreibungen zu erstellen sowie
Licken und logische Fehler in deiner Lésung zu finden. Du kannst

das Drehbuch als Skript und Material zur Abstimmung flir eine ]
Videoproduktion verwenden. > Prototype Methoden
e SIVSVL0L9 1000000704000 00 0000020 09 10400 00 100000 20 00000 20 00 000000 00000 20 00 000 00 00 00000 2000000 20 04 00 4000 00 0 1000 0 100000
Beschreibung o
Schwierigkeitsgrad:
Ein Storyboard ist eine fortlaufende Darstellung von Szenen mittels * * * i? i}

Text und Bild. Du kannst daflir deinen individuellen Stil nutzen

und unterschiedlich detailliert vorgehen. Von groben Skizzen bis M.aterlalz
) ) . . Stift
hin zu Fotos ist alles mdglich. Auch Sprechblasen, vollstandige ..

. i ) , Bleistift
Beschreibungen oder Produktionsanweisungen kdnnen Eilgstift
hinzugeflgt werden. :

Papier
Karton

< Zuriick zum Inhalt 09




Prototype: Storyboard

Studierende 1:1

s olnts
V54
W
OLE
/
Ml
Soziale Kompetenzen Praktika finden

< Zuriick zum Inhalt

Kurse auswahlen

Kompetenzlabor
gemutliche Zone

> Prototype Methoden
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Prototype: Video

Ein Video erstellen, um die Lésung einfach zu prasentieren
[ ]
Ziel

Verwende das Video, um eine Idee Uber verschiedene Szenen
hinweg zu prasentieren mit Ton, um die Geschichte zu erzahlen.

Beschreibung

Ein Video ist ein optimales Prototyping-Tool fur frithe
Projektphasen. Du kannst Szenen mit mehreren Standorten und
verschiedenen Nutzer:innen anzeigen. Der Ton oder die Stimme
transportiert zusatzlich Informationen Gber die Idee. Ein Video kann
schnell verteilt werden und erzeugt schnelles Feedback.

< Zuriick zum Inhalt

> Prototype Methoden

B

Schwierigkeitsgrad:
. 6. 6.0 N

Material:

Smartphone

Computer

Tablet

Tonaufnahmen und
Animationen sind auch maéglich

/1




Prototype: Video

< Zuriick zum Inhalt

> Prototype Methoden
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Den Informationsfluss digital gestalten
[ ]
Ziel

Verwende Wireframing, um die erste interaktive Prasentation einer
App oder Website zu erstellen.

Beschreibung

Wireframing ist eine Methode aus dem IT-Entwicklungsprozess.
Alle Inhaltskomponenten und Interaktionselemente einer App wer-
den grob dargestellt. Wireframing ist von der ersten Skizze bis zum
fertig entworfenen Prototyp erhaltlich, der als Leitfaden fur die Ent-
wicklung und den Usability-Test dient.

Tipps

* Wahle die Prototyping-Methode entsprechend dem verfugbaren
Zeitbudget und deine technologischen und technischen Fahig-
keiten.

* Ausgehend von einem einfachen Wireframe kannst du weitere
Funktionen hinzufiigen, um ein Mockup zu erstellen

* Achte die Rechte an Videos, Musik und Bildern.

< Zuriick zum Inhalt

Prototype: Wireframing

> Prototype Methoden

B

Schwierigkeitsgrad:
1 8.6 6.6 ¢

Material:
bezahlte und kostenlose Wire-
framing Software

/3




Prototype: Wireframing

< Zuriick zum Inhalt

> Prototype Methoden
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Evaluate

Test Grid Planning

Den Prototyp testen und die Ergebnisse bewerten

Interview
Den Prototyp testen

So viele Ideen und Assoziationen wie mdglich sammeln

How might we... to solve...

