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Zusammenfassung

Wir stellen in diesem Artikel Visionen fiir 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 fiir die ,,Future Lecture* soll auch auf die Methode selbst und deren prinzipielle Eig-
nung fiir das Erarbeiten von ,,Zukunftsvisionen* eingegangen werden.

1  Einleitung

,,Prognosen sind schwierig, besonders wenn sie die Zukunft betreffen.* Dieses unterschiedli-
chen Personen zugeschriebene Zitat verdeutlicht die grundsitzliche Problematik, die mit
jeder Art von Ausblick in die Zukunft verbunden ist. Trotz der grundsétzlichen Unsicherheit
haben Aussagen iiber Zukunft immerwéhrende Konjunktur. Knappe Thesensammlungen wie
die im Genre des Festschriftbeitrags gut aufgehobenen 60 Thesen Hermann Maurers fokus-
sieren dabei auf Prognosefragen a la Wie wird die Zukunft sein (Maurer, 1999). Die 2010 als
Buch des Jahres ausgezeichnete Neuauflage des Bestsellers ,,Die Welt in 100 Jahren™ aus
dem Jahr 1910 (Brehmer, 2010) =zeigt auf eindrucksvolle Weise, dass literarisch-
futurologische Bemiihungen bisweilen mehr {iber den Entstehenszeitraum als {iber die Zu-
kunft aussagen: Typografie, Sprache, Bildverwendung legen dort auf den ersten Blick den
Entstehungszeitraum offen:
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Abbildung 1: Buchcover Die Welt in 100 Jahren

Neben solch populdrwissenschaftlichen Versuchen iiber die Zukunft existieren methodisch
systematischere Ansétze, die sich eine hohere Prognosegiite zuschreiben als der sprichwortli-
che Blick in die Kristallkugel: So versucht der ,,Futuretech-Scan* eine bestehende oder inno-
vative Technologie anhand definierter Kriterien auf ihre Zukunftstauglichkeit hin zu untersu-
chen (Horx, 2008). Dabei wird eine neue Technologie anhand der Treiber, Widerstinde und
Zugangsarten bewertet. Eine Technologie, die durch unterschiedliche Krifte vorangetrieben
wird, auf keine Widerstande trifft und fiir alle Nutzer zugénglich und benutzbar ist, hat dem-
entsprechend beste Aussichten auf Erfolg. Diese Methode erlaubt lediglich die Extrapolation
beschriankt auf eine bestehende Technologie und hat daher eher “Zukunftspriifungstauglich-
keitscharakter” und leistet kaum einen Entwurf innovativer Szenarien. Einen weiteren Ansatz
stellt die trendbasierte Exploration dar, welche von aktuell beobachtbaren Megatrends aus-
geht und “Zukunften” entwirft, die sich aus diesen Trends herleiten und begriinden lassen
(Z_Punkt, 2008). Zweifelsohne lassen sich hierbei plausible Zukunftswelten entwerfen, die
aber potenziell, da nur aus Beobachtungen hergeleitet, wenig visiondren Charakter haben.
Eine andere Moglichkeit stellen szenariobasierte Ansétze dar, mit deren Hilfe verschiedene
Entwicklungsszenarien ausgehend von einer bestehenden Situation entworfen werden, Im
Gegensatz zum ungerichteten Brainstorming unterstiitzen szenariobasierte Ansétze das ziel-
gerichtete Denken durch klar definierte Rahmenbedingungen (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Nach Alan Kays Maxime ,,Die beste Art, die Zukunft vorauszusagen, ist, die Zukunft zu
erfinden' wird in diesem Beitrag versucht, iiber einen kollaborativen Prozess, der auf Feed-

' Zum Ursprung dieses Zitats vgl. http://www.smalltalk.org/alankay.html [Zugriff April 2011].
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back und Iterationen beruht, eine Vision fiir die Lehrveranstaltung der Zukunft zu erfinden.
Dabei war ausgehend von der Idee, im Sinne des Calls Visionen fiir zukiinftigen Medienge-
brauch zu entwerfen, zunéchst eine Eingrenzung auf das Themenfeld Universitét / Hoch-
schule der Zukunft erfolgt. In einer ersten Konzeptionsrunde zeigte sich dieses Thema aber
noch als noch deutlich zu umfangreich, komplex und zu wenig auf eine konkrete Fragestel-
lung fokussiert. Im néchsten Schritt ergab sich daher ausgehend der Tatsache, dass alle am
,,Visiosnworkshop® Teilnehmenden Universititsmitglieder, konkreter Studenten oder Dozen-
ten waren, die naheliegende Konkretisierung auf die Fragestellung Vorlesung der Zukunft
(future lecture).

