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Design Thinking ist ein gemein-
schaftlicher, auf den Menschen
fokussierter Ansatz zur Losung komplexer
Probleme, durch Nutzung eines
gestalteten Gedankenkonstrukts.

Tim Brown (Britischer Industrie-Designer & IDEO-Vorsitzender)









DESIGN THINKING

Design Thinking ist ein Ansatz und eine Methode
um neue Ideen zu generieren.

FUr die Losung von Problemen soll moglichst viel
kreatives Potential freigesetzt werden.

Im Mittelpunkt des Design-Thinking-Prozesses steht der
Nutzer / Anwender.

Anhand verschiedener Techniken und Methoden

soll er frihzeitig in den Innovationsprozess eingebunden werden,
damit die Entwickler seine Wiinsche, BedUrfnisse und Perspektiven
nachvollziehen und um-setzen kénnen.
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DIMENSIONEN

Definition

DENKWEISE UND METHODEN-
ORGANISATIONS- SAMMLUNG

STRATEGIE
PROZESS



INNOVATIONSKULTUR

Definition

Zu wenige NPO gestalten
Prozesse und Raumlichkeiten so,
dass die Kreativitat gefordert wird:

Moglichkeiten zur Visualisierung von Ideen
und Gedankengangen werden bereitgestellt
(Whiteboards, Tafeln, Malutensilien usw.)

Es gibt die Moglichkeit, Prototypen zu
entwickeln / entwickeln zu lassen

Teams werden aus verschiedenen NPO-Bereichen
zusammengestellt fir moglichst viele Blickwinkel auf
ein Thema

Meetings mit ausreichend Zeit flr
Brainstormings, Ideenaustausch etc.
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DESIGN THINKING

In NPO

Empathische Erkenntnisse ldeen und
werden entpackt und in Beobachtungen
wesentliche BedUrfnisse aus dem Kopf in

und Einblicke die physische Welt

verschmolzen Ubertragen.

Chance zur
Verfeinerung
und Verbesserung
von Losungen.

B 4

EINFUHLEN

\

Grundlage eines auf Herangehensweise

den Menschen ausgerichteten zum Designprozess,
Designprozesses, bei welcher der Fokus
welche notwendig ist, auf der Generierung von
um sich dem Prozess anzunahern. Ideen liegt.

DIGILAB

NPO-DIGITALLABOR
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DESIGN THINKING

Was ist der Einfiihl-Modus?
Grundlage des mensch-zentrierten Designprozesses
Wichtige Bestandteile sind

— beobachten: sehen Sie sich Nutzer, ihre Lebenssituationen
und ihr Verhalten an

— einbringen: Kontakt mit Nutzern aufnehmen und sie befragen

— eintauchen: die Erfahrungen der Nutzer nachempfinden

'DIGI
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Essentials

Welche Bedirfnisse und
Anforderungen habt ihr
an die Kommunikation
an eure Gewerkschaft
ver.di?

Information erhalten: zeitnah - konkret -
verstandlich - zielgruppengerecht

w R & V& /N

EH 1 B = 4 Kommentar

Welche
Organisationsstrukturellen
Probleme erkennt ihr?

Tréagheit - Mutlosigkeit - veraltete
Prozesse - Schwerfalligkeit, Hindernis.
Datenschutz, keine Typisierung von
Informationen

kurzer
Kommunikationsprozess
(wer muss wann
eingebunden werden?)

Zugang zu welchen
Kollaborationstools

burokratisch aufgestellt -sehr analog

Bearbeiter

Share your ideas with your team, visually organize them, build better products.

Learn more at https://concep...

Was motiviert dich, dich
gewerkschaftlich zu
organisieren und andere
Zu organisieren?

Was ist die

Vorgeschichte?

Awareness fir die Sinnhaftigkeit von
Gewerkschaften schaffen - Kollektiv
erreicht Ziele (durch gemeinsame
Zielsetzung)




DESIGN THINKING

Was ist der Definitions-Modus?

Einfuhl-Ergebnisse entpacken und daraus folgende Einblicke
und Bedurfnisse definieren

Weiter Blick anstelle von konzentriertem Blickfeld

Ziel: Verstandnis fur den Nutzer und den Designraum entwickeln,
sowie einen Point-of-View definieren

Point-of-View sollte das leitende Prinzip sein, dass sich auf den
einzelnen Nutzer und auf seine Bedurfnisse konzentriert

Herausforderung und die damit verbundene Lésungsfindung verstehen

QioiciLAe




DESIGN THINKING

Was ist der Ideen-Modus?

