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Zusammenfassung 
Wir stellen in diesem Artikel Visionen für die Vorlesung der Zukunft im Jahre 2020 bzw. 2050 vor, die 
systematisch mit dem Design Thinking-Ansatz erarbeitet wurden. Neben den so gewonnenen Erkennt-
nissen und Ideen für die „Vorlesung der Zukunft“ soll auch auf die Methode selbst und deren prinzipi-
elle Eignung für das Erarbeiten von „Zukunftsvisionen“ eingegangen werden.  

1 Einleitung 
„Prognosen sind schwierig, besonders wenn sie die Zukunft betreffen.“ Dieses so unter-
schiedlichen Personen wie Mark Twain, Niels Bohr oder Winston Churchill zugeschriebene 
Zitat bringt die Schwierigkeit der Futurologie. Trotz der grundsätzlichen Unsicherheit haben 
Aussagen über Zukunft immer Konjunktur. Knappe Thesensammlungen wie die im Genre 
des Festschriftbeitrags gut aufgehobenen 60 Thesen Hermann Maurers fokussieren dabei auf 
Prognosefragen à la Wie wird die Zukunft sein . Die 2010 als Buch des Jahres ausgezeichnete 
Neuauflage des Bestsellers „Die Welt in 100 Jahren“ aus dem Jahr 1910  zeigt auf ein-
drucksvolle Weise, dass futurologische Bemühungen bisweilen mehr über den Zeitraum ihrer 
Entstehung als über die Zukunft aussagen: Typografie, Sprache, Bildverwendung legen dort 
auf den ersten Blick den Entstehungszeitraum offen. Neben solch populärwissenschaftlichen 
Versuchen über die Zukunft existieren methodisch systematischere Ansätze, die sich eine 
höhere Prognosegüte zuschreiben als der sprichwörtliche Blick in die Kristallkugel: So ver-
sucht der „Futuretech-Scan“ eine bestehende oder innovative Technologie anhand definierter 
Kriterien auf ihre Zukunftstauglichkeit hin zu untersuchen. Dabei wird eine neue Technolo-
gie anhand der Treiber, Widerstände und Zugangsarten bewertet. Eine Technologie, die 
durch unterschiedliche Kräfte vorangetrieben wird, auf keine Widerstände trifft und für alle 
Nutzer zugänglich und benutzbar ist, hat dementsprechend beste Aussichten auf Erfolg. Da-
durch kommt diese Methode der Prüfung auf Zukunftstauglichkeit einer bestehenden Tech-



248 Bazo et al. 

nologie gleich und ist damit in ihrem Innovationsrahmen stark beschränkt. Einen weiteren 
Ansatz stellt die trendbasierte Exploration dar, welche von aktuell beobachtbaren Mega-
trends ausgeht und verschiedene Zukunftsszenarien entwirft, die sich aus diesen Trends her-
leiten und begründen lassen. Zweifelsohne lassen sich hierbei plausible Zukunftswelten 
entwerfen, die aber wenig visionären Charakter haben, da sie nur aus Beobachtungen herge-
leitet sind. Eine andere Möglichkeit stellen szenariobasierte Ansätze dar, mit deren Hilfe 
verschiedene Entwicklungsszenarien ausgehend von einer bestehenden Situation entworfen 
werden. Im Gegensatz zum ungerichteten Brainstorming unterstützen sie das zielgerichtete 
Denken durch klar definierte Rahmenbedingungen.  

Nach Alan Kays Maxime „Die beste Art, die Zukunft vorauszusagen, ist, die Zukunft zu 
erfinden“1, formulieren wir mit einem kollaborativen Prozess, der auf Feedback und Iteratio-
nen beruht, eine Vision für die Vorlesung der Zukunft. Dabei war ausgehend von der Idee, 
Visionen für zukünftigen Mediengebrauch zu entwerfen, zunächst eine Eingrenzung auf das 
Themenfeld Universität / Hochschule der Zukunft erfolgt. In einer ersten Konzeptionsrunde 
zeigte sich dieses Thema aber noch als zu umfangreich, komplex und zu wenig fokussiert. 
Im nächsten Schritt ergab sich daher die Konkretisierung der Fragestellung auf die Vorlesung 
der Zukunft (Future Lecture) – ein Szenario, das sich auf Grund der Zusammensetzung des 
Teilnehmerkreises (Studierende und Dozenten) beim Visionsworkshop anbot. 

Im Folgenden werden die Methode Design Thinking und die an ihr vorgenommenen Anpas-
sungen zur Sicherstellung der Tauglichkeit von Zukunftsprognosen vorgestellt.  Hierzu wer-
den zunächst die Grundlagen des Design Thinking-Ansatzes erläutert. Im Folgenden zeigen 
wir, welche Methoden in welcher Phase zum Einsatz gekommen sind. Daran anschließend 
werden die beiden entworfenen Szenarien ausführlich vorgestellt. Abschließend werden die 
„lessons learned“ bezüglich der angewendeten Methode erläutert und kritisch betrachtet. 