Im Folgenden werden die Methode Design Thinking und die an ihr vorgenommenen Anpas-
sungen zur Sicherstellung der Zukunftsprognosetauglichkeit vorgestellt. Wir mdochten mit
diesem Beitrag unsere Uberlegungen zur Methode an sich noch stérker in den Mittelpunkt
riicken als unsere eigentlichen Zukunftsvisionen: Hierzu werden zunéchst die Grundlagen
des Design Thinking-Ansatzes knapp erldutert. Im Folgenden zeigen wir konkret, welche
Methoden in welcher Phase zum Einsatz gekommen sind. AbschlieBend présentieren wir
unsere Ergebnisse und gehen auf “lessons learned” bzgl. der angewendeten Methode ein.

Abbildung 2: Thema des Workshops: Design Thinking the Future Lecture.

Alle relevanten Bild- und Videodokumente die zur Dokumentation der Workshops erstellt
wurden sind unter www.medieninformatik.it/designthinkingthefuture verfiigbar.

2 Design Thinking zur innovativen Konzeptentwicklung

Design Thinking ist ein Ansatz zur Problemlosung und zur kreativen Ideengenerierung. Der
Ansatz beschreibt eine design-getriebene Denk- und Herangehensweise an Probleme, bei der
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ein bewusstes und absichtsvolles Erarbeiten von Losungen und Innovationen im Vorder-
grund steht (H. Plattner, C. Meinel, & U. Weinberg, 2009). Um dies zu erreichen, steht vor
allem der praktische Teil, das frithzeitige Ausprobieren von Ideen z.B. durch einfache Proto-
typen, im Vordergrund der Methode. Ziel ist es, die Bediirfnisse spiterer Benutzer schon
wihrend der Designphase zu erkennen und mit verschiedenen Losungsansétzen zu experi-
mentieren, bevor man das Produkt tatsdchlich realisiert: Der Nutzer und seine Bediirfnisse
stehen im Zentrum, damit ist die Methode in der Ndhe gingiger Verfahren des usability
engineering angesiedelt. Zur systematischen Durchfithrung einer Design Thinking-Session
empfehlen (H. Plattner, C. Meinel, & U. Weinberg, 2009) einen iterativen Prozess, der sich
in sechs Phasen gliedert:

AR A

Abbildung 3: Iterativer Design-Thinking-Prozess nach Plattner et al. (2009, 114)

Abbildung 3 verdeutlicht die dynamische und iterative Natur des Design-Thinking-Ansatzes,
bei dem in fast jeder Phase bei Bedarf zu entsprechenden Vorgingerphasen zuriickgesprun-
gen werden kann, und so bestimmte Parameter auch wihrend des laufenden Prozesses ange-
passt und korrigiert werden konnen. Im Einzelnen stellen sich die Phasen wie folgt dar (H.
Plattner, C. Meinel, & U. Weinberg, 2009).

1. Verstehen (understand) | In der design challenge muss das eigentliche Problem
und der entsprechende Problemkontext grundlegend erarbeitet und verstanden wer-
den

2. Beobachten (observe) | Bezug / Kontakt zur Zielgruppe, also den Betroffenen
bzw. den spiteren 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. I deen finden (ideate) | Produktion von méglichst vielen Ideen in einem definier-
ten, moglichst kurzen Zeitrahmen, unter Zuhilfenahme géngiger Kreativtechniken
wie z.B. brainstorming