Die Challenge neuausrichten/spezifizieren

< Zuriick zum Inhalt /5




Test Grid Planning

Den Prototyp testen und die Ergebnisse bewerten

Vorteil Tipp

Je nachdem, auf welche Aspekte sich das Team bei der Auswertung * |deen kdnnen am besten in einer authentischen Umgebung

konzentrieren mochte, kann ein modifizierter Test Grid-Framework getestet werden, in der den Probanden so wenig wie moglich > Leeres Template
erstellt werden. Das Testgitter wird ausgefullt, wahrend das Team bewusst ist, dass sie beobachtet werden. Aber es ist auch
die Nutzer:innen beobachtet. Initiiere den nachsten Iterationsschritt moglich, sie in einer kunstlichen ,Labor”-Situation zu testen. > Evaluate Methoden

basierend auf den Beobachtungen und den daraus resultierenden

Schwierigkeitsgrad:

Beschreibung ) & QAR

: Material:
Der typische Testverlauf der Ideen und Prototypen besteht aus
: . .. Vorlage

Vorbereitung, Durchfihrung in einem Feldtest und Auswertung. In .

. : . : : : : : Filzstift
einem ersten Schritt mussen wir Testnutzer:innen finden, die bereit

: . . - : Klebezettel
sind, die Idee in ihrer naturlichen Umgebung auszuprobieren.

Prototyp

Das bedeutet fur das Team, dass es sich auf Neuland wagen muss.
Wahrend die Nutzer:innen den Prototyp testen, kann das Team
sie beobachten. Danach oder in der Zwischenzeit kdnnen die
Nutzer:innen zu ihren Erfahrungen befragt werden. In der Vorlage
kannst du in den oberen Feldern ausfullen, was ihnen gefallt und
was sie kritisiert haben. Die unteren Felder in der Vorlage sind fur
neue ldeen reserviert, die aus der Beobachtung der Interaktion
der Nutzer:innen mit dem Prototyp resultieren, sowie fir neue
Probleme, die bisher nicht bemerkt wurden. In einem letzten Schritt
muss das Team die einzelnen Felder bewerten und entsprechend
die Idee und den Prototyp modifizieren.

< Zuriick zum Inhalt /6




Test Grid Planning

Was war
schlecht?

Was war
gut?

> Leeres Template

> Evaluate Methoden

Neue Probleme?

Neue ldeen?

LINKS 2V
EXTERNEN SEITEN PERFORMANZ-
WVURDEN NICHT SCHWIERIGKEITEN

AKTVALISIERT

CHAT-BOT ZUR
VERBESSERVNG DER
SUCHFUNKTION

V

y »

< Zuriick zum Inhalt



Interview

Den Prototyp testen
Vorteil

Die Methode eines semi-strukturierten qualitativen Interviews
gibt dir die Moglichkeit, mit den einzelnen Nutzungen in direkten
Kontakt zu treten. Du kannst in die Gedanken und Probleme
dieses/r Nutzer:in eintauchen, um Erwartungen, bestimmte
Bedurfnisse oder Werte der Nutzer:innengruppe zu erkennen.
Mit der Interviewmethode in der Evaluierungsphase werden

von den Nutzer:innen Erkenntnisse Uber den Nutzen des
Prototyps gewonnen. Bitte passe die Fragen in der ersten Vorlage
entsprechend an die Situation an.

Beschreibung

Vorbereitung

Ein gutes Interview sollte in eine Einfihrung, einen Mittelteil und
ein Ende strukturiert sein. AuBBerdem sollte der Interviewer Fragen
vorbereiten, die als Leitfaden dienen, aber nicht als ein fester Weg.
Formuliere offene Fragen und nutze Folgefragen, um tiefer zu
graben.

< Zuriick zum Inhalt

Wer solite interviewt werden?

Die Auswahl eines relevanten Interviewpartners ist ein wichtiger
Prozess, da wir relevante Personen befragen mochten. AuBerdem
ist es schwierig, Erkenntnisse von Befragten zu erhalten, die
auBerhalb des Mainstreams liegen. Deren extreme Perspektive
kann dazu beitragen, versteckte Bedurfnisse aufzudecken, die von
den Mainstream-Nutzer:innen nicht berucksichtigt wirden.