Fokus liegt auf der Ideen-Sammlung
(wahrend des Designprozesses)

Prozess ist ausschweifend und umfasst ein weites Spektrum
(anstelle von konzentrierten/fokussierten Herangehensweisen)

Ziel ist es, den Losungsraum zu erkunden und eine grofse Anzahl
von ldeen zu sammeln, um eine vielfaltige Auswahl zu erhalten

auf Grundlage dieser Ideen kénnen Prototypen
entwickelt werden

QioiciAe

AL,

-~ -
®:
NS

IDEENFINDUNG




DESIGN THINKING

Was ist der Prototyp-Modus? | PROTOTYPING
ldeen ausprobieren und Konzepte

Ein Prototyp kann jegliche Gestalt haben: Post-it-Zettel, ein Rollenspiel,
ein Raum, ein Objekt, ein Storyboard, etc.

Prototypen allgemein halten, damit man sie in viele
Richtungen weiterentwickeln kann

Prototypen sind erfolgreicher, wenn man sie ausprobieren
und benutzen kann

Alles, was daraus gelernt wird, kreiert ein besseres Einflihlungs-
vermogen und produziert erfolgreiche Losungen
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DESIGN THINKING &
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Was ist der Test-Modus? TESTEN
Chance, die Ergebnisse zu verbessern und zu verfeinern

ein sich wiederholender Prozess, in dem die Ergebnisse
in Bezug zum Nutzer gestellt werden

Prototypen erstellen, als lage man richtig, und schlieRlich testen,
als lage man falsch

QioiciLAe
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DESIGN THINKING

Design Thinking integriert NPO, Technologie & Menschen

[CQ  LERNEN

)
~
OPTIMISMUS //’ ~ . IDEEN GREIFBAR
N\ v
R MENSCHEN . MACHEN DEFINIEREN
BEGEHRT
Il Wollen es die Leute?) \\ ¢ T
STANDIGE :
EINBLICKEUND | U,\?DEEX,\L/H'UGEN_ -@: |IDEENFINDUNG
WIEDERHOLUNGEN INNOVATION ! ORIENTIERT
\ . y 1
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EDIGILAB
DESIGN THINKING

Design Thinking ist das Ergebnis von analytischem Denken kombiniert mit intuitivem Denken.
Ehrenamt und Hauptamt als Expert:innen ihrer Sache

ZIEL: bestandige, DESIGN THINKING

vorhersehbare ZIEL.: Ergebnisse produzieren, Die Design Thinking-Methode

di inschte Ziele erfull . . .
Ergebnisse produzieren ¢ BEWHNSCRTE ZIEle ertuiien hat sich schnell im Bereich
der Business-Strategien
weltweit etabliert.

@—( Design Thinking konzentriert
/\/ sich auf Empathie und

Kreativitat und stellt die
ANALTTISEIIES DESIGN Probleme sowie die
DENKEN )
THINKING Probleml6sungssuche der

Nutzer in den Mittelpunkt.
Es ist ein wichtiges Tool zur
ErschlieRung von
Innovationen und

nachhaltigem Business-
Wachstum.

100% VERLASSLICHKEIT 50/50 MIX 100% GULTIGKEIT
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DESIGN THINKING

N NWENDEN
-@- DESIGN THINKING ENTWICKELN
IDTEE IN ITERATION UND UMSETZEN
ﬁ WISSEN Herausforderung definieren _ Projektmanagement-Methodologie
EMPATHY o Wissen und Prototyp der Design-
1 In die Lage des Mitglieds versetzen 0 Thinking-Phase

] Wissen sor ver DATEN-UBERWACHUNG

Wissen zur Verbesserung der Ausgangslage
NEUER IDEEN

£ 2 ..
V¢ KREATIVITAT Ideen fordern

—
PROZESS

ERNEUT
STARTEN

'“‘f NPO 4.0 — Richtungen stellen
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DESIGN THINKING

