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V

Vorwort zur 2. Auflage

Nachdem die erste Auflage erschienen ist und auf reges Interesse gestoßen ist, sind 
im Rahmen der zweiten Auflage einige Aktualisierungen vorgenommen worden.

Wir stellen drei Kurzberichte von Praktikern vor, die Design Thinking erfolg-
reich innerhalb ihres Unternehmens eingesetzt haben.

Neben der Darstellung des Nutzens und der Einsatzgebiete von Design Thin-
king, haben wir im Rahmen der zweiten Phase eine zusätzliche Aktivität aufge-
führt, die die Erhebung zusätzlicher Informationen beinhaltet, um Expertenwissen 
aufzubauen.

Da Design Thinking zunehmend für die Entwicklung digitaler Lösungen ein-
gesetzt wird, haben wir in Phase fünf mögliche Tools für die Erstellung von Ani-
mationen und Filmen, sowie für die Erstellung von Mockups von Apps aufgeführt.

Im Anhang sind zusätzlich alle Templates aufgeführt, die wir im Rahmen der 
Vorstellung der Techniken erläutert haben. Diese Templates sind auch als Down-
load über Springer verfügbar.

An unterschiedlichen Stellen sind Projekte mit Statements von Praktikern dar-
gestellt, die in der Vergangenheit Design Thinking innerhalb ihres Unternehmens 
eingesetzt haben.

Wir bedanken uns herzlich bei dem Team von Springer für die professionelle 
Unterstützung. Insbesondere Ann-Kristin Wiegmann hat hervorragende Arbeit 
geleistet.

Allen Leserinnen und Lesern wünschen wir viel Freude und Erfolg beim Ent-
wickeln neuer Lösungen!

Ulm  
im Oktober 2019

Daniel R. A. Schallmo
Klaus Lang



VII

Vorwort

Isambard Brunel, ein britischer Ingenieur zur Zeit der industriellen Revolution in 
der Mitte des 19. Jahrhunderts, gilt als Pionier der damaligen Zeit. Im Rahmen 
der Planung und Umsetzung von Zugstrecken der Great Western Railway setzte 
er sich das Ziel, die geringste Neigung zu erzeugen und somit den Passagieren 
das Gefühl zu geben, „über die Landschaft zu schweben“. Er ist somit einer 
der ersten Design Thinker, da er es geschafft hat, die technische Machbarkeit, 
die wirtschaftliche Profitabilität und die Nutzerorientierung gleichermaßen zu 
berücksichtigen. Dafür konstruierte er Brücken, Viadukte und Tunnel, die sowohl 
einen effizienten Transport, als auch eine ideale Erfahrung für Passagiere ermög-
lichten (Brown 2009, S. 1 f.).

Damals wie heute ist die kundenorientierte Entwicklung von Produkten und 
Dienstleistungen ein wichtiger Erfolgsfaktor von Unternehmen, da Fehlentwick-
lungen und Flops vermieden werden können. Zudem ist es möglich, Kunden zu 
begeistern und diese mit passenden Produkten und Dienstleistungen langfristig an 
das Unternehmen zu binden.

Das vorliegende Managementbuch enthält theoretische Grundlagen zu Design 
Thinking, bestehende Ansätze des Design Thinking und ein Vorgehensmodell. 
Das Vorgehensmodell wird einmal überblicksartig mit seinen sieben Phasen und 
deren Zielsetzung, Aktivitäten, Input und Ergebnissen erläutert. Im Anschluss 
werden die Phasen des Vorgehensmodells mit Leitfragen und relevanten Tech-
niken detailliert behandelt. Die jeweiligen Kapitel des Managementbuchs bein-
halten eine Einleitung, Lernziele und eine Zusammenfassung. Die Hauptkapitel 
enthalten zusätzlich Fragen und Aufgaben, um das Wissen gezielt anzuwenden.

Das Managementbuch richtet sich an Adressaten aus der Praxis, die sich mit den 
Themen Innovationsmanagement, Produktmanagement, Dienstleistungsmanagement 
und Business Development beschäftigen. Die Leserinnen und Leser erhalten die 



VIII Vorwort

Möglichkeit, das Vorgehensmodell für Design Thinking zu verstehen und erfolgreich 
anzuwenden. Dies ermöglicht den Leserinnen und Lesern, mittels Design Thin-
king kundenorientierte Produkte und Dienstleistungen zu gestalten und diese in ein 
Geschäftsmodell zu integrieren.

Ich bedanke mich herzlich bei dem Team von Springer für die professionelle 
Unterstützung. Insbesondere Michael Bursik und Ann-Kristin Wiegmann haben 
hervorragende Arbeit geleistet.

Allen Leserinnen und Lesern wünsche ich viel Freude und Erfolg beim Inno-
vieren.

Ulm, Deutschland  
im Januar 2017

Daniel R. A. Schallmo
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1

Einführung

Zusammenfassung
Das vorliegende Managementbuch enthält theoretische Grundlagen zu Design 
Thinking, bestehende Ansätze des Design Thinking und ein Vorgehensmodell. 
Das Vorgehensmodell wird zunächst überblicksartig mit seinen sieben Phasen 
und deren Zielsetzung, Aktivitäten, Input und Ergebnissen erläutert. Anschlie-
ßend werden die Phasen des Vorgehensmodells mit Leitfragen und relevan-
ten Techniken detailliert behandelt. Das beschriebene Vorgehensmodell dient 
dazu, innerhalb von Unternehmen Design Thinking erfolgreich anzuwenden 
und Produkte, Dienstleistungen und Prozesse kundenorientiert zu gestalten. 
Das Ziel des ersten Kapitels ist die Einführung in die Thematik. Hierfür sind 
zunächst die Entstehung von Design Thinking und zwei Projektbeispiele 
beschrieben. Im Anschluss erfolgt die Erläuterung von Anforderungen an ein 
Vorgehensmodell für Design Thinking. Darauf aufbauend werden die Lern-
ziele, die Adressaten und der Aufbau des Managementbuchs erläutert.