5. Prototypen (prototype) | Abstrakte Ideen werden durch das Erstellen einfacher
Prototypen (Pappmodelle, Legosteine, etc.) moglichst frith visualisiert, kommuni-
ziert und damit nachvollziehbar gemacht
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6. Testen (test) | Die spateren Nutzer testen die zunéchst als Prototypen realisierten
Ideen der Design Thinker

Ausgehend von den nachfolgend beschriebenen verdnderten technologischen und medialen
Rahmenbedingungen sowie aktuellen Trends im Bereich HCI und digitale Medien, haben
wir im Rahmen eines moderierten zweitdgigen Design Thinking-Workshops (am 22. Und 25.
Mirz 2011) systematisch Ideen und Visionen fiir Future Interaction-Szenarien und -
Techniken im Kontext von Vorlesungen und anderen Lehrveranstaltungen gesammelt und im
nachfolgenden Teil vorgestellt und diskutiert.

3 Design Thinking the Future

Die grundlegende Herausforderung fiir das Erarbeiten von Zukunftsvisionen fiir ein beliebi-
ges Szenario mag zunéchst trivial klingen, liegt sie doch in der schlichten Tatsache begriin-
det, dass die Zukunft hochstwahrscheinlich nicht das sein wird, was wir gegenwértig als
state-of-the-art kennen. Deshalb koénnen realistische bzw. fundierte Prognosen nur schwer ad
hoc generiert werden, und sollten viel mehr systematisch mit Methoden wie etwa dem hier
verwendeten Design Thinking-Ansatz kreiert werden. Dieser Abschnitt beschreibt das Vor-
gehen fiir das spezifische Szenario Future Lecture und wurde anhand der bereits beschriebe-
nen Design Thinking-Phasen gegliedert.

3.1 Phase 1: Understand

Die folgenden allgemeinen Rahmenbedingungen wurden den Teilnehmern als Einstieg in das
Themenfeld “Visionen fiir die Zukunft digitaler Medien und Interaktionstechniken” noch vor
Beginn des eigentlichen Design Thinking-Workshops zur Verfiigung gestellt:

Seit der Verbreitung von Heimcomputern in den frithen 80er Jahren hat sich die Computerland-
schaft was Nutzerzahlen und Technologie angeht rasant entwickelt. Die erhéhte Verfiigbarkeit
von Rechnern bereitete dem World Wide Web den Weg, das Konzept des Desktop Publishing
(DTP) pragt das Produktions- und Nutzungsverhalten von Medien his heute. Digitale Medien
finden enorme Verbreitung und werden tber ubiquitar 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 Komplexitat von Computern und deren Schaltkreisen spatestens 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 Standardgerat zur direkt manipulativen Interaktion mit graphischen Objekten auf
einem zweidimensionalen Bildschirm (Myers, 1998). Erst langsam zeichnet sich im Kontext eines
immer weiter fortschreitenden ubiquitéren Einsatzes von Computern ein Trend zu alternativen
Inter aktionsparadigmen wie Touch- oder Gestensteuerung, die Ubrigens schon seit |&ngerem zur
Verfligung stehen (Saffer, 2008), ab. Einen wesentlichen Aspekt des ubiquitous computing-
Ansatzes stellt die Vielzahl verschiedener und vor allem auch mobiler Computer und deren
gegenseitige Vernetzung dar. Mobile Endgerate wie Tablets oder Smartphones zeichnen sich da-
bei vor allem durch kleine Displays und fehlende Eingabegeréate wie Maus oder Tastatur aus,
was alter native I nter aktionskonzepte zwingend erforderlich macht.
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Fiir den Design Thinking-Workshop ergeben sich damit die folgenden Rahmenbedingungen,
die es in der Understand-Phase von allen Workshop-Teilnehmern zu verinnerlichen galt:

e Verandertes Mediennutzungsverhalten, weg vom statischen Desktop-Rechner hin
zur Nutzung mehrerer unterschiedlicher Gerite

e  GroBere Verbreitung und damit Bedeutung von Mobile Devices (und deren kleinere
Screens) implizieren andere Interaktionstechniken als sie durch Maus und Tastatur
moglich sind (Touch, Gesture, Speech, ...)

