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Design Thinking ist mittler-
weile weltweit sowohl in 
verschiedenen Unterneh-

men als auch in Universitäten ver-
breitet und findet immer mehr 
Anklang, da hiermit klare Wettbe-
werbsvorteile geschaffen werden 
können. Auch für die Agrarwirt-
schaft könnte die Innovationsme-
thode einen Mehrwert liefern.

Alle reden davon und jeder re-
det über etwas anderes. Aufgrund 
unterschiedlichster Definitionen 
ist Design Thinking nicht klar zu 
bestimmen: „Design Thinking ist 
eine Arbeitsweise, eine Einstel-
lung, ein Methodenbündel, eine 
Wissensmodalität und auch ein 
iterativer Innovationsprozess (…).“ 
(Eppler, Hoffmann 2012, S. 5). 
 Gerade aber diese breite Ausleg-
barkeit des Begriffes und der 
 Design Thinking-Prozess, welcher 
als Fahrplan für die Generierung 
von Innovationen gesehen wird, 
machen die Innovationsmethode 
so interessant.

Wissenschaftler wie auch Prak-
tiker konnten bis heute noch kei-
nen Konsens schaffen, was Design 
Thinking eigentlich ist. Wenngleich 
die Begriffe „Design“ und „Thin-
king“ erklärt werden können, wird 
Design Thinking auf unterschied-
lichste Weise interpretiert und an-
gewendet. Losgelöst von einer 
konkreten Definition stellt Design 
Thinking eine strukturierte Heran-
gehensweise dar, um für komplexe 

Probleme in verschiedenen Be-
reichen wie beispielsweise der 
Produkt- oder Strategieentwick-
lung kundenorientierte, innovative 
Lösungen zu finden (Uebernickel, 
Brenner 2016, S. 244). Anwen-
dung findet Design Thinking  
nicht nur ausschließlich in der  
klassischen Produktentwicklung, 
sondern erstreckt sich auch auf 
wei tere Bereiche: Dienstleistun-
gen, Prozesse, Geschäftsmodelle 
und Produkte sowie eine Kombi-
nation derer (Gürtler, Meyer 2013, 
S. 15).

Prozessschritte
Der Design Thinking-Prozess 
 findet seinen Ursprung in der Ar-
beitsweise von Architekten und 
Designern und wurde maßgeblich 
von der Stanford Universität sowie 
der Design-Agentur IDEO im Sili-
con Valley geprägt. Die Anzahl der 
Prozessschritte variiert in der Lite-
ratur zwischen drei, sechs oder so-
gar sieben Prozessschritten, wobei 

jedoch der sechsstufige Design 
Thinking-Prozess am häufigsten 
angewendet wird (s. Abbildung).

Um Design Thinking allgemein 
und den Prozess erfolgreich anzu-
wenden, müssen zunächst jedoch 
einige Grundprinzipien erfüllt wer-
den. Hierbei ist zu erwähnen, dass 
Design Thinking in Teams von vier 
bis sechs Mitgliedern durchgeführt 
wird. Die Teammitglieder sollten 
unterschiedliche Ausbildungs-
hintergründe, Fachbereiche, Ge-
schlechter und Altersstufen auf-
weisen. (Gürtler, Meyer 2013, 
S. 77). Um eine Lösungsoffenheit 
zu garantieren, ist es hilfreich, Ver-
treter aus den verschiedenen und 
auch themenfremden Fachberei-
chen als Teammitglieder auszu-
wählen.

Hierarchien finden allerdings 
keinen Platz, da es innerhalb von 
Design Thinking nicht entschei-
dend ist, wer was gesagt hat. Das 
Team selbst wird von einem De-
sign Thinking-Coach unterstützt, 
dessen Aufgabe es ist, die Design 
Thinking-Methode zu vermitteln 
und das Team durch den Design 
Thinking-Prozess zu begleiten 
(Vetterli et al. 2012b, S. 27).

Iteratives Vorgehen
Auch das iterative Vorgehen stellt 
einen entscheidenden Baustein 
von Design Thinking dar. Damit 
greift das Team im Falle neuer Er-
kenntnisse auf bereits abgeschlos-
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Innovationen
Design Thinking ist eine Methode, um 
im Team komplexe Probleme zu lösen 
und nutzerorientierte Innovationen zu 
schaffen. In diesem kreativen Prozess 

steht der Mensch im Mittelpunkt.

„Fotos von Design Thinking-
Workshops sehen meist ziem-
lich wild aus: nach einer krea-
tiven Entgleisung irgendwie 
 zwischen Post-it-Orgie, Verklei-
dungsparty und Ringelpiez mit 
Anfassen.“ (Lehnen 2015, S. 36)
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sene Prozessschritte zurück. Neue 
Ideen und neues Wissen können 
somit jederzeit ergänzt werden, 
wodurch die darauffolgenden Ar-
beitsschritte nochmals durchlaufen 
werden müssen. Es ist durchaus 
möglich, dass die Teammitglieder 
erst in den späteren Prozesspha-
sen erkennen, dass die Problem-
stellung noch nicht konkret genug 
ist oder sie sogar den falschen An-
satz gewählt haben. Doch dies ist 
nicht negativ auszulegen, da Feh-
ler und Irrtümer nicht als Verlust 
an Zeit und Energie, sondern viel-
mehr als Chance gesehen werden. 
Jeder Fehler bietet die Möglich-
keit, daraus zu lernen und hieraus 
weitere Erkenntnisse und kreative 
Ideen herauszuziehen.

