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"Kommt, wir gucken einfach mal,
wie das unsere Perspektive auf
Design verandert!"

Mara Recklies (2022, S. 29)




Inhalt A

1. Motivation

2. Was ist Design? - Eine philosophische Annaherung

2.1 Die Disziplin Design

2.2 Der Designprozess

2.3 Design - Facettenreiches Werkzeug
2.4 Ambivalenz im Design

2.5 Fazit: Wann ist Design?

3. Der Designbegriff : Versuche und Probleme einer Definition

3.1 Definition Feige

3.2 Definition Offersmann
3.3 Definition Smolasrki
3.4 Definition Steinbrenner

3.5 Komplexitat der Definition von Design

4. Design und die Abgrenzung zur Kunst
4. Eine kurze Entwicklung der Kunst
4.2 Die Natur der Kunst

4.3 Die Natur des Designs

10

12
12
14
16
18
19

22
22
23
24
25
26

28
28
28
30

5. Kriterilogie des Designs

6. Funktionalismus
6.1 Eine kurze Geschichte des Funktionalismus

6.2 Funktionalismus im Design

7. Asthetik

71 Eine kurze Geschichte des guten Geschmacks

7.2 Asthetik im Design

8. Fazit: Gutes Design - Zwischen Funktionalismus und Asthetik

32

36
36
37

42
42
43

46



Inhalt B

1. Design & sein: Eine philosophische Reise
2. Zielgruppenanalyse

2.1 Methodik

2.2 Sinus Milieus

2.3 Personas

2.4 Fazit

3. Aufbau und Seitenplan

4. Textgestaltung

5. Farben und Formensprache

Literaturverzeichnis

Selbststindigkeitserklarung

52
54
54
54
56
62
64
68
70

4
79




1. Motivation

Die Idee fur diese Arbeit entstand urspriing-
lich wahrend meiner Bachelorarbeit, als ich
im Grafikmagazin 2022/04 ein Interview mit
der Designphilosophin Mara Recklies las. Sie
sprach dabei Gber ihr Essay ,Kriterien fir
gutes Design, die den Schaden maximieren:
Uberlegungen zur Kriteriologie des Designs”
und Ubte darin Kritik an den gédngigen De-
signkriterien (Pahm, 2022). Ihr provokanter
Ansatz hat mich sofort fasziniert. Besonders
ihre Frage: ,Wie kann es sein, dass es so viele
Kriterien fiir gutes Design gibt, aber Design
nicht immer gut ist, selbst wenn sie befolgt
werden?” (Pahm, 2022, S. 29) regte mich
zum Nachdenken an. Ich dachte mir damals,
dass man dieses Thema doch genauer er-
forschen kénnte, vielleicht sogar im Rahmen
eines groBeren Projekts. Uber die Zeit ent-
wickelte sich diese Idee weiter, und wihrend
meines Masterstudiums nahm sie eine klarere

Gestalt an. Besonders im ersten Semester,
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im Modul Erkenntnistheorie Medien, lernte
ich die spannende Verkniipfung zwischen
Designtheorie und Philosophie kennen. Hier
begegnete ich auch Vilém Flusser und seinem
Werk ,Die Schrift: Hat Schreiben Zukunft?”.
Es inspirierte mich durch seine Betrachtung
von Schrift als Medium, das unsere Wahrneh-
mung und Gesellschaft prigt. Ahnlich sehe
ich Design als eine Disziplin, die nicht nur ge-
staltet, sondern auch gesellschaftliche Struk-
turen beeinflusst. Flussers Fokus auf Wandel
und Flexibilitdt regt dazu an, auch Design

als dynamische Praxis zu verstehen, die sich
standig an neue kulturelle und technologische

Rahmenbedingungen anpasst.

Die beiden zentralen Fragen, die mich seit-
dem beschiftigen, lauten: ,Was ist Design?”
und ,Was ist eigentlich gutes Design?”.

Diese grundlegenden Fragestellungen machen

das Thema meiner Masterarbeit besonders

interessant, da sie eng mit den kritischen

Gedanken von Mara Recklies verbunden sind.

Sie hinterfragt die ideologisierte Natur vieler
Designkriterien und argumentiert, dass diese
oft irrational seien und den falschen Eindruck
erwecken, man tue automatisch das Richtige,
wenn man diese Kriterien einfach befolge
(Recklies, 2021). Fiur mich war dieser Ge-
danke ein Weckruf: Nicht nur die Kriterien
fur gutes Design selbst missen hinterfragt
werden, sondern auch die zugrunde liegende
Definition von Design. Was macht Design aus
und warum ist diese Frage gerade in Verbin-
dung mit gesellschaftlichen, ethischen und
asthetischen Themen so relevant? Mit die-
ser Fragestellung im Hinterkopf begann ich,
die urspriingliche Idee aus der Bachelorzeit
weiterzuentwickeln. Meine Masterarbeit soll
diese Kritikpunkte aufgreifen und das giangige
Verstandnis von (gutem) Design hinterfragen

und dabei zum Nachdenken und auch zum

Motivation

Perspektivenwechsel anregen. Dabei liegt ein
Fokus auf der dsthetischen und funktiona-

len Ebene, die einen Gegenpol zueinander
bilden, die so auch entsprechend im Designk-

anon verankert sind.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass
meine Motivation fur dieses Projekt aus einer
Neugier erwéchst: Einerseits, um die Definiti-
on von Design zu hinterfragen und zu schir-
fen, andererseits, um die bestehenden Krite-
rien fur gutes Design kritisch zu reflektieren.
Ich sehe darin eine Chance, nicht nur das
Verstandnis von Design zu vertiefen, sondern

auch neue Perspektiven aufzuzeigen.



2. Was ist Design? - Eine philosophische

Annaherung

Was ist Design? Diese scheinbar einfache
Frage eroffnet bei genauerem Hinsehen eine
Fulle von Perspektiven und Diskursen. Man
konnte fast sagen, alles ist Design, alles ist
irgendwie gestaltet worden. Doch wire dann
eigentlich nichts Design? Ware dann nicht die
viel passendere Fragen: ,Wann ist Design?”.
Fast alles um uns herum scheint Design zu
sein (Dissel, 2016). Doch nicht jedes Entwer-
fen hat auch ein ,Design” zur Folge (Stein-
brenner, 2016). Es stellt sich also die Frage
nach dem gemeinsamen Kern, von den vielen

Dingen die (vermeintlich) Design sind.

