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Der Entwicklungsweg der Prototypen
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Das Projekt d·Healthcare‹Needs›Humans entwickelte ein Prozessmodell für
bedürfnisbasierte Innovation in Gesundheits- und Pflegeberufen. Ausgangspunkt ist die
Erkenntnis, dass die Digitalisierung in sensiblen Versorgungsbereichen nicht als
Selbstzweck, sondern konsequent vom Menschen her gedacht werden muss. Nur so
lassen sich Arbeitsplätze gestalten, die zugleich attraktiv, sinnstiftend und zukunftsfähig
sind.

Den theoretischen Kern des Modells bilden drei Konzepte.
(I) Ein Bedürfnis bezeichnet eine notwendige Voraussetzung, um einen bestimmten
Zweck zu erfüllen – etwa einen attraktiven und sinnstiftenden Arbeitsplatz. Bedürfnisse
sind persönlich, dynamisch und kontextabhängig; sie verkörpern das „Know-Why“ einer
Innovation. (II) Ein Satisfier ist ein konkretes Mittel zur Bedürfniserfüllung, zum Beispiel
ein technologisches Produkt oder eine Dienstleistung. Dasselbe Bedürfnis kann durch
unterschiedliche Satisfier erfüllt werden. (III) Ein Bedürfnisindikator schließlich zeigt an,
ob und inwieweit ein Bedürfnis erfüllt ist, und gibt damit Hinweise darauf, was ein
Satisfier leisten muss.

Der bedürfnisbasierte Innovationsprozess umfasst fünf Phasen – Involve, Ideate,
Prototype, Evaluate, Realise –, deren konkrete Ergebnisse, die in diesem Projekte
entstanden sind, im Folgenden präsentiert werden.

Nähere Informationen zu den konzeptionellen Grundlagen und dem Prozess (Phasen)
finden Sie im „Innovations-Toolkit: Bedürfnisbasierte Digitalisierung für die betriebliche
Praxis“.
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Ideate: Erste Ideen wurden entwickelt

In sieben Innovationsworkshops, die an Gesundheits-
und Krankenpflegeschulen in Niederösterreich
stattfanden, erarbeiteten die Teilnehmer*innen
gemeinsam erste Lösungsideen. Zu Beginn jedes
Workshops wurden die Konzepte Bedürfnis, Satisfier und
Bedürfnisindikator anhand vorangegangener Ergebnisse
(Bedürfnisse) erläutert. Zusätzlich erhielten die
Teilnehmer*innen einen kuratierten Überblick über
aktuelle und künftige Schlüsseltechnologien in der
Gesundheitsarbeit – von Sensorik und Wearables über KI-
gestützte Dokumentation bis zu robotischer Assistenz.

Anschließend arbeiteten die Teilnehmer*innen in
Kleingruppen, wobei jeder Gruppe eine konkrete Persona
mit ihrem spezifischen Bedürfnisprofil und den
zugehörigen Bedürfnisindikatoren zugewiesen wurde. Die
Aufgabe bestand darin, technologiegestützte
Lösungsideen für diese Persona zu entwickeln. Fragen
leiteten den Prozess, zum Beispiel: Was kann dieser
Person helfen? Warum soll genau das helfen? Was soll die
Idee konkret können? Und was soll sie nicht können?

Aus allen sieben Workshops gingen so insgesamt
18 erste Ideen hervor.

Involve: Der Zielgruppe Gesichter geben

Schüler*innen in Gesundheits- und Krankenpflegeschule wurden als relevante
Stakeholdergruppe identifiziert; es sind jene Personen, die von technologischen
Veränderungen am Arbeitsplatz langfristig und unmittelbar am stärksten betroffen sein
werden. Ihre Perspektiven wurden mithilfe der Methode „Lernen aus der Zukunft“
erhoben: In einer geführten Zeitreise wurden Workshopteilnehmende eingeladen, sich
von den Limitationen der Gegenwart zu lösen und ihren idealen Arbeitsplatz der Zukunft
zu imaginieren. Dieses Vorgehen machte unausgesprochene Bedürfnisse indirekt sichtbar.
Mehr als 250 Schüler*innen nahmen teil und lieferten ebenso viele persönliche Narrative
über ihren idealen Arbeitsalltag der Zukunft.