Bediirfniskategorien

Die Bedurfnisse kdnnen in einem wechselseitigen abhangigen
dynamischen System kategorisiert werden. Mogliche Bedurfnisse
kdnnen von physiologischer, sozialer, sicherheitstechnischer oder
individueller Natur sein, wie zum Beispiel Selbstverwirklichung. Um
den Interviewprozess flur die Befragten zu erleichtern, frage dich
durch alle verschiedenen Kategorien von Bedurfnissen, wie durch
die Schichten einer Zwiebel, um zum Kern zu gelangen:

e Zuerst Anderungen, Praferenzen oder Erwartungen
* Dann Bedurfnisse, Gewinne, Vorteile und erwartete Funktionen
e Und schlieBlich Ziele, Werte und Motive (Emotionen)

> Leeres Template

> Evaluate Methoden

B

Schwierigkeitsgrad:
) 8.6 6 G

Material:

Stift und Papier oder
Aufnahmegerat
Vorlagen

/8




Interview

Den Prototyp testen

Welche Fragen sind zu stellen? Tipps

Es gibt verschiedene Ebenen von Fragen, um Zugang zu den

verschiedenen Ebenen von Bedurfnissen zu erhalten: * Bevor du mit dem eigentlichen Interview beginnst, solltest

* Die Metaebene umfasst die Themen, die Sie diskutieren du Vertrauen aufbauen und damit beginnen, sich gegenseitig > Leeres Template
mochten. kennenzulernen.

e Allgemeine Fragen dienen als Einstiegspunkt in das Interview. * Das Interview hilft, Informationen zu erhalten, von denen man > Evaluate Methoden

e Experimentelle Fragen kreisen um das Thema, um nach weil3, dass man sie nicht kennt. Wahrend des Interviews kannst du
Vorfallen, Geschichten oder Erfahrungen zu fragen, die spater sogar Aspekte entdecken, von denen du gar nicht wusstest, dass
in Hindernisse und Bedurfnisse ubersetzt werden. Grabe tiefer, du sie nicht kennst. Dies hangt zum Teil auch davon ab, wie gut Schwierigkeitsgrad:
wenn du Widerspruche entdeckst. das Interview durchgefuhrt wird und wie gut der Interviewpartner * * * * i?

e Spezifische Fragen konnen verwendet werden, um nach ausgewahlt wurde.
spezifischen Erfahrungen im Zusammenhang mit der * Bereite dich darauf vor, von deinem ursprunglichen Plan Material:
Untersuchung zu fragen. abzuweichen und dem Standpunkt des Nutzers zu folgen. Stift und Papier oder

* Wunschfragen kbnnen am Ende eines Interviews gestellt * Habe keine Angst vor Stille wahrend des Interviews. Dies kann Aufnahmegerat
werden. Versuche, dich von den Wunschen inspirieren zu lassen, nur eine Pause sein, in der der Befragte Uber eine passende Vorlagen
aber lass keine Losungen erarbeiten. Antwort nachdenken kann.

* Dokumentiere das Interview nicht selbst, sondern bringe eine

Die Rolle des Interviewers und die Dokumentation andere Person mit oder verwende ein Gerat, um das Interview

Ein qualitatives Interview sollte mit zwei Interviewern durchgefihrt aufzuzeichnen. Denke daran, um Erlaubnis zu bitten, wenn du

werden. Es ist wichtig, im Interview unterschiedliche Rollen dich dafur entscheidest, etwas aufzunehmen.

einzunehmen. Der , beste Freund” versucht, sich in den Befragten
hineinzuversetzen und mochte so neugierig wie moglich sein. Der
~Inspektor” verhalt sich wahrend des Interviews so neutral wie
moglich, macht Notizen und beobachtet die Kérpersprache. Dieser
Abstand hilft, die Aussagen spater kritischer zu bewerten. Nach
dem Interview sollten beide deren Gedanken austauschen und die
wichtigsten Aspekte aufschreiben.

< Zuriick zum Inhalt 79




Interview

Allgemein Fragen
Was bedeutet... fir dich?
Was assoziierst du mit...?

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

< Zuriick zum Inhalt

Metaebene
Hier ist Platz fur die Metaebene
des Themas

Wunschfragen
Was wiuinschst du dir bezuglich ...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und
uberraschende Erlebnisse

> Leeres Template

> Evaluate Methoden
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Interview

Was ist dir sofort aufge-
fallen? > Leeres Template

> Evaluate Methoden

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich tber...?

