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Kurzfassung: Das Metaverse beschleunigt das Verschwimmen der ana-
logen und digitalen Welt und birgt großes Potenzial. Digitale Innovations-
prozesse im Arbeitskontext, durch Design Thinking (DT) geleitet, sind trotz 
ihres Potenzials bisher nur wenig erforscht. Eine spezifische Heraus-
forderung hier in den physischen und haptischen Aspekten, von denen der 
analoge DT-Prozess profitiert. Hier besteht die Anforderung, diese Poten-
ziale bei einem Wechsel in den virtuellen Raum zu transferierten und dabei 
die besonderen Potenziale des Metaverse zu nutzen. Ziel dieser Arbeit ist 
es, zu beantworten, wie designbasierte Ideation- und Prototyping-Phasen 
in das Metaverse übertragen werden können und welche digitalen Tools 
hier sinnvoll entwickelt und eingesetzt werden können. Hierfür werden 
parallel analoge und digitale Workshopformate in Unternehmen abgehalten 
und verglichen. 
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1.  Einführung 
 

Der technologische Fortschritt im digitalen Zeitalter lässt die Grenzen zwischen 
realer und virtueller Welt zunehmend verschwimmen. Obwohl das Konzept einer 
immersiven und virtuellen Welt als Nächste digitale Entwicklungsstufe bereits seit 1992 
diskutiert und entwickelt wird, ebenen erst die aktuellen technologischen Entwicklun-
gen im Bereich multimodaler Benutzerschnittstellen wie Virtual Reality (VR) und 
Augmented Reality (AR) Headsets den Weg in eine immersive, vernetzte und digitale 
Welt, das „Metaverse“ (Dwivedi et al. 2022). Die Arbeit mit digitalen Hilfsmitteln hat 
sich – beschleunigt durch die COVID19-Pandemie – bereits etabliert, wodurch 
Onlinemeetings und virtuelle Zusammenarbeit Teil des “neuen Normal” der Arbeitswelt 
wurden (Rospigliosi 2022). Diese Entwicklungen eröffnen das Potenzial zur Nutzung 
des Metaverse als nächsten Schritt der Digitalisierung der Arbeit. 

Ein bislang unterbelichteter Anwendungsbereich virtueller Umgebungen im 
Arbeitskontext sind Innovationsprozesse. Eine bewährte Methode zur Gestaltung von 
Innovationen ist das Design Thinking, das als ko-kreativer Lernprozess zur interdiszi-
plinären Wissensgenerierung eingesetzt wird und auf die Entwicklung nutzerorien-
tierter Lösungen abzielt (Meinel et al. 2011). Hervorzuheben ist, dass dieser Prozess 
über seine haptischen Elemente einen intuitiven, nicht primär sprachlichen Kommuni-
kationskanal zur Verfügung stellt, der das Denken der Teilnehmenden schärft, zusätz-
liche Informationen zur Verfügung stellt und es ihnen ermöglicht, auch ohne Vorkennt-
nisse professionelle Ergebnisse zu erzielen (Lyu et al. 2023).  
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Design Thinking, angepasst an und unterstützt durch den virtuellen Raum, wird be-
reits in den Ingenieurswissenschaften und Informatik untersucht (Lyu et al. 2023). In 
Abgrenzung zum Metaverse gibt es im virtuellen Raum nicht zwingend eine immersive 
Zusammenarbeit. Die naheliegende Überführung von Design Thinking in das Meta-
verse im Arbeitskontext mit Fokus auf Innovationsprozesse ist bislang weniger er-
forscht. 

Teile der ersten drei Phasen des Design-Thinking-Prozesses – Empathize, Define 
und Ideate –  konnten bereits erfolgreich im virtuellen bzw. hybriden Raum getestet 
werden (Bader et al. 2020; Hochfeld & Duchek 2022). Trotz erster Umsetzungsansätze 
der Prototyping- und Testing-Phasen im virtuellen bzw. hybriden Raum (Hochfeld & 
Duchek, 2022) sind insbesondere diese Phasen im Kern haptisch-räumlich angelegt 
(Vogel et al. 2020). Im Metaverse bietet sich in Abgrenzung zur reinen Virtualisierung 
die Chance, die für Design Thinking wichtigen physischen, haptischen, kollaborativen, 
immersiven und räumlichen Erlebnisse abgebildet werden (Dwivedi et al. 2022).  

Wie eine Übertragung dieser Phasen in das Metaverse gelingen kann, muss des-
halb weiter erforscht werden. 

Ziel ist die Beantwortung der Frage, inwiefern Ideation und Prototyping auch im 
Metaverse von den Kreativitätsmechanismen des Design Thinking profitieren können. 
Abschließend sollen Empfehlungen für die Integration des Ideation- und Prototyping-
Prozesses in das Metaverse abgeleitet werden und Perspektiven für zukünftige Unter-
suchungen in diesem Bereich aufgezeigt werden. 
 