2 Design Thinking zur innovativen Konzeptentwicklung 
Design Thinking ist ein Ansatz zur Problemlösung und zur kreativen Ideengenerierung. Die 
Vorläufer dieser Methode können bis ins letzte Viertel des 19. Jahrhunderts zurückverfolgt 
werden: Thomas A. Edison gelang es zu dieser Zeit, verschiedene Erfinderpersönlichkeiten 
im 1887 von ihm neu gegründeten Labor in West Orange (Poll, 2002) um sich zu scharen. 
Diese Konstellation war bis zu diesem Zeitpunkt einmalig und brachte viele der Edison zu-
geschriebenen Erfindungen hervor, was als Beleg für die kreative Fruchtbarkeit dieser Me-
thode gelten kann. Design Thinking knüpft an dieser Tradition unmittelbar an (Brown, 2008). 
Bereits seit mehreren Jahrzehnten angewandt, wurde die Bezeichnung dieser Vorgehenswei-
se im Jahr 2003 durch David Kelley endgültig etabliert (Meinert, 2010). Der Ansatz be-
schreibt eine Design-getriebene Denk- und Herangehensweise an Probleme, bei der ein 
bewusstes und absichtsvolles Erarbeiten von Lösungen und Innovationen im Vordergrund 
steht . Um dies zu erreichen, steht vor allem der praktische Teil, das frühzeitige Ausprobie-
                                                           
1 Zum Ursprung dieses Zitats vgl. http://www.smalltalk.org/alankay.html [Zugriff April 2011]. 
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ren von Ideen z.B. durch einfache Prototypen, im Vordergrund der Methode. Ziel ist es, die 
Bedürfnisse späterer Benutzer schon während der Designphase zu erkennen und mit ver-
schiedenen Lösungsansätzen zu experimentieren, bevor man das Produkt tatsächlich reali-
siert: Der Nutzer und seine Bedürfnisse stehen im Zentrum, so ist die Methode in der Nähe 
gängiger Verfahren des usability engineering angesiedelt. Zur systematischen Durchführung 
einer Design Thinking-Session empfehlen  einen iterativen Prozess, der sich in sechs Phasen 
gliedert: 

 
Abbildung 1: Iterativer Design-Thinking-Prozess nach Plattner et al. (2009, 114) 

Abbildung 1 verdeutlicht die dynamische und iterative Natur des Design-Thinking-Ansatzes, 
bei dem in fast jeder Phase bei Bedarf zu entsprechenden Vorgängerphasen zurückge-
sprungen werden kann, und so bestimmte Parameter auch während des laufenden Prozesses 
angepasst und korrigiert werden können. Im Einzelnen stellen sich die Phasen wie folgt dar . 

1. Verstehen (understand) | In der design challenge müssen das eigentliche Prob-
lem und der Problemkontext grundlegend erarbeitet und verstanden werden  

2. Beobachten (observe) | Bezug / Kontakt zur Zielgruppe, also den Betroffenen 
bzw. den späteren Nutzern, wird durch Beobachtung, Interviews oder andere Me-
thoden (z.B. Empathy Maps) hergestellt 

3. Standpunkte definieren (point of view) | Auswertung und Gewichtung der in 
den beiden vorhergehenden Phasen gesammelten Erkenntnisse und Grundannahmen  

4. Ideen finden (ideate) | Produktion von möglichst vielen Ideen in einem definier-
ten, kurzen Zeitrahmen, mit Hilfe von Kreativtechniken wie brainstorming 

5. Prototypen (prototype) | Abstrakte Ideen werden durch das Erstellen einfacher 
Prototypen (Pappmodelle, Legosteine, etc.) möglichst früh visualisiert, kommuni-
ziert und damit nachvollziehbar gemacht 

6. Testen (test) | Die späteren Nutzer testen die zunächst als Prototypen realisierten 
Ideen der Design Thinker 

Diese Herangehensweise erinnert an die Methode der Zukunftswerkstätten, in den späten 
1960er Jahren durch den Futurologen Robert Jungk begründet und als „Methode zur Förde-
rung ‚sozialer Vorschläge‘ und ‚sozialer Erfindungen‘“ (Jungk, 1973, 16) propagiert, schei-
nen dem Design Thinking zunächst bezüglich der grundsätzlichen Herangehensweise stark 
zu ähneln. Zukunftswerkstätten gliedern sich in drei Phasen: Im Rahmen der Beschwerde- 
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und Kritikphase werden verschiedene Aspekte der Unzufriedenheit beispielsweise der Be-
wohnerinnen und Bewohner eines Stadtviertels erfasst und mit Hilfe von Rubriken aggre-
giert. Anschließend wird für ausgewählte Rubriken durch Umkehrung der Kritikpunkte eine 
Anzahl sog. „Faszinierender Ideen“ entwickelt (entsprechend wird dieser Teil der Zukunfts-
werkstatt als Phantasie- und Utopiephase bezeichnet). In der Verwirklichungs- und Praxis-
phase schließlich werden aus diesen Ideen konkrete Forderungen kondensiert, die wiederum 
in die Beschreibung konkreter Projekte zur Lösung des jeweiligen Problems münden (Kuhnt 
& Müllert, 2000). Damit ergeben sich zwei wesentliche Unterschiede zwischen Zukunfts-
werkstätten und Design Thinking: Jene dienen zur Lösung gesellschaftlicher Probleme unter 
Einbezug der Bevölkerung und leben wesentlich davon, dass die unmittelbar betroffenen 
Personen einbezogen werden und „‚ihre‘ Sache wirklich anpacken“ (Jungk, Müllert, Geffers, 
& Solle, 1990, 207). Am Design Thinking beteiligte Personen hingegen sollten – zumindest 
mehrheitlich – keine unmittelbar betroffenen Personen sein, um durch die Betrachtung von 
außen im Verständnis des Inneren (vgl. die Phase des Beobachtens) Lösungen zu erarbeiten, 
die bei den betroffenen Personen Akzeptanz finden (dies mag ein Grund sein, weshalb De-
sign Thinking als Solches weniger zur Lösung sozialer Probleme beitragen kann als Zu-
kunftswerkstätten). Hier liegt ein zweiter wesentlicher Unterschied zwischen beiden 
Herangehensweisen begründet: Die im Rahmen von Zukunftswerkstätten geübte Kritik am 
Status Quo und daraus abgeleiteten Anweisungen zur Überwindung der identifizierten Prob-
leme bleiben zunächst abstrakt. Im Gegensatz dazu ist die Phase des Prototyping im Rahmen 
des Design Thinking dazu gedacht, den theoretischen Lösungsvorschlägen Gestalt zu verlei-
hen. In Verbindung mit den entworfenen „Stories“ wird hier durch eine konkrete Umsetzung 
die weitere Diskussion befördert. Im Vergleich dazu bleiben Zukunftswerkstätten in abstrak-
ten Handlungsanweisungen zur Problemlösung verhaftet (vgl. (Kuhnt & Müllert, 2000) so-
wie die Ausführungen von Weinberg in (Faltin & Weinberg, 2010)). 