e Mobile Social Computing und Location Based Services beriicksichtigen die raumli-
che/geografische Dimension der HCI (Human-Computer-Interaction)

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

o  Erhohter Bedarf an Natural User Interfaces durch allgemein verfiigbare Technolo-
gien (Touch-, Gesture- und Sensor-Devices)

3.2 Phase 2: Observe

Ziel der Observe-Phase ist die Beobachtung der Nutzer und die Identifikation konkreter
Probleme, fiir die im weiteren Verlauf des Design Thinking-Prozesses eine Losung gefunden
werden soll. Diese Phase bildet somit die Basis fiir alle weiteren Uberlegungen: Wenn die
zukiinftigen Losungen aus Perspektive der Nutzer nicht sinnvoll sind, miissen diese Konzep-
te iiberdacht und angepasst werden. In dieser Phase begibt man sich ,,in die Hohle des Lo-
wen®, d.h. die Zielgruppe wird im Kontext der Problemstellung am besten iiber mehrere
Tage observiert und ihr Verhalten systematisch dokumentiert.

Aufgrund zeitlicher Engpédsse musste diese Phase im vorliegenden Projekt etwas kompri-
miert werden. Empathy Maps (Gray, Brown, & Macanufo, 2010) wurden wegen ihrer me-
thodischen Néhe als geeignete Vorgehensweise identifiziert und im Workshop eingesetzt. In
einem kollaborativen Prozess wird hierbei versucht, sich in den jeweiligen Nutzer zu verset-
zen und seine Situation herauszuarbeiten. Dabei stehen die folgenden Leitfragen im Vorder-
grund:

Was stromt auf den Nutzer ein?

Was denkt der Nutzer in Bezug auf eine bestehende Situation?
Welche Probleme hat er?

Was sind fiir ihn Erfolge?

Es wurden zwei Gruppen gebildet, je eine fiir die Dozenten- bzw. die Studentenperspektive.
Abbildung 4 stellt die Ergebnisse dieser Phase nach Brainstorming und Feedbackrunde dar.
Um hier keine kiinstlichen und weit hergeholten Annahmen zu treffen, war in jeder Gruppe
mindestens ein Vertreter der vorher identifizierten Zielgruppen, also ein Student bzw. Do-
zent.
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Abbildung 4: Beispielhafte Empathy Map fir die Zielgruppe Sudent.

3.3 Phase 3: Point of View

In der dritten Phase werden die gesammelten Beobachtungen interpretiert und gewichtet, um
so einen Standpunkt fiir die weitere Losungsfindung zu definieren (H. Meinel, C. Weinberg,
& U. Plattner, 2009). Die in den Empathy Maps erarbeiteten Sichtweisen (pains & gains)
wurden von den jeweiligen Gruppen zu konkreten Aussagen zusammengefasst und in einer
zweiten Abbildung festgehalten. Abbildung 5 zeigt die einer Persona nachempfundene Low
Fidelity-lllustration. Dieser Schritt hat sich im weiteren Verlauf als besonders positiv und
wichtig herausgestellt, da ein permanenter und leicht auszuwertender Fixpunkt fiir weitere
Designentscheidungen geschaffen werden konnte.



Visionen fiir iibermorgen: Design Thinking the Future Lecture 8

Abbildung 5: Low Fidelity-1llustration der Erkenntnisse aus den Empathy Map fiir die Zielgruppe ,, Sudenten” .