Design Thinking integriert die NPO,
Technologie und Mitglieder

ERFAHRUNG
.:€:. INNOVATION
. NPO ~__ “ d /,,,v

/ ™ NPO g

/ \ RENTABEL

{ EMOTIONALE | <--------3 SNSRI -~ ¢ » PROZESS

\ INNOVATION ',' INNOVATION
Marketing Verbindungen

~~~~~

¥

MENSCHEN
BEGEHRT

x

TECHNOLGIE
MACHBAR

A
v

FUNKTIONAL
INNOVATION
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Traditionelles Denken vs. Design Thinking. Gerade in der Zusammen-

Arbeit EA HA oftmals zu traditionell

TRADITIONELLES DENKEN DESIGN THINKING
Makellose Planung Grundliche Priufung & Fehler
Fehler vermeiden Schnelle Fehler

Grundliche Analyse Grindliche Testverfahren
Prasentationen Kleine Experimente
Mitgliedernnahe Starke Mitgliederbindung
Periodisch Durchgehend

Denken Machen
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Design Thinking ist das Ergebnis von analytischem Denken kombiniert mit intuitivem Denken

ANALYTISCHES INTUITIVES
DENKEN INTEGRIERTES DENKEN

MINDSET

INGENIEURE
Verlasslich, sicher, bewahrt”

DESIGNERS
Fabelhaft. | love it!“

100% VERLASSLICHKEIT 50/50 MIX 100% GULTIGKEIT
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Design Thinking integriert NPO, Technologie und Mitglieder (+Beschaftigte)

MITGEFUHL ZEIGEN, NICHT EXPERIMENT AGHTSAMKEIT HANDLUNGS- ZUSAMMEN-

Nur durch ERZAHI—EN Verwirklichen Sie Schaffen Sie Zeit und URIENTIERT ARBEIT
EinfGhlungsvermogen , Ideen und lernen Raum um lhrer _ .
kénnen Sie Zeigen anstelle von Sie von den Umwelt Es gibt mehr Schlusselelemente
Designldsungen Erzahlen, damit lhre Reaktionen auf Aufmerksamkeit zu Méglichkeiten als je sind Kommunikation,
entwickeln. Ideen lebendig lhren Prototyp. schenken. zuvor mit Mitglied zu Unterstutzung bei der
werden. kommunizieren. Problemldsung, Teilen

und Vielfalt.



NPO-DIGITALLABOR

PROZESSE

DESIGN THINKING

[iDlGlLAB o
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Design Thinking integriert NPO, Technologie und Mitglieder (+ Beschaftigte)
e Konzept-
: Entwicklung

Projekt- Brain- i Prifung der Mitglieder-
a Planung e Storming : e Voraussetzungen ° Beteiligung
E Wertketten- ' | i Prototyp E @ Probestart

! e Analyse ! e ! :
o Mind | I
i Mapping

. . | -
o WAS WARE WENN? \, /’\
?
s\WAsisT?/ Q‘“S““"/ WAS FUNKTIONIERT? .

| VISUALISIERUNG |
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DESIGN THINKING

Design Thinking fur die Mitglieder

IDEEN BRAINSTORMEN

LERNEN

OPTIONEN
BESTIMMEN

ABSTRAKT

EXPERIMENTIEREN
EINSICHTEN @&}

»

e GEWANNEN- - T N

'<>¥ LEUTE BEOBACHTEN

KONKRET

HERAUSFORDERUNG
DEFINIEREN

Mitgliederprobleme LOSUNG fiir die Mitglieder

DESIGN THINKING LEAN STARTUP AGIL
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DESIGN THINKING

Design Thinking flr Innovationen

EINFUHLUNGSVERMOGEN
UND MENSCHENKENNTNIS

KONZEPTE
VISUALISIEREN

IDEEN SAMMELN

PROTOTYP- UND
BENUTZERBEWERTUNG

STRATEGISCHES
BUSINESS DESIGN
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Design Thinking-Prozess

UNGEWISSHEIT / MUSTER / EINSICHTEN KLARHEIT / FOKUS

INNOVATION

Forschung Konzepte / Prototypen Design
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DESIGN THINKING CANVAS

- FEEDBACK TEST/
FRAGE / IDEENFINDUNG ITERATION

ANWENDER VERTIEFUNG

DESIGN
THINKING CANVAS

Dein Text
Dein Text Visualisieren den Design
Dein Text 0 0

Thinking Prozess

Dein Text

Dein Text Dein Text

Dein Text Dein Text Dein Text

Dein Text

Dein Text Dein Text

Dein Text

Dein Text Dein Text

Dein Text Dein Text

Helfen bei der Entwicklung
von Fragestellungen

A

Dein Text Dein Text

Dein Text
Dein Text

Dein Text
Dein Text Ermijglichen die
Dokumentation des

Dein Text

Dein Text

Dein Text
Prozesses
Dein Text Dein Text
) Text . . .. .
Dein Text Dein Text Eignen sich fur die
Dein Text DEin fext Ergebnisprasentation

Dein Text

Dein Text

ANALYSE /
MITGLIEDERNPERSPEKTIVE
EINNEHMEN

NEUE SICHTWEISE

PROTOTYPEN




CUSTOMER JOURNEY MAP