Diese Unterschiede legitimieren den Versuch, Design Thinking zur Entwicklung zukünftiger 
Formen von Mediennutzung zu verwenden. Die im Rahmen von Design Thinking angewand-
te prototypische Umsetzung lässt die Ideen gewissermaßen „greifbar“ werden. Ausgehend 
von den nachfolgend beschriebenen, veränderten technologischen und medialen Rahmenbe-
dingungen sowie aktuellen Trends im Bereich HCI und digitale Medien, haben wir im Rah-
men eines moderierten zweitägigen Design Thinking-Workshops (am 22. und 25. März 
2011) systematisch Ideen und Visionen für Future Interaction-Szenarien und -Techniken im 
Vorlesungskontext gesammelt. Diese werden im nachfolgend vorgestellt und diskutiert.  

3 Design Thinking the Future 
Die grundlegende Herausforderung für das Erarbeiten von Zukunftsvisionen für ein beliebi-
ges Szenario mag zunächst trivial klingen, liegt sie doch in der schlichten Tatsache begrün-
det, dass die Zukunft höchstwahrscheinlich nicht das sein wird, was wir gegenwärtig als 
state-of-the-art kennen. Deshalb können realistische bzw. fundierte Prognosen nur schwer ad 
hoc generiert werden, und sollten vielmehr systematisch mit Methoden wie etwa dem hier 
verwendeten Design Thinking-Ansatz kreiert werden. Dieser Abschnitt beschreibt das Vor-
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gehen für das spezifische Szenario Vorlesung der Zukunft und wurde anhand der bereits 
beschriebenen Design Thinking-Phasen gegliedert.  

3.1 Phase 1: Understand 
Die folgenden allgemeinen Rahmenbedingungen wurden den Teilnehmern als Einstieg in das 
Themenfeld „Visionen für die Zukunft digitaler Medien und Interaktionstechniken” noch vor 
Beginn des eigentlichen Design Thinking-Workshops zur Verfügung gestellt: 

Seit der Verbreitung von Heimcomputern in den frühen 80er Jahren hat sich die Computerland-
schaft was Nutzerzahlen und Technologie angeht rasant entwickelt. Die erhöhte Verfügbarkeit 
von Rechnern bereitete dem World Wide Web den Weg, das Konzept des Desktop Publishings 
(DTP) prägt das Produktions- und Nutzungsverhalten von Medien bis heute. Digitale Medien 
finden enorme Verbreitung und werden über ubiquitär vorhandene Computer (Desktop-Rechner, 
Notebook, Tablet, Mobile Devices) fast rund um die Uhr produziert (Social Web) und konsu-
miert. Im Bereich der technologischen Entwicklung von Rechnern besagt Moores Gesetz, dass 
sich die Komplexität von Computern und deren Schaltkreisen spätestens alle zwei Jahre verdop-
pelt. Trotz dieser konstanten Weiterentwicklung der Rechen- und Speicherleistung zeigt sich im 
Bereich der Interaktion zwischen Mensch und Maschine eine erstaunliche Konstanz bzw. Lang-
lebigkeit verbreiteter Konzepte: Auch heute noch ist die 1968 von Doug Engelbart entwickelte 
Maus das Standardgerät zur direkt manipulativen Interaktion mit graphischen Objekten auf ei-
nem zweidimensionalen Bildschirm . Erst langsam zeichnet sich im Kontext eines immer weiter 
fortschreitenden ubiquitären Einsatzes von Computern ein Trend zu alternativen Interaktionspa-
radigmen wie Touch- oder Gestensteuerung, die übrigens schon seit längerem zur Verfügung 
stehen , ab. Einen wesentlichen Aspekt des ubiquitous computing-Ansatzes stellt die Vielzahl ver-
schiedener und vor allem auch mobiler Computer und deren gegenseitige Vernetzung dar. Mobi-
le Endgeräte wie Tablets oder Smartphones zeichnen sich dabei vor allem durch kleine Displays 
und fehlende Eingabegeräte wie Maus oder Tastatur aus, was alternative Interaktionskonzepte 
zwingend erforderlich macht. 

