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Entwickelt von Datum & Namen der TeilnehmendenProjektname

Vision
Wie soll die Zukunft aussehen?

Erarbeiten der Ausgangsfrage

Lösung...

3. Ideen-Findung

Problem...
Was ist die konkrete

Herausforderung?

ProjektDESIGN THINKING CANVAS

Anliegen: Was ist der Auslöser für das DT-Vorhaben (Kurzbeschreibung)
Was ist das Problem?

Welcher Wert soll geschaffen werden?
1. 2.
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Pains: 

Was macht die Persona unzufrieden?

Probleme, Einschränkungen, Unannehmlichkeiten,

Schwachstellen, ...

Gains: 

Was macht die Persona glücklich?

Erleichterungen, Beschleunigungen, Kostenersparnis,

Spaß, Einfachheit, ...

Welches Phänomen oder Problem lässt sich erkennen/ sehen?

Welche Ursache, welche Gründe könnten diese Symptome haben? Welche Vermutungen haben Sie dazu?

Was ist das angestrebte Ergebnis? Was wollen Sie (eigentlich) erreichen, entwickeln, entwerfen, …?

Welche Ressourcen, Hilfsmittel, Informationen brauchen Sie dafür?

Welche Effekte erwarten Sie? Was wird/ soll am Ende sichtbar, erkennbar, erlebbar sein?

Empathie Map

Denken & Fühlen
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Einstellung, Verhalten, Umgang

Hoffnungen, Sorgen

Beeinflusser, Freunde
Umwelt, Markt, Familie

Persona-Profil

Bild der Persona

Name

Alter / Geschlecht

Allgemeine Beschreibung

Beruf, Einkommen, Ausbildung, Hobbys, soziales Umfeld, Milieu, Denkweise

1.) Verstehen
Unsere Hypothesen zum Problem.

Welche Ideen können wir generieren?

6.) Implementieren
So geschieht die Umsetzung.

4. Prototyp
Modelle / Storytelling

5. Testen
mit Zielgruppe
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Was macht die Persona unzufrieden?

Probleme, Einschränkungen, Unannehmlichkeiten,

Schwachstellen, ...

Gains: 

Was macht die Persona glücklich?

Erleichterungen, Beschleunigungen, Kostenersparnis,

Spaß, Einfachheit, ...

Empathie Map

Denken & Fühlen

Sagen & Tun

Hören Sehen

Einstellung, Verhalten, Umgang

Hoffnungen, Sorgen

Beeinflusser, Freunde Umwelt, Markt, Familie

Absichten & Erwartungen
zum Beispiel: Status verbesser, Funktion erfüllen, von A nach B bringen,

Sicherheit bieten, Spaß machen, Abwechslung bringen, ...

Persona-Profil

Bild der Persona

Name

Alter / Geschlecht

Allgemeine Beschreibung

Beruf, Einkommen, Ausbildung, Hobbys, soziales Umfeld, Milieu, Denkweise

Absichten & Erwartungen

zum Beispiel: Status verbesser, Funktion erfüllen, von A nach B bringen,

Sicherheit bieten, Spaß machen, Abwechslung bringen, ...
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