UNTERSUCHEN VERBINDEN BEITRAGEN ERHALTEN m

Dieser

Text Te\tp\anha\tel Dieser Text J| Dieser Text J Dieser Text

kann kann kann

Textplatzhalter Dieser Text § Dieser Text [ Dieser Text J| Dieser Text J Dieser Text [ Dieser Text
kann kann kann kann kann kann

kann

ersetzt ersetzt ersetzt ersetzt ersetzt ersetzt e ersetzt ersetzt ersetzt
Textplatzhalter werden werden werden werden werden werden TereEn Textplatzhalter werden werden werden

Dieser Text Dieser Text Dieser Text Dieser Text Dieser Text
kann ersetzt kann ersetzt kann ersetzt kann ersetzt kann ersetzt
werden G werden werden werden werden
@ Dieser Text @
kann ersetzt
/—V

werden @
Dieser Text kann Dieser Text kann : Dieser Text kann Dieser Text kann
ersetzt werden ersetzt werden ersetzt werden ersetz werden
Dieser Text kann mit Dieser Text kann mit Dieser Text kann mit Dieser Text kann mit Dieser Text kann mit Dieser Text kann mit
Ihrem eigenen Text Ihrem eigenen Text Ihrem eigenen Text Ihrem eigenen Text Ihrem eigenen Text Ihrem eigenen Text
ersetzt werden. ersetzt werden. ersetzt werden. ersetzt werden. ersetzt werden. ersetzt werden.
Platzhaltertext Platzhaltertext Platzhaltertext Platzhaltertext Platzhaltertext Platzhaltertext

Dieser Text kann Dieser Text kann Dieser Text kann Dieser Text kann Dieser Text kann Dieser Text kann
ersetzt werden ersetzt werden ersetzt werden ersetzt werden ersetzt werden ersetzt werden

LAB
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ver di

CUSTOMER
JOURNEY MAP

Die Customer Journey Map
beschreibt den gesamten
Weg der Interaktion
zwischen NPO /
Dienstleistung und
Mitglied.

Basis sind Nutzer-Ziele
und -Aktionen

Einteilung in Phasen
Analyse der Interaktionen

Gefiihle, Meinungen,
Erwartungen der Nutzer
werden hinzugeflgt

Ableiten von Chancen
und Problemen der
einzelnen Phasen der
Customer Journey




EMPATHY MAP

Wo soll ich
anfangen?

Ich habe mir
etwas anderes
vorgestellt

Ich mochte etwas
zuverldssiges

Besucht die

Website

Trifft kleine
Entscheidungen

Schiebt die
Entscheidung auf

BEISPIEL: NOTEBOOK-KAUF

Welche GroRe ist Welche Marke Warum ist das so Halten die mich

die Beste? gefallt dir? kompliziert? fir blod?
. Vielleicht ist
Was denkst du? Was fehlt mir das nicht das
sonst noch?
Beste?

Verschwende ich

iel Zeit?
SAGT S DENKT
TUT BENUTZER FUHLT
Erstellt Pro- und
Contra- Listen Uberfordert
Sucht weiter Vergleicht
Produkte
Beobachtet das Unsicher wem Nicht

Hort auf Freunde

Produkt im Laden man glauben soll kompetent

Was ist fir mich
das Richtige?

Ich verstehe das
nicht, zu viele
Akronyme

Ich mochte etwas
Grolsartiges

Angstlich

Aufgeregt

Besorgt

LAB

NPO-DIGITALLABOR

ver di

EMPATHY MAP

In der Empathy Map
werden Nutzer-Meinungen
und -Einstellungen
veranschaulicht.

Vorteile der

Empathy Map:

e Besseres Verstandnis
der Nutzeranforderungen
und -winsche

* Visuelle Darstellung und
Einteilung

Entscheidungshilfe bei
Fragen der
Produktentwicklung
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EXTREME USER INTERVIEWS

AUBERGEWGHNLICHE MEHRHEIT AUBERGEWGHNLICHE EXTREME USER
ANWENDER ANWENDER INTERVIEWS

Befragungen von Nutzern die:

* dem Produkt gegenliber sehr
zugetan / sehr abgeneigt sind

sich mit dem Produkt sehr

gut / sehr schlecht
auskennen

in irgendeiner Weise nicht
der Norm entsprechen

nur am Rande des Nutzer-
Spektrums vertreten sind

Ziele der Befragungen:

e Grinde fir Probleme,
Unsicherheiten /
Begeisterung oder Treue
herausfinden

Kreis der Nutzer vergroRern

Gestaltungsmangel
aufdecken




MOIGILAB
JOBS TO BE DONE (JTBD)

DIE AUFGABE DIE SITUATION DAS MITGLIED = DIE MOGLICHKEITEN JOBS TO BE DONE

,Jobs to be done” Motivation Die Rettung JTBD stellt die

Anforderungen an das

Produkt und die Aufgabe,

die es erflllen soll, in den
Uberbriicken Mittelpunkt.

Mitgliederzentrierung:

Hindernisse Warum will das Mitglied das

Produkt der NPO?
Anders angehen )
Welche Aufgabe mdochte er