Für den Design Thinking-Workshop ergeben sich damit die folgenden Rahmenbedingungen, 
die es in der Understand-Phase von allen Workshop-Teilnehmern zu verinnerlichen galt:  

• Verändertes Mediennutzungsverhalten, weg vom statischen Desktop-Rechner hin 
zur Nutzung mehrerer unterschiedlicher Geräte  

• Größere Verbreitung und damit Bedeutung von Mobile Devices implizieren neue 
Interaktionstechniken (Touch, Gesture, Speech, …) 

• Mobile Social Computing und Location Based Services berücksichtigen die räumli-
che/geografische Dimension der HCI (Human-Computer-Interaction)  

• Cloud Computing und Ubiquitous Computing bringen neue Anforderungen an CCI 
(Computer-Computer-Interaction) mit sich 

• Erhöhter Bedarf an Natural User Interfaces durch allgemein verfügbare Technolo-
gien („ubiquitous interaction“, Touch-, Gesture- und Sensor-Devices). 

3.2 Phase 2: Observe  
Ziel der Observe-Phase ist die Beobachtung der Nutzer und die Identifikation konkreter 
Probleme, für die im weiteren Verlauf des Design Thinking-Prozesses eine Lösung gefunden 
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werden soll. Diese Phase bildet somit die Basis für alle weiteren Überlegungen: Wenn die 
zukünftigen Lösungen aus Perspektive der Nutzer nicht sinnvoll sind, müssen diese Kon-
zepte überdacht und angepasst werden. In dieser Phase begibt man sich „in die Höhle des 
Löwen“, d.h. die Zielgruppe wird im Kontext der Problemstellung am besten über mehrere 
Tage observiert und ihr Verhalten systematisch dokumentiert. 

Aufgrund zeitlicher Engpässe musste diese Phase im vorliegenden Projekt komprimiert wer-
den. Empathy Maps  (Abbildung 2) wurden wegen ihrer methodischen Nähe als geeignete 
Vorgehensweise identifiziert und im Workshop eingesetzt. In einem kollaborativen Prozess 
wird hierbei versucht, sich in den jeweiligen Nutzer zu versetzen und seine Situation heraus-
zuarbeiten. Dabei stehen die folgenden Leitfragen im Vordergrund: 

• Was strömt auf den  
Nutzer ein?  

• Was denkt der Nutzer in  
Bezug auf eine bestehende  
Situation?  

• Welche Probleme hat er?  
• Was sind für ihn Erfolge?  

Es wurden zwei Gruppen gebildet, je 
eine für die Dozenten- bzw. die Studen-
tenperspektive. Um keine unrealisti-
schen Annahmen zu treffen, war in 
jeder Gruppe mindestens ein Vertreter 
der Zielgruppen vertreten, d. h. wenigs-
tens ein Student bzw. Dozent. 

3.3 Phase 3: Point of View  
In der dritten Phase werden die gesammelten Beobachtungen interpretiert und gewichtet, um 
so einen Standpunkt für die weitere Lösungsfindung zu definieren. Die in den Empathy Maps 
erarbeiteten Sichtweisen (pains & gains) wurden von den Gruppen zu konkreten Aussagen 
zusammengefasst und in einer zweiten Abbildung festgehalten. Dieser Schritt hat sich im 
weiteren Verlauf als besonders positiv und wichtig herausgestellt, da ein permanenter und 
gut auszuwertender Fixpunkt für weitere Designentscheidungen geschaffen werden konnte. 

3.4 Phase 4: Ideate 
Im Ideenfindungsprozess sollen Ideen „Schlag auf Schlag“ produziert und dokumentiert 
werden. Das schnelle Generieren von Ideen wurde anhand eines Brainstormings verwirk-
licht. Dafür wurde der Raum mit an den Wänden verteilten Papierbögen vorbereitet, um den 
reibungslosen Ablauf dieser Phase zu unterstützen und Raum für genügend Ideen zu schaf-
fen. Beide Gruppen unternahmen ein getrenntes Brainstorming für die unterschiedlichen 
Zukunftsvisionen. Die Ideen wurden nummeriert und zunächst ohne Wertung auf den Flip-
charts dokumentiert. Die Verwendung von Flipcharts unterstützte die visuelle Präsenz der 

Abbildung 2: Empathy Map für die Zielgruppe Student. 
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Ideen für alle Teilnehmer zu jeder Zeit. Nach Ablauf der Zeitvorgabe von 30 Minuten wur-
den die gesammelten Ideen gruppenintern in eine Rangfolge gebracht und die daraus resul-
tierenden besten Ideen in einer fünfminütigen Feedback-Session der jeweils anderen Gruppe 
präsentiert. Das Feedback konnte in weiteren fünf Minuten umgesetzt und eingearbeitet 
werden. Am Ende der ideate-Phase standen konkrete Ideen zur Umsetzung bereit. 

