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KUrzbeschreibUng / zieL
die inspiration cards helfen, ein breites spektrum an abstrakten und konkreten ideen ab-
zudecken. die ideen werden im hinblick auf Funktion und gefühl mithilfe der kategorisier-
ten inspiration cards entwickelt.

MateriaL

benötigte eXpertise

ʔ inspiration cards 
ʔ Flipchart, post-its, stifte 
ʔ Lego steine 
ʔ Knete 
ʔ Kamera/aufnahmegerät (optional)

es wird Moderationserfahrung 
benötigt.

dUrchFührUng

nach vorbereitung und einführung durch den Moderator wird die Methode in drei schritten 

durchgeführt: einzel-brainstorming, vorstellung und Konsens-bildung. diese werden für die 

verschiedenen inspiration cards mehrfach wiederholt. die auswertung erfolgt durch sich-

tung und clustering der ergebnisse.

aUFwand

Mindestens 45 Minuten   

(abhängig von der verwendeten 

Kartenmenge)
gering

LeitFaden:
nicht zwingend notwen-
dig, aber hilfreich

einverständnis-
erKLärUng:
nicht erforderlich

teiLnehMer 

min. 3 
(1 entwickler, 1 produktverant-
wortlicher, 1 projektleiter mit  
budgetverantwortung)

QUeLLen

basierend auf: zeiner, K.M., Laib, 
M., schippert K. & burmester, M. 
(2016) identifying experience 
categories to design for positi-
ve experiences with technology 
at work. in: proc. of chi16

Mittel
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1. Hintergrund
�̒̒

die Methode “inspiration cards” basiert in ih-
ren grundzügen auf der, von der innovations- 
XQG�'HVLJQEHUDWXQJV̬UPD�,'(2��NRQ]LSLHUWHQ�
Methode “top Five” (design Kit, o.J.b). bei die-
ser schreiben die teilnehmer ihre ideen in ei-
ner vorgegebenen zeit auf. anschließend wer-
den diese im team besprochen und geclustert. 
im gegensatz zur top Five-Methode geben die 
inspiration cards eine klare struktur durch 
anweisungen vor: “schreibe deine ideen auf”, 
“Male deine ideen auf” etc. Mit hilfe der inspi-
ration cards werden den teilnehmern Fragen 
bezogen auf das projekt oder produkt gestellt. 
die ideen entstehen durch die kreative beant-
wortung dieser Fragen. 

die inspiration cards unterteilen sich in ver-
schiedene Kategorien. diese basieren auf den 
folgenden wissenschaftlich belegten Metho-
den: 

ʔ�'LH�,QVSLUDWLRQ�&DUGV�N¸QQHQ�DXI�GLH�EHUHLWV�
erläuterten positiven erlebniskategorien und 
deren themenfelder zurückgeführt werden 
(zeiner et al., 2016).  
ʔ� 'LH� .DWHJRULH� GHU� ʏ6LQQHVNDUWHQʐ� LVW� HLQH�
abstraktion des sogenannten “sensory de-
signs”. hier wird analysiert, wie ein produkt 
die menschlichen sinne separat anspricht. 
anhand dieser Karten können sehr abstrakte 
ideen generiert werden oder auch – abhängig 
vom produkt – eine ansprache möglichst vie-
ler unterschiedlicher sinne des nutzers gesi-
chert werden (Kusume 2015).  
ʔ�'LH�ʏ(LJHQVFKDIWHQ�.DUWHQʐ�EDVLHUHQ�DXI�GHU�
“claims analysis”-Methode. diese diente ur-
sprünglich dazu, einzelne Features eines de-

signs auf positive und negative Konsequenzen 
bzw. eigenschaften zu analysieren. Mithilfe 
dieser Karten können einzelne aspekte des 
produkts auf ihre eigenschaften hin unter-
sucht werden (carroll & rosson, 1992).  
ʔ�(LQH�ZHLWHUH�*UXSSH�YRQ�.DUWHQ�VLQG�GLH�ʏ(U-
fahren-” und “wenn-Karten”, die auf der stan-
ford Methode “impose constraints” aufbau-
en. hier wird kreatives brainstorming durch 
bestimmte Kriterien bewusst eingeschränkt, 
um so einen dichteren ideenpool erzeugen zu 
können. echte hindernisse bei der nutzung 
des produkts können dadurch analysiert wer-
den. ideen werden durch abstrakte szenarien 
generiert (d.school 2013).  
ʔ�'LH�ʏ6HULRXV�3OD\�.DUWHʐ��ʏ)RUPH�GHLQH�,GHH�
aus Knete oder Lego”) lehnt sich an die “Lego 
serious play”-Kreativmethode an. Für diese 
Methode wird Lego oder Knete eingesetzt, um 
ideen möglichst anschaulich zu verdeutlichen 
(the Lego group, 2002).  

