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Vorwort

Die vorliegende Studie hat nach unserem Kenntnisstand erstmalig einen systematischen Ver-
gleich zwischen dem Design Thinking Ansatz und der Projektentwicklung in der Entwick-
lungszusammenarbeit unternommen. Zwar gibt es bereits Anwendungen des Design
Thinkings in der internationalen Entwicklungszusammenarbeit, allerdings sind die daraus re-
sultierenden wissenschaftlich verwertbaren Erkenntnisse bislang nur als ,,Challenges* auf der
Innovationsplattform ,,Open IDEO* der Innovationsagentur IDEO, und damit sehr einzelfall-
bezogen analysiert worden. Insofern hat die Autorin Rosalia Engchuan insbesondere aus pra-
xistheoretischer Perspektive im ebenfalls noch jungen Forschungsfeld ,,Soziale Innovationen®
eine wichtige wissenschaftliche Grundlage mit ihrem sektoriibergreifenden Methodenver-
gleich gelegt. Darin liegt auch der erste Gewinn fur den Leser: Die Arbeit leitet aus der vor-
handenen Literatur systematisch und schlissig den theoretischen Hintergrund des Design
Thinkings ab (S. 8-31) und beschreibt danach ebenfalls schlussig die bereits erfolgte Weiter-
entwicklung der Methode im Human-Centered-Design-Anwendungsbeispiel in der Entwick-
lungszusammenarbeit (S. 32-46). Der zweite Gewinn der Studie fir den Leser liegt in der
besonderen Fahigkeit der Autorin, die Theorie durch eigene Schaubilder im Stil der Design
Thinking Methode zu veranschaulichen, und damit im wortlichsten Sinn begreifbar zu ma-
chen. Von ganz besonderer Gilite ist die systematische Gegenuberstellung der Prozesse und
Methoden von Design Thinking und dem von World Vision verwendeten Projektentwick-

lungsmodell LEAP (S. 47-57).

Denn aus Sicht von World Vision Deutschland wissen wir, wie wichtig ein guter Projektpla-
nungsprozess ist. Der nachhaltige Erfolg eines Projektes steht und fallt mit einer guten Pro-
jektplanung. Dabei ist gerade das Einbeziehen der lokalen Bevolkerung ein ganz wichtiger
Bestandteil. Hierbei gibt es innerhalb der Entwicklungszusammenarbeit immer wieder Dis-
kussionen, welche Methode hierfiir die geeignetste sei. Die vorliegende Studie stellt einen fir
die Entwicklungszusammenarbeit neuen, innovativen Ansatz vor. Die Methode des Design
Thinking, urspringlich aus dem gestalterischen Bereich kommend, wird hier zur ldentifizie-
rung von Problemen und zur Erarbeitung von Losungsansetzen fir die lokale Bevolkerung

genutzt.



Diese fachfremden Ansatze sind fiir eine Organisation wie World Vision sehr wichtig, da sie
dazu auffordern, bisherige Prozesse zu reflektieren und neue Impulse fiir die Arbeit zuzulas-
sen. Die vorliegende Studie bildet somit eine hervorragende Grundlage fir weiterfiihrende
Diskussionen Uber bisherige Planungsansatze und leistet einen wichtigen Beitrag zum interna-

tionalen Diskurs in der Entwicklungszusammenarbeit.

Dr. Hartmut Kopf, Leiter World Vision Institut

Stefan Sengstmann, Leiter der Abteilung Fachberatung und Qualitatssicherung



DESIGN
THINKING

Design Thinking in der internationalen Entwicklungszusam-
menarbeit

Vorstellung einer alternativen Problemldésungsmethode und
Analyse des Potenzials einer Integration in die Arbeit von World

Vision




Inhaltsverzeichnis

AbDbildUNGSVErZEIChNIS.........ccueiiiciccr e ss et ataenenes 2
Tabellenverzeichnis ... 2
ADBKUrZUNGSVErZEICNNIS .......cuceeiieceiiecct ettt s st s atacnenes 3
L EINIEITUNG ..ottt ettt ataene 4
[ ] ZI@ISELZUNG ...t 6
[.2 VOrgehensweise............iiiiiciicicc s sssessas 7

2. Design Thinking als alternative Methode..........c.cccocoeinirncncrccrrccecce e 9
2.1 Abgrenzung Design Thinking und herkommliche Problemlosungsstrategien.......|0
2.1.1 Ziele von Design Thinking...........cccovcuiiiiiciciicicicciciccnienns 10
2.1.2 Verschiedene INNOVAtiONSANSALZE ........cccveuicuincuicnicricnscriscsiesssesssesessenens 12
2.1.3 Unterschiedliche Problemlosungsstrategien...........ccocoeveeeeeeureneecuceresescncerenesenenne 14
2.1.4 Kombination von divergentem und konvergentem Denken........................... 17
2.1.5 Kombination von Analyse und Synthese.........cccoveeeuiureneeccerenencceresercneereseenenne 19
2.1.6 Kombination von induktiver, deduktiver und abduktiver Logik ...................... 20
2.1.7 Bevorzugung qualitativer Forschungsmethoden..........c.ccococoeuruvcvccinecncncenenenccnne 22

2.2 Voraussetzungen und Rahmenbedingungen ..........cccveveeurereeccenenenecenerescncerenecncnnenes 24
2.2.1 Interdisziplinare TEAMS ......c.cuecveeurereeeerririeereereeeseeeeesees et ssesnaenenns 24
2.2.2 Offene RaUMKONZEPLE.......c.c.oueeueuriiecreiriecreereeeneteeeseeseeesesseeesessaeaesessesaenenne 26
2.2.3 Klare Regeln und Werte fiir den ArbeitSprozess..........cccocoeveeevcvurerenccererencncnne 27
2.2.4 Aus Fehlern lernen..........icicciciciciccscssssssssssssssssns 28

2.3 VOIgERENSWEISE. ...ttt sttt s st s et ssees 29
2.3.1 Design-Thinking-Prozess der HPI School of Design Thinking.......................... 30
2.3.2 Andere Design-Thinking-Prozessmodelle im Vergleich..............ccccccceucuuaccce. 35

3. Anwendung von Design Thinking in der Entwicklungszusammenarbeit........................ 36
3.1 REIEVANZ.......ee s 36
3.2 Anwendungsbeispiel: Human-Centered-Design..........cococerivnccininenccnincnccnneccnenes 38
3.2.1 Die Hear-Phase.........ccocicininciniciicieciecieciseesseestesstaesesessssessssessssesssaeseaes 39
3.2.3 Die Create-Phase .........ciniciniciciecieciseesseestesstaestessssessssessssessssesssae 43
3.2.3 Die Deliver-Phase...........ccivinicininciiciicieciseciseestesseesstesseessessssesessssesssaes 47
3.2.4 HCD und HPI im Vergleich....... e seeseaene 50

4. Integration von Design Thinking bei World Vision ... 51
4.1 Organisationsstruktur World ViSion ...........ccceeeninenceininceeneseeeseseseesseseeenns 51
4.2 Prozess der Entwicklung von Losungsansatzen bei World Vision..........ccccveceneen. 52
4.2.] Die AsSeSSMENT-PhaSE ........ccoceuviirriiiiciiciricitcitctcectesseestess st sseaeseas 52
4.2.2 Die DeSign-Phase..........coonineeirieeiestecisisteeisisteseie sttt esessteaenns 54

4.3 Gegenliberstellung der Prozesse und Methoden...........cccoceuvveveeininencceninenccineneneenne 55
4.3.1 Unterschiede in der Vorgehensweise..........c.cooeeurrivecunininecsininecnseeceseseeenns 55
4.3.2 Mogliche Griinde fiir Unterschiede in der Vorgehensweise............cccccvueenencene 62

4.4 SchlUSSTOIGEIUNGEN ...ttt ettt et 63
4.4.1 Integrationspotenzial vor dem Hintergrund externer Faktoren ..................... 63
4.4.2 Integrationspotenzial vor dem Hintergrund struktureller Faktoren .............. 64

5. Fazit UNd AUSDIICK ...ttt ettt st seas 70

L O A tUI YOI ZEICINIS ettt teeteee et ee e eee st e st eeueeseesteseeeseessestaseeeseestessesneeseestessessasneensessesneen 73



Abbildungsverzeichnis

Abbildung | - Prioritat MenSCh ... sseeaene 13
Abbildung 2 - Lineare Vorgehensweise bei der Losung klar definierter Probleme ..... I5

Abbildung 3 - Lineare Vorgehensweise bei der Problemlosung komplexer Probleme 15

Abbildung 4 - Iterative Vorgehensweise im Design Thinking .........ccccccveviniiininininicnncs 16
Abbildung 5 - Konvergentes (zusammenlaufendes) Denken ..........ccocvcviiiiiinininicnnes |17
Abbildung 6 - Divergentes (auseinanderstrebendes) Denken............ccccoocveriiiiinenninicnncs 18
Abbildung 7 - Kombination von divergenten und konvergenten Denkphasen ............... 19
Abbildung 8 - Analyse, Synthese, Divergenz, Konvergenz im Design Thinking .............. 20
Abbildung 9 - Kombination: Induktion, Deduktion, Abduktion .........cccccceevurieuninuninnnee. 22
Abbildung 10 - T-Shaped-Personlichkeiten ... 25
Abbildung 'l - Multidisziplinares Team ..o 25
Abbildung 12 - Interdisziplinares Team ... sesseeesesseeaene 26
Abbildung 13 - RaUMKONZEPLE ......c.oueeeeicciieceecct et sseseaene 27
Abbildung 14 - HPI School of Design Thinking..........ccccceuvuiiiniiniiniicicniciicnne, 30
Abbildung 15 - Definition eines synthetischen Standpunkts..........ccceceeeureeevccnercrcncurenence. 32
Abbildung 16 - Methoden zur Definition eines synthetischen Standpunkts .................... 33
Abbildung 17 - Gegeniiberstellung Prozessmodelle ..........ccccoeeeeeiirrnccerncnccrercccreenens 35
Abbildung 18 - VisionSpring Eye Camp for Kids ........ccccouvverrnenccrenecereceereeeneereenene 38
Abbildung 19 - Auswahl der Zielgruppe......ccoeeeccnernecrreeccreeeeereeeeeseseesesseseaens 40
Abbildung 20 - Self-DOCUMENTALION ..ottt eaene 4|
Abbildung 21 - Ableitung vOn LOSUNGEN ...t aseseene 46
ADbDbilduNng 22 - LOSUNZSMALIIX «..cuuveiueueurerieuceeereceieiseeeseestseaesesseesesesstseaesessaseesessassasaessssacns 49
Abbildung 23 - Organisationsstruktur World Vision .........cccceevnnneennncncneneneceneneens 51
Abbildung 24 - HCD-DeSign-Prozess .......c.cccoernnnceninecenineccisiseeesseseesesseseesesseseens 60
Abbildung 25 - Auszug LEAP-Prozess: Generierung von Projektideen..........c.ccccoecuuucee. 61

Tabellenverzeichnis

Tabelle | - Ubersicht: FOrschungsmethoden ............cc.coeveoerevenerevnesesesesssesesssesessseesssennns 41
Tabelle 2 - Ubersicht: INtErVIEWANSALZE .........cooevvverevveersrresseeessseessseessseessseesssesesssesesssenns 42
Tabelle 3 - Ubersicht: Schulen der mentalen Einstellung ..........co..ooevveeeeeveeererneneveensrennn. 43
Tabelle 4 - Ubersicht: Muster erkennen .............coooccoeveonervveeeseveesssseseseesssesesssesesssssesssennns 45
Tabelle 5 - Ubersicht: HPl und HCD-Prozessmodell ..........coo..cooevveommrevnerevnenerseneresenssennn. 50
Tabelle 6 - Unterschiede in der Vorgehensweise .........ccccveeeceerenevceenenenccenencseeereneencenenes 6l

Seite 2



Abkurzungsverzeichnis

ADP Area Development Programme
cor Community of Practice

EZ Entwicklungszusammenarbeit
HCD Human - Centered Development
GC Global Centre

LEAP Learning through Evaluation with Accountability and Planning
LFA Logical Framework Approach
NGO Non Government Organization
NPO Non Profit Organization

NO National Office

RO Regional Office

SO Support Office

Seite 3



|. Einleitung

,»,Beyond the stuff, designers have unique ways of solving problems. We call it design

thinking.*!

Tim Brown bringt es mit dieser Aussage auf den Punkt. Design Thinking steht nicht fur
Design im Sinne von Gestalten. Der Begriff versteht Design aus einer anderen
Perspektive, namlich als die Art und Weise, wie Designer arbeiten. Der Fokus liegt
nicht auf dem Objekt, das ein Designer schafft, sondern auf der Vorgehensweise bei
der Problemlosung. Design Thinking bezeichnet eine spezielle, teambasierte
Vorgehensweise bei der Problemlosung, die sich am Designprozess orientiert. Die
Arbeitsweise eines Designers — Empathie fir den Endnutzer, Neuformulierung der
Problemstellung, Kombination verschiedener Sichtweisen, Brainstorming von
Losungsideen und Entwicklung von Prototypen — wird im Design Thinking auf
Problemstellungen, auch auBerhalb des herkommlichen Tatigkeitsbereichs von
Designern, angewandt. Diese Entwicklung ist darauf zurickzufihren, dass
Unternehmen aus dem Bereich Design, wie beispielsweise die amerikanische
Innovationsagentur IDEO, immer haufiger mit komplexen Aufgaben konfrontiert
wurden, die weiter gingen als die bloBe Gestaltung von Objekten. Tim Brown, CEO

bei IDEO, beschreibt diese Entwicklung folgendermaBen:

A healthcare foundation asked us to help restructure its organization, a century-old

manufacturing company wanted to better understand its clients, and a university hoped to
create alternative learning environments to traditional classrooms. This type of work took

IDEO from designing consumer products to designing consumer experiences.“’

Der Anwendungsbereich von Methoden aus dem Design hat sich also offenbar
erweitert, weitaus komplexere Probleme, die nichts mehr mit dem traditionellen
Verstandnis von Design als pure Disziplin zur Gestaltung von Objekten zu tun haben,
verlangen nach adiaquaten Losungen. Gepragt wurde der Begriff Design Thinking vor
allem durch besagte Innovationsagentur IDEO, die ihre spezielle Vorgehensweise bei

der Problemlosung seit einigen Jahren unter diesem Begriff vermarktet. Erst unter dem

L Brown, T. (2006), online verfligbar
2 Brown, T./Wyatt, J. (2010), S. 33
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Begriff Design Thinking hat diese spezielle Vorgehensweise bei der Problemlosung an
Popularitat gewonnen, obwohl diese auch schon vor der Namensgebung angewandt
wurde. Inzwischen gibt es liber die USA hinaus Ansatze einer Verankerung von Design
Thinking in Lehre und Wirtschaft. Im Jahr 2005 wurde das Hasso Plattner Institute of
Design (friher: d.school) in Stanford gegriindet, benannt nach seinem Initiator Hasso
Plattner (Grunder von SAP). Auch in Deutschland gibt es mittlerweile einen Ableger
dieser Innovationsschule, das Hasso Plattner Institut (HPI) in Potsdam.’ Auch
Unternehmen wie SAP, Deutsche Telekom und Swisscom wenden die Methode Design

Thinking bereits an.*

Einen Grund fur die zunehmende Popularitait der Methode sieht Brown in den
massiven Veranderungen, die unsere Gesellschaft derzeit erlebt: ,,Times of great
changes demand new solutions and new alternatives.” Fiir diese neuen
Herausforderungen missen neue Losungen gefunden werden. Design Thinking wird
das Potenzial zugeschrieben, passendere Losungen fir die Probleme unserer Zeit zu
bieten. Vor dem Hintergrund von Klimaerwarmung, Armut, Unterernahrung,
Wasserknappheit und Umweltzerstorung ist die Menschheit heute mit Problemen
konfrontiert, die in ihrer Struktur so komplex sind, dass es fast unmoglich erscheint,
diese zu losen. Veranderungen erfolgen heute immer schneller und weitreichender.
Die Welt, in der wir leben, befindet sich in einem stetigen Wandel. In Zeiten des
Wandels brauchen wir neue Losungen, da existierende Losungsansatze obsolet
werden. Design Thinking ist eine Methode, die bei der Entwicklung solcher neuen
Losungen angewandt werden kann. Die Art und Weise, wie Probleme angegangen
werden, verandert sich. Anstatt entsprechend der konventionellen Vorgehensweise
zwischen existierenden Losungsalternativen zu wahlen, werden durch Design Thinking

neue Alternativen geschaffen.

Auch Organisationen im Bereich der internationalen Entwicklungszusammenarbeit
arbeiten an der Losung komplexer Probleme. Es ist daher naheliegend, in Erwagung zu
ziehen, die Methode Design Thinking auch in diesen Bereich zu Ubertragen. Es gibt in
der Praxis auch schon Projekte, bei denen dies erfolgreich umgesetzt wurde.

Beispielsweise  kooperiert IDEO mit Organisationen der internationalen

3 HPI School of Design Thinking (2012), online verfligbar
4 vgl. Meinert, S. (2010), online verfligbar

> Brown, T. (2010), online verfligbar
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Entwicklungszusammenarbeit unter Anwendung von Design-Thinking-Methoden.
Allerdings sind dies nur Einzelfalle. Bisher besteht keine breite Anwendungsbasis der
Design-Thinking-Methode in der internationalen Entwicklungszusammenarbeit. Griinde
hierfir sind mangelnde Vertrautheit und Erfahrung mit der Vorgehensweise von
Designern. Diese Arbeit soll daher einen ersten Einblick in die Methode Design
Thinking geben und auBerdem am Beispiel von World Vision, einer Organisation der
internationalen Entwicklungszusammenarbeit, prifen, inwiefern eine Integration von
Design-Thinking-Methoden in die Arbeit solcher Organisationen als sinnvoll erachtet

werden kann.

|.1 Zielsetzung

Im Design Thinking und in der Arbeit von Organisationen der internationalen
Entwicklungszusammenarbeit werden Ideen generiert, die zur Losung eines Problems
beitragen sollen. Die Vorgehensweise bei der Problemlosung ist im Design Thinking in
einem strukturierten Prozess definiert. Auch Akteure der internationalen
Entwicklungszusammenarbeit haben eine bestimmte Vorgehensweise, um Probleme
anzugehen und Losungsideen zu entwickeln. In dieser Arbeit soll zunachst einmal
dargestellt werden, wie im Design Thinking ldeen generiert werden. AuBerdem wird
die Vorgehensweise bei der Entwicklung von Projektideen® bei der Organisation
World Vision beleuchtet. Ziel dieser Arbeit ist es zu priifen, ob eine Ubertragung von
Design-Thinking-Methoden auf die Vorgehensweise von World Vision bei der

Entwicklung von Projektideen grundsatzlich denkbar ist.
Folgende Fragen sollen im Rahmen dieser Arbeit geklart werden:

e Worin bestehen Unterschiede zwischen Design Thinking und konventionellen
Problemlosungsstrategien?

e Worin besteht der Unterschied zwischen Design Thinking und der
Vorgehensweise von World Vision?

e Ist eine Integration von Design Thinking in die Arbeit von World Vision
denkbar?

e Wie konnte eine solche Integration aussehen?