Auf Basis einer qualitativen Analyse der Narrative und einer
anschließenden Evaluierungsbefragung wurden elf zentrale
Bedürfnisse identifiziert. Durch statistische Clusteranalysen der
Befragungsdaten wurden fünf Personas entwickelt. Diese fiktiven,
aber datenbasierten Charaktere machten die Bedürfnisse der
Zielgruppe greifbar und waren zentral für den weiteren Prozess.
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In der zweiten Phase vollzogen die
Teilnehmer*innen einen bewussten
Rollenwechsel: Sie nahmen nun die Perspektive
der Organisation ein und beurteilten die in der
Phase Ideate entstandenen Ideen hinsichtlich ihrer
Umsetzbarkeit. Im Mittelpunkt standen drei
Dimensionen: die rechtliche (z. B. Datenschutz,
Haftungsfragen), die kulturelle (z. B. Passung zu
bestehenden Arbeitsabläufen, Akzeptanz im Team)
sowie die organisatorische Umsetzbarkeit (z. B.
Infrastruktur, Ressourcen).

Evaluate:  Bedürfnisprüfung aus der Perspektive der Persona

Die dritte Phase brachte erneut einen Perspektivwechsel: Die Teilnehmer*innen versetzten
sich nun wieder in die Lage der jeweiligen Persona und beurteilten, ob die zuvor
weiterentwickelten Ideen das ursprüngliche Bedürfnisprofil weiterhin adressierten.
Entscheidend war dabei die emotionale Ebene: Wie geht es der Persona mit der
vorgeschlagenen Lösung? Fühlt sie sich damit besser unterstützt, sicherer oder weniger
belastet?

Die Ideen wurden eingeordnet, kommentiert und gegebenenfalls modifiziert. Als Ergebnis
dieser Phase lagen acht technisch machbare und organisatorisch umsetzbare Ideen vor,
ergänzt um konkrete Hinweise auf Anpassungsbedarf.

Diese Perspektive ist im Innovationsprozess
besonders wertvoll, weil sie sicherstellt, dass eine
Idee nicht nur technisch und organisatorisch
machbar ist, sondern auch tatsächlich das
adressiert, was der Person wichtig ist
(Bedürfnisse).

Aus dieser Phase gingen 32 Aussagen der Personas
hervor, die dokumentieren, inwiefern jede Idee
das Bedürfnisprofil der Persona erfüllt – ein
qualitatives Rückkopplungselement, das in den
weiteren Phasen als Orientierungsrahmen diente.

Erneut leiteten Fragen den Prozess: Was ist ohne größere Hürden umsetzbar? Wo könnten
Schwierigkeiten entstehen? Wie müsste eine Idee adaptiert werden, damit sie trotz
bestehender Restriktionen realisierbar bleibt und gleichzeitig das Bedürfnisprofil der
Persona weiterhin adressiert?

Prototype: Von technisch machbaren zu organisatorisch 
umsetzbaren Ideen
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Realise I: Prototypenentwicklung durch Schüler*innen einer 
GuK-Schule in Niederösterreich

In einem weiteren Workshop wurden mit Schüler*innen einer niederösterreichischen
Gesundheits- und Krankenpflegeschule die vielversprechendsten Ideen konkret
ausgearbeitet. Jede Schüler*innen-Gruppe erhielt alle (drei bis vier) vorab entwickelten
Ideen für eine Persona. Die Gruppe wählte jeweils eine der Ideen und begründete ihre
Entscheidung. Dabei mussten mehrere Faktoren diskutiert und abgewogen werden: die
Umsetzbarkeit unter realen Bedingungen, potenzielle Kostenfaktoren, die
Treffsicherheit der Idee im Hinblick auf das Bedürfnisprofil der Persona sowie die
erwartete Akzeptanz an zukünftigen Arbeitsplätzen.