< Zuriick zum Inhalt 81



So viele Ideen und Assoziationen wie moglich sammeln
[ ]
Vorteil

,Brain Storming” ist ein Design Thinking Tool, das den kreativen
Prozess aktiviert, freie Assoziationen mit bestimmten Regeln fordert
und dem Team hilft, Losungen jenseits des Bekannten und Unge-
wohnlichen zu erforschen. Dartuber hinaus werden in einer Brain-
storming-Sitzung viele Ildeen entwickelt. Diese mussen aus dem
Kopf raus, um mehr Platz fur neue, unkonventionelle Ideen zu schaf-
fen. In der Evaluierungsphase wird das Brainstorming genutzt, um
ldeen und Prototypen entsprechend des Test Grid Planning zu ak-
tualisieren. AuBerdem kannst du zum CREATE-Modul zurtickkehren
und mehrere Prozesse wiederholen, um die Ideen und Prototypen
anzupassen und zu verfeinern.

Beschreibung

Verwende die ,,How might we"-Frage aus dem EXPLORE-Modul,

um das Brainstorming durchzufihren. Schreibe die Frage in groBen
Buchstaben in die Mitte der Brainstorm Wand. Schreibe oder zeichne
jede Idee, die das Team in einem festgelegten Zeitraum produziert,
auf einen einzigen Klebezettel und ordne diese Ideen um die ,How
might we"-Frage herum an.

Es gibt einige Regeln, die es einfacher machen, das Brainstorming-
Tool erfolgreich einzusetzen:

< Zuriick zum Inhalt

* Kritik ist nicht erlaubt. Es wurde zu viel Zeit einnehmen und poten-
ziell spannende Ideen kdnnten geblockt werden.

* Entwickle so viele ,dumme” und , verruckte” |deen wie moglich,
um deine Moglichkeiten zu erweitern.

* Zbgere nicht, Ideen von anderen anzupassen.

* Visualisiere so viele Ideen wie moglich, denn Zeichnungen und
Strichmannchen inspirieren.

Eine unabangige Moderation stellt sicher, der sicherstellt, dass
alle Regeln eingehalten werden und jedes Teammitglied ein
Mitspracherecht hat, kann hilfreich sein. Nachdem alle [deen auf
Haftnotizen gesammelt wurden, gruppiere sie nach Themen.

Tipps

* Du kannst verschiedene Perspektiven fur verschiedene Brainstor-
ming-Runden verwenden, wie z.B. realistisch, unschuldig, bdse
oder effizient.

* Alle Vorlagen, die im EXPLORE-Modul ausgeftllt wurden, kdnnen
als Grundlage fur das Brainstorming verwendet werden.

* Versuche es mit einem Brainstorming im Stehen. Einige Leute mei-
nen, dass Sitzen Input bedeutet, wahrend Stehen Output
bedeutet.

* Wenn ein Cluster zu umfangreich wird, erstelle
Untergruppen.

> Evaluate Methoden

B

Schwierigkeitsgrad:
)& QNG

Material:
Filzstift
Klebezettel
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Die Challenge neuausrichten/spezifizieren
Vorteil

Diese Methode verbindet das Wissen uber Nutzer:innen und die
Challenge, um mehrere Problemhypothesen zu erstellen, eine flr
jedes Szenario (mehrere Nutzergruppen, mehrere Probleme).

Beschreibung

Sammel in Vorbereitung auf die ,How might we"-Frage
Informationen Gber Nutzer:innen, Technologien, Markte und/
oder Trends. Die Frage ,Wie kdnnten wir...um zu lésen”
beschreibt einen Nutzerbedarf, der nach deinen Recherchen noch
ungelost ist. Definiere fur jede Nutzer:innengruppe, mit welcher
Herausforderung du arbeiten méchtest.

< Zuriick zum Inhalt

How might we... to solve...

Tipps

* Du kannst geeignete und innovative Losungen entwickeln, die
zum nachsten Schritt in der Design Thinking Iteration fuhren: dem
Kreativmodul.

* Die Frage sollte schwer zu beantworten sein. Die hier
empfundene Spannung ist wichtig und gut.