6 Die Begriffe Projektideen, Losungsansatze, Losungen, Projektmodelle stehen in dieser Arbeit immer im Zusam-

menhang mit einer moéglichen Losung fiir ein vorliegendes Problem.
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|.2 Vorgehensweise

Der theoretische Teil der vorliegenden Arbeit basiert in erster Linie auf der
Begutachtung vorhandenen theoretischen Wissens in Form von Fachliteratur aus dem
Bereich Design Thinking und Problemlosungsstrategien. Die Literatur, die zur
Anfertigung dieser Arbeit begutachtet wurde lasst sich im Wesentlichen in zwei
Kategorien unterteilen: Werke, die nach der Begriffsschopfung im Jahr 2003
herausgebracht wurden und solche, die sich schon vorher mit der Vorgehensweise von
Designern beschaftigten. Zur ersten Kategorie lassen sich Standardwerke wie ,,Change
by Design“ (2009) von Brown und Katz ,,Design Thinking* (2009) von Plattner, Meinel
und Weinberg, ,,The Design of Business* (2009) von Martin und ,,Design Thinking*
(2010) von Ambrose und Harris zuordnen. AuBerdem gibt es diverse Beitrage in
Publikationen wie Harvard Business Review, Stanford Social Innovation Review, Design
Magazinen wie AESTHESIS oder auch Beitrage in Blogs von Beratungsunternehmen wie
beispielsweise McKinsey & Company oder oose Innovative Informatik, die sich mit dem
Thema Design Thinking beschaftigen. Auch Tim Brown hat einen eigenen Blog: ,,Design
Thinking. Thoughts by Tim Brown*. Neben diesen Publikationen gibt es Werke, die
sich schon lange vor der Popularitit des Begriffs ,,Design Thinking”, mit der
Vorgehensweise von Designern bei der Problemlosung beschaftigt haben. Dazu
gehoren beispielsweise ,,Wicked Problems in Design Thinking* (1995) von Buchanan
oder ,,The Structure of ill-structured Problems* (1984) von Simon. Wahrend die
neueren Werken einen ersten Uberblick und ein generelles Verstindnis fiir die
Vorgehensweise bieten, waren die Werke aus der zweiten Kategorie wesentlich, um
ein tieferes Verstandnis fur die Methode Design Thinking und die dazugehorigen

Konzepte zu entwickeln.

Der zweite, eher praxisbezogene Teil stitzt sich auf die Analyse des ,Human-
Centered-Design Toolkits“ von IDEO und des Managementleitfadens ,Learning
through Evaluation with Accountability and Planning® von World Vision (LEAP), sowie

auf Gesprachen mit World Vision Mitarbeitern.

Die vorliegende Arbeit ist in finf Kapitel gegliedert. Nach dem einleitenden ersten
Kapitel soll im Kapitel zwei Design Thinking als Methode vorgestellt werden. Hier wird
der Unterschied zwischen Design Thinking und konventionellen
Problemlosungsmethoden  aufgezeigt. = AuBerdem werden die besonderen

Rahmenbedingungen von Design Thinking vorgestellt. AbschlieBend wird beispielhaft
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an einem ausgewihlten Design-Thinking-Konzept’, dem HPI Prozessmodell, dargestellt,

wie ein Design-Thinking-Prozess konkret aussehen kann.

Im Anschluss an die theoretische Annaherung an Design Thinking als Methode wird
Design  Thinking in Kapitel drei in den Kontext der internationalen
Entwicklungszusammenarbeit gestellt. Dem Leser soll aufgezeigt werden aus welchen
Griinden eine Ubertragung von Methoden aus dem Design Thinking in die
Entwicklungszusammenarbeit sinnvoll sein konnte. Am Beispiel des Human-Centered-
Design-Prozesses (HCD) wird dargestellt, wie Design Thinking konkret in der
internationalen Entwicklungszusammenarbeit angewendet werden kann. Hierzu wird

der HCD-Prozess und die dazugehorigen Methoden beschrieben.

Auf dieser Basis wird dann in Kapitel vier untersucht, inwiefern es sinnvoll ware,
Design Thinking in die Arbeit von World Vision zu integrieren. Zunachst wird der
Prozess der Entwicklung von Projektideen bei World Vision dargestellt. In einem
nachsten Schritt werden dann die beiden Vorgehensweisen analysiert und miteinander
verglichen. Basierend auf den Erkenntnissen aus dem Vergleich der beiden
Vorgehensweisen konnen dann Schlussfolgerungen gezogen und

Handlungsempfehlungen abgegeben werden.

Im Fokus dieser Arbeit steht der Prozess der Generierung von Projektideen sowie die
Methoden, die dabei eingesetzt werden. Die tatsachliche Umsetzung, also die
Implementierung von Projektideen, sowie Monitoring und Evaluation sind nicht
Gegenstand dieser Arbeit. Aus diesem Grund werden im praktischen Teil auch nicht
vollstandige Prozesse abgebildet, sondern nur die fur die vorliegende Arbeit relevanten

Prozessschritte.

7 In diesem Teil der Arbeit wird der Design-Thinking-Prozess nach HPI dargestellt, da dieser einen sehr guten ers-
ten Einblick in die Vorgehensweise im Design Thinking gibt. Andere Modelle unterscheiden sich zwar in der Be-

zeichnung und Anzahl der Prozessschritte. Es gibt jedoch keine wesentlichen inhaltlichen Unterschiede.
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2. Design Thinking als alternative Methode

Plattner definiert Design Thinking folgendermaBen: “Design Thinking ist eine

systematische Innovationsmethode, die in allen Lebensbereichen angewendet werden kann.

Design Thinking ist kein Algorythmus, also eine genau definierte Handlungsvorschrift zur

Losung eines Problems, (...), sondern eine Heuristik, die ganz bestimmte Verfahrensschritte

vorgibt, die sich in der Praxis in einer bestimmten Abfolge als zweckmdBig erwiesen haben

und die unter ganz bestimmten Bedingungen, (...), ihr vollstdndiges Erfolgsspektrum entfalten

kénnen. @

Hier definiert er schon zwei wesentliche Punkte: |. systematische Vorgehensweise zur
Schaffung von Innovationen und 2. spezielle Rahmenbedingungen. Beide Punkte werden

im weiteren Verlauf dieser Arbeit ausfuhrlich behandelt werden.

Design Thinking kann auch mit ,erfinderisches Denken*’ iibersetzt werden. Die
Methode Design Thinking soll Losungen fiur komplexe Problemstellungen schaffen, wo
alleiniges Expertenwissen und die herkommliche analytische Vorgehensweise nicht
mehr ausreichen. AuBlerdem ist Design Thinking eine Methode, die in Teams
angewandt wird: Menschen mit den unterschiedlichsten Hintergriinden konnen von
dieser Art der Problemlosung Gebrauch machen. Probleme, die mit Design Thinking
bearbeitet werden, reichen von der Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen,
der Optimierung und Restrukturierung von Prozessen, zur Markenbildung und zur

verbesserten Kommunikation.'®

Zusammenfassend kann man sagen, dass im Design-Thinking-Teams, unter Anwendung
von Methoden aus dem Design (wie Beobachtung der Zielgruppe, Brainstorming von

Losungen und schnelles Prototyping), Losungen fiir komplexe Probleme generieren.

Im Folgenden wird der Begriff Design Thinking zunachst einmal zu herkommlichen
Problemlosungsstrategien abgegrenzt. Hierzu werden verschiedene besondere
Merkmale des Design Thinking erlautert. Im Anschluss daran werden die speziellen

Rahmenbedingungen und Verfahrensschritte des Design Thinking naher betrachtet.

8 Plattner, H./Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.103
9 Bauer, B./Klinder, P. (2009), online verfligbar
10 yvgl. Brown, T. (2011), online verfugbar
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2.1 Abgrenzung Design Thinking und herkommliche

Problemlosungsstrategien

Design Thinking unterscheidet sich insofern von herkommlichen
Problemlosungsstrategien, als in der Vorgehensweise und mentalen Einstellung

erhebliche Unterschiede bestehen. Diese werden im Folgenden erlautert:

2.1.1 Ziele von Design Thinking

Design Thinking als Problemlosungsstrategie wird genutzt um Antworten auf komplexe
Probleme zu finden, die in ihrer Natur innovativ sind. Hiermit sind schon zwei
wesentliche Merkmale definiert: |. Losung komplexer Probleme und 2. Innovative

Ideen.

I. Losung komplexer Probleme: Design Thinking adressiert Probleme, die eine
komplexe Struktur aufweisen. Grundsatzlich kann man zwischen verschiedenen Arten

von Problemen unterscheiden:

Well-defined problems: Well-defined problems sind Probleme, die in ihrer Struktur
klar sind. Die Losung und die Vorgehensweise zur Zielerreichung sind bereits
bekannt.'"" Die Problemldsung kann als Routinevorgang betrachtet werden und es
2

miissen keine wesentlichen Uberlegungen zur Losung des Problems gemacht werden.'

Losungen sind entweder falsch oder richtig. Ein Beispiel ist 2 + 2 = 2.

lll-structured problems: Herbert Simon bezeichnet ein ,,ill-structured problem* als

ein Problem, das nicht klar definiert ist."

Ziele oder Vorgehensweisen bei der
Problemlosung sind nicht bekannt. Die Struktur des Problems und die
Rahmenbedingungen sind nicht klar und weisen nicht auf eine bestimmte Losung hin,
wie dies bei well-defined problems der Fall ist. Viele Losungen sind moglich und von
unterschiedlichen Prioritaten sowie dem allgemeinen Kontext abhangig. Beispiele sind

die Wasserversorgung in einer bestimmten Region oder der Umgang mit nuklearen

Abfallen.

1 vgl. Whelton, M./Ballard, G. (2002), S.3
2 vgl. Geschka, H./Lantelme, G. (2005), S. 310
13 ygl. Simon, H. A. (1984), S. 317 — 327 zitiert in: Whelton, M./Ballard, G. (2002), S.3
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Wicked problems: Einige ,ill-defined problems* sind so komplex, dass man diese als
,wicked problems* bezeichnen kann."* Horst Rittel prigte den Begriff ,wicked
problems® als: "a class of social system problems which are ill-formulated where the
information is confusing where there are many clients and decision makers with
conflicting values, and where the ramifications in the whole system are thoroughly
confusing.""® Umweltzerstorung, Terrorismus und Armut sind klassische Beispiele fiir

,wicked problems.*

Die Struktur eines Problems lasst auf die Vorgehensweise bei der Problemlosung
schlieBen. Design Thinking ist eine Problemlosungsmethode, die vor allem bei der
Losung von ,,wicked problems* erfolgreich angwandt wird. Wegen des hohen Grades
an Komplexitat, konnen diese mit einer rein rationalen und analytischen

Vorgehensweise nicht bewiltigt werden.'®

2. Innovative Ideen: Design Thinking hat das Ziel kreative und innovative Losungen
zu generieren. Eine neuartige ldee an sich, ist zunachst einmal eine Invention. Es
handelt sich erst dann um eine Innovation, wenn sich diese Idee erfolgreich am Markt
durchgesetzt hat. Schumpeter bezeichnet Innovationen als ,historische und
irreversible Umwalzungen des Produktionsprozesses, die durch die ,,Durchsetzung
neuer Kombinationen* definiert sind."” Daraus lassen sich folgende Kriterien ableiten:
I. Neue und andersartige Kombination von Produktionsmitteln und 2. Durchsetzung
dieser Ideen am Markt. Im Kontext von Design Thinking kann man bezlglich dieser

beiden Kriterien folgende Aussagen machen:

I. Neue und andersartige Kombination von Produktionsmitteln: Design
Thinking, als Methode zur Schaffung von innovativen Ideen, kommt dem insofern nahe,
als im Rahmen des Prozesses Menschen mit den unterschiedlichsten Hintergriinden
zusammenarbeiten. Dies fiihrt folglich zu einer neuartigen Kombination von
Losungselementen, da verschiedene Sichtweisen ineinandergreifen. AuBerdem wird im
Design Thinking bewusst versucht, alte Muster zu verlassen und Neues

auszuprobieren. Auch dies fiihrt zur Schaffung eben solcher neuartiger Kombinationen.

4 vgl. Whelton, M./Ballard, G. (2002), S.3

15 Churchman, C. (1967) zitiert in: Buchanan, R. (1995), S.14

6 vgl. Bauer, R./Eagen, W. (2008), S. 64-74

7 vgl. Schumpeter, J.A. (1928) und Haberler, G./Schumpeter, J.A. (1987) zitiert in: Bachinger, K./Matis, H. (2008),
S.564
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2. Durchsetzung der Ideen am Markt: Ideen, die unter Anwendung der Design-
Thinking-Methode entstanden sind haben ein groBeres Potenzial sich am Markt
durchzusetzen, da der Endnutzer wahrend des gesamten Prozesses im Vordergrund

steht (vgl. Kapitel 2.1.2) und somit die Perspektive des Kunden Teil der Losung ist.

Design Thinking ist folglich eine Methode, die glinstige Rahmenbedingungen zur
Schaffung von Innovationen bietet, da beide Kriterien erflillt werden. Es werden neue
Kombinationen generiert und die Durchsetzbarkeit der Problemlosungen am Markt

steht von Anfang an im Mittelpunkt.

2.1.2 Verschiedene Innovationsansatze

Ein weiterer Unterschied von Design Thinking, im Vergleich zu herkommlichen
Problemlosungsstrategien, ist die Art und Weise wie Innovationen generiert werden:
» 1 he natural tendency of most [...] is to constrain problems and restrict choices in
favor of the obvious and the incremental.“'® Brown identifiziert diese Begebenheit als
einen wesentlichen Nachteil herkommlicher Innovationsstrategien. Die abgeleiteten
Losungsvarianten entsprechen namlich meist den vorhandenen technischen und
organisatorischen Maoglichkeiten.'”” Naheliegende und inkrementelle (aufeinander
aufbauende) Optionen werden also regelmalBig bevorzugt. Kurzfristig ist eine solche
Problemlosungsstrategie moglicherweise effizienter, langfristig wird jedoch das
Potenzial, Innovationen zu generieren, gechemmt. Henry Ford bringt es mit folgender
Aussage auf den Punkt: “Wenn ich die Menschen gefragt hatte, was sie wollen, hatten
sie gesagt schnellere Pferde”.” Schnellere Pferde wiren eine inkrementelle
Weiterentwicklung dessen gewesen, was die Menschen zu dieser Zeit schon kannten.
Die Vorstellung von Autos in Massenfertigung entsprach damals einfach nicht der
Vorstellungskraft der Menschen. Die Erfindung des Autos war somit keine
inkrementelle, sondern eine disruptive Veranderung. Disruptive Veranderungen
befriedigen versteckte Bediirfnisse, von denen die Menschen zuvor nicht einmal geahnt

haben.

18 Brown, T./Katz, B. (2009), S.67
9 vgl. Oesterreich, B. (2011a): online verflgbar
20 Henry Ford (1863 — 1947), amerikanischer Automobilbauer
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Design Thinking hat das Schaffen von bahnbrechenden Innovationen zum Ziel, die eine
disruptive Veranderung mit sich bringen. Einer der Unterschiede zu herkommlichen
Problemlosungsstrategien liegt daher in den unterschiedlichen Prioritaten bei der
Generierung von Losungsideen. Wie zuvor schon erwahnt, liegen inkrementelle
Losungen stets im Rahmen des technisch Machbaren und wirtschaftlich Moglichen.
Innovationen im Kontext von Design Thinking dahingegen sind ,,human centered®. Tim
Brown bezeichnet Design Thinking als “a discipline that uses the designer’s sensibility
and methods to match people’s needs with what is technologically feasible and what a
viable business strategy can convert into customer value and market opportunity.”?'
Der Startpunkt beim Design Thinking sind also die menschlichen Bedurfnisse.
Ausgehend von den Bedurfnissen der Menschen, werden Losungen generiert, die erst
in spateren Phasen des Design-Thinking-Prozesses auf ihre technische und
wirtschaftliche Machbarkeit hin gepragt werden. Das Beobachten von menschlichem
Verhalten und Empathie, also das Einfiihlungsvermogen fur die individuelle Situation
von Menschen, spielt im Design Thinking daher eine wichtige Rolle (vgl. Kapitel 2.1.7).
Innovationen die von diesem Startpunkt her generiert werden laufen nicht Gefahr an
den Bedirfnissen der Endnutzer vorbei zu gehen, wie das bei rein technischen
Innovationen durchaus der Fall sein kann. Die folgende Abbilsung verdeutlicht den
Innovationsansatz im Design Thinking: demnach sind erfolgreiche Innovationen an der
Schnittstelle zwischen menschlichen Bedurfnissen, technologischer Machbarkeit und
dem was realisierbar ist einzuordnen. Design Thinking startet mit dem was menschlich
winschenswert ist, um dann die besten Moglichkeiten zu suchen diese Ideen

wirtschaftlich und technisch zu realisieren.?

Abbildung | - Prioritat Mensch

Quelle: http-//www.oose.de/teamblog/wp-content/uploads/201 1/1 1/, zuletzt aufgerufen
am 13.5.2012.

21 Brown, T. (2008a), online verfugbar

22 vgl. Brown, T. (2011), online verfligbar
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Zusammenfassend kann man also sagen, dass ein weiterer Unterschied in den
Prioritaten bei der Generierung von Losungen liegt: wahrend herkommliche
Problemlosungsstrategien naheliegende und inkrementelle Veranderungen bevorzugen,
werden im Design Thinking menschlich wiinschenswerte Losungen generiert, die eher

einen disruptiven Charakter haben.

2.1.3 Unterschiedliche Problemlosungsstrategien

Verschiedenartig strukturierte Probleme (vgl. Kapitel 2.1.1) bedirfen unterschiedlicher
Problemlosungsstrategien. Folglich unterscheidet sich die Vorgehensweise im Design
Thinking, von der herkommlicher Problemlosungsstrategien. Um den Unterschied in
den Vorgehensweisen zu veranschaulichen, erfolgt zunachst eine vereinfachte
Darstellung der linearen Vorgehensweise herkommlicher Problemlosungsstrategien,

sowie der iterativen Vorgehensweise bei der Problemlosung im Design Thinking.

