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NTN INNOVATION BOOSTER — DATABOOSTER
Design Thinking:
Probleme verstehen
und Innovationen
entwickeln

» Innovationen sind fiir das Uberleben von Unternehmen not-
wendig. Die von der Innosuisse geforderten NTN Innovation
Booster verfolgen das Ziel, durch geeignete Kombination von
Wirtschaft und Wissenschaft, radikale Innovationen umzuset-
zen. Der Databooster setzt Design Thinking gezielt ein, um Un-
ternehmer auf dem Weg ihrer Idee zur marktreifen Innovation
professionell zu unterstiitzen. Autoren: Patricia Deflorin und Philipp Schmid
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Die Design Thinking Philosophie stellt die Kundenbe-
diirfnisse in den Mittelpunkt, indem der Mensch als
Konsument und Nutzer von Technologien als Grund-
lage fir Innovationen angesehen wird. Gute Lésun-
gen gehen auf die Bediirfnisse der Nutzer ein, sind
technisch realisierbar und sichern nachhaltig die
Wirtschaftlichkeit. Innovationen und Marktopportu-
nitdten entstehen somit aus der Schnittmenge von
Wiinschbarkeit, Machbarkeit und Wirtschaftlichkeit
(siehe Abbildung 1).

Der Mensch mit seinem Wissen, Bediirfnissen, Freuden
(Gains), Frustrationen (Pains) und Aufgaben (jobs-to-
be-done) ist der Startpunkt. Die erste Herausforde-
rung liegt dabei oftmals im Verstdndnis des eigent-
lichen Problems, welche durch das Team in der Tiefe
verstanden und verinnerlicht werden muss. Im Design
Thinking wird fiir diese Phase die Bezeichnung des
Begriffs «Problemraum» verwendet. Dies hebt her-
vor, dass es fiir innovative Ideen oftmals nicht ge-

nlgt, die erstbeste Losung voranzutreiben, sondern
dass ein Problembewusstsein geschaffen werden muss,
um neue Ansdtze zu identifizieren. Da Bedirfnisse
der Nutzerinnen hdufig unbewusst vorhanden sind
und nicht direkt formuliert werden kénnen, sind in
dieser Phase das Verstehen und Beobachten die zen-
tralen Aktivitaten.

Das Team, welches fiir das Analysieren der Problem-
stellung und der Entwicklung moglicher Ideen zu-
standig ist, setzt sich aus unterschiedlichen Kompe-
tenzen und Fachwissen zusammen. Interdisziplinaritat
ist eine wesentliche Voraussetzung, um die Problem-
stellung aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrach-
ten und Lésungen zu generieren.

Die Analyse, Generierung und Konkretisierung der
Loésungen findet in der zweiten Phase statt — im
Lésungsraum. Hier stehen die Aktivitdten der Ideen-
generierung, der Entwicklung von Prototypen und
dem Testen im Vordergrund.

Weiter zeichnet sich Design Thinking durch den Ein-
satz der Visualisierung aus. Erste Ideen anhand eines
Prototypens zu visualisieren hilft ein gemeinsames
Verstandnis im Team zu erarbeiten und Feedback von
potenziellen Nutzern einzuholen. Dabei gilt es auch,
das Wertangebot (Value Proposition) bedarfsgerecht
zu kommunizieren und die Bedirfnisse, Freuden und
Frustrationen der Nutzer zu adressieren.

Das Machen soll im Zentrum stehen. Mit Visualisie-
rungen, zum Beispiel mit gebastelten Prototypen,
werden rasch Feedbacks von potenziellen Nutzerin-
nen eingeholt und neue Ideen ab- oder Verbesserun-
gen eingeleitet. Durch die frithe Einbeziehung poten-
zieller Nutzer erfolgt die Entwicklung in Iterationen:
prifen, entwickeln, priifen, und so weiter.

DESIGN THINKING IM DATABOOSTER

Der Databooster verfolgt das Ziel, aus Daten Mehr-
werte zu generieren und darauf basierend Innova-
tionen zu entwickeln. Unternehmen, welche daten-
basierte Innovationen umsetzen mdchten, erhalten
vom Databooster Unterstiitzung, indem passend
zur Themenstellung ein Team aus Forschenden und
Expertinnen zusammengestellt wird. Im Shaping
und Re-Shaping Workshop wird die Grundlage fiir ein
gemeinsames Forschungsprojekt gelegt; basierend
auf Design-Thinking-Methoden. Dabei gilt es, die von
den Unternehmenspartnern formulierten Heraus-
forderungen zu detaillierten und méglichen Lésungs-
ideen anhand der drei Dimensionen Wiinschbarkeit,
Machbarkeit und Wirtschaftlichkeit (weiter) zu ent-
wickeln und zu analysieren.

Mit Hilfe der zur Verfligung gestellten Design-Thin-
king-Moderatoren und -Moderatorinnen wird ein ge-
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meinsames Verstandnis tiber die Problemstellung
aufgebaut. Wahrend bei einigen Herausforderungen
oder Ideen bereits ein klares Verstandnis tiber die
Zielgruppe und den Einsatz der Technologien vor-
liegt, gilt es bei anderen die Problemstellung durch
Warum- und Wie-Fragen zu konkretisieren.