2.1 Die Disziplin Design

Die Disziplin Design ist gepragt von einer
stetigen Ambivalenz (Bauer, 2021). Diese
Ambivalenz spiegelt sich in der Vielseitig-
keit der Disziplin wider: Einerseits steht sie

vor der Aufgabe, praktische und funktionale
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Anforderungen zu erfillen, andererseits er-
offnet sie Rdume fur kreative und &sthetische
Freiheiten. Diese Dualitdt macht Design
einzigartig, aber auch anspruchsvoll. Design
ist somit eine Disziplin, die stindig in einem
Spannungsfeld agiert. Die Disziplin Design
muss sich kontinuierlich seinen Veranderun-
gen und der Wandelbarkeit stellen, so Feige
(2019). Offersmann (2021) wiederum rickt
den exploratorischen und kinstlerischen Mo-
ment des Designs in den Vordergrund. De-
sign sollte daher mehr als nur ein Werkzeug
zur Problemldsung sein, es muss auch als

ein Mittel zur Entfaltung von Kreativitat und
neuen ldeen gesehen werden. Dieser explo-
ratorische Ansatz misse ernster genommen
und bewusster in den Fokus gestellt werden,
um die kreativen Potenziale des Designs voll
auszuschoépfen, so Offersmann (2021). Der

Disziplin Design liegt laut Koop (2019) das

Gestalten von Dingen zugrunde, damit meint
er das Planen, Konzipieren und Entwerfen. Er
sieht in Design eine Disziplin, die sich durch
Ergebnisoffenheit auszeichnet und stets in
Chancen denkt. Diese Offenheit erméglicht
es, verschiedenste Moglichkeiten zu erwigen
und neue Perspektiven zu entwickeln. Den-
noch gibt es nur wenig wirklich gesichertes
Wissen oder festgelegt Grenzen. Diese Offen-
heit bietet groBe kreative Freiheiten, birgt je-
doch gleichzeitig Herausforderungen, da klare
Orientierungspunkte oft fehlen (Koop, 2023).
Mareis (2013) beschreibt Design als ein Spe-
zialistentum. Diese Spezialisierung kann zu
einem Monopol fihren, bei dem nur Exper-
tinnen und Experten entscheiden, was (gu-
tes) Design ist. Dies ist ein weiterer Aspekt,
der die Ambivalenz der Disziplin ausmacht.
Einerseits sorgt diese Spezialisierung fir hohe

Fachkompetenz, andererseits besteht die
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Gefahr, dass Design zu einer elitdren Disziplin
wird, die nur von einem bestimmten Kreis

verstanden und bewertet werden kann.

Die Disziplin Design ist geprédgt von einer
dynamischen Balance zwischen praktischen
Anforderungen und kreativen Freiheiten. Sie
lebt von der Offenheit, neue Méglichkeiten
zu erkunden, und der Féhigkeit, sich stindig
weiterzuentwickeln. Gleichzeitig birgt die-

se Offenheit auch Herausforderungen. Die
Spezialisierung im Design tragt zwar zu seiner
Qualitat bei, kann aber zu einer elitaren
Wahrnehmung fihren. Das Wesen der Diszip-
lin Designs liegt in seiner stindigen Reflexion
und Weiterentwicklung. Es ist eine Disziplin,
die nicht nur Antworten auf konkrete Proble-
me bietet, sondern auch Raum fir Innovatio-
nen und kreative Experimente schafft. Genau

diese Ambivalenz, zwischen Funktionalitat

13



Was ist Design? - Eine philosophische Anndherung

und Freiheit sowie zwischen Spezialisierung
und Offenheit, macht Design zu einer einzig-
artigen und unverzichtbaren Disziplin in einer

sich stindig verandernden Welt.

2.2 Der Designprozess

Wenn man sich mit der Frage: ,Was ist De-
sign?” auseinandersetzt, fuhrt dies zwangs-
laufig auch zur Frage: ,Wie entsteht Design?”
und welche besonderen Merkmale pragen
diesen Prozess? So wie die Disziplin Design
an sich geprégt ist von Ambivalenz, so kommt
diese auch wieder im Prozess zum Tragen.
Der Designprozess ist geprigt von einem
Wechselspiel aus Unsicherheit und Offenheit,
so Koop (2023). Gerade diese Eigenschaften
er6ffnen jedoch einen nahezu grenzenlosen
Raum fur Kreativitat. Es ist die Freiheit, alles
zu hinterfragen, zu erkunden und sogar neu
zu erfinden, die den Designprozess so ein-
zigartig macht. Diese Offenheit ist meiner
Meinung nach einer der Stirken des De-
signprozesses, da eben diese Offenheit den

Prozess flexibel genug macht, um auf wech-
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selnde Anforderungen einzugehen zu kénnen.
Andererseits stellt diese Freiheit im Prozess
eine Herausforderung dar, weil sie Unsicher-
heit erzeugt. Der Designprozess bewegt sich
in einem Spannungsfeld zwischen Freiheiten
und Abhingigkeiten. Dies fihrt in jedem Pro-
zess zu der Frage: ,Wie viel Struktur ist not-
wendig, um den kreativen Prozesse zu lenken,

ohne diesen einzuengen?”.

Offersmann (2021, S. 192 ) erlautert, dass es
im Designprozess darum geht ... Wahimég-
lichkeiten zu erkunden, wahrzunehmen und
offenzulegen”. Jede Gestaltungsentscheidung
hitte auch anders getroffen werden kénnen.
Dabei betont er, dass im Prozess das ,wie”
stets vor dem ,was"” steht. Die Methodik und
Herangehensweise werden somit wichtiger
als der Inhalt selbst. Auch Koop (2019) unter-
streicht diese Offenheit des Designprozesses
und fordert, dass dieser als iterativer und
flexibler Ablauf verstanden werden musse. In
meiner Sichtweise ist der Designprozess ein

zutiefst intuitiver Vorgang. Es gibt keine feste

Formel und keine vorgefertigte Anleitung, die
man einfach befolgen kénnte. Vielmehr zeich-
net sich der kreative Designprozess dadurch
aus, dass man sich bewusst fiir andere Wege
und Méglichkeiten 6ffnet. Gerade diese Dy-
namik macht deutlich, dass der Prozess nicht
geradlinig verlauft. Er ist vielmehr gepragt

von Schleifen, Umwegen und dem Erkunden
neuer Perspektiven. Auch Feige (2019) hebt
hervor, dass Design prozessgetrieben ist und
keinem klaren Script folgt. Er sieht die Impro-
visation als zentrale Grundidee des Designs.
Der Prozess ist es, der den Weg bestimmt,
wobei dieser wiederum eine ,unbestimmte
Bestimmtheit” (Feige, 2019, S.63) in sich trégt,
eine scheinbar paradoxe Mischung aus Offen-
heit und Struktur. Feige (2019) betont dabei
wichtigerweise auch, dass trotz aller Offenheit

der Designprozess keineswegs beliebig ist.