Lineare Vorgehensweise bei der Problemldsung: Ublicherweise wird das
Problem als Anfangspunkt auf dem Weg zur Losung betrachtet. Das Problem wird
analysiert und definiert. So werden die Anforderungen an eine Problemlosung
festgelegt. In einem nachsten Schritt wird dann das Problem gelost, indem diese
Anforderungen sinnvoll kombiniert werden. Es geht darum die Komponenten eines
Problems moglichst genau zu definieren und darauf basierend eine Losung abzuleiten.”
Im Vordergrund steht das Wesen des Problems. Wenn das Problem ausreichend
untersucht und definiert wurde, kann, aus den gewonnen Erkenntnissen uber das
Problem, eine Losung abgeleitet werden. Die folgende Abbildung verdeutlicht diese

Vorgenhensweise:

2 vgl. Buchanan, R. (1995), S.15
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Abbildung 2 - Lineare Vorgehensweise bei der Losung klar definierter Probleme

eigene Darstellung

Im Design Thinking werden Probleme behandelt, deren Parameter nicht vollstandig
bekannt sind, Rittel spricht von ,indeterminacy — Unbestimmtheit.** Probleme im
Design Thinking sind vielmehr oft nur schwer zu begreifen, da sie nicht eindeutig
bestimmbar sind: ,,There are no definitive conditions or limits to design problems“®,
so Buchanan. Derartig komplexe Probleme, konnen unter Anwendung herkommlicher
Problemlosungsstrategien nicht gelost werden, da ihre Parameter nicht naher bestimmt
werden konnen.”® Folglich konnen, anders als bei der linearen Vorgehensweise zur
Losung klar definierter Probleme, keine Losungen abgeleitet werden. Bei der Losung

komplexer Probleme ist eine lineare Vorgehensweise also weniger geeignet. Die

folgende Abbildung verdeutlicht diese Begebenheit:
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Abbildung 3 - Lineare Vorgehensweise bei der Problemlosung komplexer Probleme

eigene Darstellung

24 vgl. Buchanan, R. (2009), S. 97.
25 Buchanan, R. (2009), S. 97

26 vgl. Rittel, H./Webber, M. (1973), S.155-169 und Camillus, C. (2008) online verfugbar
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Iterative (schrittweise, aufeinander aufbauende) Vorgehensweise bei der
Probleml6sung: Bei der Problemlosung im Design Thinking wird iterativ
vorgegangen. Einzelne Prozessschritte werden standig wiederholt, dabei wird das
Problem wird immer wieder neu definiert. So konnen zum Beispiel Einsichten aus
Gesprachen mit der Zielgruppe dazu fuhren, dass ein Problem aus einer anderen
Perspektive betrachtet wird und ein vollkommen neues Verstiandnis entwickelt wird.
Durch die standige Wiederholung von Prozessschritten wird das Wesen des Problems
immer wieder neu definiert. Dies ist bei der Losung komplexer Probleme notwendig,
da die Parameter eines Problems nicht von Anfang an eindeutig definierbar sind. Die
folgende Abbildung stellt dies standige Wiederholung von Prozesschritten im Design
Thinking dar:

Step 1 Step 2 Step 3 Step 4 Step 5 Step 6

Abbildung 4 - Iterative Vorgehensweise im Design Thinking

eigene Darstellung nach: http-//www.inknowaction.com/blog/wp-
content/uploads/2010/06/system-thinking.jpg, zuletzt aufgerufen am 13.5.2012.

Zusammenfassend kann man sagen, dass ein wesentliches Merkmal von Design
Thinking die iterative Vorgehensweise ist, die sich von der herkommlichen linearen
Vorgehensweise unterschiedet. Im weiteren Verlauf der vorliegenden Arbeit wird noch
detaillierter auf die einzelnen Prozessschritte eingegangen, die im Rahmen der
iterativen Vorgehensweise im Design Thinking durchgefihrt werden. An dieser Stelle
ist es zunachst einmal wichtig zu verstehen, dass im Design Thinking iterativ

vorgegangen wird.
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2.1.4 Kombination von divergentem und konvergentem Denken

Tim Brown von [IDEO sieht in der Kombination von divergentem
(auseinanderstrebendem) und konvergentem (zusammenlaufendem) Denken, wahrend
den verschiedenen Phasen des Design-Thinking-Prozesses, einen wesentlichen Aspekt,

der Design Thinking von herkommlichen Problemlosungsstrategien abgrenzt.

Konvergentes Denken: Der Psychologe Richard Nisbett kam bei einer
Untersuchung von Problemlosungsstrategien in westlichen und ostlichen Kulturen zu
folgender Schlussfolgerung: ,,[...] Westerners are taught to take a series of inputs,
analyze them, and then converge upon a single answer.“”’ Konvergentes Denken, als
,»die konventionelle Art des Problemlosens, namlich logisch, planmaBig und streng

rational*?*®

ist eine Vorgehensweise, bei der viele einzelne Faktoren hin zu einer Losung
geblindelt werden. Dies ist zwar effizient, um zwischen vorhandenen Alternativen zu
entscheiden, hemmt jedoch auch das Schaffen von bahnbrechenden Innovationen. Um
mogliche neue Alternativen und Moglichkeiten zu schaffen, ist konvergentes Denken

nicht geeignet.

0

Abbildung 5 - Konvergentes (zusammenlaufendes) Denken

eigene Darstellung

27 Nisbett, R. (2003) zitiert in Brown, T. (2009), S. 66

28 Lexikon der Psychologie (0.J.a), online verfiigbar
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http://www.psychology48.com/deu/d/problemloesen/problemloesen.htm

Divergentes Denken: ,Divergentes Denken bedeutet offen, unsystematisch und
spielerisch an Probleme heranzugehen und dabei Denkblockaden und kritische
Einwiande auszuschalten.“” Das Ziel von divergentem Denken ist, moglichst viele
Alternativen zu generieren. Wenn verschiedene Alternativen in Betracht gezogen
werden, ist die Wahrscheinlichkeit hoher, dass die Losungen kreativer und innovativer
sind. Beim divergenten Denken werden also moglichst viele Auswahlmoglichkeiten

geschaffen.

Abbildung 6 - Divergentes (auseinanderstrebendes) Denken

eigene Darstellung

Kombination von divergentem und konvergentem Denken: Durch die
Schaffung vieler Auswahlmoglichkeiten in divergenten Denkphasen erhoht sich die
Komplexitat. Um diesem entgegenzuwirken und trotzdem von den Vorteilen
divergenten Denkens zu profitieren, werden im Design Thinking Phasen divergenten
und konvergenten Denkens sinnvoll miteinander kombiniert. Mit jeder Iteration
(Wiederholung) eines Prozesschrittes werden die Wahlimoglichkeiten genauer und
detaillierter. In  den  Phasen divergenten  Denkens entstehen neue
Entscheidungsmoglichkeiten. In konvergenten Denkphasen werden Entscheidungen
getroffen.’® Die folgende Abbildung veranschaulicht die Kombination von divergenten

und konvergenten Denkphasen im Design Thinking:

2 Lexikon der Psychologie (0.J.b), online verfligbar
30 vgl. Brown, T./Katz, B. (2009), S. 67
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Abbildung 7 - Kombination von divergenten und konvergenten Denkphasen

eigene Darstellung nach: http://www.thinkbrownstone.com/blog/201 |/10/26/divergent-
thinking-vs-convergent-thinking/, zuletzt aufgerufen am 13.5.2012.

2.1.5 Kombination von Analyse und Synthese

Analyse und Synthese stehen in engem Zusammenhang zu divergentem und
konvergentem Denken. IDEO definiert Analyse als ,,breaking problems apart* und
Synthese als ,,putting ideas together“.’' Bei der Analyse wird das Ganze in einzelne
Komponenten zerlegt. Bei der Synthese werden einzelne Komponenten zu einem
Ganzen zusammengefiigt. In den analytischen Phasen des Design-Thinking-Prozesses
werden moglichst viele Informationen und Eindriicke gesammelt. In den synthetischen
Phasen werden diese Informationen verdichtet und Losungen entwickelt. Analytische
Tools werden genutzt um komplexe Probleme besser zu verstehen und Eindriicke zu
generieren. Der kreative Prozess (Synthese) besteht darin einzelne Eindriicke wieder
zusammenzufilhren. Nachdem also Informationen und Eindriicke gesammelt wurden,
werden in einem intensiven Prozess der Synthese Muster erkannt. Brown bezeichnet
Synthese, also das Extrahieren von sinnvollen Mustern aus Unmengen von Information,

als einen ,,fundamental kreativen Akt

zur Schaffung von Innovationen.

Zusammenfassend kann man sagen, dass die Kombination von divergentem und
konvergentem Denken im Rahmen von Anaylse und Synthese ein wesentliche Element
von Design Thinking darstellen. Brown druckt dies folgendermaBen aus: ,,These are the

seeds of design thinking — a continuous movement between divergent and convergent

31 Brown, T. (2008b), online verfligbar
32 vgl. Brown, T./Katz, B. (2009), S. 69
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processes, on the one hand, and between the analytic and synthetic, on the other.“® In

der folgenden Abbilung wird dieser Zusammenhang bildlich dargestellt:

;—bndms'ts
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Abbildung 8 - Analyse, Synthese, Divergenz, Konvergenz im Design Thinking

Quelle: http://designthinking.ideo.com/?p=51, zuletzt aufgerufen am 13.5.2012.

2.1.6 Kombination von induktiver, deduktiver und abduktiver Logik

Nach Roger Martin ist ein weiterer wesentlicher Unterschied von Design Thinking zu
herkommlichen Problemlosungsmethoden, der Einsatz von abduktiven
Schlussfolgerungen. Abduktive Schlussfolgerungen, die im Design-Thinking-Prozess bei
der Problemlosung angewandt werden, sind nach Martin das wichtigste Instrument
eines Designers.** Abduktive Schlussfolgerungen sind weitaus weniger bekannt als die
aus der Wissenschaft stammenden induktiven und deduktiven Schlussfolgerungen,
welche jeweils eine Aussage bezuglich der Wahrheit eines Arguments machen. Im
Folgenden erfolgt eine vereinfachte Darstellung der anerkannten Konzepte deduktiver

und induktiver Logik:

33 Brown, T./Katz, B. (2009), S. 70
34 Martin, R. (2009), S.62 ff.
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Deduktive Logik — hier wird vom Allgemeinen auf das Spezielle geschlossen:
Vorraussetzung: "Lutz ist ein Dackel" und "Alle Dackel sind Hunde"
Schlussfolgerung "Lutz ist ein Hund"

Wenn die Voraussetzungen wahr sind muss die Schlussfolgerung wahr sein.

Induktive Logik — hier wird vom Speziellen auf das Allgemeine geschlossen.
Vorraussetzung: "Lutz ist ein Dackel" und "Lutz ist ein Hund"
Schlussfolgerung "Alle Hunde sind Dackel"

Wenn die Voraussetzungen wabhr sind, ist die Schlussfolgerung wahrscheinlich wahr.

Deduktives und induktives Schlussfolgern sind weitgehend anerkannte Methoden, um
Theorien zu testen. Trotzdem wird durch den alleinigen Gebrauch dieser beiden
Methoden, das Potenzial bahnbrechende Innovationen zu generieren, gehemmt.
Charles Sanders Peirce begriindete dies folgendermaBen: ,,[...] no new idea [...] [can]
be proved deductively or inductively using past data.“”* Da neue Ideen also kein
Produkt der beiden vorherrschenden Logiken sind, musste es eine weitere
fundamentale Logik geben. Diese Art der Logik nannte er abduktive Logik. Am Ende
steht keine Aussage bezlglich der Wahrheit einer Aussage. Das Ziel ist vielmehr zu

postulieren was moglicherweise wahr sein konnte.*

Abduktive Logik — ,Mit Abduktion wird allgemein eine logische Operation
bezeichnet, mit deren Hilfe neue erklirende Hypothesen gebildet werden.*” Es wird
eine Hypothese gewahlt die, wenn sie wahr ware, die beste Erklarung fiir einen
Sachverhalt ware: Mein Rasen ist nass. Ich habe einen Sprinkler und immer wenn dieser
an ist, oder es regnet, wird mein Rasen nass. Der Sprinkler war aus. Es muss geregnet

haben.®

Abduktive Logik spielt im Design Thinking eine Rolle, da bei dieser Form der
Schlussfolgerung die Erkenntnis erweitert wird. Es wird eine Hypothese uber
Moglichkeiten gebildet und somit Raum fiir neue Ideen geschaffen. Das Besondere an
Design Thinking ist nicht das vollige AusschlieBen induktiver und deduktiver Logik,

sondern vielmehr die sinnvolle Erganzung dieser beiden Methoden durch die abduktive

35 Martin, R. (2009), S. 64

36 Martin, R. (2009), S. 64/65

37 Peirce, C. S. (1934) zitiert in Reichman, R. (2006), S.27
38 vgl. Aliseda, A. (2006), S. 29
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Logik. Dunne und Martin fassen die Kombination verschiedener Schlussfolgerungen im
Design Thinking folgendermaBen zusammen: ,,a designer uses abduction to generate an
idea or a number of ideas, deduction to follow these ideas to their logical
consequences and predict their outcomes, testing of the ideas in practice, and
induction to generalize from the results.”” In der folgenden Abbildung wird dieser

Zusammenhang bildlich dargestellt:

Ideen generieren
Abduktian

X =
\

)

Generaliswerung
Induktion

»

Folgen abschatzen
Deduktion

Test ‘/
Abbildung 9 - Kombination: Induktion, Deduktion, Abduktion

eigene Darstellung nach: Dunne, D./Martin, R. (2006), S.518

2.1.7 Bevorzugung qualitativer Forschungsmethoden

Ein  weiterer  Unterschied von  Design  Thinking zu  herkommlichen
Problemlosungsstrategien wird in der bevorzugten Anwendung von qualitativen

Recherchemethoden gesehen.

Quantitative Methoden: Ausgesuchte Merkmale werden mit Zahlenwerten
unterlegt. ,,Komplexe Zusammenhange werden auf Aussagen reduziert, die in Zahlen
[...] ausgedriickt werden konnen.“*" Aufgrund der standardisierten Vorgehensweise

besteht Vergleichbarkeit und ein Anspruch auf Reprasentativitat.

39 Dunne, D./Martin, R. (2006), S.518
40 vgl. Bhalla, I. (2009), online verfligbar
41 Meier, K. (2007), S. 48
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Qualitative Methoden: Ein komplexes Phanomen wird detailliert erfasst indem, die
Situation, individuelle Motive und Rahmenbedingungen, detailliert erfasst werden. Ein
tieferes Verstandnis fur die Realitat kann generiert werden. Bei qualitativen Methoden

ist der personelle und zeitliche Aufwand hoher als bei quantitativen Methoden.®

Brown sieht in der reinen Anwendung quantitativer Methoden keine Moglichkeit
bahnbrechende Innovationen zu generieren: “The tools of conventional market
research (Anm. der Autorin: in diesem Fall quantitative Methoden) [...] will never lead
to those rule-breaking, game-changing, paradigm-shifting breakthroughs that leave us
scratching our heads and wondering why nobody ever thought of them before.“* Der
Vorteil qualitativer Methoden liegt in der Moglichkeit, ein tiefgreifendes Verstandnis fur
die Zielgruppe zu entwickeln. Beobachter konnen die Moglichkeiten und Zwange der
Menschen in ihren eigenen Worten und Bildern erfahren. ,,Qualitative research
assumes that people have meaningful experiences that can be interpreted [...].“*
Durch qualitative Forschung konnen Design Thinker Empathie fir die Zielgruppe
entwickeln. Die Ergebnisse qualitativer Recherche werden keine reprasentativen
Ergebnisse oder Durchschnittswerte liefern, aber dennoch wertvolle Einblicke, fir den
weiteren Prozess der Problemlosung, generieren. Vor allem in der Anfangsphase des
Design-Thinking-Prozesses, sind daher qualitative Methoden zu bevorzugen, da diese
Annahmen und Vorurteile auf die Probe stellen. In spateren Phasen des Design-
Thinking-Prozesses kann der Einsatz quantitativer Methoden als Erganzung durchaus
sinnvoll sein. Beispielsweise wenn es darum geht zu untersuchen, wie eine Losung in

einer bestimmten Region angenommen wird.*

42 vgl. Meier, K. (2007), S. 48

43 Brown, T./Katz, B. (2009), S.40

44 Copernicus Consulting (2007), online verfigbar
%5 vgl. IDEO (2011), S.33
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2.2 Voraussetzungen und Rahmenbedingungen

Nachdem nun die besonderen Merkmale von Design Thinking und die dazugehorigen
theoretischen Grundlagen aufgezeigt wurden, sollen im Folgenden die Voraussetzungen
und Rahmenbedingungen fur Design Thinking naher betrachtet werden. Der Leser soll
so eine Vorstellung davon bekommen, welche Grundvoraussetzungen gegeben sein
sollten, um Design Thinking erfolgreich anzuwenden. Neben bestimmten Phasen oder
Schritten im Design-Thinking-Prozess, welche im nachsten Kapitel ausfihrlich
beschrieben werden, gibt es bestimmte Regeln und Prinzipien, die maBgeblich zum
Erfolg von Design Thinking beitragen. Diese konnen, je nach Autor und personlicher

Erfahrung, leicht abweichen, sind im Wesentlichen jedoch identisch.

2.2.1 Interdisziplinare Teams

,»All of us are smarter than any of us.“*

Um die Design-Thinking-Methode erfolgreich anzuwenden ist es zwingend notwendig
ein Design-Thinking-Team mit Menschen aus unterschiedlichen Bereichen zusammen
zu stellen. Nur in heterogenen Teams konnen Losungen entstehen, die nicht im
Bereich des Ublichen liegen, wie das bei homogenen Teams meist der Fall ist.” ,In
einer heterogenen Gruppe kommt man zu spontanen, uberraschend anderen
Einsichten. Man hat mehr Potenzial. Es werden mehrere Aspekte einer Losung

betrachtet.**

Dies liegt daran, dass Menschen mit unterschiedlichen Hintergrinden
und Erfahrungen Dinge aus unterschiedlichen Sichtweisen wahrnehmen. Eine
Kombination dieser verschiedenen Sichtweisen, bietet Potenzial fur Losungen, die
auBerhalb der gewohnlichen Bandbreite eines homogenen Expertenteams liegen. Um in
einem heterogenen Team zu erfolgreichen Losungen zu kommen, sind bestimmte

Anforderungen an die Teammitglieder zu stellen: an der HPI School of Design ist die

Rede von so genannten T-Shaped-Personlichkeiten®.

46 Douglas Merril, CEO und Griinder von ZestCash, ehemals Vice President of Engineering bei Google
47 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.105, 106

48 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 106

4% vgl. HPI School of Design Thinking (2011), online verfiigbar
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Abbildung 10 - T-Shaped-Personlichkeiten

eigene Darstellung

T-Shaped-Personlichkeiten verfigen einerseits Uber ein ausgepragtes Fachwissen in
einem bestimmten Bereich und sind daruber hinaus in der Lage, dieses effektiv
anzuwenden.” Dazu sind auf der horizontalen Achse bestimmte Softskills notwendig:
Empathie, integratives Denken, Experimentierfreude, Fahigkeit zur Zusammenarbeit
und Optimismus.’' Diese Eigenschaften, kombiniert mit einem ausgepragten Fachwissen
in einem bestimmten Bereich, werden als Erfolgsfaktoren in der Zusammenstellung von

“>2 Design-Thinking-Teams angesehen. Tim Brown stellt in

»truly interdisciplinary
seinem Buch ,,Change by Design®“ den Unterschied zwischen multidisziplinaren und
interdisziplinaren Teams folgendermaBen dar: In einem multidisziplinaren Team wird
jeder Experte zum Befiirworter seiner Spezialisierung und das Ergebnis wird ein
Kompromiss. Experten aus verschiedenen Bereichen arbeiten an Teilbereichen eines
Problems. In einem interdisziplinaren Team werden Ideen kollektiv hervorgebracht, es
findet ein konzeptioneller und methodischer Austausch statt und jeder fuhlt sich fir

das Gesamtprodukt verantwortlich.® Folgende Abbildungen verdeutlichen die

Unterschiede bei der Problemlosung in multi- und interdisziplinaren Teams:

I R | G2 = - L(,\‘

Abbildung | | - Multidisziplinares Team

eigene Darstellung

50 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 67

1 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.72
52 Brown, T./Katz, B.(2009), S. 28

>3 vgl. Brown, T./ Katz, B.(2009). S. 27, 28
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Abbildung 12 - Interdisziplinares Team

eigene Darstellung

2.2.2 Offene Raumkonzepte

Erfahrungsgemal3 gibt es bestimmte Raumkonzepte, die das Entstehen von
Innovationen fordern. Es ist vor allem wichtig, dass Menschen sich frei entfalten
konnen. Es muss genitigend Raum fiir angesammeltes Material vorhanden sein und
jederzeit die Moglichkeit bestehen, ldeen festzuhalten oder greifbar zu machen. Die
standige Verfligbarkeit von Informationen, die nicht in Ordnern oder PowerPoints
versteckt sind, helfen den Teams Muster zu erkennen und unterstiitzen so eine
kreative Synthese von Sachverhalten.®* ,Ein groBer, variabel zu nutzender, heller,
offener Raum, der sich durch mobile Wande unterteilen lasst, die gleichzeitig als

«55

Pinnwande und Schreibtafeln dienen konnen“”, wie in der folgenden Abbildung

dargestellt, bietet optimale Rahmenbedingungen fur den Design-Thinking-Prozess:

>4 vgl. Brown, T./Katz, B.(2009), S. 35
55 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 108

Seite 26



Abbildung 13 - Raumkonzepte

Quelle: Powerpointprasentation ,,Design Thinking” im Rahmen des Zertifikatspro-
gramms ,,Gesellschaftliche Innovationen® der Social Entrepreneurship Akademie (2012)

2.2.3 Klare Regeln und Werte fir den Arbeitsprozess

Um erfolgreich arbeiten zu konnen, muss im Design-Team eine bestimmte
Arbeitsmoral herrschen. Dies hat insbesondere mit der Arbeitsweise und der
mentalen Einstellung der Teammitglieder zu tun. Wichtige Faktoren in diesem

Zusammenhang werden im Folgenden kurz erlautert:

Begrenzter Zeitrahmen: Begrenzte Zeitrahmen steigern die Produktivitit von
Teams, da spontaner gehandelt wird und Ideen nicht zunachst einer inneren Zensur

unterlaufen.*®

Visualisieren: Visualisieren ist eine Technik, die von Design-Thinkern verwendet wird
um die eigenen ldeen moglichst wirkungsvoll zu kommunizieren, so dass andere
Teammitglieder diese verstehen konnen. AuBerdem kann durch gleichzeitiges Horen
und Sehen die Erinnerungsrate erheblich gesteigert werden:*’ ,,Wir wissen, dass von
gelesenen Informationen zehn Prozent erinnert werden, von gehorten Informationen

20 Prozent und von gesehenen 30 Prozent. Wenn man etwas gleichzeitig sieht und

%6 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 135
57 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 129
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hort, steigt die Erinnerungsrate allerdings schon sprunghaft auf 70 Prozent an”®, so

Plattner. Visualisierungen haben auch den Vorteil, dass gleichzeitig die funktionalen und

emotionalen Bestandteile einer Idee dargestellt werden konnen.”

