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Design Thinking
Kreatives Problemlösen
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Wer ist mein Nutzer? Was ist sein Ziel, seine Aufgabe?
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Der Design-Thinking-Prozess
Ein Beispiel - Mittagessen in der Mensa
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Einfühlen Konkrete 
Problemstellung

„Weil Teller lange auf der 
Ablage stehen wird das Essen 

kalt, wodurch Kunden das Essen 
weniger schmackhaft finden“

Neue Ideen

• Ablage erhitzen

• Teller werden von 

Kunden gebracht

• Tablett mit Vertiefung

• Priorisieren

• Hypothese 

formulieren

• Prototyp bauen

Eine Idee 
umsetzen

„D
as
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• Dokumentation 
der zentralen 
Ergebnisse


• Ab in die 
nächste 
Iteration

Erkenntnis 
gewinnen

• Aufgabe Verstehen

• Nutzer Begleiten

• Probleme Erkennen

• Ursache und Wirkung
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StartUp Center der  
Hochschule Kempten

N

https://www.hs-kempten.de/startup-center 
https://www.hs-kempten.de/startup-center/kontaktformular 

https://www.hs-kempten.de/startup-center
https://www.hs-kempten.de/startup-center/kontaktformular


Der Design-Thinking-Prozess
Methoden und Mindset / „Double Diamond“
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• Interviews 
• Shadowing 
• Verstehen 
• Nicht beurteilen!

• Personas 
• Jobs to be done 
• Entscheidungen 
• Herausforderungen 
• Hürden und Widerstände

• Keine Idee ist schlecht 
• Ideen austauschen, weiterdenken 
• Divergenz / Konvergenz 
• „Ja und …“ 
• Priorisieren

• Hypothesen 
• Mockups 
• Storyboards / User Journey 
• So einfach wie möglich 
• ‚Fail fast‘ - Schnell scheitern

• Widerstände erkennen 
• Was funktioniert gut? 
• Rollenspiele 
• Erkenntnisse in nächste  

Iteration übertragen

Beobachten  
Empathize…