Koop (2019) und Offersmann (2021) unter-
streichen die iterative Natur des Designpro-
zesses. Entwickelt man dies weiter, so kénnte

man zu der Erkenntnis kommen, dass ein
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Designprozess nie wirklich abgeschlossen ist,
denn jedes Ergebnis kdnnte theoretisch wei-
terentwickelt werden. Ist dies nun eine Stérke
oder eine Schwiche des Designprozesses?
Auch wenn dies auf den ersten Blick als eine
Schwiche interpretieren werden kann, ist

es aus meiner Sicht eine Starke. Allerdings
macht es den Designprozess komplexer, da
der Punkt gefunden werden muss, an dem
man den Prozess (vorerst) beendet.
Offersmann (2021) beschreibt den Designpro-
zess als eine Art Ubersetzungsprozess. Und
es kann immer die Notwendigkeit geben, dass
die Ubersetzung angepasst oder neu gestaltet
werden muss. So kann die iterative Natur des
Designprozesses die volle Wirkung entfalten.
Letztlich ist der Designprozess ein Balance-
akt: zwischen Improvisation und Planung
sowie zwischen Exploration und Zielsetzung.
Er zeigt, dass Kreativitdt nicht nur Freiheit be-
deutet, sondern auch Verantwortung: die Ver-
antwortung, den richtigen Zeitpunkt und Weg
zu finden, um entsprechende Inhalte zu tGber-

setzen. Dieses Zusammenspiel aus Offenheit
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und Struktur verleiht dem Designprozess,
wie auch schon der Disziplin Design, seinen
besonderen Charakter der ,unbestimmten

Bestimmtheit” (Feige, 2019, S.63).

2.3 Design - Facettenreiches
Werkzeug

Design ist zweifellos facettenreich, wie Feige
(2019) betont. Dabei scheint der Begriff auf
den ersten Blick eine positive Konnotation zu
tragen, doch zugleich offenbart er eine Kom-
plexitit, die schwer zu greifen ist. Ist Design
einfach nur ein Werkzeug, das wir nach Be-
lieben einsetzen kdnnen, oder handelt es sich
um etwas vielschichtigeres? Diese Ambivalenz
zieht sich durch die gesamte Diskussion Uber
die Natur von Design und macht die Disziplin

gleichzeitig faszinierend und herausfordernd.

Carlson (2016) beschreibt Design als ein

facettenreiches Werkzeug. Doch wozu dient
dieses Werkzeug? Ist es ein Mittel, um 6ko-
nomische Ziele zu erreichen, oder vielmehr

eines, um die Welt zu formen und zu ver-
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stehen? Carlson (2016) sieht Design an der
Schnittstelle zwischen Kommerz und Kultur.
Design sollte sich jedoch nicht vollstindig
dem Kommerz unterordnen, sondern Raume
fur kulturelle und kreative Entfaltung bewah-
ren. Meiner Meinung nach liegt die Starke
von Design genau in dieser Gratwanderung:
die Fihigkeit, wirtschaftliche Anforderun-
gen mit kreativen Ansdtzen zu verbinden.
Smolarski (2021) beschreibt Design als eine
Disziplin, die sich im Wesentlichen durch
Auftragsarbeit auszeichnet. Inhalte werden

in Form gebracht, jedoch ohne, dass Desi-
gnerinnen und Designer selbst groBen Ein-
fluss auf diese Inhalte nehmen kénnen. Diese
Sichtweise deutet darauf hin, dass Design oft
als Mittel zur Umsetzung von Ideen anderer
wahrgenommen wird. Offersmann (2021) er-
ginzt, dass Design stark von kommerzieller
Beauftragung abhingt. Gleichzeitig warnt er
davor, Design nur als Dienstleistung fur du-
Bere Zwecke zu betrachten. Obgleich Design
oft Auftragsarbeit ist, so kann es viel mehr als

Aufmerksamkeit generieren und lenken.

Eine andere Perspektive bringt Feige (2019)
ein, der Design als einen &sthetischen und
praktischen Schlissel zu Welt beschreibt.
Hier wird Design nicht nur als funktionales
Werkzeug verstanden, sondern als eine Me-
thode, der Welt eine Art Kontur zu verleihen.
Es schafft Orientierung, indem es Komplexi-
tat reduziert und Zusammenhinge sichtbar
macht. Diese Sichtweise wird auch von Re-
cklies (Nolle, 2024) unterstitzt, die im Design
ein Mittel sieht, die Welt zu beeinflussen und
zu lenken. Offersmann (2021) fiihrt diesen
Gedanken weiter aus und beschreibt Design
als eine Fihigkeit, komplexe Situationen zu
bewiltigen. Carlson (2016) hebt hervor, dass
Design uns nicht nur mit Verdnderungen
umgehen ldsst, sondern auch die Méglich-
keit bietet, diese aktiv zu gestalten. In einer
zunehmend dynamischen Welt ist das eine
essenzielle Eigenschaft, die Design zu einem

unverzichtbaren Werkzeug macht.

Eines wird in diesen Sichtweisen deutlich:

Designs ist von Antagonismen gepragt. Es ist

Was ist Design? - Eine philosophische Anniherung

gleichzeitig ein Werkzeug fir kommerzielle
Zwecke und ein Mittel zur WelterschlieBung,
sowohl gebunden an duBere Anforderungen
als auch eine kreative Disziplin, die neue Pers-

pektiven eréffnet.