3.4 Phase 4: |ldeate

Im Ideenfindungsprozess sollen Ideen ,,Schlag auf Schlag® produziert und dokumentiert
werden (H. Plattner, C. Meinel, & U. Weinberg, 2009). Das schnelle Generieren von Ideen
wurde anhand eines Brainstormings verwirklicht. Dafiir wurde der Raum mit an den Wénden
verteilten Papierbdgen vorbereitet, um den reibungslosen Ablauf dieser Phase zu unterstiit-
zen und Raum fiir geniigend Ideen zu schaffen. Beide Gruppen unternahmen ein getrenntes
Brainstorming fiir die unterschiedlichen Zukunftsvisionen. Die Ideen wurden nummeriert
und zundchst ohne Wertung auf den Flipcharts dokumentiert. Die Verwendung von Flip-
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charts unterstiitzte die visuelle Prasenz der Ideen fiir alle Teilnehmer zu jeder Zeit. Nach
Ablauf der Zeitvorgabe (30 Minuten) wurden die gesammelten Ideen gruppenintern in eine
Rangfolge gebracht und die daraus resultierenden besten Ideen in einer fiinfminiitigen Feed-
back-Session der jeweils anderen Gruppe présentiert. Das Feedback konnte in weiteren fiinf
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 Erklarung und Visualisierung von Ideen
besser als eine rein textuelle Beschreibung (H. Plattner, C. Meinel, & U. Weinberg, 2009).
Die zuvor als am wichtigsten gewerteten Ideen wurden umgesetzt. Fiir die Erstellung von
Prototypen wurde vielseitiges Material bereitgestellt (Lego, Papier, Stifte, Kleber, Schere,
etc.) und bis auf eine zeitliche Vorgabe von 60 Minuten keinerlei Grenzen benannt — jede
Gruppe war komplett frei in der Umsetzung. Es wurde bewusst Low Fidelity-Prototyping
eingesetzt, da der Fokus vor allem auf einer schnellen Umsetzung der Idee im vorgegebenen
Zeitrahmen liegt, die bei Bedarf iterativ verbessert werden kann.

Abbildung 6: Beispiel hafte Lego-Prototypen fur die Future Lecture.
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3.6 Phase 6: Test

Die Testphase beschlieBt die erste Runde des Design Thinking-Prozesses. Stirken und
Schwichen der erarbeiteten Ideen konnen hier erkannt werden und darauf aufbauend die
Richtung fiir die weitere Entwicklung der Idee gefunden werden (H. Plattner, C. Meinel, &
U. Weinberg, 2009). Zur besseren Kommunikation und zum Testen der im Prototypen umge-
setzten Ideen wurde die Methode des Sorytelling (Di Blas, Paolini, & Sabiescu, 2010) ver-
wendet. Storytelling unterstiitzt durch ein lebendiges und schauspielerisches Erzdhlen die
Vermittlung der Szenarien’. Das Verwenden von Lego-Steinen und -Figuren eignete sich
besonders gut fiir diese Methode. Mit Hilfe von Papier-Prototypen konnten einzelne Interak-
tionschritte aus den umgesetzten Szenarien noch deutlicher simuliert und kommuniziert
werden (siche http://mww.medieninformatik.it/designthinkingthefuture - Bilder und Videos
zum Workshop). Danach wurde um Feedback zu Unverstidndlichkeiten, Verbesserungen,
aber auch Lob zu gut gedachten und umgesetzten Ideen gebeten, um diese iterativ verbessern
zu konnen. Beide Gruppen haben sich entschieden, die Future Lecture mit Hilfe von Lego zu
realisieren. Diese Methode eignet sich gut fiir die Erzéhlung kurzer Geschichten und zur
Einbindung von Testpersonen. Diese wurden gebeten, in das Szenario einzusteigen und die
Rolle eines Studenten bzw. Dozenten zu libernehmen. Das Storytelling wurde zur Dokumen-
tation auf Video aufgenommen.

4  Ergebnisse: Zwei Zukunftsvisionen

Die grundlegende Problemstellung des durchgefiihrten Workshops war es, mogliche Szena-
rien fiir die Lehrveranstaltung / Vorlesung der Zukunft, ausgehend vom heutigen Verstind-
nis, zu erarbeiten. Dabei wurden zwei Szenarien von zwei unterschiedlichen Gruppen be-
arbeitet. Die erste Gruppe arbeitete an einem realistisch umsetzbaren Vorschlag mit einem
Zeithorizont bis ins Jahr 2020, gewissermaBen als Extrapolation auf der Basis des heute
bereits Bekannten und Absehbaren. Eine zweite Gruppe war von allen Einschrankungen des
“aktuell Machbaren” befreit und beschéftigte sich mit einem visionédren Szenario fiir 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:

e “Ich mochte, dass die Vorlesungsmaterialien rechtzeitig (also vor Beginn der
eigentlichen Vorlesung) zur Verfligung stehen”

e  “Ich mochte eine informative und didaktisch gut aufbereitete Vorlesung”

e  “Ich will den Lehrstoff verstehen und gute Noten schreiben”