mit dem Produkt erfillen?

Das Produkt wird daran
gemessen, wie gut es die
Mitgliedsaufgabe erflillt

Funktionale Emotionale Soziale Erfolge Unterstitzung

Anforderung Anforderung Anforderung Aufgaben haben

verschiedene Dimensionen:

¢ Funktionale Dimension

* Personliche / Emotionale
Dimension

e Soziale Dimension
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POINT-OF-VIEW oA

Bauunternehmen Bau-Planer POINT-OF-VIEW

Interesse: Die Point-Of-View-Methode
«  Zuverldssige beschaftigt sich mit den
Subunternehmer Interessen und

finden Perspektiven aller
Stakeholder.

¢ Alle Stakeholder werden

o Unternehmen gesamme|t
Elektriker nteresse:
' Die Beziehungen zwischen
«  Die Kosten so gerin den Stakeholdern werden
Maurer wie méglich hglteng mit Linien dargestellt
itol3 Interessen, Konflikte und
Dachdecker *  Alle Zeitpldne sollen ,
Interesse: identifiziert werden

NEUES

Besonders unterschiedliche
Sichtweisen und
Standpunkte werden bei
dieser Methode
bertcksichtigt

. Die Wilnsche des

Kunden erfillen GEWERK'
s S
HAUS

Kundenkontakt
hergestellt ist

Die Bedurfnisse der
einzelnen Parteien werden
ermittelt




PERSONAS

Alter: 41 Jahre

Angestellter Ingenieur

Lebt in Hamburg

Das ist ein Platzhaltertext.
Das ist ein Platzhaltertext.

Das ist ein Platzhaltertext.

-

“DiLel i

Peters Beruf

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Was ist Peters Motivation?

Das ist ein Platzhaltertext.
Das ist ein Platzhaltertext.
Das ist ein Platzhaltertext.

Das ist ein Platzhaltertext.

Was sind Peters
tagliche Aufgaben?

Das ist ein
Platzhaltertext.

Peters Ziele:

Das ist ein
Platzhaltertext.

Was ist Peter wichtig?

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Das ist ein
Platzhaltertext.

Was sind Peters Sorgen?

Das ist ein Platzhaltertext.

Das ist ein Platzhaltertext.
Das ist ein Platzhaltertext.

Das ist ein Platzhaltertext.

LAB
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PERSONAS

Fiktive Charaktere, die eine
bestimmte Mitgliedergruppe
reprasentieren

Verschiedene Aspekte wie
Herkunft, Winsche,
Ambitionen,
Verhaltensweisen oder
Kulturen werden kombiniert

Personas helfen dabei, die
Bediirfnisse von
Nutzergruppen zu
identifizieren und zu erfillen

In der Erforschungsphase zur
Ermittlung der potentiellen
Mitgliedergruppen werden
Personas anhand von
Befragungen und anderen
Daten erstellt

ver di
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SINUS MILIEUS

ver di

oBer. SINUS MILIEUS

SCHICHT/
OBERE LIBERAL INTELLEKTUELL PERFORMER Die Bildung von Sinus Milieus ist
MITTEL- die Einteilung der Gesellschaft
SCHICHE KONSERVATIVE in bestimmte Zielgruppen.
ETABLIERT : EXPEDITIV Sie Einteiluns wird in
SOZIALOKOLOGISCH - € tinteniung wirdin -
Dimensionen (zum Beispiel:
R VEHE ADAPTIV- Sgiéaelﬁcl)_sqgnisnnd Einstellung)
MITTEL- Y :
MITTEL: PRAGMATISCH e
. nlich wie die Personas liefern
BURGERLICHE MITTE die Sinus Milieus Informationen
Uber Mitglieder-Bedurfnisse
TRADITIONELL HEDONISTISCH und -Erwartungen.
UNTERE Sie konnen dabei helfen, die
MITTEL- 5 richtige Zielgruppe zu finden
. PREKER oder das Produkt auf eine
SCHICHT bestimmte Zielgruppe

auszurichten.

Neuorientierung
Multi-Optionalitat,
Experimentierfreude,
Leben in Paradoxien

Modernisierung.
Individualisierung,
Selbstverwirklichung, Genuss

Traditionelle Werte
Pflichterfiillung, Ordnung




LAB
SWOT-ANALYSE irooroimaliason

ver di

STARKEN SWOT-ANALYSE

Mit der SWOT-Analyse kann die

Was ist der Kern dieser Idee? Ist die Idee nachvollziehbar? Innen- und AuBenwelt
analysiert werden. Die SWOT-
Was macht diese Idee einzigartig? Gibt es Hurden, die dieser Idee im Weg stehen? Analyse ist eine Methode des

strategischen Managements
und wird meistens auf ganze
NPO angewendet.

Haben wir die Ressourcen um diese Idee umzusetzen? Gibt es Widerstande in der Organisation (NPO)
gegen diese Idee?

Im Design Thinking steht die