> Evaluate Methoden

B

Difficulty level:

) QRERGN

Material:
Filzstift
groBe Klebezettel

384
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Research Mindmap 1

Bekanntes
Wissen

Bekanntes
Unwissen

Dinge, von
denen wir
wissen, dass wir

sie wissen.
++

Dinge, von denen
wir wissen, dass
wir sie nicht wis-

sen.
+-

Unbekanntes
Wissen

Unbekanntes
Unwissen

Dinge, von
denen wir nicht
wissen, dass wir

sie wissen.
-+

Dinge, von denen

wir nicht wissen,

dass wir sie nicht
wissen.




Research Mindmap 2

~Wie konnen wir eine Losung fiir Nutzer:innengruppen ohne die bisherigen Hindernisse finden?"”

—

Assoziationen & Kategorien Assoziationen & Kategorien Assoziationen & Kategorien
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Who? What? How? Why?

Wer?

Wer handelt als Nutzer:in?

Was?

Was genau macht der/die Nutzer:in?

Wie?

Wie macht die Person das?
Wie geht der/die Nutzer:in vor?

Warum?

Warum tut die Person das?
Inwiefern ist der/die Nutzer:in motiviert? Wie
wird der/die Nutzer:in gesteuert?




& Stakeholder

Grundiegende Fakten: GrofBter Motivator: Regeln, denen der Stakeholder
folgen muss:

Personliche Interessen: Selbstwahrnehmung:

Rolle im Projekt:

Stakeholder Map 1




Stakeholder Map 2

Gemeinsame Ziele:

Konflikte:

Verbindungen

Emotionale Verbindungen:

Verborgene Feindseligkeiten:

Was sie sich nicht gegenseitig sagen:

Andere Fakten:




Allgemein Fragen
Was bedeutet... fir dich?
Was assoziierst du mit...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und Uberra-
schende Erlebnisse

Metaebene
Hier ist Platz fir die Metaebene
des Themas

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

Wunschfragen
Was winschst du dir bezuglich ...?

Interview



Was ist dir sofort auf-
gefallen?

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich tber...?

Interview



R

Ziele: Sieht: Hat Angst vor/ ist wiitend iiber:

Werte: Hort:

Motivation: Denkt: Freut sich iiber / wiinscht sich:
Sagt und tut:
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Customer Journey

Beschreibung:

Customer
journey
Karte

vorher

nach

Kontaktpunkte

Nutzer:innenaktion

Gefiihle
Gedanken

Verbesserungsvorschlige
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KYI1 1: iIdea Destruction

Wer sind mogliche Gegner?

Unsere Idee filllt auseinander, wenn unser Gegner es schafft...

Dann ist unsere Idee nichts wert, weil...

Was ist unsere Strategie, wenn dieses Szenario eintritt?



KYI1 2: Worst Case Scenario

Was muss passieren, damit:
> der/die Nutzer:in sich beschwert

Was muss passieren, damit:
> unsere Idee scheitert

Was muss passieren, damit:
> niemand mehr unsere Ildee nutzt



KYI1 3: Best Case Scenario

Was muss passieren, damit: Was muss passieren, damit: Was muss passieren, damit:
> der/die Nutzer:in zufrieden sind > unsere Idee ein voller Erfolg wird > jede/r unsere Idee nutzen méchte



Interview

Allgemein Fragen
Was bedeutet... fir dich?
Was assoziierst du mit...?

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

Metaebene
Hier ist Platz fur die Metaebene
des Themas

Wunschfragen
Was wunschst du dir bezuglich ...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und Uberra-
schende Erlebnisse



Interview

Was ist dir sofort auf-
gefallen?

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich tber...?



Matrix Scale

Skalierbarkeit:

Machbarkeit:

Muckenstich

Robinson
Crusoe

Triebwerk

Hai-
angriff

Klima-
wandel

Hammer
und Nagel



Hallo.

PJIE3)S0d € puas



Was war
schlecht?

Neue ldeen? Neue Probleme?

Test Grid Planning



Allgemein Fragen
Was bedeutet... fir dich?
Was assoziierst du mit...?