2 Vgl. hierzu auch Storytelling: Geschichten, die das Unternehmen schreibt. In: managerSeminare, Heft 78, Ju-
li/August 2004, S. 70-78. Abgerufen am13. Februar 2010.
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o  “Ich will die Motivation / den roten Faden einer Vorlesung verstehen (keine Veran-
staltungen im Elfenbeinturm)”

e  “Ich will jederzeit angstfrei nachfragen konnen, wenn ich etwas nicht verstanden
habe”

e “Ich will die Mdglichkeit haben alle Vorlesungen zu besuchen die mich interessie-

2

ren
Anforderungen der Dozenten:

“Ich mochte mir keine Gedanken iiber Technik machen miissen”

“Ich mochte in der Vor- und Nachbereitung der Lehre unterstiitzt werden”
“Ich mochte das die Vorlesung allen etwas bringt”

“Meine Arbeit in der Lehre soll mehr Wertschétzung erfahren”

Die Ergebnisse aus den Problemlosungsphasen (Ideate und Prototype) wurden in der ab-
schlieBenden Test-Phase des Workshops vorgestellt (Storytelling) und per Videokamera
dokumentiert. Die wesentlichen Ideen und Losungsvorschlige werden im nachfolgenden
Teil (ergdnzend zu den Videosaufnahmen) kurz erldutert.

4.1 DasMachbare: Vorlesungsszenario fiir 2020

Sobald der Dozent den Vorlesungsraum betritt, wird automatisch die Beleuchtung hochge-
fahren, analog wird er abgedunkelt, wenn die letzte Person den Raum verldsst. An einem
virtuellen Pult meldet sich der Dozent schnell und unkompliziert iiber eine berithrungsemp-
findliche Oberfldche anhand seiner biometrischen Daten (z.B. durch Finger- oder Handab-
druck) an.

Abbildung 7: Anmeldung anhand biometrischer Daten am virtuellen Dozentenpullt.

Nach erfolgreicher Anmeldung werden auf das Multitouch-Pult automatisch die vom Dozen-
ten vorbereiteten Unterlagen und Materialien geladen. Zusétzlich kann mit dem Pult (bei
Bedarf anonymisiert) mit den anwesenden Studenten kommuniziert werden, d.h. die Studen-
ten haben beispielsweise die Moglichkeit anzuzeigen, dass etwas nicht verstanden wurde,
oder dass der Dozent ein Thema zu schnell abhandelt. Damit ist eine zielgerichtete Evalua-
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tion der Vorlesung durch den Dozenten moglich. AuBBerdem konnen 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 evaluie-
ren.

Abbildung 8: Virtuelles Pult mit allen relevanten Vorlesungsunterlagen sowie Feedback- und Interaktionsmdglich-
keiten mit den Studenten.

Nach erfolgreicher Anmeldung des Dozenten wird automatisch ein Stift freigegeben, mit
welchem er auf dem Multitouch-Tisch den Vorlesungsunterlagen erlduternde Skizzen, Anno-
tationen und Kommentare hinzufiigen kann. Die Vorlesungsunterlagen werden auf einem
grofflachigen Prisentationsdisplay gespiegelt, der Dozent kann somit mehrere Folien und
Bilder parallel und iiber den Raum verteilt darstellen.
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Abbildung 9: Prototyp eines virtuellen Vorlesungsraums, mit virtuellem Pult, grof3flachigem Présentati onsdisplay
und automatisch optimierter Stzplatzverteilung.