Idee im Mittelpunkt. Auch hier
kann die SWOT-Analyse zum
Einsatz kommen, um die

und Risiken einer Idee zu

identifizieren und kombinierte
Gibt es bereits Entwicklungen, die diese Idee Gibt es dullere Faktoren, die die Umsetzung Strategien zu entwickeln.

unterstliitzen? verhindern kdnnten?

Lost diese Idee ein tatsachliches Problem? Welche Trends verhindern moglicherweise die

o Verbreitung dieser Idee?
Was treibt diese |dee voran?

Gibt es leichtere Wege das gleiche Ziel zu erreichen?
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2X2 MATRIX

ver di

' Hume 2x2 MATRIX

* Hilft Designern dabei,
die Informationen und Ideen
aus der Empathy-Phase zu
ordnen

Die Achsen stellen
entgegengesetzte
Charakteristiken der Idee /
des Produkts an den

‘ jeweiligen Enden des
€ . N Spektrums dar (Beispiel:
glinstig und teuer)

GUNSTIG

Die Ideen werden in das
Diagramm eingeordnet

Die 2X2 Matrix dient als
Visualisierungshilfe und ist
Basis flir Diskussion im Team
Uber die Positionierung der
Ideen

ERLERNTE
BEDIENUNG
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AFFINITATSDIAGRAMM Poiciae

FRAGESTELLUNG AFFINITATSDIAGRAMM

Das Affinitatsdiagramm

ist ein Brainstorming-
. GRUPET Werkzeug, mit dessen Hife

Ideen kategorisiert werden

kdnnen.
ldee 1 ldee 2 ldee 4 ldee 5 ldee 6

Ideen zu einer
Problemstellung werden auf

Karten notiert

ldee 3 ldee 7 ldee 8

Karten werden an einem
Whiteboard in ahnliche
Gruppen zusammengefasst

Die Gruppen werden
benannt

ldee 9 ldee 10 ldee 11 ldee 12 ldee 13 Viele Ideen kénnen zu
wenigen Hauptideen
zusammengefasst werden

ldee 14 Idee 15 AnschlieRend kann ein
konkreter Handlungsplan

erstellt werden
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BLUE-OCEAN-STRATEGIE B LaB

BLUE-OCEAN-STRATEGIE

Preisgesteuert  Brutal WETTBEWERB * Basiert auf der Idee, dass
Marktgrenzen und
Erfolg = Andere besiegen industrielle Strukturen von

den Akteuren verandert
werden konnen

Gebunden an Nutzen Dient der Erzeugung und

INNOVATION Freiheit Spielverandernd Gewinnung neuer

Marktsegmente

Springe Marktformend Red Ocean:

Beschrankung Limitiert MARKT -
. * Alle existierenden
Strategische Kurve Marktsegmente

Grol3es Bild Konzentration * Konkurrenzkampf

Grenzen Gesattigt Bekannt

ERFOLG Schaffung neuer Grundlagen Blue Ocean:

Schaffung Neuer Werte Noch ungenutzte Markte

Noch kein Konkurrenzkampf

Die Regeln fir diesen Markt
kénnen noch neu
geschrieben werden

Gleichartigkeit Aktiviert Nicht-Experten

Auswahlbegrenzung BENCHMARK ZERREISSEND Wettbewerb wird irrelevant




DELPHI-BEFRAGUNG

0000

Fragebogen
mit offenen
Fragen

Auswerten
der Aussagen

Kategorisierung
der Antworten
durch ein
Gremium

Ausfillen der Quantitative
Fragebdgen Fragen
durch Experten entwickeln
und neuen
Fragebogen

entwerfen
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DELPHI-BEFRAGUNG

Die Delphi-Methode ist eine
Befragungstechnik, mit deren
Hilfe Prognosen Uber
Meinungsbilder moglich
werden. Anhand dieser
Prognosen lassen sich Ideen
bewerten.

Die Ergebnisse konnen mit

Diagrammen und Analysetools
(z.B. Gap Analyse, Benchmarks
etc.) ausgewertet werden.

Die Kombination aus der
kreativen Ideenfindungsphase
und der quantifizierenden
zweiten Phase des Bewertens
und Kategorisierens fihrt zu
vielversprechenden Ldsungen.
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GEMBA WALK

GEMBA WALK
DURCHFUHRUNG

Das Thema bestimmen

Instruktion der
beobachteten Anwender

Die Beobachtungen und
anschliefenden Mallnahmen
mit den Beobachteten
besprechen

Auf den Prozess / das
Produkt fokussieren

Weitere Beobachter mit
anderem Blickwinkel
einladen

Die kritischen Punkte
genau betrachten

Die Ergebnisse dokumentiere. Keine
Vorschlage wahrend des Walks

LAB

NPO-DIGITALLABOR

GEMBA WALK

Ursprung im
Industriellen
Qualitatsmanagement

Japanisch fir: ,Platz, wo
es wirklich stattfindet”

Ziel: Erkenntnisse Uber