Diese Schlussfolgerung wirft die Frage auf, ob
Design als Disziplin stirker reflektieren soll-
te, welche Werte transportiert werden und
welche Verantwortung getragen wird. Recklies
(Deutscher Design Club eV., 2023) und Feige
(2019) vertreten die Ansicht, dass Design nie-
mals wertfrei sein kann, egal ob bewusst oder
unbewusst. Feige (2019) argumentiert, dass
es kein Design ohne Konsequenzen geben
kann. Damit wird deutlich, dass Design eine
Verantwortung in sich trigt, die weit tber
reine Asthetik oder Funktionalitit hinausgeht.
Eine bewusste Reflexion dieser Verantwortung
scheint daher unabdingbar, um den poten-
ziellen Einfluss von Design auf Gesellschaft,
Kultur und Okonomie zu reflektieren und
auch kritisch zu hinterfragen. Flusser (2022)

warnt in diesem Zusammenhang, dass gerade
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angesichts des schnellen technologischen
Fortschritts und der immer neuen Méglich-
keiten, die Verantwortung im Design oft
vernachlissigt oder gar véllig vergessen wird.
Fortschritt, so Flusser (2022), verleiht zwar
immer neue Werkzeuge und Chancen, doch
bleibt die Reflexion tUber die Konsequen-

zen oft zurtick. Hier zeigt sich eine zentrale
Herausforderung: Wenn die (potenziell nega-
tiven) Folgen eines Designs nicht ausreichend
bedacht und reflektiert werden, entstehen
unbeabsichtigte Effekte, die sich negativ auf
gesellschaftliche Strukturen oder Umweltbe-

dingungen auswirken kénnen.

2.4 Ambivalenz im Design

Wie bereits in den vorangegangenen Kapiteln
beleuchtet, ist die Disziplin Design ebenso
wie der Designprozess selbst zutiefst von
Ambivalenz geprégt. Bauer (2021) stellt dabei
eine besonders spannende Gegenuberstel-
lung auf: Er sieht Design als ein Werkzeug,
das gleichermaBen unterwerfende wie auch

emanzipatorische Funktionen erfillen kann.
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Es scheint, dass Design nicht eindeutig einer
dieser Pole zuzuordnen ist, sondern stets
beide Potenziale in sich tragt. Pohler (2021)
erginzt diese Perspektive, indem er darauf
hinweist, dass Design sowohl einschriankend
als auch unterstiitzend wirken kann. Er argu-
mentiert, dass diese Einschrankungen, die
durch Design entstehen, nicht notwendiger-
weise negativ sein missen. Im Gegenteil: Ich
denke in bestimmten Kontexten, beispielswei-
se bei der Schaffung von Strukturen oder der
Ordnung von Chaos, kann diese Restriktion
sogar als notwendig und férderlich empfun-
den werden. Design formt die Zukunft, indem
es Mdoglichkeiten schafft und gleichzeitig
Grenzen zieht. Doch genau in diesem Span-

nungsfeld liegt auch seine Ambivalenz.

Die Natur des Designs, die durch ihren
Facettenreichtum und ihre Widersprichlich-
keit gepragt ist, erlaubt es, die Welt sowohl
positiv und bereichernd als auch restriktiv
und einschriankend zu gestalten. Doch dies ist

immer auch Frage der Perspektive. Was aus

einer Sichtweise als innovativ und hilfreich er-
scheint, mag aus einer anderen als hinderlich
oder gar problematisch empfunden werden.
Design ist demnach nicht nur ein Spiegel
unserer Werte, sondern auch ein Katalysator
fur die verschiedenen, manchmal auch wider-
sprichliche, Bedurfnisse, die wir an unsere

Welt stellen.

Die Ambivalenz von Design ist sowohl ein pra-
gender, als auch ein essenzieller Bestandteil
dieser Disziplin. Sie zeigt, dass Design kein
statisches Werkzeug ist, sondern vielmehr

ein dynamischer Prozess, der sich stidndig
zwischen Widerspriichen bewegt: zwischen
Freiheiten und Einschrankungen sowie Eman-
zipation und Unterwerfung. Gerade diese
Gegensitze machen Design so vielseitig und
auch anpassungsfihig. Letztlich ist es eben
diese Ambivalenz, die Design zu einer offenen
und lebendigen Disziplin macht, die nicht nur
formt, sondern auch geformt wird - von den
Werten, die sie tragt, und den Perspektiven,

die sie ermoglicht.

Was ist Design? - Eine philosophische Anniherung

2.5 Fazit: Wann ist Design?

Die viel passendere Frage lautet nicht, wie an-
fangs formuliert: ,Was ist Design?”, sondern
vielmehr: ,Wann ist Design?”. So kann man
der komplexen und wandelbaren Disziplin
gerecht werden. Nach Steinbrenner (2016)
und Dissel (2016) besitzt etwas Design, wenn
es von einer Person zu einem bestimmten
Zweck entworfen wurde und auch so genutzt
wird. Gegenstiande werden zu Gegenstanden
des Designs, wenn ihre funktionalen Merk-
male unter dsthetischen Gesichtspunkten
bewertet werden. Diese Perspektive eroffnet
eine spannende Reflexion tiber die Bedingun-
gen, unter denen Design entsteht. Design ist
kein statischer Stempel, dem man einem Ob-
jekt oder Prozess aufdriickt, sondern vielmehr
eine Qualitat, die sich aus Intention, Nutzung
und Wirkung ergibt. Es geht nicht nur um das
~was" eines Designs, also das fertige Produkt,
sondern vor allem um das ,wie” und ,warum”
seiner Entstehung, so Offersmann (2021).
Design ist geprégt von seiner Offenheit, neue

Kontexte zu erschlieBen und zugleich &sthe-
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tische wie funktionale Anspriiche zu verbin-
den. Es findet in einem Spannungsfeld statt,
das die Disziplin flexibel und vielseitig macht.
Doch gerade diese Offenheit stellt auch An-
forderungen an Designerinnen und Designer,
Verantwortung fir die Wirkung und Konse-

quenzen ihres Schaffens zu Gbernehmen.

