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Einfuhlen

Empathiefragen e Empathie Dene...

Name:
Beruf:
Herkunftsiand;

Lebensabschnitt:

Hobbies & Interessen:

Was muss immer im Kuhlschrank sein? Tut... Flhlt...

Nachstes groses [ebensereignis: r\-/ '\
Nachster groger Einkauf: \/

Gtdrikenh und Schwachen: ‘




“‘ Wirtschaftsforderung
= Nordfriesland

Ergebnisse zum Anfassen

TANGRLE
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Interdisziplinar / schrag / lustig / quer
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Design Thinking-Prozess

Zwei Hauptblocke
* Analyse der Herausforderung
* Finden einer innovativen L6sung

£ was? 1\

Hag- Prioto-
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Jede Phase im Design Thinking Prozess ist:

e zielorientiert
e zeitlimitiert
* (moderiert)

* OQOutput-verpflichtet

* |terativ = Fehler zulassen!
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Die sechs Schritte im Prozess

Schritt 1-3: WAS

* 1. Verstandigung: Erarbeiten eines gemeinsamen Verstandnisses der
Herausforderung. WER sind die Nutzer der gesuchten Losungen. Beschreibung der
zentralen Problemstellung in EINEM Satz.

 2.Beobachtung: Wie erleben die Betroffenen die definierte Herausforderung?
Was denken und sagen sie? Echte Empathie fiir die Nutzer entwickeln. ,Raus”
gehen, Interviews fihren, relevante Orte besuchen, Erlebnisse sammeln.

» 3. Definition / Fokussieren: Verdichten der Eindriicke aus Schritt 2 und das
Kernproblem der Herausforderung definieren. Evtl. Entwickeln einer Persona, die
reprasentativ fur die Nutzer- /Zielgruppe steht
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Die sechs Schritte im Prozess

Schritt 4-6: WIE

 4.ldeen: Fir dasin 3 definierte Kernproblem werden so viele Losungsideen wie
moglich ,,gesponnen”. Mit Worten, Bildern, unterschiedlichen Methoden
(Brainstorming, 6-3-5, etc.). ALLES ist erlaubt, auch vermeintlich abwegiges,
absurdes, unrealistisches.

5. Prototypen: Die Losungsideen aus 4 werden auf Praxistauglichkeit untersucht,
evtl. neu kombiniert. Erfolgversprechende Ideen werden als Prototypen getestet.
(Prototypen = Theaterauffiihrungen, Collagen, technische Konstruktionen u.a.m.).

* 6. Testen: Die Prototypen werden an potentiellen Nutzern getestet, so zeigt sich,
ob bestimmte Ideen wirklich den Anwendern helfen. Zukiinftige Anwender
werden so zu Beteiligten im Entwicklungsprozess.
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Nachteile?

* Zeitintensiv
* Es benoétigt einen Moderatoren (kostenintensiv)

 Schmaler Grat zwischen ,,Persona“ und , Klischee”