 
2. Konzeptioneller Hintergrund 
 

Das Metaverse wird als nächste Entwicklungsstufe des Internets beschrieben und 
nutzt, nebst weiteren Technologien, VR Headsets, AR, und Avatare, um eine virtuelle 
Welt zwischen dem Nutzer und der Realität aufzubauen (Dwivedi et al. 2022). VR- und 
AR-Technologien, bilden das Rückgrat des Metaverse und unterscheiden sich grund-
legend. Trotz voneinander abweichenden Definitionen (Kavanagh et al. 2017), lässt 
sich festhalten, dass die VR-Technologie eine gesamte virtuelle Welt abbildet, in der 
sich der Nutzer mithilfe eines Avatars frei bewegen kann. Innerhalb dieser Welt besteht 
ein hohes Individualisierungspotenzial durch das ermöglichte freie Bewegen von 
Objekten oder verändern der Umgebung (Dwivedi et al. 2022). Die AR-Technologie 
verfolgt eine andere Darstellungsmethode. Mit ihr werden virtuelle Objekte mittels 
geeigneter Brillen in der realen Welt eingeblendet, was eine immersive Beobachtung 
eines Objektes in Relation zu seiner Umgebung ermöglicht (Dwivedi et al. 2022). 

Diese Arbeit konzentriert sich auf die Ideation- und Prototyping-Phasen des Design-
Thinking-Prozesses (Meinel et al. 2011; Wölbling et al. 2012). In der Ideation-Phase 
können Teilnehmende im rein virtuellen bzw. hybriden Setting zwar in einer Videokon-
ferenz mit interaktivem Whiteboard zusammengeschaltet werden (Bader et al. 2020), 
sie experimentieren häufig jedoch weiterhin in 2D, mit analogen Materialien oder rein 
textbasiert (Hochfeld & Duchek, 2022). Die für die den Erfolg des Design-Thinking-
Prozesses entscheidende assoziative Arbeit mit Material und Räumlichkeit zur 
Integration und Kommunikation von implizitem Wissen bleibt somit in diesen Settings 
aus. Dies gilt umso mehr für die Prototyping-Phase, in der die Ergebnisse aus der 
Ideation-Phase u. a. in physischer Form oder auch in Rollenspielen greifbar gemacht 
werden. Dies ist rein virtuell nur bedingt umsetzbar (Bader et al. 2020; Hochfeld & 
Duchek 2022).  
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In der Prototyping-Phase werden die Ideen innerhalb der Gruppe anhand von ver-
einfachten Prototypen greifbar gemacht. Die Teilnehmenden können sich so auf die 
wichtigen Aspekte konzentrieren, Feedback erhalten und diskutieren (Wölbling et al. 
2012). Ein Prototyp ist eine Darstellung einer Designidee unabhängig vom Medium 
(Houde & Hill 1997). Obwohl Protopyen häufiger in physischer Form erstellt werden, 
gilt es hervorzuheben, dass Prototypen auch in nicht physischer Form existieren 
können (Wölbling et al., 2012). Zu den nicht-physischen Prototypen sind im Metaverse 
jedoch auch die Abbildung von physischen Prototypen vorstellbar, die über die Immer-
sivität und den dreidimensionalen Raum wichtige Informationen aus Räumlichkeit und 
ggf. auch Materialität – ähnlich wie im anlogen – für den Prozess zusätzlich zur 
Verfügung stellen (Dwivedi et al., 2022).  
 
 
3. Stand der Forschung 
 

Der aktuelle Stand der Forschung zeigt, dass VR/AR-Technologien die Lernleistung 
verbessern können, indem sie die kognitiven Fähigkeiten steigern und eine lernoffene 
Einstellung fördern (Van Ginkel et al. 2019). Der Einsatz von VR/AR hat in verschie-
denen Szenarien zu einer Verbesserung der Ergebnisqualität der Ideation- und Proto-
typing-Phasen geführt (Roupé et al. 2020; Vogel et al. 2020). Die stetige Weiterent-
wicklung der Technologie selbst, die Verbesserung der Rechenleistung und die 
schnelleren Internetgeschwindigkeiten führen zu einem wachsenden Einsatz von 
VR/AR in Design-Thinking-Prozessen (Lyu et al. 2023). Es besteht die allgemeine Auf-
fassung, dass jeder Schritt des Design-Thinking-Prozesses in die digitale Welt übertra-
gen werden kann (Thornhill-Miller & Dupont 2016). Die Frage, wie genau diese Trans-
formation aussehen wird und ob sie auf alle oder nur auf einzelne Arbeitsprozesse 
übertragen wird, ist noch offen (Vogel et al. 2020). Vor dem Hintergrund der großen 
Verbreitung von DT-Ansätzen im Innovationsmanagement und dem großen Potenzial 
des Metaverses geht es darum, den Prozess so wirkungsvoll wie möglich in ein digita-
les oder hybrides Setting im Metaverse zu übertragen und entsprechende wissen-
schaftlich fundierte Werkzeuge für Unternehmen zur Verfügung zu stellen.  

