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The Designer The Designer ’’s Stances Stance
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David Kelley
• Professor in der

Design-Abteilung von
Mechanical-
Engineering
Department an der
Universität Stanford

• Gründer der IDEO
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Bradley Hartfield
• Gründer des Hartfield

Designs Group,
• Lektor an der

Universität Stanford
• Entwickelte

Programm von
Stanford im Human-
Computer Interaction
Design
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Übersicht
• Interview

–  Unterschied zwischen Design und
Engineering

–Ausbildung und Erfahrung
–Creative Leap
–Teamarbeit

• Profile: IDEO
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Design und Engineering
• Engineering

– Lineare, mathematische Methode
– Probleme lösen

• Design ist Unordentlich
– Mehr Kreativität und Intuition
– Unordnung und Mehrdeutigkeit

• Beispiel: Drunk Driving
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Ausbildung und Erfahrung

• Ausbildung für Designer
–Zwei Aspekte:

• Fehler machen
• Praktische Übungen

• Erfahrung
– Bringt Designer Intuition
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Creative Leap

• Eine Entscheidung treffen, aber
Konsequenzen noch nicht
sichtbar

• Fühle unbequem und unsicher
• Perspektiven am Anfang

–Beispiel: Toaster
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Teamarbeit
• Erfolgreiches Design hängt von

Teamarbeit ab
• Unterschiedliche Meinungen
• Zahlreiche Lösungen
• Entscheidung von weniger Leute
• Situation in IDEO
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Profile: IDEO
• Fusion von David Kelley Design und

ID2
• Ein größtes und erfolgreichstes
   Designunternehmen in der Welt
• Projekte für viele

Spitzentechnologiefirmen von Silicon
Valley
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Produkte
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Methodologie für Design
• Über den Jahren durch viele
     Projekte angewendet und entwickelt
• Fünf voneinander abhängigen

Schritten:
① Verstehen,
② Beobachten,
③ Veranschaulichen,
④ Auswerten und Verfeinern,
⑤ Implementierung
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Verstehen
• Kontext verstehen:
relevanten Technologie, konkurrierende Umgebung, Potenzial des Marktes

• Erforschung, Teamarbeit
• Interview mit relevanten Experten

und Verbraucher im möglichen Markt
• Schlüsselideen sammeln
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Beobachten

• Konzentrieren auf die möglichen
Benutzer und Kunden entscheidend

• Umfassender Überblick

•  Character Maps
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Character Maps
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Beobachten
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Beobachten
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Veranschaulichen
• Aufmerksamkeit auf Objekt und

System

• Brainstorm, Skizzieren, Prototyp,
Simulation und Analyse

• Storyboards
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Storyboards
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Veranschaulichen
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Veranschaulichen
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Auswerten und Verfeinern

• Feedbacks von der Benutzer

• DIA-Cycle vom letzten Vortrag
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Auswerten und Verfeinern
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Auswerten und Verfeinern



24/28

Implementierung

• Aufmerksamkeit auf die praktischen
Aspekte des Designproduktes
– Zum Beispiel : Kosten, Herstellbarkeit,

Haltbarkeit ,Qualitätskontrolle, Wartung
usw.

• Ein erfolgreiches Produkt durchführen
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Implementierung
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Implementierung
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Zusammenfassung

Die Elemente  eines erfolgreichen
Designs:

• Design-Denkweise
• Die eigene „creative leap“
• Zusammenarbeit von Gruppen
• Entwicklungsprozess wichtiger als

Ergebnis
• Designmethodologie von IDEO
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 Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!