Entscheidend sind auch die 
Räumlichkeiten und die Umge-
bung. Für die Anwendung von 
 Design Thinking ist eine spezielle 
Raumgestaltung notwendig, die 
sich von der eines klassischen Bü-
ros in vielen Punkten unterschei-
det. Der Arbeitsraum an sich sollte 
großzügig bemessen, lichtdurch-
flutet und offen sein. Rollbare 
Stehtische, bequeme Sessel, Steh-
hocker, Stoppuhren, Post-it sowie 
mobile Pinnwände gehören zu der 
Standardausstattung.

Die Visualisierung wird in jeder 
Phase des Design Thinking-Prozes-
ses eingesetzt und unterstützt die 
Übersetzung von schwer verständ-
lichen Aussagen, wie zum Beispiel 
Texte, Daten und Gedanken, in 
Bildern, Zeichnungen und Filmen. 
Aber auch Rollenspiele können 
Teil der Visualisierung sein.

Kunde im Fokus
Was aber ist das Entscheidende 
bei dem Design Thinking-Prozess? 
Der Kunde steht im Mittelpunkt. 
Dies zeigt sich beispielsweise dar-

in, dass das Design Thinking-Team 
im zweiten Prozessschritt „Beob-
achten“ mithilfe von Interviews in 
direkten Kontakt mit den Nutzern 
tritt. Sobald alle Informationen 
über den Kunden und vielverspre-
chende Ideen vorliegen, erarbeitet 
das Team einen Prototyp. Dieser 
stellt dabei einen ersten Versuch 
dar, eine Idee in Form zu bringen 
und somit ein erstes reales Erleb-
nis zu ermöglichen.

Der Prototyp wird mit ganz ein-
fachen Hilfsmitteln wie zum Bei-
spiel Kartonagen, LEGO, Zeich-
nungen, Knetmasse oder auch 
Playmobil erstellt. Die Konstrukti-
on eines groben und preiswerten 
Prototyps hat zum Ziel, Ideen zu 
testen, aber auch schnell wieder 
verwerfen zu können. Der Nutzer 
selbst testet den Prototyp in der 
letzten Prozessphase. Dieses Feed-
back dient weiteren Verbesserun-
gen und Ideenfindungen. Die Zu-
sammenarbeit mit dem Kunden 
ermöglicht ein Produkt oder eine 
Dienstleistung, die den Bedürfnis-
sen der Nutzer entsprechen. Das 
Design Thinking-Team integriert 
somit den Kunden in den Entwick-
lungsprozess. Der Begriff Kunde 
beziehungsweise Nutzer ist in die-
sem Zusammenhang jedoch recht 
breit zu fassen – so können „Kun-
den“ je nach Fragestellung bei-
spielsweise der Zulieferer sein, die 
Mitarbeiter einer Führungskraft 
oder der wirkliche Endnutzer eines 
Produkts.

Zukunftswerkstatt
Doch wie kann Design Thinking 
für die Agrarwirtschaft angewen-
det werden? Vor dem Hintergrund 
der Umweltprobleme und des Kli-
mawandels muss sich die Land-
wirtschaft in der kommenden Zeit 
großen Herausforderungen stellen. 
Hierbei sind Probleme entstanden, 
welche mithilfe von Design Thin-
king gelöst werden können. Ein 
Beispiel: Die Zukunftswerkstatt 
„Grazer Landwirtschaft trifft Krea-
tivität“ hat im Juli 2016 zu einem 
Design Thinking-Workshop einge-
laden. Teilnehmer waren alle, die 
an der Landwirtschaft und ihren 
Produkten interessiert sind. Die 
Wirtschafts- und Tourismusent-
wicklung der Stadt Graz hat als 
Veranstalter folgende Themenstel-
lungen zur Bearbeitung angebo-
ten:

 � Weiterentwicklung der Bauern-
märkte: Welche Verpackungen, 
Produkte und Dienstleistungen 
wird und soll es geben?

 � Welche Rolle spielt Verpackung 
in der Landwirtschaft generell?

 � Welche Wünsche haben Kun-
den an die Landwirtschaft?

Die Formulierung der Problem- 
beziehungsweise Fragestellungen 
in diesem Beispiel zeigt, dass kei-
ne konkrete Lösung zur Diskussion 
vorgegeben ist. Entscheidend ist: 
Gestaltungsspielraum und Offen-
heit – denn nur dann ist Design 
Thinking sinnvoll und erfolgver-
sprechend. ■
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