Brainstorming nach klaren Regeln: Brainstorming ist eine weitere Technik im
Design Thinking, bei der in einem divergenten Prozess Optionen geschaffen werden.*’
Brainstorming, im Rahmen von Design-Thinking-Prozessen, unterscheidet sich jedoch
von Brainstorming in willkirlich zusammengestellten Gruppen zu einem bestimmten
Thema, wie es den meisten bekannt ist. Vielmehr gelten im Design Thinking gewisse
Regeln fir den Brainstorming-Prozess. Auch hier gibt es wieder unterschiedliche

Regeln, je nach Gewichtung und personlicher Erfahrung. Im Kern sind es jedoch

Folgende:

o Stelle Kritik zuriick

e Fordere verrickte Ideen

e Baue auf den Ideen anderer auf
e Bleib beim Thema

e Nur einer spricht

e Arbeite visuell

e Quantitit ist wichtig®"

2.2.4 Aus Fehlern lernen

Im Design-Thinking-Prozess lautet das Motto: ,Frih und oft scheitern. Das
Akzeptieren von irrtimlichen Annahmen und Fehlern ist im Design Thinking sehr
wichtig, da diese neue Einsichten hervorbringen und die Moglichkeit zur Korrektur
bieten. Im sogenannten iterativen Prozess, also dem standigen Zurlickgehen zwischen
den einzelnen Prozessschritten manifestiert sich das Prinzip des Lernens aus Fehlern
(vgl. Kapitel 2.1.3). Fehler werde nicht als Versagen verstanden, sondern als Chance,

eine Verbesserung zu realisieren. Das nochmalige Durchfiihren eines Prozessschrittes

58 Ebd. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 129
> vgl. Brown, T./Katz, B.(2009), S 80

60 vgl. Brown, T./Katz, B.(2009), S 82

61 vgl. OpenIDEO (2011), online verfugbar
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ist also nicht als vermehrter Aufwand, sondern als Lernerfolg, durch das Gewinnen

neuer Erkenntnisse, zu verstehen.®

2.3 Vorgehensweise

Wie bereits erwahnt, ist ein wesentliches Merkmal von Design Thinking die ,,[...]
Abfolge von mehreren aufeinander abgestimmten Arbeitsschritten oder auch
Prozessen, an deren Ende ein funktionierendes Ergebnis steht, das eine brauchbare und
manchmal auch tiberraschende Losung von hoher Qualitat fiir das anfangs formulierte

“6$ |n der Literatur werden unterschiedliche Anzahlen an

Problem darstellt.
Prozessschritten genannt, wie beispielsweise Inspiration, Ideation und Implementation
bei Tim Brown oder Hear, Create, Deliver beim Human-Centered-Design. Wichtig ist
zu verstehen, dass es sich hier nicht um ,prinzipielle Unterschiede sondern lediglich
um unterschiedliche Beschreibungen und Gewichtungen hinsichtlich des
Gesamtprozesses“*, handelt. Aus diesem Grund werden im Rahmen dieser Arbeit
auch nur zwei Design-Thinking-Vorgehensweisen naher beleuchtet. Design Thinking
nach HPI, da es derzeit der in der Literatur am haufigsten erwahnte Ansatz ist und
einen sehr guten Einblick in das Prinzip von Design Thinking gibt und der Human-
Centered-Design-Ansatz, der speziell far den Kontext der

Entwicklungszusammenarbeit entwickelt wurde und daher im praktischen Teil der

Arbeit naher beleuchtet wird.

62 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 127, 128
63 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.113
64 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.113
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2.3.1 Design-Thinking-Prozess der HPI School of Design Thinking

Die HPI School of Design Thinking lehrt den Design-Thinking-Prozess in sechs

Schritten:

Abbildung 14 - HPI School of Design Thinking

Quelle:  http-//www.inknowaction.com/blog/wp-content/, zuletzt aufgerufen am
13.5.2012.

Diese sechs Prozessschritte sind iterativ miteinander verbunden. Sie sind als ,,a system

“65 zu verstehen. Im

of overlapping spaces rather than a sequence of orderly steps
Folgenden erfolgt eine Vorstellung der einzelnen Prozessschritte. Es ist wichtig, zu
beachten, dass es immer wieder Ruckkopplungen zu vorherigen Prozessschritten
geben kann (und soll) und keineswegs ein linearer Ablauf der einzelnen Prozessschritte

beabsichtigt ist.

Verstehen: Hier geht es darum das Problem an sich und dessen Umfeld ausreichend
zu erfassen, um ein generelles Verstandnis zu entwickeln. In diesem ersten Schritt wird
die Aufgabenstellung beschrieben. Dieser Schritt bildet die Grundlage fiir den gesamten
Design-Thinking-Prozess. Tim Brown beschreibt die Bedeutung diesen Schrittes
folgendermaBen: “The difference between a design brief with just the right level of
constraint and one that is overly vague and overly restrictive can be the difference
between a team on fire with breakthrough ideas and one that delivers a tired

1966

reworking of existing ones.”™ ,,And that is where large corporations fail. They define

the scope too narrow and then you get nice new things that sustain your current
business but not new business models that rock your industry and yourself.“¢’

AuBerdem stellt sich in diesem Schritt des Design-Thinking-Prozesses die Frage nach

65 Brown, T./Katz, B. (2009), S. 16
66 Brown, T./Katz, B. (2009), S. 25
67 Stahler, P. (2009), online verfugbar
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der Zielgruppe, als Vorbereitung fir den nachsten Schritt des Beobachtens. Aus der
Definition der Zielgruppe erschlieBt sich das Betrachtungsfeld fur die nachste Phase:
der Problemraum.® Zusitzlich werden MaBstibe definiert, um spater den Erfolg zu

messen und es werden sowohl inhaltliche, als auch zeitliche, Priorititen gesetzt.”’

Beobachten: Die Phase des Beobachtens spielt im Design-Thinking-Prozess eine sehr
wichtige Rolle. Hier geh es darum durch sogenannte Insights (Einsichten) Empathie fur
die Zielgruppe zu generieren, um so Losungen, moglichst entsprechend deren
Bedurfnisse, zu gestalten. Zum Einstieg ist es wichtig zu lernen, seinen Blick in alle
Richtungen zu lenken (360-Grad-Sicht) und qualitative Forschung anstelle von
quantitativer Forschung zu bevorzugen (vgl. Kapitel 2.1.7). Nachdem diese
Voraussetzungen erfiillt sind, beginnt das eigentliche Forschen, ,,[...] hier [steht] [...] das
personliche Gespriach und die Beobachtung im Mittelpunkt.””® Beim Design Thinking
geht es darum versteckte Bediirfnisse von Menschen, durch Empathie, zu antizipieren.”'
Da die betroffene Zielgruppe sich dieser Bediirfnisse selbst noch nicht bewusst ist, sind
konventionelle Marktforschungsmethoden eher unglinstig, vor allem wenn diese den
Nutzer direkt nach seinen Bedurfnissen fragen. Tim Brown weist in seinem Buch
darauf hin, dass Verhaltensweisen niemals richtig oder falsch, jedoch immer
bedeutungsvoll sind.”” Also sollte das zuvor definierte Problemfeld, moglichst frei von
Wertungen und Vorurteilen, beobachtet werden. Oft kann es auch hilfreich sein, selbst
in die Rolle des Anwenders zu schlupfen: ,,people discover unseen opportunities when

“ so Dev

they have a personal and empathic connection with the world around them
Patnaik. Bei der Erkundung des Problemraums werden zahlreiche Erkenntnisse und
Einsichten gewonnen, die alle sorgfiltig dokumentiert werden.”* Wahrend der Phase
des Beobachtens werden also im Rahmen von divergenten Denkprozessen moglichst

viele Betrachtungsweisen des Problemraums erfasst, analysiert und dokumentiert.

Standpunkt definieren: Hier geht es darum ,die gesammelten Erkenntnisse
auszuwerten, zu interpretieren und zu gewichten.“”® Dieser Schritt hat im Design-

Thinking-Prozess eine Art Scharnierfunktion: Die Mitglieder des Teams kommen

68 vgl. Oesterreich, B. (2011b), online verfligbar

9 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 115, 117

70 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.118

1 vgl Oesterreich, B. (2011b), online verfligbar

72 vgl. Brown, T./Katz, B. (2009), S. 39

73 Patnaik, D./Mortensen, P. (2009), S.4

74 vgl. Oesterreich, B. (2011b), online verfligbar und Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.118-120
7> Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.120
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zusammen um Uber die jeweiligen Erlebnisse wahrend der Beobachtungsphase zu
erzahlen. So kann auf einer gemeinsamen Wissensbasis entschieden werden, ob noch
mehr Informationen gesammelt werden mdussen, um von der Betrachtung des
Problemraums zur Betrachtung des Losungsraums uberzugehen. Aus der Vielzahl an
Einsichten und Betrachtungsweisen, die wahrend des Beobachtens erfasst wurden,
werden nun einige selektiert. Es geht nun darum, in einem Prozess der Synthese,
Muster zu erkennen und Thesen iiber Zusammenhinge aufzustellen.”® Das Team
versucht nun einen gemeinsamen Standpunkt zu definieren, indem konkrete
Beobachtungen abstrahiert werden. Eine Methode ,ist der Entwurf einer
idealtypischen, fiktiven Person, die sogenannte Persona fiir die die Innovation
entwickelt werden soll.“”” Folgende Abbildung verdeutlicht die Vorgehensweise bei der

Definition eines synthetischen Standpunkts:

Storytelling Synthese - Muster erkennen Definition gemeinsamer Standpunkt

~ W
\ N\ 1
\ "
N\ \ .
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N \ Lisa, 23 Jahre, liebt ihren Hund

Abbildung 15 - Definition eines synthetischen Standpunkts

eigene Darstellung nach: Powerpointprasentation ,,Design Thinking im Rahmen des
Zertifikatsprogramms ,,Gesellschaftliche Innovationen® der Social Entrepreneurship
Akademie (2012)

76 vgl. Oesterreich, B. (2011b), online verfligbar
77 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.120
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Neben der Persona, gibt es noch weitere Methoden um die Informationen aus der

Beobachtungsphase sinnvoll zu gliedern. Diese werden in der folgenden Abbildung

dargestellt:
Persona Szenario Concept Map Geographic Map Floor Plan
N
WaMet 65 @
e
ll ; ,\; wat Heed @ by
N @8y o h
Two-by-Two Venn Diagram Stakeholder Map Timeline Journey
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Abbildung 16 - Methoden zur Definition eines synthetischen Standpunkts

Quelle: Powerpointprasentation ,,Design Thinking” im Rahmen des Zertifikatspro-
gramms Gesellschaftliche Innovationen der Social Entrepreneurship Akademie (2012)

Ideen finden: Bei diesem Schritt kommt es darauf an, in kurzer Zeit, eine Vielzahl an
Ideen zu generieren. Ganz nach dem Motto ,,Quantitat vor Qualitat” werden moglichst
viele Losungsideen generiert. Verschiedene Kreativitatstechniken, wie beispielsweise
die bewihrte Brainstorming-Methode, stehen hierfiir zur Verfiigung.”® Zunichst
werden Ideen lediglich gesammelt und noch nicht bewertet oder diskutiert. Erst in
einem nachsten Schritt, dem Prototyping, werden die besten |Ideen vom Design-

Thinking-Team selektiert und optimiert.”

Prototypen entwickeln: Im Design Thinking sollen |deen durch den Einsatz von
Prototypen verfeinert werden. Aussagen, Uber die Realisierbarkeit einer Idee, sollen
nicht auf der Basis von spekulativen Annahmen gemacht werden, sondern mit Hilfe von
Prototypen getestet werden. Hier werden im Anschluss an das Brainstorming
ausgewahlte Ideen weiter verfolgt. Wahrend des Prototyping setzt sich das Design-
Thinking-Team ganz konkret mit einer Losungsidee auseinander und gewinnt dadurch

neue Erkenntnisse uber die ldee. Die Losungsidee wird im Problemraum verprobt, um

78 vgl. Oesterreich, B. (2011b), online verfligbar
79 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 121

Seite 33



Fehler moglichst friih zu erkennen. Bei den Prototypen handelt es sich nicht um
aufwendige, teure Konstrukte, es geht vielmehr darum, ,,[..] Ideen moglichst frih
sichtbar und kommunizierbar zu machen, damit Anwender sie testen konnen oder
zumindest in der Lage sind, ein Feedback zu geben.“®® Prototypen konnen die Gestalt
von Modellen, Storyboards, Rollenspielen oder auch Diagrammen annehmen. Es geht
darum Ideen fiir die spitere Zielgruppe sichtbar und erlebbar zu machen.*’ Um spitere
hohe Folgekosten, bedingt durch Fehler an der Losung an sich zu vermeiden, werden
moglichst viele Prototypen entwickelt, getestet und auf Basis der gewonnenen

Erkenntnisse verfeinert.

Beispiel aus der Praxis: “Through our work with a US-based consumer goods
company, we tried to understand what people in rural Ghana would pay for in terms
of health and beauty products. We asked many questions, but not until we set up a
mock shop on the side of the road in a village did we understand that people would
pay more for some higher-quality, branded products, such as vitamins and
toothbrushes, and were reluctant to pay for others, such as detergent and toothpaste.
This market knowledge allowed us to recommend a basket of goods, a pricing strategy,
and a branding direction to the client, who has now effectively established a

microfranchising business.”®

Testen/Verfeinern: Gemeinsam mit der spateren Zielgruppe, werden Losungen nun
im Problemraum erprobt. Das Design-Thinking-Team beobachtet die Nutzer beim
Umgang mit dem Prototyp und schlieBt so auf die Starken und Schwachen einer Idee.
Die Erkenntnisse, die sich aus der Test-Phase ergeben, sind sehr wichtig fur die

weitere Entwicklung der Losung.®

80 Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.123
81 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S.124
82 Brown, T. (2011), online verfugbar

8 vgl. Plattner, H./ Meinel, C./Weinberg, U. (2009), S. 124, 125
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2.3.2 Andere Design-Thinking-Prozessmodelle im Vergleich

Im Folgenden findet sich eine Ubersicht iiber verschiedene Design-Thinking-Prozesse
anderer Autoren und Schulen und eine Zuordnung zu den jeweiligen Phasen des in

dieser Arbeit behandelten HPI-Prozessmodells:

Ao/ Institution Praress-Schiilltef-Phasen
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[PO08, 5.6647) Inmersing Redefining Imagining | Opéing Profotyping Presenting
Sroswn (2008, &
z1, B B
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Abbildung 17 - Gegeniiberstellung Prozessmodelle
Quelle: Winkler, M. (2011), S. 24

Bei genauerer Betrachtung ist auffallig, dass die Prozessmodelle in erster Linie auf die
Generierung von innovativen ldeen ausgelegt sind. Die tatsachliche Implementierung
einer, durch Design Thinking entwickelten Idee, ist oft nicht Teil des Design-Thinking-
Prozesses. Aus diesem Grund wird im zweiten Teil der Arbeit der Fokus ausschlieBlich
auf der Generierung von Ideen liegen. Nachfolgende Prozessschritte wie
Implementierung, Monitoring und Evaluation sind bewusst nicht Teil dieser Arbeit, da
in erster Linie untersucht werden soll wie Ideen generiert werden konnen und nicht

wie diese umgesetzt werden.
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3. Anwendung von Design Thinking in der
Entwicklungszusammenarbeit

Im folgenden Kapitel wird Design Thinking in den Kontext der internationalen Ent-
wicklungszusammenarbeit gestellt. Zunachst soll analysiert werden, welche Rolle De-
sign Thinking derzeit in der internationalen Entwicklungszusammenarbeit spielt und
spielen konnte. Dabei ist zu beachten, dass die internationale Entwicklungszusammen-
arbeit an sich ein sehr homogenes Feld mit den unterschiedlichsten Akteuren ist: zu-
nachst einmal gilt es zwischen staatlicher und privater Entwicklungszusammenarbeit zu
unterscheiden und auch innerhalb dieses Spektrums gibt es wieder unzahlige Variatio-
nen. Im Folgenden soll also zunachst auf einer allgemeinen Ebene erlautert werden aus
welchen Grunden die Integration von Design-Thinking-Methoden fiir Organisationen
der internationalen Entwicklungsarbeit als sinnvoll erachtet werden konnte. In einem
nachsten Schritt wird dann ein konkretes Anwendungsbeispiel von Design Thinking in
der internationalen Entwicklungszusammenarbeit vorgestellt: Der Human-Centered-
Design-Prozess (HCD) ist ein Design-Thinking-Prozess, der speziell fir den Kontext
Non-Profit-Organisationen (NPO) und Social Business entwickelt wurde. Die Prozess-
schritte zur ldeenfindung im HCD werden detailliert abgebildet, um ein Verstandnis fur
die jeweiligen Prozessschritte und Methoden zu generieren. So soll aufgezeigt werden,
wie die Generierung von Projektideen mit Design Thinking im Kontext der internatio-
nalen Entwicklungszusammenarbeit aussehen kann. Der HCD-Prozess dient dann im
folgenden Kapitel als Grundlage fir die Diskussion einer moglichen Integration von

Design Thinking in die Arbeit von World Vision.