 
 

4. Vorgeschlagenes Untersuchungskonzept 
 

Motiviert durch das Potenzial des Metaverse soll diese Studie die praktischen 
Möglichkeiten und Herausforderungen einer Implementierung von Design Thinking in 
der Ideation- und Prototyping-Phase im Metaverse untersuchen. Dabei sollen ver-
schiedene Ideation- und Prototyping-Methodiken mit virtuellen Materialien und Objek-
ten sowie neue visuell-räumlichen Settings erprobt werden. 

Im Rahmen von ko-kreativen Ideation- und Prototyping-Workshops, die mit aus-
gewählten Unternehmen abgehalten werden, soll die Übertragung insbesondere der 
physischen und haptischen Elemente des Design Thinking im Metaverse getestet 
werden. Dazu werden die Teilnehmenden aus den Unternehmen in zwei Gruppen 
aufgeteilt. Während eine Gruppe die zwei Phasen im klassischen, analogen Prozess 
durchläuft, wird die zweite Gruppe dem virtuellen, digitalen Ansatz folgen. So soll eine 
Vergleichbarkeit geschaffen werden, die die Identifikation von Potenzialen und 
Schwachstellen im digitalen Ansatz ermöglicht. Als Kriterien für den Vergleich der 
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beiden Gruppen werden die bereits in früheren Studien verwendeten Kriterien Kreati-
vität, Verständnis, Partizipation, Kommunikation und Kollaboration herangezogen 
(Chang et al., 2022; Roupé et al., 2020). Da vor der Nutzung der VR/AR-Technologie 
eine technische Einführung der Teilnehmenden notwendig ist (Roupé et al. 2020), wird 
auch die insgesamt benötigte Zeit gemessen. Weitere Vergleichsmöglichkeiten sind 
die Freude an der Teilnahme und die Anzahl der generierten Ideen (Lyu et al. 2023). 
Um diese Daten zu erheben, werden die durchgeführten Workshops aufgezeichnet 
und dokumentiert und im Anschluss ein Fragebogen von den Teilnehmenden aus-
gefüllt. 

Ein anschließender Vergleich der gesammelten Ergebnisse dient dann dazu, 
Potenziale und Verbesserungsmöglichkeiten des digitalen Design-Thinking-Prozesses 
aufzudecken. Folgende Hypothesen wollen wir durch die Erhebung überprüfen: 

Hypothese 1: Durch die Verlagerung der Ideation- und Prototyping-Phasen ins 
Metaverse wird im Vergleich zu analogen Formaten ein gleiches oder höheres Partizi-
pationsgefühl bei den Teilnehmenden erzeugt.  

Zugrundeliegende Annahme: Durch das Metaverse könnte sozialer Druck abgebaut 
werden, da sich mehr Teilnehmende durch Avatare und damit verbundener Anony-
mität leichter beteiligen können und das spielerische Umfeld Ängste abbaut.  

Hypothese 2: Durch die Verlagerung der Ideation- und Prototyping-Phasen ins 
Metaverse wird im Vergleich zur Realität eine vergleichbare oder höhere Ergebnis-
qualität erreicht.  

Zugrundeliegende Annahme: So könnte virtuelle Realität und die damit 
einhergehende räumliche und spielerische Erweiterung dazu führen, dass Teilneh-
mende kreativer werden.  

Hypothese 3: Durch die Verlagerung der Ideation- und Prototyping-Phasen ins 
Metaverse wird im Vergleich zur Realität eine vergleichbare oder höhere Quantität an 
generierten Ideen erreicht. 

Zugrundeliegende Annahme: So könnte durch automatisierte Dokumentation und 
unterstützende KI-Tools Zeit gespart und damit mehr Raum für die Ideengenerierung 
geschaffen werden. 

Der Vergleich der erarbeiteten Ergebnisse der unterschiedlichen Workshopformate, 
kann genutzt werden, um mehr Erkenntnisse über das untererforschte Feld des 
digitalen Ideations- und Prototyping-Prozess im Arbeitskontext zu gewinnen und 
potenzialträchtige Einsatzszenarien und digitale Tools für Design-Thinking-Prozesse 
im Metaverse zu schärfen (Vogel et al. 2020).  
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