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

Um an einer Vorlesung teilnehmen zu kdnnen, miissen sich die Studenten im Vorfeld einma-
lig fiir die Veranstaltung anmelden. Dadurch weif3 der intelligente Vorlesungsraum, wie viele
der vorhandenen Plitze tatsdchlich bendtigt werden. Durch wechselnde Beleuchtung werden
fiir die jeweilige Vorlesung freie Pléitze angezeigt, die Plitze sind stets so gewéhlt, dass die
Studierenden moglichst nah zusammen und nah beim Dozenten sitzen. Dadurch soll ver-
mieden werden, dass sich Studenten in einem groen Raum sehr weit verstreuen, und der
Dozent iiber mehrere leere Reihen hinweg zu seinem Publikum sprechen muss. Analog zum
virtuellen Pult des Dozenten besitzen alle Studenten ein portables Tablet, iiber welches Sie
mit dem Dozenten kommunizieren konnen. Eine Vorlesungs-App erkennt automatisch (iiber
RFID, GPS, ...) welcher Student zu welcher Zeit in welchem Raum ist, und 1ddt automatisch
die relevanten Vorlesungsunterlagen und Materialien.



Visionen fiir iibermorgen: Design Thinking the Future Lecture 14

Abbildung 10: Tablet mit Vorlesungs-App fir die Studenten, welche alle relevanten Unterlagen darstellt und M6g-
lichkeiten zur Interaktion mit dem Dozenten sowie ein einfaches Motivations- und Belohnungssystem bietet.

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

4.2 DasVisionare: Vorlesungsszenario fiir 2050

Der Horsaal der Zukunft hat interaktive Wiande und eine grof3flichige, frontale Présenta-
tionsfliache. Die interaktiven Wande erlauben es etwa den Vorlesungsraum dreidimensional
zu erweitern, d.h. durch gleichzeitiges Prisentieren z.B. einer Meeressimulation in einem
Biologiekurs wird es den Studenten ermdglicht, im wahrsten Sinne des Wortes tiefer in die
Vorlesung einzutauchen. Der Dozent muss nicht zwingend persénlich im Vorlesungsraum
anwesend sein, sondern kann auch als Hologramm von einem beliebigen anderen Ort aus
seinen Vortrag halten. Sobald der Dozent sich seinem interaktiven Pult néhert, wird er durch
einen RFID Chip erkannt. Durch Hinzunahme der Uhrzeit wird der vormals statische Vor-
tragsraum, z.B. ein Biiro zur interaktiven Vorlesungsumgebung 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
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Abbildung 11: Virtueller Dozent hélt seinen Vortrag als Hologramm.

Die Vorlesung kann in unterschiedlichen Sprachen rezipiert werden. Die Ausgangssprache
des Dozierenden wird in den intelligenten Horsdlen automatisch iibersetzt und ermdglicht so
einen (sprachlich) grenzenlosen Wissenstransfer. Ein weiterer Vorteil der Hologramm-
Variante ist der gleichzeitige Vortrag in mehreren Rdumen. Dies ist vor allem praktisch fiir
Studenten, die aufgrund von zeitlichen, rdumlichen oder korperlichen Barrieren nicht direkt
vor Ort sein konnen. Sie kdnnen die Vorlesung dann als ,,Heimprojektion* empfangen und
so an der Veranstaltung teilnehmen. Damit die Studenten dem Vortrag besser folgen kdnnen,
sind alle Unterlagen und Materialien interaktiv, d.h. wenn der Dozent iiber ein ganz be-
stimmtes Thema ausfiihrlicher 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 die herkdmmlichen Studenten-
pults ersetzt haben. Anhand von RFID-dhnlichen Chips oder durch automatische Multime-
dia-Datenanalye (Bild, Audio, Olfaktorik) werden die Studenten individuell erkannt und die
fiir die Vorlesung benétigten Unterlagen bereitgestellt. Mit Hilfe der interaktiven Flachen
konnen anonymisiert Fragen iiber unklare Sachverhalte abgegeben werden, die dann an das
Pult des Dozenten gesendet werden. Am Ende der Vorlesung stehen dem Dozenten verschie-
dene Statistiken zur Verfiigung, anhand derer er die eigene Vorlesung evaluieren kann. Mit
Hilfe dieser Statistiken kann der Dozent nachvollziehen, welche Stellen im Vortrag beson-
ders spannend, langweilig oder schwer verstindlich waren — ein automatisch generiertes
Optimierungsprofil gibt Hinweise auf die einzelnen zu verbessernden Teile der Vorlesung
und stellt dafiir Material bereit. Die Daten fiir diese Statistik werden automatisch generiert
indem Mimik, Gestik und weiteren Auspragungen wie z.B. Pulsschlag der Studenten gefilmt
und gemessen, und von einem intelligenten Algorithmus interpretiert, werden (multimodale
Biosensorik). Die so gewonnenen Ergebnisse werden automatisch aufbereitet und dem Do-
zenten als Verbesserungsvorschldge angeboten, etwa zur Darstellung einzelner Sachverhalte.
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5 Lessonslearned und Fazit