Experimentelle Fragen
Alltagliche, positive, negative und Uberra-
schende Erlebnisse

Metaebene
Hier ist Platz fir die Metaebene
des Themas

Spezifische Fragen
Wann hast du das letzte Mal ...?

Wunschfragen
Was winschst du dir bezuglich ...?

Interview



Was ist dir sofort auf-
gefallen?

Kernsatz?

Besonderheit?

War ehrlich tber...?

Interview



Agenda Beispiele

1-tidgiger DT.Shop 1-tiagiger DT.Shop
am IPG Guarda, Portugal ander BCU, UK

EIWFUHRVNG EINFUHRUNG
KLARUNG DER CHALLENGE
MIT STORYTELLING

PersoNas aLS TNPVT GEGEBEN
NUTZER* INNENLEBEN

PERsONAS

UsER Manivaniow AuaLysis BRAINSTORMING

BRAINWRITING
ORUPPENPRASENTATION

PROTOTYPENBAV

KOLLEGIALES PRUFEN / TESTS

DYNAMISCHE VERBESSERVNGEN

ORUPPENPRASENTATION

BRAINWRITING
POSTKARTE VERSENDEN

PROTOTYPENBAY

KOLLEGIALES PRUFEN
TESTRASTERPLANVNG

REFLEXION

REFLEXION

Quelle: DT.Shopam 11./12.10.2018
am Instituto Polytecnico da Guarda, Portugal

Quelle: DT.Shopam 17.11.2018
an der Birmingham City University, UK
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1-tidgiger DT.Shop 1-tidgiger DT.Shop
an der UMCS Lublin, Polen an der EUBA Bratislava,
Slowakei

EINFUHRUNG EINFUHRUNG

Wer? Was? Warvm? WIE? Wer? Was? Warvm? UNE?

PERSONAS PERSONAS
BRAINSTORMING BRAINSTORMING
BRAINWRITING BRAINWRITING

POSTKARTE VERSENDEN MATRIXSKALA
GRUPPENPRASENTATION GRUPPENPRASENTATION

PROTOTYPENBAV PROTOTYPENBAV
GRUPPENPRASENTATION

REFLEXION REFLEXION

GRUPPENPRASENTATION

Quelle: DT.Shop am 14./15.11.2018 Quelle: DT.Shop am 12.10.2018
an der UMCS Lublin, Poland an der EUBA Bratislava, Slovakia
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Agenda Beispiele

1,5-tidgiger DT.Shop

an der TU Dresden, Deutschland

ENFUMRVNG

INTERVIEW

USER MOTIVATION ANALYSIS
PERSONAS
How MIGHT WE?

Bralustormine
BratnuwrIminG
POSTKARTE VERSENDEN

?)TA&

| PROTOTYPENBAV I

—

REFLEXION

Quelle: DT.Shop am 25./26.06.2019
an der Technischen Universitat Dresden, Germany
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Ve Tas

EINFUMRVNG

RESEARCH MINDMAP

(ALs HAavsAVFGABE)
STAKEHOLDER MAP
INTERVIEW
USER MOTIVATION ANALYSIS
How MIGHT WE?
GRUPPENPRASENTATION

BRAINSTORMING
Bratnwrinine
KiLL Youvr Toea
POSTKARTE VERSENDEN

PROTOTYPENBAY
GRUPPENPRASENTATION

=

2,5-téigiger DT.Shop

an der TU Dresden, Deutschland

?)TA&

TESTRASTERPLANVNG
INTERVIEW
GRUPPENPRASENTATION

REFLEXION

Quelle: Global Service Jam Dresden 2018

4-tagiger DT.Shop

EINEUHRVNG

1
WER? Was? Warvm? whe>

Inrerview
PERSONAS

How Micnr we>

BRAINSTORMING
Brathuwriting
MATRIXSKALA

POSTKARTE VERSENDEN
GRUPPENPRASENTATION

/

an der TU Dresden, Deutschland

Ve Tac

L ) Tac

> ) Tho

p,
| PROTOTYPENBAY l} ) Tac

TesTs
GRUPPENPRASENTATION

REFLEXION

i/e Tas

Quelle: DT.Shop am 09.-13.04.2018
an der Technischen Universitat Dresden, Germany
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