das Handeln und
Verhalten von Nutzern

ZU generieren

Methode: Beobachtung
und Teilnahme an dem
untersuchten Prozess

Erkenntnisse Uber:
Anwendungsprobleme,
neue ldeen, Interessen
aller Betroffener
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EINGEREICHT VON: DATUM: XX.XX.XXXX
Vorname Vorname Telefon Telefon Nummer
Nachname Nachname Abteilung  Abteilung

IDEENSTECKBRIEF

PROBLEMBESCHREIBUNG: Der Ideensteckbrief ist eine

Methode um ldeen
einheitlich zu beschreiben
und festzuhalten.

______________________________________________________ Vorteile:
LOSUNGSBESCHREIBUNG: .
Aufbau eines Ideenpools
Einheitliche Qualitat der
Ideeneinreichung

Erleichtert die Bewertung

___________________________ = mmmm e von ldeen
VORTEILE: i RISIKEN: . .
: Ideen konnen einfacher
I verglichen werden
|
|
: Ideensteckbriefe
“““““““““““““““““““““““““““““““ kdnnen beispielsweise
BEWERTUNG von jedem Mitarbeiter in
einem Ideenbriefkasten
Innovativitat B[Hoch Mittel Gerin : .
L] L] & eingereicht werden.
Marktpotential [ ] Hoch [ ] Mittel KGering

Umsetzbarkeit MHoch [ ] Mittel [ ] Gering
Gesamtpotential [ | Hoch MMittel [ ] Gering
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LOTUSBLUTEN-METHODE
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as Ausgangs-Problem LUTUSBI—UTEN'
gcehtAingerz?trqu ° TECHNIK

2 4 2
In kurzer Zeit moglichst viele
: 1 3 : Ideen zu einem zentralen
Problem sammeln
Gedulerte Ideen werden
6 3 7 aufgegriffen und
. . weiterentwickelt
5 p Losungsideen I-VIII Das Lotusbliten-Schema
werden gesucht dient zur Visualisierung des
Prozesses
2 ! ¢ Vorteile:
Viele Ideen in kurzer Zeit
6 3 7 6
l Ideen werden konkretisiert
2 4 2 2 4 Ausrichtung auf Problem

Flr jedes Problem
werden 8 Varianten Geringer Arbeitsaufwand

5 1 8 5 1 8 5 1 8 Uber|egt




TRIZ

TRIZ

TRIZ ist eine Methode zur
Losung von Problemen im
Erfindungsprozess.

ALLGEMEINES

ALLGEMEINE
PROBLEM TRIZ-METHODIK

LOSUNG

TRIZ-Methode allgemein:

* Analyse des konkreten
Problems

ABSTRAHIEREN KONKRETISIEREN + Abstrahierung und L sung

des Problems im abstrakten
Raum

* Anwendung der Theorie zur
v Losung des konkreten
Problems

SPEZIELLES

SPEZIELLE
PROBLEM TRIAL & ERROR LOSUNG




PROTOTYPING

PROTOTYP ANFERTIGEN

PROTOTYPING

Das Prototyping im
Design Thinking ist eine
Methode, um eine ldee
greifbar zu machen.

Je nach Art der Idee kdonnen
unterschiedliche Verfahren
angewendet werden:

* Papier-Prototyp

“| (Anwendungen)
PROTOTYP + PROTOTYP TESTEN Modell (Form, GréRe,
WEITERENTWICKELN ! UND BEWERTEN Gewicht, Funktion)

Rollenspiel (Interaktionen)

Business Model
(Geschaftsablaufe)

Video (Interaktion,
Produktidee)

Der Prototyp soll dem Team
einen Eindruck der |dee geben
und als Basis fur
Weiterentwicklungen dienen.




WIE-KASKADE

WIE-KASKADE

Die Wie-Kaskade ist ein
einfaches Analysewerkzeug
flr die Zielsetzung und die
Zielerreichung.

Das Ziel und die zu
treffenden Mallnahmen
werden visualisiert.

MABNAHME 1 MABNAHME 1
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Zu jeder MalRnahme wird die
Frage gestellt: “Wie kann diese
MafRnahme / dieses Ziel erreicht
werden?*

MABNAHME 2

ZIEL

Die Darstellung kann immer
weiter ergdanzt werden.

MABNAHME 3

Das Verfahren hilft dabei, den
Weg zu einem definierten Ziel
zu konkretisieren und zu
kommunizieren.

MABNAHME 4
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STORYBOARDING

KRISE
Animationen

funktionieren nicht
PROBLEME

Gerat in Zeitnot

Probleme mit der Gliederung

BEGINN

Findet keine Quellen

Mangelnde PowerPoint-
Kenntnisse

Erhalt den

Auftrag

Person mit einer
Aufgabe: Erstellung
einer PowerPoint-
Prasentation

LOSUNG DES PROBLEMS:

Kauf von PowerPoint-Vorlagen

Ergebnis - Wende J

Halt einen hervorragenden Vortrag |
Hat die Aufgabe gemeistert
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STORYBOARDING

Das Storyboarding ist die
Visualisierung einer Szene
aus Nutzersicht.