3.1 Relevanz

Brown sieht im Hinblick auf die Probleme der heutigen Zeit die Notwendigkeit
neuartiger Losungen: “Given the scale and diversity of social challenges facing us today,
ranging from climate change to failing education systems to threatened food, water,
and energy supplies, to chronic health ‘pandemics’, | would argue it makes sense to use
every approach we have in the toolbox to seek out new solutions to improve the state
of the world.”® Organisationen der internationalen Entwicklungszusammenarbeit sind
mit Problemen konfrontiert, die komplex und in ihrer Struktur nicht klar bestimmt

sind (vgl. 2.1.1). Die Autorin stellt die These auf, dass es im Wesentlichen zwei Bege-

84 Brown, T. (2011), online verfiigbar
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benheiten gibt, die eine Integration von Design-Thinking-Methoden in die internationa-

le Entwicklungszusammenarbeit nahe legen:

|. Dies ist zum einen die Tatsache, dass Design Thinking, als eine Methode die Prob-
lemlosungen von der Perspektive des Endnutzers angeht und ein tiefes Einfiihlungsver-
mogen fir unbefriedigte Bediirfnisse erfordert, das ,,Aufbiirden” von moglicherweise
unpassenden Losungen von auBen verhindert.*® Obwohl viele Organisationen der in-
ternationalen Entwicklungszusammenarbeit Projekte unter Einbeziehung der Zielgrup-
pen planen und durchfihren ist dies ein Vorwurf, mit dem sich Akteure der internatio-

nalen Entwicklungszusammenarbeit immer wieder auseinandersetzen miissen.*

2. Zudem sind die Probleme, welche im Mittelpunkt vieler Organisationen der interna-
tionalen Entwicklungszusammenarbeit stehen, in ihrer Struktur vergleichbar mit Prob-
lemen, fiir die sich Design Thinking als eine erfolgreiche Problemlosungsmethode be-
wahrt hat (vgl. Kapitel 2.1.3). Zwar kann man, aufgrund der enormen Diversitat der
Organisationen in der internationalen Entwicklungszusammenarbeit, keine pauschale
Aussage uber Probleme und Handlungsfelder machen. Dennoch kann man sagen, dass
viele Akteure der internationalen Entwicklungszusammenarbeit an der Losung komple-

xer Probleme arbeiten. Armutsbekampfung ist hier nur ein Beispiel von vielen.

Teach a person to fish...”

Design Thinking ist eine Vorgehensweise, mit der vor allem Designer vertraut sind.
Kaum eine Organisation, die im Bereich der internationalen Entwicklungszusammenar-
beit tatig ist, beschaftigt Designer im Bereich der Problemlosung. Zudem gibt es zum
heutigen Zeitpunkt noch nicht viele Designer, die ihre Fahigkeiten auf die Losung von
Problemen im sozialen Sektor anwenden. Aus diesem Grund hat die Bill und Melinda
Gates Stiftung ein Projekt gefordert, das Akteuren aus dem sozialen Sektor Design-
Thinking-Methoden naher bringen soll. Das Human-Centered-Design-Toolkit ist ein
Leitfaden fiir Non-Government-Organisationen (NGO) und NPQO's auf der Suche nach
innovativen Ideen. Das Toolkit wurde bereits iiber 70.000-mal® heruntergeladen und

in den verschiedensten Projekten eingesetzt. Beispielsweise beim Design eines Kran-

85 Brown, T. (2011), online verfiigbar
86 vgl. Easterly, W. (2006), S. 3ff.
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kenhauses in Nepal, von einer Weberkooperative in Ruanda und beim Aufbau eines
Wasserverteilungssystems in Malawi.?’ Auch die Organisation VisionSpring hat mit dem

HCD-Toolkit gearbeitet:

Case Study
VisionSpring

Ziel: Eye Care fur Kind-
er

Problem: Kinder bre-
chen wahrend der Un-
tersuchung in Tranen
aus

Inspiration: Schulhof -
Kinder spielen Arzt

Losung: Kinder uber-

nehmen Rolle der Er-

wachsenen, untersuchen

sich gegenseitig

Abbildung 18 - VisionSpring Eye Camp for Kids

Quelle: http://www.openideo.com/open/how-might-we-increase-the-availability-of-
affordable-learning-tools-educational-for-children-in-the-developing-
world/inspiration/eye-camps-for-kids-, zuletzt aufgerufen am 13.5.2012.

3.2 Anwendungsbeispiel: Human-Centered-Design

Im Folgenden werden die Prozessschritte und Methoden, die im HCD bei der
Generierung von Losungsansatzen zum Einsatz kommen, dargestellt. Hierzu werden
jeweils in einer kurzen Zusammenfassung die wesentlichen Aspekte einer Prozessphase
dargestellt. Um ein tieferes Verstandnis fir die Vorgehensweise und Methoden zu
generieren, werden im Anschluss an die Zusammenfassung, die einzelnen
Prozesschritte detailliert dargestellt. Dieser detaillierte Teil ist fur ein
Gesamtverstandnis der Arbeit nicht unbedingt relevant, wurde jedoch bewusst
integriert, um dem interessierten Leser die Moglichkeit zu bieten, ein tiefes

Verstandnis fur die HCD-Methode zu entwickeln.

8 vgl. Brown, T. (2011), online verfligbar
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Uberblick HCD-Prozess: Der Prozess lisst sich in drei Phasen untergliedern: Hear,
Create und Deliver. Wahrend der Hear-Phase werden Menschen in ihrer Umgebung
beobachtet, um Insights (Einsichten) aus ihrem Leben zu gewinnen. In der Create-
Phase erfolgt ein Wechsel vom konkreten zum abstrakten Denken. Die Insights
(Einblicke) werden, in einem Prozess der Synthese, in sinnvolle Muster umgewandelt.
So entstehen ubergeordnete Einsichten in die Lebenswelt der Zielgruppe. Ausgehend
von diesen Erkenntnissen, werden in der Deliver-Phase konkrete Prototypen und

Losungen entwickelt.”

3.2.1 Die Hear-Phase

Zusammenfassung: Waihrend der Hear Phase steht Empathie, im Sinne von
Einfuhlungsvermogen in die Lebenswelt der Zielgruppe, im Mittelpunkt. Um Insights
(Einsichten) zu gewinnen, wird die Beobachtungsphase im Umfeld der Zielgruppe
vorbereitet und durchgefiihrt’' Verhalten von Menschen werden beobachtet, um ein
tieferes Verstandnis fur die Realitat der Zielgruppe zu entwickeln und so Ruckschliisse
auf deren Traume und Bedurfnisse zu machen. Wahrend der Recherchen werden
hauptsachlich qualitative Forschungsmethoden angewandt (vgl. Kapitel 2.1.7). In einem
Prozess divergenten Denkens sollen, wahrend der Feldforschung, so viele Insights
(Einsichten) wie moglich festgehalten werden. Besonderer Fokus liegt auf der
Vorbereitung der Recherche und der mentalen Einstimmung des Design-Teams. Dies
ist wichtig, da die Forschung moglichst ohne Vorurteile und unbewusste Filter ablaufen
sollten. Nur so konnen moglicherweise entscheidende Details auch tatsachlich

wahrgenommen werden.

Detaillierte Darstellung der Hear-Phase:

Step | - Identify a Design Challenge: Grundsatzlich geht es darum eine Design
Challenge (Aufgabenstellung) zu wahlen, die weder zu unspezifisch noch zu spezifisch
ist und auBerdem menschliche Bediirfnisse adressiert. Die Formulierung der Design
Challenge hat einen bedeutenden Einfluss auf den weiteren Verlauf des Design-

Thinking-Prozesses (vgl. Verstehen in Kapitel 2.3.1).

% ygl. IDEO (2011), S. 9
91 vgl. IDEO (2011), S.8
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Step 2 - Recognizing existing knowledge: Zu Beginn des Design-Thinking-
Prozesses ist es sinnvoll, zunachst einmal in Erinnerung zu rufen, welches Wissen im
Zusammenhang mit der Design Challenge bereits vorhanden ist. Im Anschluss daran,

kann dann der Fokus auf nicht vorhandenes Wissen gesetzt werden.”

Step 3 - Identify people to speak with. Die Auswahl der richtigen Zielgruppe fur
die Forschung ist wichtig. Faktoren wie Gender, Ethnizitat und soziale Stellung sollten
dabei unbedingt beachtet werden. Um im Verlauf der Feldforschung auch tatsachlich
neue Erkenntnisse zu erlangen ist es ratsam ,Extreme® in die Recherchen mit
einzubeziehen. So bekommt man ein gutes Bild von den verschiedensten
Verhaltensweisen und Perspektiven, auch wenn nur wenige Personen befragt werden.”

Die Einbeziehung von ,,Extremen® wird in der folgenden Abbildung dargestellt:

BN ]

Abbildung 19 - Auswahl der Zielgruppe
Quelle: IDEO (201 1), S.41

Step 4 — Choose research methods: Design Thinking funktioniert am besten,
wenn das Design-Thinking-Team die Zielgruppe nicht nur auf einer intellektuellen,
sondern vor allem auf einer erfahrungsbezogenen Ebene versteht.” Aus diesem Grund
ist es ratsam, zu versuchen, die Welt aus der Perspektive der Zielgruppe zu erleben.
Um derartige Insights (Einsichten) zu erlangen stellt das HCD-Toolkit eine Reihe an
Forschungsmethoden zur Verfugung, wie beispielsweise ein mehrtagiger Aufenthalt bei
einer Familie in einem Dorf oder die Begleitung einer Person in ihrem Arbeitsalltag. Bei
allen Methoden steht das Gewinnen von neuen und vor allem unerwarteten Einsichten

im Vordergrund. Die folgende Tabelle bietet eine Ubersicht iiber diese

92 ygl. IDEO (2011), S. 39
% [DEO (2011), S. 40
% [DEO (2011), S. 46
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Forschungsmethoden und die jeweiligen Insights, die durch deren Anwendung

generiert werden konnen:

Tabelle | — Ubersicht: Forschungsmethoden (vgl. IDEO (201 1), S.42-57)

Methode
Individual Interview

Group Interview

In-Context Immersion

Self-Documentation

Community — Driven Dis-

covery

Expert Interviews

Seek Inspiration in New

Places

-

Emh wamber Jhows
he b pa o g
i tako

&

Details
Einzelinterview

Gruppeninterview

Eintauchen in die Lebens-
welt (Homestay etc.)
Zielgruppe dokumentiert
eigene Lebenswelt
Zielgruppe selbst ist aktiv
an Forschung beteiligt
Experteninterviews
Anderer Kontext, ahnliche
Situation (Beispiel — War-
tezimmer Arzt und Lobby

Hotel)

12 1 wish | had this

Insights

Tiefe Insights

Insights Uber das Gemein-
schaftsleben und dessen
Dynamik

Unerwartete Insights

Verstandnis fur das Leben
der Zielgruppe
Offene, ehrliche Insights

Technische Informationen

Neue, andersartige Insights

Abbildung 20 — Self-Documentation

Quelle: IDEO (2011), S.51
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Step 5 - Develop an interview approach: Interviews, im Rahmen der Forschung,
missen gut vorbereitet werden. Auch hier bietet das HCD-Toolkit wieder eine
Auswahl an Methoden. Alle Interviewansatze zielen darauf ab, Geschichten aus dem
Leben der Zielgruppe zu erfahren, die es dem Design-Team ermoglichen, ein tieferes
Verstandnis fir deren Realitat zu entwickeln. Die folgende Tabelle fasst die

unterschiedlichen Interview-Methoden und damit verbundene Insights zusammen:

Tabelle 2 — Ubersicht: Interviewansitze (vgl. IDEO (201 1), S.58-65)

Methode Details Insights

Interview Guide Strukturierter Viele, wertvolle Insights
Interviewleitfaden (open
specific, go broad, probe
deep)

Sacrificial Concepts Konzept um Abstrakes Informationen bezlglich
greifbar zu machen (Szena-  komplexer Sachverhalte
rio, Objekt, Erfahrung)

Interview Techniques “Show me”, “Draw it”, “5 Geschichten, tieferliegende

Whys”, “Think aloud” Insights

Step 6 — Develop your mindset: Hier geht es um die mentale Einstellung des
Design-Teams. Die Forschung sollte moglichst frei von Vorurteilen und Annahmen
durchgefiihrt werden, um Einsichten nicht basierend auf vermeintlichem Wissen tiber
Begebenheiten zu interpretieren. Dies ist nicht einfach, da Menschen automatisch dazu
tendieren, die Welt durch den Filter von Erfahrungen zu sehen und zu beurteilen. Dies
kann hilfreich sein, um Komplexitit zu reduzieren, verhindert allerdings auch das
Erkennen anderer wichtiger Zusammenhinge.” Es ist daher sinnvoll, im Vorfeld der
Recherchen Ubungen durchzufiihren, welche unvoreingenommenes Denken fordern.
Das HCD-Toolkit stellt auch hier wieder eine Reihe an Methoden zur Verfiigung, diese

werden in der folgenden Tabelle zusammengefasst:

% IDEO (2011), S. 66
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Tabelle 3 — Ubersicht: Schulen der mentalen Einstellung (vgl. IDEO (201 1), S.66-68)

Methode Details

Beginners Mind Betrachten aus der Sicht eines Anfangers,
ohne Annahmen

Observe vs. Interpret Unterscheidung zwischen dem was wir
sehen und dem was wir meinen zu sehen

(Interpretation)

3.2.3 Die Create-Phase

Zusammenfassung: Wahrend in der Hear-Phase wertvolle Insights (Einsichten) in
die Lebenswelt der Zielgruppe erlangt und dokumentiert werden, geht es in der
Create-Phase darum, in einem Prozess der Synthese (vgl. Kapitel 2.1.5), diese
Informationen zu strukturieren:’ , Synthesis is the act of making sense of what we've

seen and heard during the observations.””

In einer konvergenten
(zusammenfihrenden) Denkphase werden Information verdichtet und in einen
groBeren, abstrakten Zusammenhang gebracht: ,,[...] the concrete needs of individuals
are transformed into high-level insights about the larger population and system
frameworks that the team creates.“” In der Create-Phase werden also aus einzelnen
Geschichten, Riickschliisse auf Ubergreifende Zusammenhange gezogen. Das Design-
Team entwickelt in dieser Phase ein Verstandnis fir die Bedirfnisse der Zielgruppe
und identifiziert Chancen und Moglichkeiten, diese zu befriedigen. Man kann auch

sagen, dass die heutigen (angenommenen) Bedurfnisse der Zielgruppe in der Create-

Phase in Chancen und Moglichkeiten fiir die Zukunft iibersetzt werden.”

Nachdem diese Chancen und Moglichkeiten in einem Prozess der Synthese
(Zusammenfuhrung) von einzelnen Insights definiert wurden, wird das Design-Team, in
einem  divergenten  (auseinanderstrebenden) Prozess des  Brainstormings,
Losungsmoglichkeiten generieren. In einem konvergenten (zusammenfiihrenden)
Prozess, werden einige dieser Losungen, in der Form von Prototypen, greifbar gemacht

und mit Hilfe von Feedback weiter verfeinert. Die Zielbevolkerung ist hier idealerweise

% [DEO (2011), S. 84
9 IDEO (2011), S.83
% IDEO (2011), S. 79
% vgl. IDEO (2011), S. 79, 81
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schon in den Prozess der Entwicklung von Prototypen mit eingebunden. Spatestens
aber wenn es darum geht Prototypen zu testen, ist die Beteiligung der Zielgruppe
unverzichtbar. Wahrend der Create-Phase wird nur mit dem ,Desirability-Filter*
(menschlich wiinschenswert) gearbeitet. In diesem Schritt geht es darum, basierend auf
den gesammelten Informationen, Losungen zu generieren, welche menschlich

wiunschenswert sind.

Detaillierte Darstellung der Create-Phase:

Step | - Develop the approach: Zunachst sollte das Design-Team entscheiden, wer
an dem Prozess der Generierung von Projektideen teilnehmen wird. Je nach Kontext
gibt es hier verschiedene Ansatze: Entweder wird die lokale Bevolkerung in den
Prozess der |deengenerierung miteinbezogen (participatory co-design) oder, wenn das
Umfeld dies nicht erlaubt, wird der ein alternativer Ansatz (emphatic design) genutzt.
Hier ist die lokale Bevolkerung nicht direkt Teil des Prozesses. Das Design-Team
benotigt daher ein umso tieferes Einfihlungsvermogen und Verstandnis fir die
Lebenswelt der Zielgruppe. Spatestens aber, wenn es darum geht Feedback zu

Losungsideen einzuholen, muss die Zielgruppe hinzugezogen werden.