Die Frage ,Wann ist Design?” legt den Fokus
darauf, dass Design kein universeller Zustand
ist, sondern vielmehr eine situationsabhingige
Qualitat. Die Stirke von Design liegt in dieser
Vielschichtigkeit: Es schafft Orientierung in
der komplexen Welt, in der wir leben, sowie
auch neue Perspektiven — und doch ist es nie
frei von Widerspriichen oder Ambivalenzen.
Meiner Ansicht nach ist Design weniger eine
abgeschlossene Handlung als ein Prozess.
Design entfaltet seine Bedeutung immer im
Kontext seines Gebrauchs und der spezi-
fischen Umstinde, in denen es entsteht und
wahrgenommen wird. In dieser Dynamik zeigt
sich die Stdrke von Design, aber auch sei-

ne Verantwortung. Zusammenfassend ldsst
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sich sagen, dass Design dort entsteht, wo
bewusste Entscheidungen getroffen werden,
die sowohl funktionale als auch &sthetische
Aspekte berlcksichtigen. Die Frage ,Wann ist
Design?” ermdoglicht es, den Wandel und die
situative Natur der Disziplin zu verstehen und

ihr gerecht zu werden.
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3. Der Designbegriff : Versuche und
Probleme einer Definition

3.1 Definition Feige

Der Philosoph Daniel Martin Feige (2019)
beschreibt Design als eine Disziplin, die sich
der gestalterischen Ausarbeitung praktischer
Funktionen widmet und dabei Asthetik mit
Nutzen verbindet. Seiner Definition zufolge
ist Design eine &dsthetische sowie praktische
Form der WelterschlieBung, die darauf ab-
zielt, funktionale Probleme auf eine asthetisch
ansprechende Weise zu l6sen und somit die
Art und Weise, wie wir mit der Welt interagie-

ren, bewusst zu gestalten.

Entwerfen und Gestalten sind fir Feige (2019)
jedoch keine starren, vorgegebenen Ablaufe,
sondern vielmehr offene und dynamische
Prozesse. Das bedeutet, dass der Design-
prozess nicht nach einem strikten Schema
ablduft, sondern Raum fir Improvisation und

unerwartete Entwicklungen lasst. Feige (2019)
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beschreibt diese Improvisation als eine Form
der dsthetischen Praxis: eine Fahigkeit, die
nicht nur darauf abzielt, Probleme zu l8sen,
sondern auch das Potenzial hat, véllig neue
Formen zu schaffen, die zuvor noch nicht
existierten. Die Idee der Improvisation hebt
hervor, dass es kein festes Skript gibt, dem
Designerinnen und Designer folgen mussen.
Stattdessen entsteht der Designgegenstand in
einem schopferischen Prozess, in dem Funk-
tion und Form durch das Experimentieren
und Erforschen stidndig neu verhandelt wer-
den. Diese Sichtweise macht deutlich, dass
Design nicht nur als rein funktionale Tatigkeit
verstanden werden kann, sondern auch eine
kinstlerische und philosophische Dimension

besitzt.

Feiges Definition des Designs als dsthetisch

und praktische Art und Weise zur Erschlie-

Bung der Welt (Feige, 2019) unterstreicht die
zentrale Rolle von Kreativitidt und Improvisa-
tion. Der Begriff der Improvisation macht klar,
dass Design nicht auf vorgefertigte Losungen
reduziert werden kann, sondern eine sehr
offene und dynamische Disziplin ist. Feiges
Betonung der Improvisation unterstreicht
meiner Ansicht nach, dass Design nie voll-
stindig abgeschlossen ist. Vielmehr bleibt es
ein iterativer Prozess, der sich den aktuellen
Bedirfnissen und Herausforderungen an-
passt. Das kénnte ein Argument dafir sein,
dass Designerinnen und Designer nicht nur
technische, sondern auch philosophische
Kompetenzen benétigen, um mit dieser Of-

fenheit umgehen zu kénnen.

3.2 Definition Offersmann
Offersmann (2021) vergleicht Design mit dem

Surfen: ,Es gilt also nicht im Wasser zu sein,

Der Designbegriff: Versuche und Probleme einer Definition

sondern auf der Welle” (Offersmann, 2021, S.
188). Diese Metapher beschreibt Design als
dynamischen Prozess, der Geschick, Timing
und die Féhigkeit erfordert, auf wechselnde
Bedingungen einzugehen, ohne dabei das
Gleichgewicht zu verlieren. Design wird somit
als eine Art Balanceakt zwischen Reiz und
Geschmack charakterisiert, bei dem Asthetik
und Funktion in stindiger Bewegung mitein-

ander in Einklang gebracht werden mussen.

Ein zentrales Element dieser Definition ist das
Gestalten als aktives erkunden von Mog-
lichkeiten (Offersmann, 2021). Offersmann
widerspricht damit der Idee vorgegebenen
Loésungen oder vermeintlichen Zwingen
nachzugehen. Vielmehr betont er, dass Ge-
stalten bedeutet, Alternativen wahrzuneh-
men, aufzudecken sowie aktiv zu erforschen

(Offersmann, 2021). Diese Sichtweise hebt
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die Freiheit und Kreativitit hervor, die den
Kern des Designprozesses bilden. Interessant
ist auch die Rolle der Gestalterinnen und Ge-
stalter, die Offersmann (2021) als Ubersetzen-
de oder Wanderne beschreibt. Sie bewegen
sich zwischen verschiedenen Denkweisen,
Kommunikationsstilen und Lebensansatzen.
Dieser Vergleich macht deutlich, dass Design
mehr ist als das Schaffen von Objekten. Es ist
ein interdisziplinarer und kultureller Vermitt-
lungsprozess. Besonders im Grafikdesign sieht
Offersmann (2021) das Ubersetzen als zentra-
len Fokus. Fur Offersmann ist Design jedoch
nicht nur pragmatisch. Er fordert, das explo-
rative und kiinstlerische Moment des Designs
ernst zu nehmen (Offersmann, 2021). Die
Freude am Gestalten und die Méglichkeit, ,in
einem Leben mehrere Leben zu leben” (Of-
fersmann, 2021, S. 197) , werden von ihm als
essenzielle Bestandteile des Designprozesses

angesehen.

Offersmanns Definition hebt den dynami-

schen und explorativen Aspekt von Design
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hervor. Besonders die Metapher des Surfens
ist eine zugédngliche Art, den stiandigen Balan-
ceakt zwischen Asthetik, Funktion und Wan-
del zu beschreiben. Die Betonung des Uber-
setzens als zentraler Aspekt macht deutlich,
dass Design immer auch ein interdisziplindrer

Dialog ist.

3.3 Definition Smolasrki

Smolarski (2021) beschreibt Design als eine
rhetorische Kunst, die darauf abzielt, Dinge
zur Geltung zu bringen. Diese Perspektive
betont die folgende Funktion des Designs:
die Generierung und Lenkung von Aufmerk-
samkeit. Design wird somit als Medium ver-
standen, das Botschaften sichtbar macht und
ihnen durch Gestaltung Bedeutung verleiht.
Dabei vereint es zwei entscheidende Aspekte:
Funktionalitit und Asthetik. Ein interessanter
Punkt in Smolarskis Definition ist die Aussage,
dass Design im Kern affirmativ sei (Smolarski,
2021). Diese Charakterisierung weist darauf
hin, dass Design eher unterstiitzend und

bestiarkend ist. Smolarski (2021) beschreibt

Design zudem als primér auftragsbezogen:
Designerinnen und Designer arbeiten mit
gegebenem Inhalt, den sie in eine passende
Form bringen, ohne selbst maBgeblich Ein-
fluss auf den Inhalt zu nehmen. Das macht
Design zu einer Dienstleistung, die oft im
Spannungsfeld zwischen kreativer Freiheit
und den Vorgaben von Auftraggeberinnen

und Auftraggebern steht.