Zum Aufbau eines gemeinsamen Verstdndnisses {iber
die Problemstellung kénnen verschiedene Metho-
den eingesetzt werden. So hilft die Empathie-Map,
das Verhalten von Nutzern aus Sicht verschiedener
Sinne zu dokumentieren (denken, fiihlen, héren, rea-
gieren) und die Wiinschbarkeit zu eruieren. Die po-
tenzielle Nutzerin der neuen Lésung kann dabei die
Rolle einer Instandhalterin einnehmen, welche auf-
grund der Predictive-Maintenance-Angebote des
Maschinenherstellers zustandsbasierte Wartungen
effizienter durchfiihren kann. Die Nutzer kénnen je-
doch auch unternehmensintern sein, indem beispiels-
weise durch Bildverarbeitungstechnologien Prozess-
abweichungen frither erkannt und korrigierende
Massnahmen abgeleitet werden kénnen.

Zum Verstdndnis des Bedirfnisses, welche die Inno-
vation decken soll, hilft zudem die Entwicklung von
sogenannten Persona (spezifische Beschreibung
eines potenziellen Nutzers), um darauf aufbauend
die Persona-spezifischen Wiinsche (Gains), Frustra-
tionen (Pains) und zu erfillende Aufgaben zu iden-
tifizieren.

Basierend auf dem gemeinsamen Problembewusst-
sein wird an der Losungsfindung gearbeitet (Losungs-
raum). Das Team, bestehend aus dem Auftraggeber
(Wirtschaftspartner), den Forschenden und weite-
ren Experten, diskutiert entweder die bestehenden
Losungsansatze und entwickelt diese weiter oder ent-
wickelt aufgrund der neuen Erkenntnisse neue L&-
sungsansatze. Anschliessend werden die Machbar-
keit analysiert und Lésungswege detailliert ausge-
arbeitet. Im Sinne des Open Innovation Ansatzes
profitieren die Wirtschaftspartner von den Kompe-
tenzen und Erfahrungen der Forschenden und erhé-
hen somit die Chance, Ideen zu entwickeln, welche
sich intern oder extern durchsetzen.

Der Shaping-Workshop endet mit einem erhéhten
Verstandnis tber die in einem gemeinsamen For-
schungsprojekt zu entwickelnde Innovation. Besteht
ein genligend grosser Nutzen, ist die Wiinschbarkeit
gegeben. Die Analyse der Wirtschaftlichkeit und
Machbarkeit kénnen in einem folgenden Workshop
weiter detailliert werden. Das heisst, im Re-Shaping
Workshop besteht, ebenfalls angeleitet durch ein
Design Thinking Moderator, die Méglichkeit vertief-
ter auf die technische Machbarkeit einzugehen, wei-
tere Losungsideen zu erarbeiten, gegeniiberzustel-
len und auszuwabhlen.
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Je nach Reifegrad der Lésung kann eine weitere
technische Uberpriifung notwendig sein. Diese Ak-
tivitaten erfolgen im Prozessschritt Deep Dive. Wel-
che konkreten Prozessschritte (Shaping, Re-Shaping
und Deep Dive) fiir die Herausforderung des Wirt-
schaftspartners notwendig ist, um gemeinsam mit
dem Team aus Forschenden und weiteren Expertin-
nen eine addquate Lésung zu erarbeiten, ergibt sich
aus der vom Wirtschaftspartner formulierten Her-
ausforderung. Dabei gibt es nach jedem der Prozess-
schritte drei Moglichkeiten: die Lésung wird in ein
Innosuisse Projekt Giberfuhrt (Antragstellung an Pro-
jektforderung durch die Innosuisse), die Herausfor-
derung oder Idee wird nicht weiterbearbeitet oder
weitere Detaillierungen sind notwendig.

MIT DESIGN THINKING ZU BESSEREN LOSUNGEN
Design Thinking ist nicht neu. Allerdings erlebt es
aufgrund der Digitalisierung ein Revival. Die Philo-
sophie und Methoden unterstiitzen Unternehmen
auf dem Weg zur Innovation. Obwohl es unterschied-
liche Design-Thinking-Prozesse und -Methoden gibt,
steht, wie von den Autoren des Design Thinking Play-
book treffend zusammengefasst, bei allen dasselbe
im Mittelpunkt: Am Anfang steht ein Bediirfnis des
Nutzers und am Ende wird eine L&sung fiir ihn defi-
niert. Zeichnet sich diese L6sung durch ihre Wiinsch-
barkeit, Machbarkeit und Wirtschaftlichkeit aus,
steht einer weiteren Bearbeitung nichts im Wege.
Diese kann entweder durch ein Innosuisseprojekt
erfolgen oder durch Direktfinanzierung des Wirt-
schaftspartners. «
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Abbildung 2: Design Thinking Workshops im Databooster Innovationsprozess.
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Abbildung 3: Design Thinking — von der Herausforderung zur Losung.
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