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In 30 Minuten wissen Sie mehr!

Dieses Buch ist so konzipiert, dass Sie in kurzer Zeit 
prägnante und fundierte Informationen aufnehmen 
können. Mithilfe eines Leitsystems werden Sie durch 
das Buch geführt. Es erlaubt Ihnen, innerhalb Ihres per-
sönlichen Zeitkontingents (von 10 bis 30 Minuten) das 
Wesentliche zu erfassen.

Kurze Lesezeit

In 30 Minuten können Sie das ganze Buch lesen. Wenn 
Sie weniger Zeit haben, lesen Sie gezielt nur die Stellen, 
die für Sie wichtige Informationen beinhalten.

z Alle wichtigen Informationen sind blau gedruckt.

z Schlüsselfragen mit Seitenverweisen zu Beginn eines 
jeden Kapitels erlauben eine schnelle Orientierung: 
Sie blättern direkt auf die Seite, die Ihre Wissenslü-
cke schließt.

z Zahlreiche Zusammenfassungen innerhalb der 
Kapitel erlauben das schnelle Querlesen.

z Ein Fast Reader am Ende des Buches fasst alle wich-
tigen Aspekte zusammen.

z Ein Register erleichtert das Nachschlagen.
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6 Vorwort

Vorwort

Wo kommen eigentlich die wirklich guten Ideen her? 
Die, die das Leben von Menschen bereichern und er-
leichtern? Ideen, die die Welt auf den Kopf stellen? 
Ideen, die Menschen zu Millionären gemacht haben?
Viele dieser Ideen umgeben uns tagtäglich und gehören 
für uns wie selbstverständlich zum Alltag. Und doch 
sind sie von Menschen gemacht – das heißt, jemand hat 
entschieden, dass die aus ihnen entstandenen Produk-
te, Services oder Erlebnisse genau so funktionieren und 
sich so anfühlen, wie sie es tun. Sie sind das Ergebnis 
von Designprozessen. 
Design wird oft als „Dinge schön(er) machen“ missver-
standen, dabei geht es um weit mehr als das. Denn De-
sign bedeutet, kreative Lösungen für komplexe Proble-
me zu finden.
Kreative Problemlösungen sind dabei meist kein Zu-
fallsprodukt und nur selten das Ergebnis von 
„Heureka“-Momenten einzelner Genies. Der klassi-
sche Erfinder, den man sich als einsamen Kauz in 
seinem Labor vorstellt, ist bei näherer Betrachtung 
doch meist Mitglied einer ganzen Gruppe, deren Mit-
glieder sich gegenseitig inspirieren. Denken wir an 
Thomas A. Edison, der mit über 1000 Patenten als 
verdienter Erfinder in die Geschichte eingegangen ist. 
Edisons Produktivität war aber kein Zufall, sondern 
das Ergebnis einer strukturierten Herangehensweise, 
Probleme gemeinsam mit einer bunten Truppe aus 
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Ingenieuren, Handwerkern und Wissenschaftlern zu 
lösen. 
Innovation  ist also sehr wohl planbar und kann be-
wusst gefördert werden. Wir behaupten: Jeder kann 
Erfinder sein!
Design Thinking ist eine Arbeitsmethode, die verschie-
dene Werkzeuge verbindet, um Innovation  und Ideen-
findung zu unterstützen. Egal ob Sie in einem Unter-
nehmen arbeiten, selbstständig sind oder einfach im 
Privaten Dinge „neu erfinden“ möchten: Design Thin-
king kann helfen, Problemstellungen strukturiert und 
mit Spaß zu bearbeiten und zu Lösungsideen zu gelan-
gen, die Sie und wir jetzt noch gar nicht kennen – echte 
Innovationen eben.

Viel Spaß beim Lesen und viele Ideen wünschen Ihnen

Jochen Gürtler und Johannes Meyer
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91.  Merkmale von Innovation

1. Merkmale von Innovation  

Bevor wir auf Design Thinking und die damit verbun-
denen Möglichkeiten zu sprechen kommen, möchten 
wir uns zu Beginn dieses Buches mit der Frage beschäf-
tigen, was Innovation  überhaupt ist bzw. welche unter-
schiedlichen Perspektiven es darauf gibt. 
Wir wollen im Speziellen auf drei Aspekte eingehen, die 
kennzeichnend sind für echte Innovation : erstens die 
Frage, ob und wie mit einer Innovation die eigentlichen 
Bedürfnisse  von Menschen erfüllt werden, zweitens die 
(technische) Machbarkeit  einer Idee sowie die Markt-
akzeptanz bzw. -durchdringung.