Step 2 - Share stories: Das Design-Team teilt die Erfahrungen aus der Hear-Phase
mit den anderen Teammitgliedern. Hierzu wird die Methode des Geschichtenerzahlens
genutzt. So soll verhindert werden, dass pauschale Aussagen getroffen werden. Auf der
Basis von Geschichten wird es dem Design-Team spater leichter fallen Losungen fir
konkrete Probleme zu entwickeln, da anhand von konkreten Beispielen, in Form von
Geschichten, ein besseres Verstandnis fir die Situation der Zielgruppe generiert

werden kann.'®

Step 3 — Ildentify patterns: Das Design-Team verarbeitet in diesem Schritt die
Erkenntnisse aus der Feldforschungsphase. In diesem Schritt geht es darum, in einem
Prozess der Synthese (Zusammenfuhrung), die Muster, Themen und groB3eren
Zusammenhange der Insights (Einsichten), welche wahrend der Feldforschung
gesammelt wurden, zu erkennen. Um solche Muster und Zusammenhange zu
erkennen gibt es verschiedene Methoden. Ziel ist es, unerwartete und uberraschende

Beobachtungen oder Aussagen, in einen groBeren Zusammenhang zu bringen und so

100 yg|. IDEO (2011), S. 92
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sinnvolle Muster zu generieren. So sollen aus individuellen Erlebnissen und Geschichten
ubergreifende Einsichten Uber die Lebenswelt der Zielgruppe generiert werden.
Methoden, die zum Erkennen von solchen Mustern angewandt werden konnen,

werden in der folgenden Tabelle dargestellt:

Tabelle 4 - Ubersicht: Muster erkennen (vgl. IDEO (2011), S.94-101)

Method Details

Extract Key Insights Erkennen vorher nicht wahrgenommener
Zusammenhange: Aussagen, Geschichten
und Beobachtungen werden ubergeordne-

ten Insights zugeordnet

Beispiel Extract Key Insights:
Die Kombination einer Beobachtung (Farmer informieren sich bei Nachbarn) und einer Aussa-
ge (Ich wiirde mir das gerne ansehen) kann zu folgendem iibergeordneten Insight fiihren:

Wissensaustausch funktioniert nach dem Prinzip: “seeing is believing”'®'

Find Themes Gemeinsamkeiten, Unterschiede und Zu-
sammenhange werden identifiziert und die
Informationen werden entsprechend
geclustert

Create Frameworks Key Insights werden in einen ubergeord-
neten, systemischen Zusammenhang ge-

bracht

Step 4 — Create Opportunity Areas: In einem nachsten Schritt, werden die
Einsichten lber die Lebenswelt der Zielgruppe in Moglichkeiten umgewandelt. Aus
diesen Moglichkeiten werden Ideen und Losungen entwickelt. Der Fokus wechselt vom
status-quo in die Zukunft. Eine Moglichkeit ist die Re-Artikulation eines Problems oder
Bedurfnisses auf eine zukunftsbezogene Art und Weise. Eine Moglichkeit bietet hierbei

Raum fiir viele Losungen.'®? Dies wird in der folgenden Abbildung verdeutlicht:

101 IDEO (2011), S. 94
102 ygl. IDEO (2011), S. 102
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Status quo Zukunft

Abbildung 21 - Ableitung von Losungen

eigene Darstellung

Step 5 - Brainstorm new solutions: Im Brainstorming werden nun verschiedene
Wege gesucht, um die zuvor definierten Moglichkeiten zu erreichen. Da es immer viele
Wege, also Losungsmoglichkeiten, geben kann, um eine Moglichkeit zu erreichen,
erfordert Brainstorming Denken ohne organisationale, operationale oder
technologische Grenzen. Beim Brainstoming ist es wichtig, bestimmte Regeln zu
beachten (vgl. Kapitel 2.2.3). Das Design-Team fokussiert jeweils eine Moglichkeit und

generiert moglichst viele Losungsideen zur Erreichung dieser Méglichkeit.'®

Step 6 - Make ideas real: Beim Prototyping geht es darum, Ideen zu
kommunizieren, um sie zu verbessern. Ideen werden schnell und kostengtinstig greifbar
gemacht, um anderen die Moglichkeit zu geben, diese zu testen und zu bewerten.
,»Prototypes are a powerful form of communication and force us to think in realistic
terms about how someone would interact with the concept. Prototypen werden
genutzt, um eine Idee auf bestimmte Faktoren hin zu untersuchen, wie bespielsweise:

desirability, uselfulness, usability, viability oder feasability.'*

Step 7 - Gather feedback: Durch Feedback sollen Ideen nicht bestatigt, sondern
verfeinert werden. Aus diesem Grund macht es wenig Sinn, Ideen schon vor dem
Feedback perfektionieren zu wollen. Frihes und ehrliches Feedback der Zielgruppe
hilft dem Design-Team Probleme im Design zu entdecken, die in einem kunstlichen
Zustand nicht erkennbar sind. So kann das Produkt noch rechtzeitig verbessert
werden, bevor groBe Investitionen getatigt werden. Um ehrliches Feedback zu

bekommen, kann es sinnvoll sein mehrere Versionen einer ldee vorzustellen, um einen

103 vgl. IDEO (2011), S. 104
104 IDEO (2011), S. 106
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Vergleich zu ermoglichen und mogliche Hemmschwellen im Bezug auf Kritik zu
umgehen. Zusatzlich ist es sinnvoll Feedback auch dort einzuholen, wo im Vorfeld
keine Beobachtungen durchgefiihrt wurden. So kann das Design-Team schnell

herausfinden ob die Losung generalisierbar und somit skalierbar ist.'®

3.2.3 Die Deliver-Phase

,Once we have identified a range of what is desirable, we begin to view our solutions
through the lenses of feasibility and viability.“'° Nachdem das Design-Team menschlich
wiunschenswerte Losungen entwickelt hat, muss nun bedacht werden, wie diese
technisch machbar und wirtschaftlich umsetzbar gemacht werden konnen. In der
Deliver-Phase wird das Design-Team vor der Herausforderung stehen, die
notwendigen Elemente zu schaffen, die der Losung zum Erfolg verhelfen. Losungen zu
realisieren bedeutet, diejenigen Kapazitaten und finanziellen Modelle zu schaffen, die
ein nachhaltiges Bestehen der Losung ermoglichen.'” Bevor eine Losung auf den Markt
gebracht wird werden Pilotprojekte durchgefiihrt, um die Losung und das dazugehorige
Unterstutzungssystem zu verfeinern. So kann das Design-Team ein tieferes Verstandnis
fur die Losung und das dazugehorige Unterstutzungssystem generieren und zusatzlich
auch eine Vorstellung davon bekommen, welche Anforderungen die Organisation

selbst erfiillen muss um die Losung erfolgreich zu implementieren.

,»1he Human-Centered Design process doesn’t limit the solution by the current
constraints of the organization.“'”® Da im HCD bestehende Kapazititsgrenzen einer
Organisation kein Grund sind eine Losungsmoglichkeit nicht zu wahlen, kann es sein,
dass nicht nur eine Losung, sondern auch eine Organisation, entwickelt werden muss.
Organisationen tun sich ublicherweise schwer damit, gewohnte Muster aufzugeben.
Um andersartige Ergebnisse zu erzielen, kann es jedoch notwendig sein, Dinge anders
anzugehen, also Prozesse zu verindern.'” Moglicherweise ist es also erforderlich den

Implementierungsprozess anzupassen.

105 \gl. IDEO (2011), S. 108, 110
106 IDEO (2011), S. 6
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Detaillierte Darstellung der Deliver-Phase:

Step | - Develop a sustainable revenue model: Der langfristige Erfolg von
Losungen hangt davon ab, ob bewusst ein nachhaltiger Einkommensstrom definiert
wurde. Das Design-Team macht sich an dieser Stelle Gedanken tiber den Mehrwert fir
den Endkunden und dariiber, wie dieser monetarisiert werden kann.'"® Hier gibt es

verschiedene Moglichkeiten, die je nach Situation, mehr oder weniger sinnvoll sind:

e Membership/subscription

¢ Gift it, share the income produced
¢ Give the product, sell the refill

e Subsidize

¢ Give the product, sell the service
e Service only

e Pay per use'"

Step 2 - Identify capabilities required for delivering solutions: Das Design-
Team definiert wo und wie die Endkunden das Produkt erwerben werden. In einem
nachsten Schritt werden die notwendigen Kapazitaten identifiziert um dies zu
ermoglichen. Die Kapazitaiten der Organisation und Partner haben entscheidenden
Einfluss auf die Realisierbarkeit einer Losung. Das Design-Team sollte moglichst viele

Modelle entwickeln, die unterschiedliche Kanile und Partner involvieren.'?

Step 3 - Plan a pipeline of solutions: Das Design-Team definiert, ob die Losung
auf bereits existierende Kunden abzielt oder ob auch neue Zielgruppen angesprochen
werden.'” AuBerdem wird definiert ob die Losung ein bereits existierendes Angebot
erganzt oder ein vollkommen neues Angebot darstellt. Hierzu werden die Losungen in

eine Matrix eingeordnet:

10 g, IDEO (2011), S. 126
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Abbildung 22 — Losungsmatrix
Quelle: IDEO (2011), S.135

Das Design-Team muss sich nun Gedanken dariiber machen ob revolutionare Ideen
innerhalb der Organisation uberhaupt realisiert werden konnen. Hierzu missen
Faktoren wie Investitionsstrategie, Mission, Prioritaten und Risikobereitschaft in
Betracht gezogen werden. Geldgeber beispielsweise, haben oft die Neigung Bewahrtes
zu bevorzugen um ein moglichst geringes Risiko einzugehen. Das Design-Team muss
sich also vollig im Klaren dariiber sein, wie weit die Kapazitaten der Organisation

ausgereizt werden konnen und wie viel Risiko Geldgeber bereit sind zu akzeptieren.'"

Step 4 — Create an implementation timeline: Das Design-Team definiert einen
Zeitplan, wobei inkrementelle Losungen am Anfang und revolutionaren Innovationen
zu spateren Zeitpunkten eingeplant werden. Dabei werden auch die Zusammenhange
zwischen den einzelnen Losungen analysiert. Moglicherweise fiihrt das Umsetzen der
einen Losung zum Aufbau von Beziehungen zu neuen Partnern, die bei der Realisierung
einer anderen Losung gebraucht werden. AuBerdem muss beachtet werden, welche
Losungen unter den derzeitigen Programmen realisiert werden konnen und fiir welche

Losungen neue Gelder beantragt werden miissen.'"

114 ygl. IDEO (2011), S. 134
115 ygl. IDEO (2011), S. 138
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Step 5 - Plan mini-pilots and iteration: Jede Losung sollte durch einfache und
kostengunstige Pilotprojekte getestet und verfeinert werden. Schon vor grofBflachigen
Pilotprojekten sollten sogenannte Mini-Pilots durchgefiihrt werde. So konnen, noch

vor der Implementierung, Anderungen und Verfeinerungen vorgenommen werden.

Step 6 — Create a learning plan: In einem letzten Schritt werden Vorbereitungen
getroffen, um durch standiges Feedback den Impact (Wirkung) einer Losung zu

messen.''®

Dieser Prozessschritt ist fir den Gesamtprozess der tatsachlichen
Umsetzung von Losungsideen elementar, jedoch nicht mehr Teil der Ideengenerierung

und somit nicht Bestandteil dieser Arbeit.

3.2.4 HCD und HPI im Vergleich

Nachdem nun der HCD-Prozess detailliert dargestellt wurde erfolgt nun nochmals
eine Zusammenfassung der bisher gewonnenen Erkenntnisse Uber zwei Design-
Thinking-Prozessmodelle: HPI und HCD. Wie bereits erlautert, handelt es sich im
Gunde genommen um dieselbe Sache, lediglich in der konkreten Bezeichnung einzelner
Prozesschritte gibt es Unterschiede. Diese werden in der folgenden Tabelle

zusammenfassend dargestellt:

Tabelle 5 — Ubersicht: HPI und HCD-Prozessmodell (eigene Darstellung)

HPI HCD Fokus Denksphare Denkphasen
Understand Hear Problemraum konkret

Observe Problemraum konkret divergent
Point of View Create Problemraum abstrakt konvergent
Ideation Losungsraum abstrakt divergent
Prototyping Losungsraum konkret konvergent
Testing Deliver Problemraum konkret

16 vgl. IDEO (2011), S. 125
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4. Integration von Design Thinking bei World Vision

In diesem Kapitel soll gepruft werden, ob eine Integration von Design Thinking in die
Arbeit von World Vision als sinnvoll erachtet werden kann. Um eine entsprechende
Aussage zu treffen, wird zunachst dargestellt wie der Prozess der Generierung von
Projektideen bei World Vision derzeit aufgebaut ist. In einem nachsten Schritt werden
die Prozessschritte und Methoden, im HCD und bei World Vision, analysiert und
verglichen. Basierend auf den identifizierten Unterschieden, konnen dann

Integrationspotenziale aufgezeigt werden.

4.1 Organisationsstruktur World Vision

Um dem Leser ein generelles Verstandnis fur den Aufbau der Organisation World
Vision zu geben erfolgt an dieser Stelle eine vereinfachte Darstellung der

Organisationsstruktur:

Innerhalb der Organisation gibt es verschiedene Organisationseinheiten: Das Global
Centre (GC); die Regionalbiros (RO); die Nationalbiros (NO) und die Area
Development Programmes (ADP). Die ADP werden auBerdem von den Support
Offices (SO) unterstiitzt. Vertreter aus allen Organisationseinheiten formen das
Community of Practice (COP), ein virtuelles Expertenteam, das unter anderem

Projektmodelle entwickelt.

Global
Centre
[ I |
Support . .
. Regional Regional
Office Office Office
1 1
|
National National National National
| Office | Office | Office | Office
—— —— ———— ——
ADP ADP ADP ADP ADP ADP ADP ADP

Abbildung 23 - Organisationsstruktur World Vision

eigene Darstellung
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4.2 Prozess der Entwicklung von Losungsansatzen

bei World Vision

Im Folgenden folgt eine vereinfachte Darstellung der Prozessschritte zur Entwicklung
von Projektideen bei World Vision. Der Leser soll ein Verstandnis dafir bekommen,
wie die Organisation World Vision bei der Entwicklung von Losungsansatzen, im Sinne
von Projektideen, vorgeht. Die Vorgehensweise wurde anhand des LEAP-Handbuchs

und durch Gesprache mit World Vision Mitarbeitern erarbeitet.

In der Projektplanung wird nach einem genau definierten, standardisierten Prozess
vorgegangen. Dabei stehen verschiedene Methoden zur Verfigung, um Daten zu
erheben und Partizipation zu gewahrleisten. Hintergrund ist das Ziel, MaBnahmen mit
langfristig nachhaltiger Wirkung durchzufiihren. LEAP bietet eine festgelegte Abfolge an
Prozessschritten, die in der Projektplanung, -durchfuhrung und -evaluation zum Einsatz
kommen. Zusatzlich werden die entsprechenden Dokumentationsanforderungen
definiert. Da diese eher zur Rechtfertigung, innerhalb der eigenen Organisation sowie
gegenlber Dritten dienen, werden Dokumentationsanforderungen in dieser Arbeit
nicht behandelt. Der Fokus dieses Kapitels soll darauf liegen das LEAP-Prozessmodell
so darzustellen, dass eine Aussage bezuglich des Prozesses der Generierung von
Projektideen moglich ist. Folglich wird nicht der gesamte Projektzyklus detailliert
dargestellt, sondern nur die, fiir die Generierung von Projektideen, relevanten

Prozessschritte.
4.2.1 Die Assessment-Phase

Die erste Phase im LEAP-Prozessmodell ist das Assessment: ,,Assessment is the
process of defining the ,,why* of a proposed programme/project by collecting and
analyzing information on the community, the agency and other partners.“''” Wihrend
dieser Phase werden Informationen gesammelt und analysiert, um die Notwendigkeit
eines Projektvorhabens zu begriinden. Ein Assessment wird durchgefiihrt, wenn zuvor
der Bedarf signalisiert wurde, in einer bestimmten Region tatig zu werden. Dies kann
beispielsweise durch das NO geschehen. World Vision fiihrt dann, gemeinsam mit
Partnern, eine Analyse der Situation vor Ort durch. Dabei wird vorzugsweise auf die

Erhebung von Sekundardaten zurlckgegriffen, da die Erhebung von Primardaten

117 World Vision International (2007), S. 26
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erhebliche Zeit- und Kostenimplikationen mit sich bringt. In der Vergangenheit wurden
wahrend des Assessments zwar groBflachige Studien durchgefiihrt, um Primardaten zu
bestimmten Problemen zu sammeln. Dies fiihrte aber typischerweise zu groBen
Mengen an Daten, die oft nur minimal genutzt wurden. Diese Art von Studien werden
als eine Verschwendung von Ressourcen und als ein Eindringen in das Leben von
Partnern verstanden, zu denen Beziehungen erst aufgebaut werden missen. Dies
entspricht nicht den Prinzipien von LEAP.'"® Dennoch wird ein gewisses MaB an
Primardaten benotigt, um den Entscheidungsprozess zu unterstiitzen. Diese konnen,
wenn notig, durch den Einsatz von quantitativen und qualitativen Instrumenten,
eingeholt werden. Dazu gehoren quantitative Fragebogen, oder qualitativ-
partizipatorische Methoden, wie Interviews, Fokusgruppen oder sogenannte

stransects®, wo die Zielgruppe in ihrem Alltag begleitet wird."'"

Ziel der Assessment-Phase ist es, mithilfe der erhobenen Daten, Probleme zu
identifizieren und priorisieren. Diese werden in Betracht gezogen, wenn es darum geht
zu entscheiden, ob in einer bestimmten Region ein Projekt begonnen werden soll.
Grundsatzlich konnen die verschiedenen World Vision Organisationseinheiten, vor
allem das SO, nach einem Assessment auch von der Tatigkeit in einer bestimmten
Region abraten. Dies ist aber nur selten der Fall, wenn eine Region sich nicht fur

120

langfrsitige MaBnahmen eignet.'”™ AuBerdem dient die Assessment-Phase dem

Annahern an potentielle Partner. Diese werden, wenn moglich, von Anfang an in den

12l Das Team sollte bereits am Ende der Assessment-Phase in

Prozess mit eingebunden.
der Lage sein, Empfehlungen im Bezug auf mogliche Losungsansatze zu geben. Im
Assessment-Report werden dann solche Handlungsempfehlungen, als Moglichkeiten

der Kooperation, prisentiert.'”

118 vgl. World Vision International (2007), S.30, 31

119 Gesprach mit Stefan Sengstmann, World Vision (2012)
120 Anmerkung Thorsten Bar, Word Vision (2012)

121 ygl. World Vision International (2007), S. 26 - 36

122 ygl. World Vision International (2007), S. 34
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4.2.2 Die Design-Phase

In der Design-Phase werden die zuvor wahrend der Assessment-Phase identifizierte
Probleme in positive Ergebnisse umgewandelt: ,,Design/ re-design is the process of
planning appropriate programmes and project strategies using assessment results, to
show how issues identified can be addresses [...].“'> Es werden also Lésungen, in der
Form von Projekten oder Programmen, geplant, um identifizierte Probleme zu
adressieren. Da die Grundprobleme im Bereich Armutsbekampfung erfahrungsgemal
ahnlich sind kann in vielen Fallen auf bereits erfolgreich durchgefiihrte Projektmodelle
zuriickgegriffen werden, die dann kontextualisiert werden.'”* Lediglich, wenn die
Rahmenbedingungen eine Adaption bereits existierender Projektmodelle nicht
ermoglichen, wird ein neuer Ansatz entwickelt. In den meisten Fallen wird jedoch auf
einen Pool an Projektmodellen zuruckgegriffen, die je nach Kontext angepasst werden.
Das COP entwickelt, als virtuelles Team, Projektmodelle. Die Generierung von
Projektmodellen ist kein strukturierter Prozess, sondern ein Zusammenspiel vieler
verschiedener Ebenen. Der Fokus wird ganz klar auf Umsetzbarkeit und Bewahrtes
gesetzt. Zusatzlich werden neue Erkenntnisse aus der Wissenschaft integriert, die
beispielsweise durch die Teilnahme von Experten des COP an Konferenzen etc.
integriert werden. In solchen Fallen werden Pilotprojekte durchgefihrt, um neue
Projektmodelle in den Pool aufzunehmen. Dabei miissen aber unbedingt ethische
Grundsitze beachtet werden.'” Wihrend der Design-Phase wird das Team vor Ort,
also von Fachexperten aus dem COP, unterstutzt, indem verschiedene Projektmodelle
zur Verfiigung gestellt werden.'”® Bei der Auswahl eines Projektmodells wird in
Betracht gezogen, welche Kostenimplikationen verschiedene Projektmodelle mit sich
bringen, welche anderweitigen Ressourcen notwendig sind, welche Partner integriert
werden und welche Probleme angegangen werden sollen. Grundsatzlich soll geklart
werden welches Projektmodell realistischerweise am erfolgreichsten durchgefiihrt
werden kann. Alternative Interventionsmoglichkeiten werden anhand von
verschiedenen Kriterien bewertet. Diese Kriterien schlieBen technische und

wirtschaftliche Machbarkeit mit ein:'?’

123 World Vision International (2007), S. 37

124 Gesprach mit Stefan Sengstmann, World Vision (2012)
125 Gesprach mit Stefan Sengstmann, World Vision (2012)
126 ygl. World Vision International (2007), S. 37 - 52

127 vgl. World Vision International (2007), S. 44
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e Compability with strategy or sector priorities

e Gains for target groups — equity, empowerment and participation, and policy
influence

e Potenzial for sustainable change

e Financial and economic viability, total cost and recurrent cost implications,

e Technical feasibility,

e Social and environmental impact

e Contribution to institutional strengthening and management capacity-building'*®

Nachdem ein Projektmodell ausgewahlt wurde werden weitere Schritte durchgefiihrt,
um die Implementierung vorzubereiten. Verantwortungsbereiche der Partner und
Kapazitatsverbesserungsbedarfe werden definiert und die weitere Vorgehensweise in
einem logframe abgebildet. Im Rahmen des sogenannten Logical Framework Approachs
(LFA) werden Aktivitaten und erwartete Ziele in einer Wirkungskette dargestellt.
AuBerdem wird noch festgelegt, welche Informationen benotigt werden, um
Monitoring und Evaluation des Projektes durchfiihren zu kdnnen.'” Da diese Arbeit
jedoch den Vorgang der Generierung von Ideen behandelt und nicht deren Umsetzung,

werden die anschlieBenden Prozessschritte in dieser Arbeit nicht weiter behandelt.