Smolarski (2021) bietet eine pragmatische
Sicht auf Design, indem er dessen affirmati-
ven Charakter und die Rolle als Auftragsarbeit
betont. Diese Definition spiegelt die Realitat
vieler Designprozesse wider, insbesondere

im kommerziellen Bereich, wo Designerinnen
und Designer selten véllige kreative Freiheit

genieBen.

3.4 Definition Steinbrenner
Steinbrenner néhrt sich der Frage nach der
Essenz des Designs, indem er den Versuch
unternimmt, einen gemeinsamen Kern fir die

Vielzahl von Dingen zu finden, die als Design

Der Designbegriff: Versuche und Probleme einer Definition

bezeichnet werden. Dabei stellt er fest, dass
zwar nicht jedes Entwerfen zwangsldufig zu
Design fuhrt, aber jedes Design aus einem
bewussten Entwerfen hervorgeht (Stein-
brenner, 2016). Design ist demnach stets ein
von Menschen gemachter Prozess, der einen
bestimmten Zweck verfolgt und eine gezielte
Nutzung erméglicht. Ein Gegenstand be-
sitzt nach Steinbrenner (2016) Design, wenn
er von einer Person zu einem bestimmten
Zweck entworfen wurde und auch in dieser
Absicht genutzt wird. Gleichzeitig gibt er zu
bedenken, dass es auch Objekte gibt, bei
denen der urspringliche Zweck heute un-
bekannt ist oder sich verdndert hat. Diese
Beobachtung verdeutlicht, wie wandelbar die
Bedeutung und der Kontext von Design sein

kdnnen.

In seiner weiteren Definition konkretisiert
Steinbrenner (2016): Gegenstdnde besitzen
Design genau dann, wenn sie funktionale
Werke sind, deren funktionale Merkmale

unter einem &sthetischen Gesichtspunkt
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innerhalb eines dsthetischen Zeichensys-
tems bewertet werden. Diese Definition hebt
die doppelte Dimension von Design hervor:
Einerseits muss es funktionale Anforderungen
erfullen, andererseits wird es anhand astheti-

scher Parameter bewertet.

Steinbrenners Ansatz Gberzeugt durch seine
klare Differenzierung: Nicht jedes Entwerfen
fuhrt zu Design, aber jedes Design ist entwor-
fen worden. Dies schafft eine Grundlage, um
Design von anderen Gestaltungsprozessen
abzugrenzen. Besonders die Verbindung von
Funktionalitit und Asthetik innerhalb eines
Zeichensystems verdeutlicht die vielschichtige

Natur des Designs.

3.5 Komplexitit der Definition

von Design

Wie bisher festgestellt, ist die Disziplin Design
gepragt von einer starken Vielschichtigkeit. Es
ist eine Praxis, die sich bewusst dem Wandel
verschreibt, ohne einem festen Skript zu fol-

gen, wie Feige (2019) eindriicklich beschreibt.
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Dieser fortwiahrende Veridnderungsprozess
erschwert naturgemaB den Versuch, eine kla-
re, allgemeingultige Definition fir Design zu
formulieren. Stattdessen scheint die Disziplin
selbst stindig in Bewegung zu bleiben, stets
offen fur Neuerfindungen und Anpassungen.
Diese Eigenschaft wird von Schneider (2005)
als eine missliche Lage beschrieben, doch

sie ist zugleich essenziell fir das Wesen des
Designs. Vor dem Hintergrund neuer Techno-
logien, wie der Kunstlichen Intelligenz, kénnte
die Debatte um die Bedeutung von Design

noch einmal ganz neu entfacht werden.

Ein weiteres Hindernis fur eine prazise De-
finition ist die inflationdre Verwendung des
Begriffs. Schneider (2005) stellt fest, dass
heutzutage scheinbar alles ,designt” ist. Der
Begriff wirkt wie ein Modetrend, der sich
Uber die Disziplin hinaus erstreckt. Smo-
larski (2021) geht noch einen Schritt weiter:
Er kritisiert die schier grenzenlose Auswei-
tung des Designbegriffes, die es zunehmend

schwierig macht, klare Trennlinien zu ziehen,

etwa zwischen Design, Kunst und Handwerk.
Aus seiner Sicht ist es notwendig, den Begriff
einzugrenzen, um die Essenz des Designs zu
wahren und zu scharfen. Gleichzeitig weist
Koop (2019) darauf hin, dass es kaum zufrie-
denstellende Definitionen von Design gibt,
weder in der Theorie noch in der lexikali-
schen Praxis. Trotzdem argumentiert Feige
(2019) Gberzeugend, dass das Fehlen einer
festen Definition kein Problem darstellt. Im
Gegenteil: Gerade weil Design eine so offe-
ne und flexible Disziplin ist, wére eine starre,
endglltige Definition eher hinderlich als hilf-
reich. Vielmehr sollte sich der Designbegriff
in demselben MaBe wandelbar sein wie die
Disziplin selbst. Feige (2019) hebt hervor,
dass jeder neue Designgegenstand, sei es ein
materielles oder immaterielles Objekt, die
Grenzen des Designs neu definiert. Design ist
kein statisches Konzept, sondern ein leben-
diger Prozess, der sich an die Anforderungen
seiner Zeit anpasst. Es ist gerade diese Offen-
heit, die es ermdglicht, Formen und Funk-

tionen immer wieder neu zu interpretieren.

Der Designbegriff: Versuche und Probleme einer Definition

Selbst ruckblickend kénnen nach Feige (2019)
Objekte und Praktiken als Design erkannt
werden, auch wenn sie urspriinglich nicht als

solche definiert waren.