2. vorbereitung/Setting 
�̒̒

ʔ� raum reservieren 
ʔ� Flipchart-papier mittig auf einem tisch 

platzieren 
ʔ� ausgewählten Kartenstapel auslegen
ʔ� pro teilnehmer post-its und stifte bereit-

legen 
ʔ� Lego und Knete bereithalten 

3. Durchführung
�̒̒  

2.1 Einführung (10 Minuten) 

wenn sich alle teilnehmer an den tisch ge-
setzt haben, stellt der Moderator anhand einer 
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5. tipps 
�̒̒

ʔ� Um die ideenentstehung nachträglich 
nachzuvollziehen, ist ein protokoll oder 
eine videoaufnahme empfehlenswert. 

ʔ� zur späteren orientierung wird die jeweili-
ge inspiration card auf dem Flipchart-pa-
pier notiert. 

ʔ� die angegebenen zeiten sind richtwer-
te. Je nach Karte und ideen kann die zeit 
durch den Moderator verlängert bzw. ge-
kürzt werden. 

ʔ� die Methode bietet zwei unterschiedliche 
arten von Karten: abstrakte gefühlskar-
ten für das anfangsstadium des projekts 
(herz-icon) und konkrete Funktionskarten 
(schraubenschlüssel-icon) für einen spä-
teren zeitpunkt.

ʔ� (V�HPS̬HKOW�VLFK�DXV�MHGHU�.DWHJRULH�PLQ-
destens eine Karte zu bearbeiten, um eine 
vielfalt an ideen zu erhalten. 

ʔ� die Karten werden zufällig oder vom Mode-
rator ausgewählt. passt eine Karte nicht zu 
der aktuellen aufgabenstellung, wird eine 
neue gezogen. 

ʔ� abstrakte Fragestellungen sollen die teil-
nehmer dazu motivieren, ihr projekt aus 
einer anderen perspektive zu betrachten. 

ʔ� die leeren Karten können individuell be-
schriftet werden, um dadurch gezielte ide-
en zu generieren. 

ʔ� hält sich das team während der diskussion 
zu lange an einer idee auf, ist es die auf-
gabe des Moderators einzugreifen und die 
diskussion dadurch weiter voranzutreiben.

exemplarischen inspiration card den Metho-
den-ablauf vor. auch die positiven erlebniska-
tegorien werden vom Moderator kurz erläutert 
und die teilnehmer werden zum abstrakten 
denken motiviert. 

3.2 Einzel-Brainstorming (3 Minuten) 

ein teilnehmer zieht eine Karte aus dem Kar-
tenstapel. diese Karte legt er für alle sichtbar 
ab. die teilnehmer haben 3 Minuten zeit um 
ihre ideen zu der Karte auf post-its festzuhal-
ten. pro idee wird ein post-it verwendet.

3.3 Vorstellung (ca. 1 Minute pro TN) 

die teilnehmer stellen ihre ideen nacheinan-
der vor.

3.4 Konsens bilden (4 Minuten) 

nach der vorstellung werden die entstande-
nen ideen im team diskutiert. die post-its mit 
den besten ideen werden auf die Mitte des 
Flipchart-papiers geklebt und so dokumen-
tiert. durch das Kleben erfolgt eine clusterung 
der ideen im team. ergeben sich aus der dis-
kussion neue ideen, werden diese nachträg-
lich festgehalten.

3.5 Wiederholung 

die schritte 2–4 werden mit den restlichen in-
spiration cards wiederholt.

4. auswertung 
�̒̒

die ergebnisse werden gesichtet und weiter 
geclustert. daraus leiten sich erkenntnisse für 
die Umsetzung ab.