4.3 Gegenuberstellung der Prozesse und Methoden

In diesem Kapitel sollen die zuvor beschriebenen Prozesse und Methoden, im HCD
und LEAP-Prozess, analysiert werden. Auf dieser Basis kann eine Aussage bezuglich der

Gemeinsamkeiten und Unterschiede der beiden Vorgehensweisen gemacht werden.

4.3.1 Unterschiede in der Vorgehensweise

Startpunkt: Beide Prozesse starten an einem Ausgangspunkt. Im HCD ist dies die
Design Challenge und beim LEAP-Prozessmodell ein identifizierter Handlungsbedarf in
einer bestimmten Region. Wahrend beim HCD schon zu Beginn des Prozesses darauf
geachtet wird, die Design Challenge nicht zu konkret zu formulieren, kommen bei

LEAP schon zu diesem Zeitpunkt organisatorische Einschrankungen ins Spiel. Das

128 World Vision International (2007), S. 45
129 vgl. World Vision International (2007), S. 42, 43
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Handlungsvorhaben muss beispielsweise in jedem Fall mit der National Office Strategie

und mit Sektor-Priorititen iibereinstimmen.'*

Einholen von Informationen: Wahrend beim HCD qualitative Methoden zur
Erhebung von Primardaten im Vordergrund stehen, werden diese im LEAP-
Prozessmodell aus diversen Griinden nur eingesetzt, wenn Informationen nicht auf
anderem Weg beschafft werden konnen. Der LEAP-Prozess stiitzt sich aus Kosten-
und Zeitgrunden, aber auch aus Respekt vor Partnern vor Ort, hauptsachlich auf die
Erhebung von Sekundardaten. Dies widerspricht dem Prinzip von Design Thinking, wo
durch qualitative Primardaten ein tiefes Verstandnis fur die Lebenswelt der Zielgruppe
entwickelt werden soll. Die Art und Weise, wie Informationen erhoben werden, ist in
den beiden Prozessmodellen also grundsatzlich verschieden. Dies beeinflusst den
weiteren Verlauf des Prozesses, da durch unterschiedliche Vorgehensweisen auch

unterschiedliche Informationen gesammelt werden.

Im HCD werden Informationen gesammelt um, zunachst unerwartete, Einsichten zu
erlangen. Informationen werden nicht bewertet und Vorurteile und Annahmen sollen
bei den Recherchen moglichst auBen vor gelassen werden, um falsche
Schlussfolgerungen zu vermeiden. Im LEAP-Prozess geht es darum, durch das Erheben
von Informationen, das Vorhandensein von bestimmten Problemen zu belegen. Bereits
bestehende Annahmen sollen also, durch Informationen aus der Recherche, bestatigt

werden.

Man kann also sagen, dass nicht nur die Art und Weise wie Informationen gesammelt
werden, sondern auch der Zweck der Sammlung von Informationen in beiden

Modellen grundsitzlich unterschiedlich ist."'

Verwertung von Informationen - Probleme analysieren: Auch im Umgang mit
den wiahrend der Recherche Phase generierten Informationen bestehen Unterschiede.
Im HCD werden die ungefilterten Informationen in einem Prozess der Synthese in
einen groBBeren Zusammenhang gebracht. So sollen aus einzelnen Geschichten und
Beobachtungen libergreifende Einsichten liber die Lebenswelt der Zielgruppe generiert
werden. Im LEAP-Modell hingegen, werden die Informationen nicht nochmals auf einer

abstrakten Ebene analysiert, da Informationen zur Identifikation von Problemen

130 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
131 Vgl. World Vision International (2007), S. 30 - 32
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beitragen sollen und nicht zur erneuten Formulierung von Problemen und
Bedurfnissen, wie dies im Design Thinking der Fall ist. Trotzdem besteht im LEAP-
Modell in der Praxis eine gewisse Flexibilitat: Erkenntnisse aus dem Assessment
konnen beispielsweise langfristig dazu fiihren, dass neue Problemfelder wahrgenommen

und bearbeitet werden.'®

Zusammenfassend kann man also sagen, dass im HCD Informationen zu neuen
Erkenntnissen Uber Probleme und Bedirfnisse verdichtet werden und im LEAP-
Prozessmodell Informationen gesammelt werden, um bereits bestehende Annahmen

uber Probleme zu untermauern.

Umgang mit Problemen: Auch der Umgang mit identifizierten Problemen
unterscheidet sich bei den beiden Prozessmodellen: Im HCD werden Probleme, die
durch Inputs aus den Recherchen neu formuliert werden, in Moglichkeiten ubersetzt.
Moglichkeiten bieten Raum fiir eine Vielzahl an Losungen, also Wegen, um diese
Moglichkeiten zu realisieren. In einem kreativen Prozess werden auf abstrakter Ebene
moglichst viele Losungen, um zuvor definierte Moglichkeiten zu erreichen, generiert.
Einschrankungen, wie technische oder wirtschaftliche Machbarkeit, spielen in dieser
Phase noch keine Rolle. Es werden moglichst viele Losungen generiert. Im LEAP-
Modell werden identifizierte Probleme direkt in Losungsansitze umgewandelt.
Basierend auf der Erfahrung von World Vision sind die Probleme in ihrer Struktur oft
gleich. Aus diesem Grund kann, wenn ein Problem identifiziert wurde, auf ein
Repertoire an Losungen, in diesem Fall Projektmodellen, zuriickgegriffen werden.
Diese Projektmodelle basieren auf best-practices. Erfahrungen aus der Vergangenheit
und Aspekte, wie wirtschaftliche und technische Machbarkeit, sind folglich bereits
fester Bestandteil der Losungen. Projektmodelle legen gewisse Ansatze bei bestimmten
Problemen nahe, lassen aber auch Spielraum fiir Anpassungen an den jeweiligen

Kontext.'*

Zusammenfassend kann man also sagen, dass zuvor identifizierte Probleme in beiden
Modellen in Losungen umgewandelt werden. Der Unterschied besteht darin, dass im

HCD Moglichkeiten definiert werden und dann viele Losungen generiert werden, um

132 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
133 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
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diese Moglichkeiten zu realisieren. Beim LEAP-Modell hingegen, sind Losungsansatze, in

der Form von Projektmodellen, bereits existent und es wird auf diese zurtickgegriffen.

Entwicklung von Losungen: Im HCD werden Losungen basierend auf den
Eindricken wahrend der Recherchen entwickelt. Im LEAP-Prozessmodell werden
Losungen im COP entwickelt. Zwar werden bei der Entwicklung von Projektmodellen
im COP die lokale Bevolkerung und NOs mit einbezogen, jedoch handelt es sich bei
den Projektmodellen um vergangenheitsbezogene best-practices und somit werden
diese von ,anderen® Zielgruppen gepragt. Die ,aktuelle Zielgruppe wird in den
Prozess der Kontextualisierung von Losungen mit einbezogen, hat aber keinen Einfluss
auf derzeitige Projektmodelle. Lediglich nach der Implementierung werden Erfahrungen
aus dieser Zielgruppe in Projektmodelle einflieBen. Ein wesentlicher Unterschied zum
HCD ist, dass bei World Vision zwar auch unter Einbeziehung von Zielgruppen
Losungsansatze erarbeitet werden, diese aber nicht direkt in der Lebenswelt der
maktuellen*  Zielgruppe des konkreten Projektvorhabens wurzeln, sondern auf
Erfahrungen aus vergangenen Projekten (und somit ,vergangenen Zielgruppen®)
bestehen. Die Beobachtung der Zielgruppe fiihrt also nicht wie beim HCD direkt zur
Entwicklung von Losungen. Beim LEAP-Modell definiert die Analyse der Zielgruppe das
Problem, fir die das COP einen Pool an Losungen bereithalt. Der Fokus bei der
Entwicklung von Projektmodellen liegt ganz klar auf Umsetzbarkeit und Bewahrtem. In
den meisten Fillen erfolgt eine Integration lber bewahrte Projektmodelle. In einigen
Faillen werden neue Ansatze in den Pool aufgenommen, der AnstoB hierfiir kommt
aber eher aus der Wissenschaft und nicht aus der direkten Lebenswelt der Zielgruppe
des aktuellen Projekts. Sicherlich spielt auch bei der Entwicklung von neuen
Projektmodellen die lokale Bevolkerung eine groB3e Rolle, im Unterschied zum HCD-
Prozess muss es sich jedoch nicht unbedingt um dieselbe Zielgruppe handeln, fir

welche ein konkretes Projekt durchgefiihrt wird.

Zusammenfassend kann man also sagen, dass Losungen im HCD auf den Eindriicken
aus der Lebenswelt der aktuellen Zielgruppe basieren und die Generierung von
Losungen im LEAP-Prozessmodell nicht direkt Teil des Prozesses ist, da diese zwar

unter Einbeziehung von Zielgruppen, jedoch libergeordnet im COP entwickelt werden.

Auswahl von Losungen: In beiden Prozessmodellen wird sich das Team fiir die
Durchfihrung einer bestimmten Losung entscheiden. Im HCD-Prozess werden

vielversprechende Losungsansatze direkt im Problemraum, also gemeinsam mit der
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Zielgruppe, verprobt. Das Team stellt Prototypen her, um die Losung fur Andere
greifbar zu machen und noch weiter zu verfeinern. Nach dem Prototyping hat das
Team Losungen generiert, die noch besser sind als die anfanglichen abstrakten Ideen.
Es werden sich immer diejenigen Losungen durchsetzen, die von den Nutzern als die
besten erachtet werden. Beim LEAP-Prozessmodell wird auch aus einer Auswahl an
Losungen gewahlt. Allerdings wird hier nicht lediglich nach den Kriterien ,,menschlich
winschenswert®, sondern nach einer Reihe an anderen Faktoren, wie beispielsweise
auch technische Machbarkeit, finanzielle und personelle Kapazitaten, entschieden.
Letztendlich geht es darum, die Losung zu wahlen, die am realistischsten erfolgreich
implementiert werden kann. Im HCD werden Losungen nicht aufgrund von

Kapazitatsgrenzen einer Organisation ausgeschlossen.

Testen von Losungen/integration von Feedback: Im HCD werden
Losungsansatze in einem iterativen Prozess getestet und verbessert. Im LEAP-
Prozessmodell ist auch ein ,re-design®, also eine Anderung von Losungsansitzen,
vorgesehen. Allerdings erfolgt dieser Schritt erst, nachdem Implementierung und
Evaluation eines Projektes bereits durchgefiihrt wurden. Lernerfahrungen sind zwar
fester Bestandteil des Prozesses, filhren in der Praxis jedoch oft erst nach Abschluss
von Projektzyklen zur Anderung der zugrunde liegenden Projektmodelle, obwohl
einzelne Aktivitaiten innerhalb eines Projektmodells grundsatzlich jahrlich angepasst
werden konnen.”** Trotzdem werden im LEAP-Modell Losungsansitze nicht, wie im
HCD-Modell, schon vor der Implementierung ausgiebig getestet. Hier werden
Losungsansatze bereits in der Entstehungsphase, durch das Schaffen von Prototypen,
getestet und ausgereifte Losungen werden vor der Implementierung nochmals in Form
von Pilotprojekten getestet. Ziel dieser Vorgehensweise im HCD ist es, eine moglichst
passgenaue Losung auf den Markt zu bringen und hohe Folgekosten, aufgrund von

falschen Annahmen, zu vermeiden.

Realisierung von Losungen: Nachdem sich das Team fir eine Losung entschieden
hat, muss die Realisierung der Losung vorbereitet werden. Im HCD geht es nun darum
die wirtschaftliche und technische Machbarkeit der Losung zu entwickeln. Dies kann
unter Umstanden eine Veranderung von Organisationsprozessen innerhalb der
Organisation erfordern. Moglicherweise mussen bestimmte Kapazitaten, die zur

Realisierung der Losung erforderlich sind, erst geschaffen werden. Ausgangspunkt ist

134 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
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aber immer die Losung und wie diese umgesetzt werden kann. Im HCD wird erst in
einer letzten Phase vor der Implementierung das Supportsystem fiur die Losung
geschaffen. Im LEAP-Prozessmodell wurde schon bei der Auswahl der Losung darauf
geachtet, dass diese wirtschaftlich und technisch umsetzbar ist. Da im LEAP-
Prozessmodell meist auf einen Pool an Losungen zuriickgegriffen wird, mussen diese
vor der Umsetzung kontextualisiert werden. Das heilit, die Projektmodelle mussen,
gemeinsam mit Partnern, an lokale Gegebenheiten angepasst werden. Eine solche
Kontextualisierung ist im HCD-Modell hinfallig, da Losungen in den lokalen

Gegebenheiten wurzeln.

Die folgenden Abbildungen verdeutlichen die unterschiedlichen Vorgehensweisen bei

der Generierung von Projektideen im HCD und LEAP-Prozess:
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N L()Sungen Losung
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Abbildung 24 — HCD-Design-Prozess

eigene Darstellung
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Abbildung 25 — Auszug LEAP-Prozess: Generierung von Projektideen

eigene Darstellung

In der folgenden Tabelle erfolgt nochmals eine zusammenfassende Darstellung der we-

sentlichen Unterschiede in der Vorgehensweise im HCD und bei World Vision:

Tabelle 6 - Unterschiede in der Vorgehensweise (eigene Darstellung)

HCD World Vision
Startpunkt Nicht zu eng, nicht zu weit, Einschrankungen miissen
keine Einschrankungen von Anfang an beachtet
werden
Einholen von Fokus auf Primardaten; Fokus auf Sekundardaten
Informationen qualitativ
(vor Projektbeginn)
Verwertung von Neues Verstandnis fiir Bestatigung von Annahmen
Informationen Probleme durch Synthese uber Probleme

von Informationen

Umgang mit Problemen Definition von Umwandlung von
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Entwicklung von Losungen

Auswahl von Losungen

Testen von
Losungen/Integration von

Feedback

Realisierung von Losungen

Moglichkeiten mit Raum fiir
viele Losungen

Basierend auf Einsichten in
die Lebenswelt der

Zielgruppe

Verprobung von Ideen
mithilfe von Prototypen

Vor Implementierung

Schaffung von Kapazitaten
um Losung wirtschaftlich
und technisch umsetzen zu

konnen

Problemen in (vorhandene)
Losungen

Im COP, nicht direkt in den
Prozess vor Ort integriert,
Inputs aus der
Wissenschaft und aus
vergangenen Projekten
uber re-design

Kriterien der Machbarkeit

Nach Projektzyklus (re-
design)

Kontextualisierung —
Anpassung bestehender
Projektmodelle an den

lokalen Kontext

4.3.2 Mogliche Grinde fir Unterschiede in der Vorgehensweise

Wie sich aus der Analyse der beiden Vorgehensweisen ergibt, bestehen erhebliche
Unterschiede in der Vorgehensweise. Dies liegt zum einen daran, dass World Vision
eine Vielzahl an Faktoren zu bertcksichtigen hat, auf die die Organisation selbst keinen
Einfluss hat. AuBerdem spielen noch interne, prozessuale Griinde eine Rolle. Im
Folgenden sollen die Griinde fur die Unterschiede in der Vorgehensweise dargestellt
werden, um im Anschluss daran aufzuzeigen wie — unter gegebenen Umstanden — eine

Integration der Design-Thinking-Methode realisiert werden konnte.

Externe unbeeinflussbare Griinde: |. Die Erfiillung von Anforderungen seitens
Geldgebern kann sich negativ auf idealtypische Prozesse auswirken. So nimmt ein
Assessment beispielsweise sehr viel Zeit in Anspruch, wenn dieses richtig durchgefihrt
wird. Wenn Geldgeber aber schnell Ergebnisse sehen wollen, miissen hier
Zugestandnisse gemacht werden. Da World Vision von privaten Spendengeldern
abhangig ist, spielt das Risiko kostspieliger Fehlschlagen durch neuartige Ideen eine

Seite 62



groBe Rolle. Diese Begebenheit hemmt die Offenheit gegeniiber Innovationen.'*® 2.
Unbeeinflussbare Faktoren wie Regierungen, Korruption, Naturkatastrophen etc.
konnen von der Organisation selbst zwar nicht beeinflusst werden, haben jedoch

erheblichen Einfluss auf den Projekterfolg.

Wegen der oben genannten Faktoren besteht kein Raum fiir bahnbrechende
Innovationen, da destruktive ldeen Freiraum brauchen. Es besteht die Annahme, dass
dieser, aufgrund der oben genannten Einschrankungen, in der Organisation World

Vision so nicht gegeben sei.'**

Strukturelle Griinde: Im LEAP-Prozessmodell wird viel auf Erfahrungswerte
zuruckgegriffen. Aus diesem Grund werden moglicherweise nicht alle
Losungsmoglichkeiten in Betracht gezogen, da die Tendenz zum Naheliegenden und
Bewahrten herrscht. Die Prozessstruktur von World Vision ist so aufgebaut, dass eher

inkrementelle Veranderungen in Projektmodelle integriert werden.

4.4 Schlussfolgerungen

In diesem Kapitel wird, auf Basis der zuvor dargestellten Unterschiede und den
identifizierten Griinden, diskutiert, inwiefern Design-Thinking-Methoden in die Arbeit
von World Vision lbertragbar sind. Das Kapitel befasst sich mit einer Integration von
Design-Thinking-Methoden vor dem Hintergrund externer Faktoren, als auch vor dem

Hintergrund struktureller Faktoren.
4.4.1 Integrationspotenzial vor dem Hintergrund externer Faktoren

Fur World Vision geht es in erster Linie darum, trotz der Einschrankungen, Raum fur
den Einsatz von Design-Thinking-Methoden zu finden. Die Autorin ist der Meinung,
dass eine Integration von Design-Thinking-Methoden fur die Organisation World
Vision auf jeden Fall denkbar ist. Design Thinking erfordert namlich nicht, wie oft
angenommen, gegebene Einschrankungen zu ignorieren und vorbei an der Realitat
utopische Ideen zu entwickeln, die letztendlich nicht umsetzbar sind. Design Thinking

setzt vielmehr an einem anderen Punkt an — den menschlichen Bediirfnissen. Dieses

135 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
136 Gesprach mit Stefan Sengstmann, World Vision (2012)
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Kriterium alleine, macht eine erfolgreiche Innovation aber noch lange nicht aus.
Letztendlich geht es darum, menschliche Bediirfnisse, technologische Machbarkeit und
finanzielle Umsetzbarkeit miteinander zu vereinbaren. Design Thinking startet zwar an
einem Punkt — den menschlichen Bedurfnissen — das Endprodukt vereint jedoch alle
drei Kriterien. Wenn man diesen Paradigmenwechsel verinnerlicht, wird schnell klar,
dass vorhandene Einschrankungen einer Organisation kein Grund sein missen, eine
Vorgehensweise nach Design-Thinking-Methoden auszuschlieBen. Design Thinking
erfordert lediglich einen anderen Umgang mit Einschrankungen, in dem Sinne, dass
Ideen nicht von Beginn an nach diesen bewertet und ausgefiltert werden. Diese
Sichtweise macht deutlich, dass die Organisation World Vision nicht an den
Rahmenbedingungen ritteln muss, sondern an der Art und Weise, wie diese die

Entwicklung neuer Ideen beeinflussen.