Eine Definition als Orientierung, nicht als
Grenze: Es sollte nicht darum gehen, eine ab-
schlieBende Definition fiir Design zu finden.
Vielmehr kénnte eine Definition als Orientie-
rung dienen: ein flexibles Werkzeug, das Desi-

gnerinnen leitet, ohne sie einzuschrianken.
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4. Design und die Abgrenzung zur Kunst

4.1 Eine kurze Entwicklung

der Kunst

Schneider (2005) beschreibt die Kunst des
Mittelalters als ein Feld, das sich weitge-
hend auf das Kunsthandwerk konzentrierte.
Kunstwerke wurden in dieser Zeit haufig als
Auftragsarbeiten produziert und besaBen in
erster Linie einen funktionalen oder religidsen
Zweck. Es gab keine klare Unterscheidung
zwischen Kunst und Handwerk, da der Nut-
zen oft im Vordergrund stand. Schneider
(2005) fuhrt weiter aus, dass mit der Neu-
zeit eine fundamentale Verianderung begann:
Kunstwerke entfernten sich zunehmend von
ihrem Gebrauchszweck und begannen, eine
eigene Existenz als freie Kunst zu entwickeln.
Schneider (2005) fihrt dies auf die Zeit der
Aufklarung zurick, als Kiinstlerinnen und
Kinstler begannen, sich von den Auftrag-
gebenden zu emanzipieren. Diese Epoche

markierte eine entscheidende Wende, in
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der sich eine Zweiteilung herauskristallisier-
te: Freie Kunst, die einen dsthetischen oder
philosophischen Anspruch verfolgte, und

zweckorientierte Kunst, die weiterhin einem

praktischen Ziel diente.

Im 20. Jahrhundert erlebte die Kunst eine
neue Phase der Grenziberschreitung. Kinst-
lerinnen und Kiinstler sowie Designende
versuchten, das soziale Leben und die Kunst
wieder enger miteinander zu verbinden, so
Schneider (2005). Designobjekte, die zuvor
oft als reine Gebrauchsgegenstiande betrach-
tet wurden, begannen ihren Platz in Kunstga-
lerien und Museen zu finden. Diese Entwick-
lung verdeutlicht, wie flieBend die Grenzen

zwischen Kunst, Design und Handwerk sind.

4.2 Die Natur der Kunst

Bis ins 19. Jahrhundert spielte die Kunst vor

allem als visuelles Medium eine zentrale Rolle,

wie Schneider (2005) feststellt. In dieser
Funktion ging es nicht nur um das Schaffen,
sondern auch um das Entdecken von Kunst-
werken. Schneider (2005) greift hier die
Gedanken von Duchamp auf, der betont,
dass Kunst etwas ist, das entdeckt werden
muss. Schneider (2005) flgt hinzu, dass die
Interpretation oder Decodierung von Kunst-
werken im Allgemeinen offen bleibt und sich
dem klaren Verstandnis oft entzieht. Diese
offene Decodierung von Kunstwerken, wie
Schneider sie beschreibt, zeigt, dass Kunst
eine dialogische Qualitat hat. Sie spricht

nie nur in einer Sprache, sondern eréffnet
Interpretationsrdaume, die individuell gefullt
werden kénnen. Dies macht Kunst zu einem
Raum der Freiheit, der sich weder messen
noch vollstandig definieren lasst. Koop (2019),
ergédnzt diese Perspektive, indem er hervor-
hebt, dass Kunst nicht messbar ist. Fir ihn

ist sie in ihrem Wesen expressiv und indivi-
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duell - ein Medium, das die Welt hinterfragt
und neue Perspektiven eréffnet (Koop, 2019).
Diese Offenheit und Subjektivitat verleiht
der Kunst eine unvergleichliche Freiheit, die
sie von anderen kreativen Ausdrucksformen

unterscheidet.

Feige betont einen weiteren Aspekt der
Kunst: ihre Fahigkeit zur Reflexion. Er be-
schreibt Kunstwerke als Objekte, die uns
dazu einladen, Uber uns selbst und unsere
Welt nachzudenken (Feige, 2019). Kunstwer-
ke mit ihren autonomen und eigensinnigen
Formgebungen férdern eine intensive Ausein-
andersetzung mit neuen Wahrnehmungen, so
Feige (2019). Fir ihn ist die Kunst auBerdem
durch ihre Zweckfreiheit charakterisiert, was
sie von anderen gestalterischen Praktiken wie
Design grundlegend abgrenzt (Feige, 2019).
Feiges Betonung der Zweckfreiheit legt nahe,

dass Kunst durch ihre Autonomie einen
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besonderen Wert hat. Diese Zweckfreiheit
kéonnte jedoch hinterfragt werden, da viele
Kunstwerke auch eine politische, soziale oder
kulturelle Funktion erfillen. Im Gegensatz

zu dieser Auffassung sieht Steinbrenner die
Kunst nicht ausschlieBlich als zweckfrei an. Er
argumentiert, dass Kunstgegenstidnde durch-
aus auch Gebrauchsgegenstidnde sein kénnen
(Steinbrenner, 2016). Gleichzeitig betont er
jedoch, dass Kunstgegenstinde, die zu einem
praktischen Zweck verwendet werden, noch
lange keine Designobjekte darstellen (Schnei-
der, 2016). Diese Uberlegung, ob Kunstgegen-
stinde, die praktisch verwendet werden,
noch Kunst sind oder bereits Design, regt
dazu an, die Grenze zwischen beiden Diszipli-

nen genauer zu betrachten.

Die Natur der Kunst liegt in ihrer Offenheit,
der Zweckfreiheit und ihrer Fahigkeit, neue
Perspektiven zu eréffnen. Gerade eben diese
Offenheit macht Kunst zu einem einzigartigen
Medium, das nicht nur dsthetisch ist, sondern

auch zur Reflexion anregt.

30

4.3 Die Natur des Designs

Design hat in den letzten Jahrzehnten zu-
nehmend die Rolle des dominanten visuel-
len Mediums Gbernommen, wie Schneider
(2005) feststellt. Wahrend Kunst sich durch
ihre Zweckfreiheit auszeichnet, beschreibt
Steinbrenner (2016) Designobjekte als eine
Zwischenform, angesiedelt zwischen reinen
Gebrauchsgegenstinden und Kunstwerken.
Feige (2019) vertieft diese Idee, indem er De-
signobjekte als Gebrauchsgegenstinde defi-
niert, die eine doppelte Dimension besitzen:
eine praktische und eine asthetische. Anders
als Kunstwerke, die sich oft einer eindeutigen
Bewertung entziehen, kénnen Designobjekte
laut Feige (2019) auch ethisch kritisiert wer-
den. Diese Fihigkeit, nicht nur funktional und
asthetisch, sondern auch moralisch bewertet
zu werden, zeigt, wie eng Design mit dem
Alltag und den gesellschaftlichen Heraus-
forderungen verwoben ist. Die Méglichkeit,
Designobjekte ethisch zu bewerten, wirft
wichtige Fragen auf. Wenn Design aktiv in

gesellschaftliche Prozesse eingreift, tragt es

Verantwortung. Dies wiirde bedeuten, dass
Designerinnen und Designer nicht nur asthe-
tische und funktionale, sondern auch morali-

sche Kriterien beriicksichtigen missen.

