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The Better the Design, the More Invisible It becomes. The design
itself is still invisible, but the experience comes to the surface.
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In allen Lebensbereichen ist es entscheidend, ein angst- und konfliktfreies Umfeld zu
schaffen, um Intuition und Kreativitdt Raum zu geben. Ein von Angsten und Konflikten
bedrohter Mensch wird versuchen den sichersten Weg zu gehen. Intuition und Kreati-
vitat haben hierbei wenig Spielraum. Wirklich Neues oder Besseres kann aus diesem

unfruchtbaren Nahrboden heraus nicht entstehen. In unserer vom Verstand dominierten

Welt sind defensive Entscheidungen, also Entscheidungen die gegen das Bauchgefihl
gehen, die Regel. Solche Entscheidungen sind jedoch keine Entscheidungen die nach
den besten Lésungen suchen, sondern nach jenen Lésungen, bei denen man sich am
besten rechtfertigen kann, sollten sie nicht das gewlinschte Ergebnis liefern. Ein gleich-
berechtigtes Nebeneinander von Rationalitdt und Intuition ist der Kénigsweg den es ins
Auge zu fassen gilt.

1.
Wieso ,,Design the Future”?

Viele von uns glauben, dass die techni-
sche Entwicklung der Menschheit in der
Zukunft die Vorstellungsgrenzen sprengen
kénnte - in beinahe jeder Science-Fiction-
Geschichte faszinieren und inspirieren
heute noch nicht existierende Techno-
logien, die das Unmégliche maglich
machen, viele futuristische Filme beein-
drucken das Publikum mit véllig neuen
Mensch-Maschine Interaktionen.

Sollte das nicht als Inspirationsquelle fir
unsere alltdgliche Arbeit dienen? Der
Alltagsroutine zeigt das oftmals anders,
da man mit technischen Restriktionen
und knappen Deadlines arbeiten muss.
Auch an sich positiv besetzte Schlagworte
wie ,Beautification” und , Gamification”
kénnen sich im Stress des Enwicklungs-
zylus’ als schwer zu erreichende Ideale
herausstellen.

Durch diese Vorgaben wird von uns immer
weniger erwartet, lediglich die richtige
Guideline zur passenden Technologie
anzuwenden, sondern den Begriff ,User

Experience” ganzheitlich zu verstehen und
auch anzuwenden.

Es wird vorausgesetzt dass wir innovative
Designs entwerfen, die den Anwender
nicht auf seine reine Arbeitsfunktion redu-
ziert, sondern vielmehr auf seine ,mensch-
lichen” Bedrfnisse und Emotionen
eingeht und seinen Spieltrieb und seinen
Drang, die Welt zu erforschen nutzt.

Deshalb sollten wir gerade wahrend des
Definitionsprozesses eines Produktes sol-
che Methoden anwenden, die uns helfen,
die Gesamtheit des Users zu erfassen. Die
klassischen User Centered Design (UCD)
Methoden werden deshalb immer mehr
von Methoden wie dem Design-Thinking
gepragt und flankiert.

Wie schaffen wir es, an Wiinsche, Bedurf-
nisse und Fantasien des Endnutzers zu

dringen, so daf3 wir seinen Arbeitsgegen-
stand ,menschlicher” gestalten kénnen?

Unserer Ansicht nach sollten sich Metho-
den nicht nur durch eine Beobachtung des
Nutzers in der Gegenwart auszeichnen,
sondern — um Innovationen zu schaffen —
den Blick in die Zukunft richten.
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Gegenwartige Einschréankungen und
momentane Alltagsgrenzen sollten entfal-
len, um sich zukinftige Produkte vorurteils-
los vorstellen zu konnen.

Wir haben hierflr ein eigenes methodi-
sches Vorgehen angedacht und werden
versuchen, in unserem Workshop Kreativi-
tat gezielt freizusetzen, den Restriktions-
Stress ,abzuschalten” und Fantasie und
Innovationsdenken zu fordern.

2.
Verlauf des Workshops

Wir wollen mit den Teilnehmern eine neue
Kreativtechnik namens ,Ein Riesensprung
der Vorstellungskraft” vorstellen.

Durch ein Eintauchen in die Zeit von 1970
bis 2020 werden wir eine kurze Zeitreise
durchlaufen, um damit die Entwicklung
von Technik und Wissenschaft und die
damit einhergehende Verédnderung unse-
rer Lebensweise und Arbeitswelt in dieser
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kurzen Zeit spiren zu lassen, um ein Gefuhl
fur diese rasante Entwicklung zu schaffen.

AnschlieBend wird in kleinen Arbeits-
gruppen von maximal finf Personen eine
Zukunftsvision eines aus einer Liste von
Vorschlagen gewéhlten Produkts entwor-
fen und anschlieBend kurz vor der Gruppe
vorgestellt und diskutiert.

3.
Unsere Ziele

Es soll untersucht werden, inwieweit diese
Methodik geeignet ist, um mit Ihr an
menschliche BedUrfnisse wie Emotion und
Spieltrieb heranzukommen.

Sind die erzeugten Ideen realistisch
genug, daB sie in den nachsten zehn Jah-
ren erreicht werden kénnen?

Ist diese Herangehensweise geeignet,
einen gruppendynamischen, kreativen
Prozess anzustoBen.

Unser , drei-Schritte”-Modell soll hier veri-
fiziert und weiterentwickelt werden.

Die Ergebnisse sollen letzlich diskutiert
werden, um (fUr sich) herauszufinden, wo
sich diese Methode am Besten anwenden
l&sst und ob sie hilfreich war, von zu engen
Restriktionen bspw. bei der Produktdefini-
tion zu befreien.
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