Umgesetzt wird dies
meistens in Form von Skizzen
oder kleinen Comics.

Nutzererlebnis und
Nutzerverhalten werden erzahlt
und abgebildet.

Das Storyboard regt das
Team an, sich mit den
NutzerbedUrfnissen und
Nutzerproblemen
auseinanderzusetzen.

Die Starke des Storyboardings
ist es, schnell nutzerzentrierte
und emotionale Konzepte zu
entwickeln.




Projektergebnisse Digitallabor
Digitales Organisationshandeln




Digitales Organisationshandeln

Beitrittsformular

* Im Kampagnenauftritt der ,Aircrew Alliance” wurde ein digitales
Beitrittsformular realisiert (Start — Aircrew Alliance).

= Das Formular bildet die spezifischen Bedarfe zuklinftiger Mitglieder aus der
Luftverkehrsbranche ab, die bisher beim Online-Beitritt nicht berlicksichtigt
sind.

= Das Eingabeformular ersetzt das bisher auf der Webseite vorhandene PDF-

Formular und fihrt u.a. zu folgenden Prozessverbesserungen:

— direkter Versand an die ver.di Service Zentren der Landesbezirke (ohne den Umweg
Uber die Weiterleitung durch eine*n Gewerkschaftssekretar*in an die Service Zentren)

— zeitnahe Rickmeldung an Neumitglieder

— Fehlende Datenfelder im ver.di-Online-Beitrittsformular wurden erganzt und der
Prozess kann im Idealfall ohne (vermehrte) Rickfragen durch die Nutzer*innen
bearbeitet werden.

M E ; DIGI


https://aircrewalliance.com/

Digitales Organisationshandeln

Service-Bereich fur Ehrenamtliche: Dokumentenportal

= |m Kampagnenauftritt der ,Aircrew Alliance” wurde ein Service Bereich
in Form eines Dokumentenportals flr Ehrenamtliche/ver.di Mitglieder
umgesetzt (Start — Aircrew Alliance):

— Angebot Tarifunterlagen -> wird in regelmafigen Abstanden erganzt

— ver.di-Mitglieder erhalten den direkten Zugriff auf die fur sie relevanten
Unterlagen.

— Das Self-Service-Angebot fihrt zur Einsparung manueller Arbeitsschritte.

— E-Mails oder Anrufe mit Nachfragen zu Tarifvertragen entfallen.

— sorgt fur eine schnellere Bearbeitung des Anliegens der
Gewerkschaftsmitglieder
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https://aircrewalliance.com/

Digitales Organisationshandeln

Digital Organizing: Teil der Ergebnissicherung

Ergebnissicherung u.a. anhand von Handlungsleitfaden T

*  Transfer der Projektergebnisse

Konzept fur Handlungsleitfaden erstellt, welches auf die Dokumentation " e e
und Sicherung der Ergebnisse abzielt O

Konzeptionelle Uberlegungen

. .. * Die 3den kénnen modular sein sowie im erganzbar
K | | | *  Bestandteile der Handlungsleitfaden sollen insbes. die Ergebnisdokumentationen aus dem
onzeptionelle Uberlegungen e
. der itfaden sind u.a. die aus den Er (AP 1),
die im Vorfeld zum Design-Thinking

* Die as sollen eine D des Design-Thinking-Prozesses

Handlungsleitfaden modular und offen aufgebaut, sodass sie im bt vk B . e b

*  Vorschlag: je Idee aus dem DT-Prozess gibt s eine Handlungsleitfiden
. . *  Ziel ist, dass die i 2uni ver.di Dokument dienen, um die
Prozessverlauf erganzbar sind Ereis st e v
* Ein weiteres Transferziel kann sein, dass eine allgemeine gehaltene Handlungshilfe als
Dokumentation und Ergebnistransfer fur andere NPOs angefertigt wird (s. Ziel AP 3), um die
und i auf andere NPOs zu Gbertragen

transferieren.

Ausgangspunkt der Handlungsleitfaden sind u.a. die Ergebnisse aus den o
Erhebungen (AP 1 + AP 3), die im Vorfeld zum Design-Thinking-Prozess e ™™

vorgenommen wurden s Vet 22

Bestandteil der Handlungsleitfaden ist eine kompakte Deskription des DT- . “mw:} @ ~
Prozesses und der zentralen Ergebnisse Q=

> Ideenevaluation, Ideenentwicklung, Papier-Prototyp

Transferziel: relevante Ergebnisse und Vorgehensweisen auch anderen NPOS Saweur ‘ | PRI
zur Verflgung stellen
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INNOVATION UND GUTE ARBEIT
DENNIS DACKE
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10179 BERLIN

030 6956 2609
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