4.4.2 Integrationspotenzial vor dem Hintergrund struktureller Faktoren

Wie in Kapitel 4.3.2 dargestellt, ist die Prozessstruktur bei World Vision so aufgebaut,
dass eher inkrementelle Veranderungen zustande kommen. Um die Entwicklung
innovativer Losungsansatze, durch die Anwendung von Design-Thinking Methoden, zu
fordern gibt es grundsatzlich zwei Moglichkeiten: inkrementell — um existierende Ideen
zu verbessern, oder disruptiv — um Bediirfnisse auf vollig neue Art und Weise zu

befriedigen.

Beispiel: Ubertragung von Krankheiten durch das Wiederbenutzen von Spritzen
Inkrementelle Anwendung — bessere Verpackung, Kommunikation tiber Gefahren.
Disruptive Anwendung — Design einer Spritze, die sich nach einmaliger Nutzung selbst

zerstort.'?’

Basierend auf den zuvor dargestellten Anwendungsmoglichkeiten von Design Thinking
ergeben sich fir World Vision grundsatzlich zwei verschiedene Moglichkeiten Design
Thinking in die Arbeit der Organisation zu integrieren: die inkrementelle und die
vollstandige Integration. Beide Moglichkeiten bringen eine Veranderung der
Prozessstruktur mit sich. In den folgenden Kapiteln werden beide Moglichkeiten der

Integration und deren Implikationen, auf einer konzeptionellen Ebene, dargestellt.

137 vgl. Brown, T. (2011), online verfigbar
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4.4.2.1 Inkrementelle Integration

Im Rahmen einer inkrementellen Integration konnen Design-Thinking-Methoden in die
Arbeit von World Vision integriert werden, ohne vorhandene Strukturen und

Prozesse wesentlich zu verandern.

Umgang mit vorhandenen Informationen: Es kann beispielsweise auf Methoden
aus dem Design Thinking zuruckgegriffen werden, um mit bereits vorhandenen
Informationen zu arbeiten. Anstatt auf der Basis von Informationen auf Probleme und
passende Projektmodelle zu schlussfolgern kann, entsprechend dem HCD-
Prozessmodell, anders mit diesen Informationen umgegangen werden. Ein Team,
bestehend aus der lokalen Bevolkerung und Vertretern von World Vision, konnte
beispielsweise in einem Workshop gemeinsam ein tieferes Verstandnis fir Probleme
entwickeln, Probleme neu formulieren und verschiedene Losungsmoglichkeiten
generieren. Dies ware eine mogliche alternative Vorgehensweise zum bisherigen

Rickgriff auf existierende Projektmodelle.

Testen von Losungen: Die Erprobung von Losungsansatzen durch Prototyping kann
vermehrt eingesetzt werden, um Losungsansatze gemeinsam mit der lokalen

Bevolkerung zu testen und zu verfeinern.

Sammeln von Informationen: Ebenso konnen Methoden aus dem HCD angewandt

werden, um Informationen aus dem Feld zu sammeln.'*®

Umgang mit Informationen: Es kann aber auch zunachst einmal damit begonnen
werden, interessanten Geschichten der Mitarbeiter vor Ort Gehor zu schenken.
Moglicherweise konnen auch solche Einsichten neue, unerwartete Moglichkeiten

eroffnen.

Zusammenfassend kann man also sagen, dass World Vision die Moglichkeit hat, auf
experimenteller Basis, einzelne Elemente und Prozessschritte aus dem Design Thinking

schrittweise zu adaptieren. Vor allem im Bereich der Verwertung von Informationen

138 Wahrend Ihrer Gespréache hatte die Autorin jedoch den Eindruck, dass die Expertise im Bereich quantitative und
qualitative Datenerhebung bereits vorhanden ist. Lediglich die tatsachliche Anwendung qualitativer Methoden

scheint eher selten der Fall zu sein.
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und der Entwicklung von Moglichkeiten und Losungen sieht die Autorin erhebliches

Potenzial.

4.4.2.2 Vollstandige Integration

Eine radikale Veranderung der Organisation, im Sinne einer vollstandigen Adaption der
Design-Thinking-Vorgehensweise, wiirde eine Reihe an prozessualen und strukturellen
Verinderungen erfordern. Im Folgenden erfolgt eine Ubersicht iiber notwendige

Veranderungen und deren Implikationen fiir World Vision.

Rahmenbedingungen: Projekte werden von interdisziplinaren Design-Teams
durchgefihrt. Den Teams stehen spezielle Raumlichkeiten zur Verfugung, die den
kreativen Prozess fordern. Das Team arbeitet nach klaren Regeln, wie begrenzter
Zeitrahmen, Visualisierung und strukturiertes Brainstorming. AuBerdem werden
einzelne Prozessschritte standig wiederholt um Verbesserungen zu erreichen (vgl.

Kapitel 2.2).

Fur World Vision bedeutet dies, eine vollig neue Herangehensweise an Projekte. In
erster Linie erfordert es die Schaffung von Kapazitaiten und die Entwicklung von
Fahigkeiten im Bereich Design-Thinking. Die spezielle Vorgehensweise muss von den
Teammitgliedern verinnerlicht werden. Dies ist mit einem erheblichen organisationalen

Aufwand verbunden.

Startpunkt: Der Umgang mit externen Einflussfaktoren muss so verandert werden,
dass diese zu Beginn der Entwicklung von ldeen keine einschrankende Wirkung haben

(vgl. Kapitel 4.4.1).

Die Anpassung an die National-Office-Strategie und Sektor-Prioritaten besipielsweise,
dirfte zu Beginn eines Projektes nicht als Ausschlusskriterium eingesetzt werden.
Grundsatzlich geht es darum, solche konzeptionelle Grenzen flexibler zu gestalten, um
moglichst viel Raum fur bahnbrechende Innovationen zu schaffen (vgl. Kapitel 4.4.1).
Dies bedarf eines Bewusstseinswandels innerhalb der Organisation, der mit Sicherheit

nicht einfach und auch nur uber einen langeren Zeitraum durchzusetzen ist.
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Einholen von Informationen: Primardaten, die durch qualitative Methoden erhoben

werden, dienen als primare Quelle fiir Informationen.

Qualitative Recherche kostet mehr Zeit und Geld als die Erhebung von Sekundardaten.
Folglich wirde das Einholen von Informationen wertvolle Ressurcen in Anspruch
nehmen. Diese Mittel stehen World Vision derzeit, wahrend der Assessmentphase,
noch nicht zur Verfiigung, da Spenden erst nach Projektbeginn eingehen."”” Um eine
solche Vorgehensweise, die der derzeitigen Vorgehensweise vollig widerspricht,
durchzusetzen muss viel Uberzeugungsarbeit, vor allem bei Geldgebern, geleistet
werden. Der von Design-Thinkern postulierte Mehrwert solcher Einsichten, muss von
allen Akteuren verinnerlicht werden. In Anbetracht der verschiedenen Interessen von
Geldgebern und anderen Stakeholdern, wird dies eine groBe Herausforderung
darstellen. Ein Pilotprojekt, welches den Mehrwert solcher Informationen belegt und

kommunizierbar macht, konnte ein erster Schritt in diese Richtung sein.

Verwertung von Informationen: Informationen werden zunachst nicht
interpretiert sondern in einen groBeren Zusammenhang gebracht, um ein neues

Verstandnis fur die Situation und Probleme vor Ort zu entwickeln.

In der Umsetzung bedeutet dies konkret, dass das Assessment nicht mehr dazu dient
Annahmen lber Probleme zu bestatigen. Vielmehr missen Informationen, ohne
Annahmen, in einen groBeren Zusammenhang gebracht werden, um ein neues
Verstandnis fir die Situation vor Ort zu entwickeln. Dies erfordert die mentale
Fahigkeit des Design-Teams, Informationen frei von Annahmen und Vorurteilen zu
betrachten, und ein neues Verstandnis fiir Probleme und deren Wurzeln zu entwickeln.

Auch hier ist ein Bewusstseinswandel erforderlich.

Umgang mit Problemen: Identifizierte Probleme werden nicht direkt in Losungen
umgewandelt, sondern in Moglichkeiten, die wiederum Raum fiir viele verschiedene

Losungen bieten.

Fir World Vision bedeutet das, dass identifizierte Probleme nicht direkt in Losungen
ubersetzt werden. Es werden vielmehr Moglichkeiten erdacht und im Rahmen dieser

Moglichkeiten viele Losungen entwickelt. Hier bedarf es einer intensiven

139 Anmerkung Thorsten Bar, World Vision (2012)
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Zusammenarbeit des Design-Teams im Rahmen von Brainstorming-Sessions.
AuBerdem muss die mentale Einstellung geandert werden, da Einschrankungen, bei der

Entwicklung von Losungen, noch keine Rolle spielen dirfen.

Entwicklung von Losungen: Projektmodelle werden nicht in einem unabhangigen
Prozess entwickelt, sondern wurzeln bewusst in der Lebenswelt der Zielgruppe.
Hierzu werden Eindriicke aus der Recherche genutzt, um ein tieferes Verstandnis zu

entwickeln und darauf basierend Moglichkeiten und Losungen zu kreieren.

Dies wiirde zur Folge haben, dass Losungen nicht im COP entwickelt werden, sondern
von Design-Teams vor Ort. Das COP konnte in einer solchen Organisationsstruktur
die Rolle ubernehmen, den Teams vor Ort die notwendigen Kenntnisse und Methoden
zu vermitteln, um durch die Anwendung des Design-Thinking-Prozesses innovative
Projektideen zu entwickeln. Allerdings ist zu beachten, dass die Anwendung der
Design-Thinking-Methode einen gewissen Grad an Expertise, in einem bestimmten
Bereich, voraussetzt (vgl. T-Shaped-Personality in Kapitel 2.2.1). In Anbetracht dessen,
ware es wohl sinnvoll, Design-Teams vor Ort mit Experten, beispielsweise aus dem

COP, zu erganzen.

Auswahl von Losungen: Losungen werden mit Hilfe von Prototypen verprobt und
die Losung, welche nach einer Reihe an Verfeinerungen durch Feedback von der
Zielgruppe am besten angenommen wird, setzt sich letztendlich durch. Kriterien wie
technische Machbarkeit oder finanzielle Umsetzbarkeit spielen zu diesem Zeitpunkt

noch keine Rolle.

World Vision wiirde also vermehrt mit Prototypen arbeiten, um ldeen greifbar zu
machen. Die Teams vor Ort missten mit den notwendigen Materialien und
Kenntnissen ausgestattet werden, um in der Projektentwicklung von Prototypen

Gebrauch zu machen.

Testen von Losungen: Losungen werden, vor der Implementierungsphase, im
Rahmen von Pilotprojekten getestet und verandert. Veranderungen werden direkt in

das Projektmodell integriert, nicht erst nach Ablauf eines Projektzyklus.
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Im Gegensatz zur bisherigen Vorgehensweise wiirde die Phase vor der tatsachlichen
Implementierung, mehr Zeit in Anspruch nehmen. Stakeholder, denen an einer
schnellen Umsetzung von Projekten gelegen ist, missen von dem langfristigen
Mehrwert einer solchen Vorgehensweise Uberzeugt werden. Aufgrund von

divergierenden Interessen kann dies durchaus problematisch sein.

Realisierung von Losungen: In einem letzten Schritt werden die notwendigen
Kapazitaten geschaffen, um eine erfolgreiche Implementierung zu gewahrleisten. Es
wird ein Supportsystem um die Losung aufgebaut, um diese technisch und
wirtschaftlich realisieren zu konnen. Eine Kontextualisierung von Losungen ist nicht

notig, da diese aus dem lokalen Kontext entstanden sind.

Fir World Vision bedeutet das, dass Faktoren wie technische und finanzielle
Machbarkeit erst hier eine Rolle spielen. Dies erfordert eine radikal andere
Denkweise. Zudem erfordert es ein gewisses Mall an Flexibilitat seitens der
Organisation und der beteiligten Partner, da zur Realisierung von Losungen
Kapazitaten aufgebaut werden miissen, oder auch bestehende Strukturen und Prozesse

verandert werden miussen.
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5. Fazit und Ausblick

Im Rahmen dieser Arbeit wurde zunachst die Methode Design Thinking als alternative
Problemlosungsmethode vorgestellt. Durch eine Abgrenzung zu herkommlichen
Problemlosungsstrategien wurden wesentliche Unterschiede zwischen Design Thinking
und herkommlichen Problemlosungsstrategien identifiziert: Die Anwendung der
Design-Thinking-Methode hat in erster Linie das Schaffen innovativer Problemlosungen
zum Ziel. Hierzu wird nicht die herkommliche lineare Problemlosungsstrategie,
sondern eine iterative Vorgehensweise angewandt. AuBerdem werden Innovationen
aus der Sichtweise des Endnutzers generiert. Faktoren, wie technische und
wirtschaftliche Machbarkeit werden erst zum Ende des Prozesses in die Losung
integriert. Der Mensch steht im Mittelpunkt des Prozesses, aus diesem Grund werden
qualitative Forschungsmethoden bevorzugt. Auch in der standigen Kombination von
divergenten und konvergenten Denkphasen im Rahmen von Analyse und Synthese
besteht ein wesentlicher Unterschied zu konventionellen Problemlosungsstrategien.
Daruber hinaus wird die Art und Weise, wie Schlussfolgerungen gezogen werden im
Design Thinking um die abduktive Logik erganzt, es werden erklarende Hypothesen

gebildet und somit Raum flr neuartige ldeen geschaffen.

In einem zweiten Schritt wurde Design Thinking im Kontext der internationalen
Entwicklungszusammenarbeit betrachtet. Ausgehend von der Hypothese, dass eine
Ubertragung von Design Thinking in die internationale Entwicklungszusammenarbeit als
sinnvoll erachtet werden kann, da jeweils komplexe Probleme im Mittelpunkt der
Arbeit stehen und Design Thinking mit einem ,,human-centered“ Ansatz arbeitet,
wurden Unterschiede in der Vorgehensweise von Design Thinking (HCD) und World
Vision (LEAP) identifiziert. Durch einen Vergleich der Prozessschritte, zur Generierung
von Losungen, im HCD und LEAP konnte nachgewiesen werden, dass im Design
Thinking und in der Arbeit von World Vision derzeit noch wesentliche Unterschiede
bei der Vorgehensweise in der Entwicklung von Losungsansatzen bestehen. Dies ist auf

externe und strukturelle Faktoren zuruckzufihren.

Eine Analyse der Moglichkeiten einer Integration von Design Thinking in die Arbeit von
World Vision hat ergeben, dass dies auf zwei Ebenen moglich ist: Grundsatzlich gibt es
die Moglichkeit einer inkrementellen und einer vollstandigen Integration von Design-

Thinking-Methoden in die Organisation World Vision.
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Die Autorin geht davon aus, dass eine inkrementelle Anwendung, im Sinne einer
schrittweisen Integration von einzelnen Elementen aus dem Design Thinking, zum
jetzigen Zeitpunkt eher denkbar ist. Beispielsweise konnen Informationen aus der
Assessment Phase in Workshops, gemeinsam mit der lokalen Bevolkerung,
aufgearbeitet werden, um so neuartige Projektideen zu entwickeln. So kann die
Organisation erste Erfahrungen mit der Methode sammeln und einen moglichen
Mehrwert, durch eigene Erfahrungen untermauern. Die divergierenden Interessen von
Stakeholdern, vor allem Geldgebern, werden von der Organisation als eine wesentliche
Hirde gesehen, innovative Ansatze zu testen. Der mit einer solchen Umstellung
verbundene Ressourcenaufwand, der gegenuber Geldgebern gerechtfertigt werden
muss, ist erheblich. Die positiven Effekte einer Vorgehensweise nach der Design-
Thinking-Methode werden nicht unmittelbar sichtbar sein, doch viele Stakeholder sind
in erster Linie an kurzfristigen, mess- und kommunizierbaren Effekten interessiert. Eine
Moglichkeit, mit dieser Gegebenheit umzugehen ist eine schrittweise Integration von
Design-Thinking-Methoden und die Dokumentation von Erfahrungen in der Form von
Fallbeispielen. So kann der Mehrwert der Methode kommuniziert werden und ein

Verstandnis dafiir gebildet werden.

Eine vollstandige Integration des Konzepts ist in Anbetracht der derzeitigen
Organisations- und Prozessstruktur bei World Vision zunachst kaum vorstellbar. Nach
Meinung der Autorin ist dies in erster Linie darauf zuriickzufiihren, dass der Glaube
vorherrscht, eine derartige radikale Umstellung sei in einer Organisation wie World
Vision grundsatzlich nicht moglich. Dennoch wurde im Rahmen dieser Arbeit die
Moglichkeit einer vollstandigen Integration von Design Thinking in die Organisation
World Vision konzeptionell umrissen — selbstverstandlich unter Berlcksichtigung der
Implikationen, die ein solcher Wandel mit sich bringen wiirde. Im Wesentlichen wiirde
eine radikale Integration von Design Thinking bedeuten, dass die Bevolkerung selbst
die Entwicklung, Auswahl und Umsetzung von Losungsansatzen in die Hand nehmen
wirde. Projektideen wirden vor Ort entstehen und umgesetzt werden. Die Rolle und
auch der Einfluss von World Vision waren — in einem solchen Szenario — vollig anders,
als dies heute der Fall ist. Eine solche Umstrukturierung konnte als nachhaltiges
Empowerment der Menschen vor Ort verstanden werden, was wiederum dem

langfristigen Ziel von World Vision entsprache.
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Die Autorin sieht durchaus die Moglichkeit, Design Thinking auf lange Sicht in der
Organisation World Vision umzusetzen. Da dies mit einer volligen Anderung der
Strukturen, Prozesse, Einflussmoglichkeiten und Machtverhaltnisse verbunden ware,
sollte jedoch zunachst geprift werden, ob dies Uberhaupt im Sinne der Organisation
ware. Die vorliegende Arbeit soll World Vision als Impuls dienen, ein generelles
Verstandnis fur die Methode Design Thinking zu entwickeln, Unterschiede zur eigenen
Vorgehensweise zu erkennen und auf einer konzeptionellen Ebene mogliche

Integrationspotenziale zu durchdenken.
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Der nachhaltige Erfolg eines Projektes steht und fillt mit
einer guten Projektplanung. Dabei ist gerade das Einbezie-
hen der lokalen Bevolkerung wichtiger Bestandteil. Hierbei
gibt es innerhalb der Entwicklungszusammenarbeit immer
wieder Diskussionen, welche Methode die geeignetste sei.
Die vorliegende Studie stellt einen fiir die Entwicklungszu-
sammenarbeit neuen, innovativen Ansatz vor. Eine Metho-
de, das ,,Design Thinking®, die urspriinglich aus dem gestal-
terischen Bereich kommt, wird hier zur ldentifizierung von
Problemen und zur Erarbeitung von L&sungsansetzen fiir
die lokale Bevolkerung in den Landern des Siidens genutzt.

Rosalia Engchuan hat mit ihrer Studie erstmalig einen syste-
matischen Vergleich zwischen dem Design Thinking Ansatz
und der Projektentwicklung in der Entwicklungszusam-
menarbeit unternommen. Die Arbeit bildet somit eine her-
vorragende Grundlage fiir weiterfilhrende Diskussionen
liber bisherige Planungsansdtze und leistet einen wichtigen
Beitrag zum internationalen Diskurs in der Entwicklungs-
zusammenarbeit.
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