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

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

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

e Zeitvorgaben miissen 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 unterstiitzt effizientes Arbeiten.

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

e Um der Kreativitat auf Flipcharts und beim Prototyping freien Lauf lassen zu kon-
nen, aber auch um den Gerduschpegel parallel arbeitender Gruppen gleichméBig zu
verteilen, sollten ausreichend Platz, evtl. mehrere Rdume vorhanden sein.

e Dadurch, dass alle Teilnehmer des Workshops entweder Studenten oder Dozenten
waren, und damit die Zielgruppen direkt vertreten waren, haben sich Empathy Maps
als Methode wihrend der Observe-Phase gut bewéhrt. Ansonsten wiére eine “richti-
ge” Beobachtung und Analyse der Situation und der Zielgruppe aus Drittperspekti-
ve sehr wichtig und hitte evtl. zu noch besserem Verstehen und entsprechenden
Ideen gefiihrt, allerdings mit deutlich erhdhtem Zeit- und Personalaufwand.

e (Toy) Prototyping und Storytelling haben sich sehr gut fiir die Kommunikation kon-
kreter Ideen bewéhrt.

e AlleIdeen sollten bildlich oder schriftliche festgehalten oder anderweitig dokumen-
tiert werden.

Insgesamt hat sich die Methode des Design Thinking als positiv und produktiv erwiesen und
wird fiir uns auch in Zukunft eine wichtige Rolle bei Ideenfindungsprozessen haben. Beson-
dern reizvoll ist dabei die Weiterentwicklung einer rein prognostischen Fragestellung (Wie
sieht die Welt in 100 Jahren aus?) zu einer gestalterischen Losungsentwicklung (Welche
Ideen kénnen wir entwickeln, um diese Zukunft aktiv zu gestalten?).

Dabei ist natiirlich auch die inhaltliche Bewertung von Interesse — eine formale Bewer-
tungsmetrik existiert fiir komplexe qualitative Szenarien nicht, aber die Interpretation der
Szenarien wirft interessante Fragen auf: Warum wurde die grundsétzliche soziale Konstella-
tion der Lehrsituation (Dozent doziert, Student rezipiert) nicht in Frage gestellt — evtl. weil
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die abendléndische Bildungstradition diese schon iiber einen weit lingeren Zeitraum besté-
tigt hat? Auch die rdumliche Prisenz oder die Erzeugung wenigstens eines virtuellen Surro-
gats bleibt Teil des Bildes. Vollig neue Vermittlungskanile wie etwa brain computer interfa-
ces (BCI, (de Garis, Shuo, Goertzel, & Ruiting, 2010)) tauchen nicht auf, von weitergehen-
den Szenarien, wie sie Ray Kurzweil im Kontext des singularity movement formuliert hat
(Ubiquity staff, 2006), ganz zu schweigen. Insofern ist auch fiir diesen Workshop nicht aus-
geschlossen, dass er aus der Retrospektive des Jahres 2111 viel {iber 2011 aussagt ...

6  Online-Material

Unter der bereits oben erwidhnten Adresse
http: //mwww.medi eninfor matik.it/desi gnthinkingthefuture

findet sich umfangreiches multimediales Dokumentationsmaterial zum Design Thinking-
Workshop:

Workshop-Film im Zeitraffer

Bilder der Lego-Prototypen und Papierprototypen
Bilder der Workshopausstattung

Einflihrende Foliensétze

Prisentation der Prototypen (Storytelling)
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