Anschließend wurde die jeweils gewählte Idee im Detail ausgearbeitet und visualisiert. 
Dafür standen u.a. Mock-ups von Tablets, Smartwatches und Smartphones zur 
Verfügung, die je nach Bedarf befüllt werden konnten. Viele Gruppen skizzierten ihre 
Ideen auch frei. 

Aus diesem Workshop entstanden insgesamt fünf Prototypen, darunter einige mit 
ähnlichen inhaltlichen Schwerpunkten.
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Realise II: Prototypenentwicklung durch Studierende der New 
Design University St. Pölten

Parallel zu den Schüler*innen erarbeiteten Studierende der New Design University
St. Pölten ein zweites Bündel an Prototypen. Ihnen wurde dasselbe Ausgangsmaterial zur
Verfügung gestellt: die Personas mit ihren Bedürfnisprofilen, die initialen Ideen und
identifizierten Restriktionen aus den vorangegangenen Workshops sowie die rund sechzig
Aussagen zur antizipierten Wirkung der Ideen auf die Personas. Der Fokus der an der New
Design University entwickelten Prototypen lag auf Raumgestaltung und Materialdesign.

Die Arbeit der Studierenden führte zu fünf weiteren Prototypen, die die Ergebnisse aus
der Gesundheits- und Krankenpflegeschulen ergänzten.

Es entstanden mehrere Raumkonzepte für Pausenräume mit modularen Systemen,
Ruheräume, multifunktionale Räume mit unterschiedlichen Zonen und Anger-Rooms. Eine
Gruppe setzte die Idee zur Pausengestaltung technisch anders um: Sie entwarf eine
Lampe, die den Raum je nach Stimmung der Person mit unterschiedlichem Licht,
Geräuschen und Gerüchen auf Knopfdruck verändern kann. Eine kleine Intervention, die
große Wirkung hat.



8

Prototypen menschenzentrierter Digitalisierung am Arbeitsplatz 
in Gesundheit und Pflege

Im letzten Schritt wurden alle Ergebnisse - die initialen Ideen aus den sieben Workshops,
die weiterentwickelten Ideen (Umsetzbarkeit), die evaluierenden Statements der
Personas sowie die insgesamt zehn Prototypen (GuK-Schulen und Universität) -
systematisch zusammengeführt und verglichen. Daraus wurden fünf bedürfnisbasierte
Prototypen für den Arbeitsplatz der Zukunft in Gesundheit und Pflege gestaltet.

Diese wurden zusätzlich von Führungskräften der Niederösterreichischen
Landesgesundheitsagentur (NÖLGA) bewertet. Deren praxisnahe Einschätzung eröffnete
eine zusätzliche Perspektive auf die Realisierbarkeit und strategische Relevanz der
Ergebnisse im institutionellen Kontext

Die finalen Prototypen werden auf den folgenden Seiten dargestellt.
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Arbeitsplätze der Zukunft – menschlich und digital

Drei der fünf ausgearbeiteten Prototypen wurden in einen größeren Kontext des
Arbeitsalltags übertragen. Dazu wurden Arbeitsplatzsituationen in narrativer und
bildlicher Form aufbereitet. In kleinen Comics, den sogenannten „Arbeitsplätzen der
Zukunft“, werden diese Innovationen anschaulich und lebensnah dargestellt: Man sieht,
wie eine Persona ihren Arbeitsalltag mit der neuen Technologie erlebt, welche Probleme
gelöst werden und wie sich das auf ihr Wohlbefinden auswirkt.

Dieses Format dient der breiten Kommunikation der Projektergebnisse. Es macht die
abstrakten Innovationsideen für verschiedene Zielgruppen, von Auszubildenden über
Pflegepersonal bis hin zu Entscheidungsträger*innen, greifbar und zugänglich. Gleichzeitig
spiegelt es die Grundidee des gesamten Prozesses wider: Innovation beginnt beim
Menschen, bei seinen Bedürfnissen und seiner Geschichte.
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