3.5 Phase 5: Prototype 
In dieser Phase sollen Ideen schnell erlebbar und kommunizierbar gemacht werden. Bereits 
low fidelity-Prototypen aus Papier eignen sich zur Erklärung und Visualisierung von Ideen 
besser als eine rein textuelle Beschreibung. Die zuvor als am wichtigsten gewerteten Ideen 
wurden umgesetzt. Für die Erstellung von Prototypen wurde vielseitiges Material bereitge-
stellt (Lego, Papier, Stifte, Kleber, Schere, etc.) und bis auf eine zeitliche Vorgabe von einer 
Stunde keinerlei Grenzen benannt – jede Gruppe war frei in der Umsetzung. Es wurde be-
wusst low fidelity-Prototyping eingesetzt, da der Fokus auf einer schnellen Umsetzung der 
Idee im vorgegebenen Zeitrahmen liegt, die bei Bedarf iterativ verbessert werden kann.  

 
Abbildung 3: Beispielhafte Lego-Prototypen für die Vorlesung der Zukunft 

3.6 Phase 6: Test 
Die Testphase beschließt die erste Runde des Design Thinking-Prozesses. Stärken und 
Schwächen der erarbeiteten Ideen können hier erkannt werden und darauf aufbauend die 
Richtung für die weitere Entwicklung der Idee gefunden werden. Zur besseren Kommunika-
tion und zum Testen der im Prototypen umgesetzten Ideen wurde die Methode des 
Storytelling  verwendet. Storytelling unterstützt durch ein lebendiges und schauspielerisches 
Erzählen die Vermittlung der Szenarien2. Das Verwenden von Lego-Steinen und -Figuren 
                                                           
2 Vgl. hierzu auch Storytelling: Geschichten, die das Unternehmen schreibt. In: managerSeminare, Heft 78, 

Juli/August 2004, S. 70-78. 
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eignete sich besonders gut für diese Methode. Mit Hilfe von Papier-Prototypen konnten 
einzelne Interaktionsschritte aus den umgesetzten Szenarien noch deutlicher simuliert und 
kommuniziert werden. Danach wurde um Feedback zu Unverständlichkeiten, Verbes-
serungen, aber auch Lob zu gut gedachten und umgesetzten Ideen gebeten, um diese iterativ 
verbessern zu können. Beide Gruppen haben sich entschieden, die Vorlesung der Zukunft mit 
Hilfe von Lego zu realisieren. Diese Methode eignet sich gut für die Erzählung kurzer Ge-
schichten und zur Einbindung von Testpersonen. Diese wurden gebeten, in das Szenario 
einzusteigen und die Rolle eines Studenten bzw. Dozenten zu übernehmen. Das Storytelling 
wurde zur Dokumentation auf Video aufgenommen.  

4 Ergebnisse: Zwei Zukunftsvisionen 
Die grundlegende Problemstellung des durchgeführten Workshops war es, mögliche Szena-
rien für die Lehrveranstaltung / Vorlesung der Zukunft, ausgehend vom heutigen Verständ-
nis, zu erarbeiten. Dabei wurden zwei Szenarien von zwei unterschiedlichen Gruppen bear-
beitet. Die erste Gruppe arbeitete an einem realistisch umsetzbaren Vorschlag mit einem 
Zeithorizont bis ins Jahr 2020, gewissermaßen als Extrapolation auf der Basis des heute 
bereits Bekannten und Absehbaren. Eine zweite Gruppe war von allen Einschränkungen des 
„aktuell Machbaren” befreit und beschäftigte sich mit einem visionären Szenario für das Jahr 
2050. Ausgehend von den Ergebnissen der Observe- sowie der Point-of-View-Phase (siehe 
oben Kap. 3.2 und 3.3) des Workshops wurden die folgenden Anforderungen von Dozenten 
und Studenten an ein Vorlesungsszenario der Zukunft erarbeitet: 

Anforderungen der Studenten: 

• „Ich möchte, dass die Vorlesungsmaterialien rechtzeitig (also vor Beginn der eigent-
lichen Vorlesung) zur Verfügung stehen” 

• „Ich möchte eine informative und didaktisch gut aufbereitete Vorlesung” 
• „Ich will den Lehrstoff verstehen und gute Noten schreiben” 
• „Ich will die Motivation / den roten Faden einer Vorlesung verstehen (keine Veran-

staltungen im Elfenbeinturm)” 
• „Ich will jederzeit angstfrei nachfragen können, wenn ich etwas nicht verstanden habe” 
• „Ich will die Möglichkeit haben alle Vorlesungen zu besuchen die mich interessieren” 

Anforderungen der Dozenten: 

• „Ich möchte mir keine Gedanken über Technik machen müssen” 
• „Ich möchte in der Vor- und Nachbereitung der Lehre unterstützt werden” 
• „Ich möchte das die Vorlesung allen etwas bringt” 
• „Meine Arbeit in der Lehre soll mehr Wertschätzung erfahren” 

