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Vertrauen von Partnern und Kunden via:

Rechtsprechung Verhalten
Kinder 

&
Jugendliche

Freiwilligkeit Persönlichkeits
-rechte Entfremdung

Transparenz 
&

Objektivität

Anonymisierung Datensicherheit
(Zugriffsschutz) Datenvernichtung
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Persönlichkeitstypen
„the right mix at the right time“ (McGregor, 2006)

Multidisziplinarität
Jeder trägt seine eigene Brille.

T-Profile 
Domänenspezifische Fachexpertise

T-shaped
Fremddomänenspezifische Verständnis- und Vernetzungskompetenz

Offenheit / Empathie / Experimentierfreudigkeit
Raum für Ideen
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Hilfe
Entwicklungsförderung im Team

Individualität 
Konstruktive Auseinandersetzung mit Fremdmeinungen/-
perspektiven

Kritik 
Konstruktive Kritik mittels positiven Feedbacks

Kind sein
Unkonventionelles Denken erwünscht!
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Meilenstein Beschreibung Ergebnis

Projektbeginn Offizieller Beginn des Projekts, mit dem die 
Projektplanung gestartet wird.

Projektplanung

Projekt-Kick-off Zusammenkunft des gesamten Teams, um 
den Projektauftrag zu erläutern und den 
„Startschuss“ zu setzen. 

Verständnis der Rollen, Aufgaben, 
Zeiten, Ergebnisse

Design Space Exploration Erkundung und Definition des Problem- und 
Lösungsraums mit einer starken Betonung 
der Need Finding-Phase. 

Kunden-/Stakeholder-Interviews, 
erste Insights, Definition der 
Critical Functions, Benchmarks, 
Geschäftsmodellanalysen

Critical Function-Prototyp Kontinuierliche Durchführung des Need 
Finding und Erstellung von einfachen 
Prototypen, welche die kritischen und 
wichtigsten Funktionen erlebbar und testbar 
machen. 

Need Finding-Ergebnisse, CFPs 
(>20 Stück), Fehler-
/Fehlsituationen 

Dark Horse-Prototyp Re-Definition von initial aufgestellten 
Rahmenbedingungen und Umsetzung mit 
Hilfe von einfachen Prototypen

Need Finding, Dark Horse-
Prototypen (>20 Stück), Fehler-
Situationen 



www.uni-siegen.de

MIKROZYKLUS

DESIGN THINKING



www.uni-siegen.de

MIKROZYKLUS 

11 DESIGN THINKING



www.uni-siegen.de

MIKROZYKLUS 

12 DESIGN THINKING

Meilenstein Beschreibung Ergebnis

Projektbeginn Offizieller Beginn des Projekts, mit dem die 
Projektplanung gestartet wird. 

Projektplanung

Projekt-Kick-off Zusammenkunft des gesamten Teams, um den 
Projektauftrag zu erläutern und den „Startschuss“ 
zu setzen. 

Verständnis der Rollen, Aufgaben, 
Zeiten, Ergebnisse

Need Finding und 
Synthese

Ethnografische Feldforschung und Ableitung von 
Directions (grundlegenden Erkenntnissen für das 
weitere Projektvorgehen)

Interviews, Beobachtungsergebnisse, 
Benchmarks aus anderen Industrien

Ideengenerierung Generierung einer Vielzahl von Ideen auf 
Grundlage der Erkenntnisse aus der 
vorhergehenden Synthese-Phase

Priorisierte Ideen, die mit Hilfe von 
Prototypen weiter ausgearbeitet 
werden sollten 

Prototyping Konkretisierung der Ideen in Form von 
Prototypen, um ein Testen mit Kunden zu 
ermöglichen 

Prototypen (in der Regel wenige; 
bis zu 5)

Test Testen der Prototypen mit Kunden und weiteren 
Stakeholdern 

Testergebnisse
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Meilensteine auf Basis des 
Makrozyklus

Mindestdauer im Unternehmenskontext

Projektbeginn 1 Monat

Projekt-Kick-off 0,5 Tage

Design Space Exploration 2 Wochen

Critical Function-Prototyp 2 Wochen

Dark Horse-Prototyp 2 Wochen

Funky-Prototyp (integrierter Prototyp) 1 Woche

Functional-Prototyp 3 Wochen

X-is-finished-Prototyp 3 Wochen

Final-Prototyp 3 Wochen

Teamstärke 4-5 Personen 
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Fokusgruppe InterviewsBeobachtung 

Engagement 

Benchmarking

Frameworks

Field Notes

Moodboard

Aeiou Empathy 
Map 

Ethnographie 

Persona

Why-How-
Laddering

5 Why‘s Point of 
View

Lead User 

Camera 
Study
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Brainstorming Brainwriting

Laterales Denken/
Sechs Denkhüte Power of TenHow might we
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Prototyping Mock-UpsWireframing 

Paper 
Prototyping 

Open Hardware

Video 
Prototyping

Bodystorming

Comics

3D Rapid 
Prototyping 

Kombinierte 
Prototypen 

Storytelling & 
StorywritingTown Planning

Service 
Blueprinting

Sketches & 
Scribbles

Rollenspiele 

Photoshop-
Prototypen
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Consumer Clinics Usability Testing

Pecha Kucha Techniken des 
Need Findings NABC Pitch
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Creative Space Design Thinking-Räume

Ermunterung zur Interaktion Möbel sind flexibel durch Rollen 

Stimulation der Kreativität Oberflächen von Tischen und Wänden 
sind beschreibbar

Freie Wahl des Arbeitsplatzes Große Bereiche für Kollaboration 

Arbeitsplätze für Co-Creation Arbeitsbereiche für störungsfreies Arbeiten 

Große Tische und Arbeitsflächen 7-Sekunden-Regel: Werkzeuge und 
Prototyping-Materialien sollten in 7 
Sekunden erreichbar sein

Bibliotheken als Inspirationsquelle Arbeitsbereiche stehen Teams für einen 
längeren Zeitraum zur Verfügung 

Natürliches und direktes Licht 
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Werde Fan!

crowd-fan.deVielen Dank 
für die Teilnahme :)
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