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Herzen von Zurich
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Grundungsjahr Uber Anzahl Lernende / Praktikant:innen

1984 400 19/17

Mitarbeiter:innen, davon 88%
mit Hochschulabschluss

Umsatz 2024 (in Mio. CHF) Standorte in ZUrich Rang Arbeitgeber-Ranking

78,7 3

Swiss Arbeitgeber
Award 2021




Strategie Engineering Operations

Wir begleiten ambitionierte Macher:innen durch
alle Phasen — von der Idee bis zur Markteinfuhrung.
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Design Thinking Workshop



Was haben wir mit lhnen vor?

» Design Thinking erleben lassen. Ganz konkret!

* Lernen einen leichtgewichtiges Framework kennen
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Prozessphasen

Empathie aufbauen Definieren Ideen entwickeln Prototyp bauen Testen
Uber die Menschen lernen, fir Das Kernproblem der Verschiedene Losungen Prototyp bauen, damit Prototypen zeigen und
die konzipiert wird, um Firma und Endbenutzer ausdenken Idee mit Endbenutzer wertvolles Feedback von
Bedurfnisse besser zu erfassen, das gelost getestet werden kann Endbenutzern erhalten
verstehen werden soll
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Ziele Workshop

Kurze Sprints in Teams:
Uberraschungen,
Kreativitat, Spass & viel
Output

ldeen nach aussen
tragen: Worte,
Zeichnungen, Skizzen,
Prototypen

Eigene ldeen
kennenlernen statt
verteidigen

Bedurfnisse entdecken &
eine Problemstellung
abstrahieren

ergon



Starten wir mit dem Design Dash

* |hr seid in 3-4er-Teams.

« Skizziert die Person rechts von euch und
schreibt deren Namen auf das Post-it.

 Klebt es in einem Platzhalter auf dem Blatt.

 Danach wurfelt Ihr eine Zahl

1rs
=" Design Dash
* Design Das
“@ Eine superschnelle Einfiihrung in Design Thinking Methoden &
D — Mindsets
®

STOP! NOCH NICHT UMBLATTERN!

IRGENDEINE ZAHL

TEAMMITGLIEDER (3-4) ZWISCHEN 1 & 30

SO, NUN SEID IHR BEREIT.
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lhr werdet dies NEU gestalten... P

1.Meetingraum und Arbeitsplatze buchen
2.Hybrides Arbeiten

3. Foodwaste

4.Recycling

5. Upcycling

6. Work-Life Balance
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Lernt euer Team kennen

L T k 3",
« Nehmt die Post-its von der 1. Seite und klebt B Do eI w

sie auf die Team-Seite.

Jeder von euch teilt 3 Gedanken, die ihr mit dem Thema verbindet.

- Stellt euch gegenseitig vor: Jeder teilt 3
Gedanken, die ihr mit dem Thema verbindet.

* Lernt euch so kurz kennen.

®00000
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Interview fuhren

Rot aus jedem Team geht als Interviewpartner
Zu einem anderen Team.

Blau fuhrt das Interview.

Gelb macht Notizen auf Post-its.

Nach Bedurfnissen und Schmerzpunkten
suchen: Was funktioniert bei der Person nicht?

Fragt immer weiter nach. Warum? Warum?
Warum?

BEOBACHTET jemand anderen <O%

Ladet einen Interviewpartner von einer anderen Gruppe zu euch ein.

Fihrt ein Gesprach und lernt das Thema aus einer neuen Perspektive kennen.

NOTIZEN

Tipps fiir das Gesprach

* Hort zu 80% zu, sprecht selbst nur 20% der Zeit.

* Achtet auf Probleme, verborgene Bediirnisse und Herausforderungen.
* Fragt “Warum?", wenn ihr etwas besonders interessant findet.

OCe0000
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Problem definieren

Interviewpartner (Rot) geht zuruck zum Team.

DEFINIERT euer Thema
¢ E rza h |t e u re m Zu rUCkke h ren de n Tea m - m I tg I Ied Nutzt das Interview um ein prézises und nutzerzentriertes Design Problem zu
. formulieren.
VO m I nte NleW WIRREIDETEN MIT ER/SIE HAT DEN SPITZNAMEN
* Denkt euch ein Kurzportrat der Person aus, e

die ihr gerade interviewt habt.

WAS SIE ANGEBLICH BRAUCHEN ABER WIR DENKEN DAS EIGENTLICHE PROBLEM IST

Wichtig: Was die Leute erzahlen, ist vielleicht . _
nur ein Teil des wahren Problems. Was geht
hinter den Kulissen vor?

! Was ist such aufgefallen,
; / 2

00e000
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Losung skizzieren

* Nehmt das Post-it von der vorherigen Seite und
legt es auf diese Seite. Das ist euer
Designproblem.

- Erstellt in Einzelarbeit eine grobe Zeichnung einer
|ldee, die dieses Problem [6sen wurde.

* Nicht die Qualitat eurer Idee beurteilen. Sie wird
spater uberarbeitet.

ZEICHNET eine Idee

Zeichnet eine |dee, die das gefundene Problem von eurem Interviewpartner

lost.
EURER PROBLEM EURE LOSUNG

st euch aulgefallen, |
sieht? |

N

O00@00
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Prototyp bauen

| ) Baut einen PROTOTYP =
* Wenn mehrere ldeen gezeichnet, wahlt nur

eine aus.

- Wahlt Idee aus, auf die ihr am meisten
n eu g i e rig Se id . Baut eure Idee! Macht sie greifbar und nutzt die Gegenstéande um euch.

- Erstellt einen Prototyp der Hauptseite eurer
Losung (Bsp: keine Login und Settings-
Seiten). T e wrsshomsot i sy

* Baut etwas mit dem man interagieren kann.
* |hr kénnt auch Teil eures Prototyps werden — als Schauspieler oder als
personifiziertes Objekt.

O000@0
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Prototypen testen

Testen ist wie ein Interview. Prototyp ist der Leitfaden.

Macht euch Notizen:

— Was funktioniert und was nicht?

— Welche Fragen ergeben sich fur euch daraus?
— Welche neuen Ideen kommen beimTesten?

* Prototyp kann wahrend des Interviews angepasst werden.

-/-l
TESTET euren Prototyp =@
Ubergebt den Prototyp an euren Interviewpartner. Was sagt er/sie dazu?
.......... DASFU N.l.(;'IONIERT DAS NICHT
FRAGEN DIE AUFKOMMEN NEUE IDEEN
O0000e
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Iteration des Prototypen

. . o ITERIERT euren Prototyp C’@
« Erzahlt eurem zuruckkehrenden Teammitglied

von den Feedbacks.

- Entweder Prototyp verbessern oder in eine ganz
andere Richtung gehen.

Nun verbessert euren Prototyp anhand des Feedbacks, das ihr bekommen habt.
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Gluckwunsch!

Ihr habt euren Prototypen
mit Design Thinking verwirklicht.



Wrap-Up

Neue ldeen generieren und bestehende Strukturen brechen

Nicht nur Produkte: Funktioniert auch bei Prozessen und
Dienstleistungen

Brainstorming-Charakter, statt fixfertige Losungen
«Diversity is key» fur bessere Resultate

ergon
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