Die Ergebnisse aus den Problemlösungsphasen (Ideate und Prototype) wurden in der ab-
schließenden Test-Phase des Workshops vorgestellt (Storytelling) und per Videokamera 
dokumentiert. Die wesentlichen Ideen und Lösungsvorschläge werden im nachfolgenden 
Teil (ergänzend zu den Videosaufnahmen) kurz erläutert.   
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4.1 Das Machbare: Vorlesungsszenario für 2020 
Sobald der Dozent den Vorlesungsraum betritt, wird automatisch die Beleuchtung hochge-
fahren, analog wird er abgedunkelt, wenn die letzte Person den Raum verlässt. An einem 
virtuellen Pult meldet sich der Dozent schnell und unkompliziert über eine berührungsemp-
findliche Oberfläche anhand seiner biometrischen Daten (z.B. durch Finger- oder Handab-
druck) an. Nach erfolgreicher Anmeldung werden auf das Multitouch-Pult automatisch die 
vom Dozenten vorbereiteten Unterlagen und Materialien geladen. Zusätzlich kann mit dem 
Pult (bei Bedarf anonymisiert) mit den anwesenden Studenten kommuniziert werden, d.h. die 
Studenten haben beispielsweise die Möglichkeit anzuzeigen, dass etwas nicht verstanden 
wurde, oder dass der Dozent ein Thema zu schnell abhandelt. Damit ist eine zielgerichtete 
Evaluation der Vorlesung durch den Dozenten möglich. Außerdem können die Studenten 
jederzeit Anmerkungen und Fragen an das virtuelle Pult senden. Der Dozent kann hierauf 
entweder ad hoc eingehen, oder die Anmerkungen im Nachgang zur Vorlesung aufbereiten 
und evaluieren. Ebenfalls nach erfolgreicher Authentifizierung des Dozenten wird automa-
tisch ein Stift freigegeben, mit welchem er auf dem Multitouch-Tisch den Vorlesungsunter-
lagen erläuternde Skizzen, Annotationen und Kommentare hinzufügen kann. Die Vorle-
sungsunterlagen werden auf einem großflächigen Präsentationsdisplay gespiegelt, der Dozent 
kann somit mehrere Folien und Bilder parallel und über den Raum verteilt darstellen. 

 
Abbildung 4: Prototyp eines virtuellen Vorlesungsraums, mit virtuellem Pult, großflächigem Präsentationsdisplay 
und automatisch optimierter Sitzplatzverteilung. 

Zum Vorlesungsende muss sich der Dozent wieder vom System abmelden, der Stift wird 
wieder in die vorgesehene Halterung zurück gelegt, andernfalls ertönt ein Warnsignal wenn 
der Dozent den Raum verlässt.  

Um an einer Vorlesung teilnehmen zu können, müssen sich die Studenten im Vorfeld ein-
malig für die Veranstaltung anmelden. Dadurch weiß der intelligente Vorlesungsraum, wie 
viele der vorhandenen Plätze tatsächlich benötigt werden. Durch wechselnde Beleuchtung 
werden für die jeweilige Vorlesung freie Plätze angezeigt, die Plätze sind stets so gewählt, 
dass die Studierenden möglichst nah zusammen und nah beim Dozenten sitzen. Dadurch soll 
vermieden werden, dass sich Studenten in einem großen Raum sehr weit verstreuen, und der 
Dozent über mehrere leere Reihen hinweg zu seinem Publikum sprechen muss. Analog zum 
virtuellen Pult des Dozenten besitzen alle Studenten ein portables Tablet, über welches Sie 
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mit dem Dozenten kommunizieren können. Eine Vorlesungs-App erkennt automatisch (über 
RFID, GPS, ...) welcher Student zu welcher Zeit in welchem Raum ist, und lädt automatisch 
die relevanten Vorlesungsunterlagen und Materialien.  

 
Abbildung 5: Tablet mit Vorlesungs-App für die Studenten, welche alle relevanten Unterlagen darstellt und Mög-
lichkeiten zur Interaktion mit dem Dozenten sowie ein einfaches Motivations- und Belohnungssystem bietet. 

Der Student kann über die Multitouch-Oberfläche seines Tablets Notizen und Annotationen 
zu den Vorlesungsunterlagen machen, welche dann automatisch mit seinem persönlichen 
Repository synchronisiert werden. Außerdem beinhaltet die App ein einfaches Motivations-
system, welches die Anwesenheit der Studenten automatisch erkennt, und diese durch z.B. 
zusätzliche Leistungspunkte am Ende der Vorlesung belohnt. Um die Interaktion und Auf-
merksamkeit der Studenten zu fördern werden vorlesungsbegleitend kleine Aufgaben (z.B. 
Multiple-Choice) gestellt, die über das Tablet beantwortet werden können. 

4.2 Das Visionäre: Vorlesungsszenario für 2050 
Der Hörsaal der Zukunft hat interaktive Wände und eine großflächige, frontale Präsenta-
tionsfläche. Die interaktiven Wände erlauben ein immersives Erlebnis, d.h. durch gleichzei-
tiges Präsentieren z.B. einer Meeressimulation in einem Biologiekurs wird es den Studenten 
ermöglicht, tiefer in die Vorlesung „einzutauchen“. Der Dozent muss nicht zwingend per-
sönlich im Vorlesungsraum anwesend sein, sondern kann auch als Hologramm von einem 
beliebigen anderen Ort aus seinen Vortrag halten. Sobald der Dozent sich seinem inter-
aktiven Pult nähert, wird er durch einen RFID Chip erkannt. Durch Hinzunahme der Uhrzeit 
wird der vormals statische Vortragsraum, z.B. ein Büro zur interaktiven Vorlesungsum-
gebung und die interaktive Wand zeigt das Auditorium an. Dies garantiert trotz physischer 
Abwesenheit die soziale Bindung von Lehrenden und Lernendem. Dem Dozenten werden 
auf seinem Pult automatisch seine Vorlesungsunterlagen und weitere Informationen je nach 
Bedarf angezeigt.  