1.1	� Entstehung von Design Thinking

Zu Beginn der sechziger Jahre stellte man fest, dass die Zusammenarbeit in krea-
tiven Prozessen zwischen Designern, Ingenieuren und Vertretern anderer Diszi-
plinen erschwert war, da oftmals ein unterschiedlicher Ausbildungshintergrund 
und somit eine unterschiedliche Herangehensweise zur Lösung von Problemen 
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2 1  Einführung

vorlag. Intuitiv wurden umfangreiche Fragestellungen in Teilfragestellungen 
untergliedert, ohne jedoch eine Theorie oder eine Struktur hierfür vorliegen zu 
haben (Plattner et al. 2009, S. 60).

Zu den Teilfragestellungen wurden dann Teillösungen entwickelt, die anschlie-
ßend zu einer Gesamtlösung zusammengefügt wurden. Die Folge war, dass der 
Design-Prozess als gemeinsamer Prozess eingesetzt wurde, da dieser nicht nur 
eine Lösungssuche, sondern ebenfalls eine eindeutige Formulierung der zu 
lösenden Probleme bzw. Fragestellungen beinhaltet. Somit ist es möglich, für 
alle Beteiligten, auch unterschiedlicher Disziplinen, einen gemeinsamen Aus-
gangspunkt zu schaffen. Dieser gemeinsame Ausgangspunkt dient dann dazu, 
gemeinsam neues Wissen zu generieren und somit neue Lösungen zu entwickeln.

Der Design-Prozess beinhaltet dabei Iterationen, die zur Verbesserung der 
Lösungen dienen und einen Wissenszuwachs ermöglichen. Ferner ist der Prozess 
durch analytische und synthetische Phasen geprägt (Plattner et al. 2009, S. 60). 
Die Entstehung von Design Thinking ist in Abb. 1.1 dargestellt.

Abb. 1.1   Entstehung von Design Thinking
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Ein Unternehmen, das zu den Pionieren im Design Thinking gehört und 
Design Thinking als Beratungsleistung anbietet, ist Ideo. Ideo sorgte mit einem 
Artikel, der 2004 in der Business Week veröffentlicht wurde, für Aufmerksam-
keit, da die Art und Weise, wie Innovation innerhalb von Unternehmen erfolgen 
soll, verändert wurde (siehe Abb. 1.2).

Um das Prinzip von Design Thinking näher zu erläutern, sind nachfolgend 
zwei Projektbeispiele von Ideo aufgezeigt.

Bayer: Diabetes Management mit dem Contour USB Blutzuckermessgerät 
(Ideo 2015a)
Einen gesunden Blutzuckerspiegel aufrecht zu erhalten, ist für Menschen, die 
an Diabetes erkrankt sind, besonders relevant, da somit z. B. Herzkrankheiten, 
Erblindung und Nervenschäden entgegengewirkt werden kann. Bayer Diabetes 
Care, eine Division der Bayer Healthcare ist Weltmarktführer und Innovator 
für selbstüberwachende Lösungen. Bayer hat das portable Blutzuckermess-
gerät mit passenden Teststreifen eingeführt und hat das erste Gerät angeboten, 
um den Blutzuckerspiegel zu steuern.

Ideo wurde beauftragt, um das Produktdesign, das User Interface und die 
Verkaufsverpackung des Contour USB Blutzuckermessgeräts zu entwickeln 
(siehe Abb. 1.3). Das Contour USB Blutzuckermessgerät ist das erste Mess-
gerät, das direkt an einen Computer angeschlossen werden kann und die Dia-
betes Management Software selbst installiert. Somit erhalten Patienten und 
Ärzte Zugang zu Blutzuckerdaten und zu Veränderungen, die es ermöglichen, 
Diabetes Management zu verbessern.

Folgende Eigenschaften des Contour Blutzuckermessgeräts sind besonders 
relevant:

•	 Das Design orientiert sich an Produkten der Unterhaltungselektronik.

Bayer: Diabetes Management mit dem Contour USB Blutzuckermessgerät 
(Ideo 2015b)
Der britische Modedesigner, Richard Nicoll, wollte ein revolutionäres Acces-
soire für den Laufsteg entwickeln und Vodafone, der Hauptsponsor der Lon-
don Fashion Week, hatte sich zum Ziel gesetzt, ein exklusives Vorzeigeprojekt 
mit einer neuen technischen Lösung für den täglichen Bedarf zu präsentieren. 
Nachdem die Partnerschaft zwischen Richard Nicoll und Vodafone vereinbart 
wurde, wurde Ideo beauftragt, gemeinsam mit Vodafone xone aus dem Silicon 
Valley eine revolutionäre Technologie zu entwickeln. In Zusammenarbeit mit 
Vodafone xone, Vodafone UK und dem Team von Richard Nicoll entwickelte 

1.1  Entstehung von Design Thinking