Die Vorlesung kann in unterschiedlichen Sprachen rezipiert werden. Die Ausgangssprache 
des Dozierenden wird in den intelligenten Hörsälen automatisch übersetzt und ermöglicht so 
einen (sprachlich) grenzenlosen Wissenstransfer. Ein weiterer Vorteil der Hologramm-Va-
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riante ist der gleichzeitige Vortrag in mehreren Räumen. Dies ist vor allem praktisch für 
Studenten, die aufgrund von zeitlichen, räumlichen oder körperlichen Barrieren nicht direkt 
vor Ort sein können. Sie können die Vorlesung dann als „Heimprojektion“ empfangen und 
so an der Veranstaltung teilnehmen. Damit die Studenten dem Vortrag besser folgen können, 
sind alle Unterlagen und Materialien interaktiv, d.h. wenn der Dozent über ein ganz be-
stimmtes Thema ausführlicher referiert wird die entsprechende Stelle in den Unterlagen 
hervorgehoben, oder Links zu relevanten Zusatzinformationen angezeigt. Diese Informatio-
nen werden auf den interaktiven Tischen dargestellt, welche das herkömmliche Studenten-
pult ersetzt haben. Anhand von RFID-ähnlichen Chips oder durch automatische Multimedia-
Datenanalyse (Bild, Audio, Olfaktorik) werden die Studenten individuell erkannt und die für 
die Vorlesung benötigten Unterlagen bereitgestellt. Mit Hilfe der interaktiven Flächen kön-
nen anonymisiert Fragen über unklare Sachverhalte abgegeben werden, die dann an das Pult 
des Dozenten gesendet werden. Am Ende der Vorlesung stehen dem Dozenten verschiedene 
Statistiken zur Verfügung, anhand derer er die eigene Vorlesung evaluieren kann. Mit Hilfe 
dieser Statistiken kann der Dozent nachvollziehen, welche Stellen im Vortrag besonders 
spannend, langweilig oder schwer verständlich waren – ein automatisch generiertes Optimie-
rungsprofil gibt Hinweise auf die einzelnen zu verbessernden Teile der Vorlesung und stellt 
dafür Material bereit. Die Daten für diese Statistik werden automatisch generiert indem Mi-
mik, Gestik und weiteren Ausprägungen wie z.B. Pulsschlag der Studenten gefilmt und ge-
messen, und von einem intelligenten Algorithmus interpretiert, werden (multimodale 
Biosensorik). Die so gewonnenen Ergebnisse werden automatisch aufbereitet und dem Do-
zenten als Verbesserungsvorschläge angeboten, etwa zur Darstellung einzelner Sachverhalte. 

 
Abbildung 6: Virtueller Dozent hält seinen Vortrag als Hologramm. 

5 Lessons learned  
Bei der Durchführung des Workshops ging es nicht nur darum, Zukunftsszenarien und Vi-
sionen systematisch durch Design Thinking zu generieren, sondern auch die Methode selbst 
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zu erproben und zu beurteilen. Der Workshop dauerte insgesamt zwei Tage von der Einfüh-
rung in die Methodik über die Ideengenerierung bis hin zum Prototyping und Test. Die damit 
einhergehenden Einschränkungen sind den Autoren bewusst, mussten aber aufgrund zeitli-
cher Vorgaben in Kauf genommen werden. Die wichtigsten Erkenntnisse zur Durchführung 
des Workshops seien an dieser Stelle kurz zusammengefasst: 

• Das Problemfeld bzw. Themengebiet muss von Anfang an stark fokussiert werden, 
da sonst versucht wird, „die ganze Welt zu verbessern”. 

• Eine Arbeitsgruppe sollte aus mindestens drei Personen bestehen, denn nicht jeder 
ist auf Anhieb in der Lage, sofort als Design Thinker zu agieren. 

• Zeitvorgaben müssen benannt und eingehalten werden (am besten konsequent mit 
Stoppuhr), da man sich sonst zu sehr in Details verliert und vom eigentlichen Kern-
thema abschweift. Zeitdruck unterstützt effizientes Arbeiten. 

• Zur Einhaltung der Zeitvorgaben, aber auch als Motivationshilfe und Ansprech-
partner bei Problemen und Unklarheiten, sollte ein Moderator mit Design Thinking-
Erfahrung zur Verfügung stehen, der den Workshop im Vorfeld plant und konzi-
piert (Ablauf, Materialien, etc.). 

• Um der Kreativität auf Flipcharts und beim Prototyping freien Lauf lassen zu kön-
nen, aber auch um den Geräuschpegel parallel arbeitender Gruppen gleichmäßig zu 
verteilen, sollten ausreichend Platz, evtl. mehrere Räume vorhanden sein. 

• Dadurch, dass alle Teilnehmer des Workshops entweder Studenten oder Dozenten 
waren, und damit die Zielgruppen direkt vertreten waren, haben sich Empathy Maps 
als Methode während der Observe-Phase gut bewährt. Ansonsten wäre eine „rich-
tige” Beobachtung und Analyse der Situation und der Zielgruppe aus Drittperspek-
tive sehr wichtig und hätte evtl. zu noch besserem Verstehen und entsprechenden 
Ideen geführt, allerdings mit deutlich erhöhtem Zeit- und Personalaufwand. 

• (Toy) Prototyping und Storytelling haben sich sehr gut für die Kommunikation kon-
kreter Ideen bewährt. 

• Alle Ideen sollten in geeigneter Weise (Text, Bild, Film) dokumentiert werden. 

6 Diskussion und Ausblick 
Zu diesen Lehren, die aus der praktischen Durchführung der Workshoptage gezogen werden 
konnten, treten einige einschränkende Aspekte der Durchführung, die in diesem Abschnitt 
diskutiert werden. Erstens ergaben sich wesentliche zeitliche Einschränkungen in der Durch-
führung, die Beobachtungsphase im engeren Wortsinn unterblieb daher. Dieser Makel wurde 
allerdings insofern kompensiert, als dass die Teilnehmerinnen und Teilnehmer sich mit der 
Zukunft eines Aspekts ihres täglichen Lebens beschäftigten. Studierende und Dozierende 
kennen die Lehrform Vorlesung aus eigener Erfahrung so gut, dass die Beobachtungsphase 
hinfällig wird. Zugleich liegt in dieser Zusammensetzung des Teilnehmendenkreises ein 
weiteres methodisches Problem begründet: Grundsätzlich lebt Design Thinking von der 
Transdisziplinarität der beteiligten Personen – im engeren, fachlichen wie weiteren, professi-
onellem Sinn. Zumindest die fachliche Bandbreite wurde im vorliegenden Fall gewahrt: 
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Verschiedene Fachrichtungen von Medien- über Politik- bis hin zur Informationswissen-
schaft und Medieninformatik waren durch die Zusammensetzung der Teilnehmenden vertre-
ten. Besonders auf Grund der unterschiedlichen Auffassung und Ausgestaltung von 
Vorlesungen im engeren Sinn innerhalb der verschiedenen Fachrichtungen war diese Diver-
genz unabdingbar. Dennoch besteht Anlass zu der Vermutung, dass die Szenarien für die 
Vorlesung der Zukunft anders geartet wären, wenn auch Personen, die nicht unmittelbar Teil 
des Lehr-/Lernbetrieb einer Universität sind, am kreativen Prozess teilgenommen hätten. Die 
Ergebnisse des Design Thinking reflektieren notwendigerweise stets die Vorstellungskraft 
und die Einschätzung zukünftiger Entwicklungen durch die beteiligten Personen. Selbstver-
ständlich kommt hier auch die inhaltliche Bewertung in Betracht – eine formale Bewer-
tungsmetrik existiert für komplexe qualitative Szenarien nicht, aber die Interpretation der 
Szenarien wirft interessante Fragen auf: Warum wurde die grundsätzliche soziale Konstella-
tion der Lehrsituation (Dozent doziert, Student rezipiert) nicht in Frage gestellt, evtl. weil die 
abendländische Bildungstradition diese schon über einen weit längeren Zeitraum bestätigt 
hat? Auch die räumliche Präsenz oder die Erzeugung wenigstens eines virtuellen Surrogats 
bleibt Teil des Bildes. Völlig neue Vermittlungskanäle wie etwa brain computer interfaces 
(BCI) tauchen nicht auf, von weitergehenden Szenarien, wie sie Ray Kurzweil im Kontext 
des singularity movement formuliert hat, ganz zu schweigen. Insgesamt jedoch hat sich die 
Methode des Design Thinking, trotz ihrer Anwendung in aus Zeit- und Kostengründen etwas 
abgeschwächter Form, als positiv und produktiv erwiesen und wird für uns auch in Zukunft 
eine wichtige Rolle bei Ideenfindungsprozessen haben. Besondern reizvoll ist dabei die Wei-
terentwicklung einer rein prognostischen Fragestellung (Wie sieht die Welt in 100 Jahren 
aus?) zu einer gestalterischen Lösungsentwicklung (Welche Ideen können wir entwickeln, um 
diese Zukunft aktiv zu gestalten?). Auch deshalb müssen die entwickelten Vorstellungen für 
zukünftige Vorlesungen in einem nächsten Schritt mit bereits in der Literatur diskutierten, 
möglichen Ausgestaltungen verglichen (zum Themenkomplex Classroom of the Future vgl. 
(Mäkitalo-Siegl, Zottmann, Kaplan, & Fischer, 2010)) und vor diesem Hintergrund kritisch 
hinterfragt werden. Ob die Szenarien Wirklichkeit werden, wird nur die Zukunft erweisen. 
„Nie vergesse der Dichter über der Zukunft, die ihm eigentlich heller vorschimmert, die 
Forderungen der Gegenwart und also des nur an diese angeschmiedeten Lesers“ (Paul, 
1990). 

7 Online-Material 

Unter der Adresse  http://www.medieninformatik.it/designthinkingthefuture findet sich um-
fangreiches multimediales Dokumentationsmaterial zum Design Thinking-Workshop: 

• Workshop-Film im Zeitraffer  
• Bilder der Lego-Prototypen und Papierprototypen  
• Bilder der Workshopausstattung  
• Einführende Foliensätze 
• Präsentation der Prototypen (Storytelling) 
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