Koop (2019) betont eine weitere zentrale
Eigenschaft des Designs: seine forschende
und transformative Natur. Design ist nicht
statisch, sondern sucht stets nach neuen
Wegen. Koop (2019) beschreibt Design als
messbar, zumindest bis zu einem gewissen
Grad. Diese Messbarkeit verweist auf den
funktionalen Charakter des Designs, der
jedoch immer auch von isthetischen Uber-
legungen begleitet wird. Ein interessanter
Punkt, der von Schneider (2005) hervorgeho-
ben wird, ist die Moglichkeit, Designobjekte
zu decodieren. Wihrend Kunstwerke oft offen
und mehrdeutig bleiben, sind Designobjekte
darauf ausgelegt, verstanden und interpretiert
zu werden. Diese Decodierbarkeit macht sie
zu klaren Kommunikationsmitteln, die sowohl
funktionale als auch symbolische Botschaften

vermitteln kénnen.

Design und die Abgrenzung zur Kunst

Die Natur des Designs liegt in seiner Féhig-
keit, Funktion und Asthetik zu vereinen und
dabei Probleme auf kreative Weise zu |6sen.
Im Gegensatz zur Kunst ist Design messbar
(Koop, 2019) und decodierbar (Schneider,
2005), was es zu einem effektiven Werkzeug
fur Veranderungen macht. Gleichzeitig tragt
es eine ethische Verantwortung, da es aktiv in
den Alltag und die Gesellschaft eingreift. De-
sign ist ein Medium der Transformation und
Kommunikation. Die Designphilosophin Mara
Recklies stellt die These auf, dass Design-
kriterien mehr Schaden anrichten, als dass
sie tatsdchlichen Nutzen bringen (Recklies,
2021). Ihr zufolge wird oft Gbersehen, dass die
scheinbar objektiven BeurteilungsmaBstibe
den individuellen und kontextuellen Anfor-
derungen eines Designs nicht gerecht wer-
den kdnnen. Statt Orientierung zu schaffen,
laufen sie Gefahr, den kreativen Spielraum
zu beschneiden. Durch die Universalitat und
mangelnde Reflexion werden Designkriterien
schnell zu einem Hindernis fur echte Innova-

tion und Vielfalt.
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5. Kriterilogie des Designs

Ein besonders bekanntes Beispiel fir Kriterien
in der Disziplin Design sind die ,Zehn Thesen
fur gutes Design” des Produktdesigners Die-
ter Rams, die seit Jahrzehnten als Referenz-
punkt, insbesondere in der Hochschullehre,
gelten. Rams’ Prinzipien haben ohne Zweifel
ihre Relevanz, doch auch sie tragen eine Sub-
jektivitat in sich, die selten kritisch hinterfragt
wird. Bauer (2021) sieht es als hochproblema-
tisch an, wenn der Designnachwuchs, ent-
sprechende Kriterien unreflektiert hinnimmt
ohne diese zu hinterfragen. Interessanterwei-
se relativiert Rams selbst den Status seiner
Kriterien: ,Die Qualitat von Design kann
nicht messbar bestimmt und beurteilt wer-
den ...” (Rams, 2018, S. 73). Damit entzieht
er seinen eigenen Kriterien ein Stick weit
den universellen Geltungsanspruch. Seine
Kriterien bezeichnet Rams vor allem subjektiv
gepragte Orientierungspunkte (Rams, 2018).

Auch Designphilosophin Mara Recklies sieht
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in Designkriterien im allgemeinen eher eine
Orientierungshilfe (Nélle, 2024). Recklies
vertritt dabei die These, dass Designkriterien
nichts sind, an dass man sich fest klammern
sollte, denn sonst kédnnten Potenziale Gberse-

hen werden (Nolle, 2024).

Doch warum gibt es so viele Designkriterien,
die den Eindruck erwecken, sie kénnten
gutes Design garantieren? Hier zeigt sich
eine fundamentale Frage: Gibt es tiberhaupt
einen universellen MaBstab fur gutes Design?
Smolarski (2021) bezweifelt dies deutlich.
Seiner Ansicht nach sind Designkriterien
nicht grundsétzlich (a priori) gegeben, son-
dern kulturelle Konstrukte, die sich aus den
sozialen, historischen und wirtschaftlichen
Bedingungen zusammensetzen (Smolarski,
2021). Recklies weist darauf hin, dass vie-

le Menschen aufgrund von Designkriterien

Uberzeugt seien, ,das Richtige” zu tun, doch

genau hierin liegt ein groBes Problem (Pahm,
2022). Es ist hochproblematisch sein Handeln
allein auf Designkriterien zu stutzen. Oftmals
verbergen sich dahinter nur irrationale Glau-
benssitze und weniger rational begriindete
Argumente, so Recklies (Pahm, 2022). Auch
Smolarski (2021) unterstreicht, dass viele De-
signkriterien, so fundiert sie auch erscheinen
mogen, oft kaum wissenschaftlich hinterlegt
sind. Ein Beispiel hierfur sei die AIDA-Formel,
die haufig im Kommunikationsdesign verwen-
det wird. Trotz ihres pragmatischen Nut-
zens fehlt es dieser Formel an tiefgreifender
Reflexion Gber die tatsachlichen Konsequen-
zen von Designentscheidungen (Smolasrki,
2021). Die Annahme, dass der Wert eines
Designs durch das bloBe Erfiillen bestimmter
Kriterien bemessen werden kann, wird auch
von Koop (2019) scharf kritisiert. Er pladiert
dafiir, den Wert eines Designs nicht isoliert

anhand von Vorgaben zu bewerten, sondern
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im Kontext seiner sozialen, 6kologischen und
kulturellen Auswirkungen. Ein Design kénne
nicht losgel6st von seinen realen Konsequen-
zen beurteilt werden, so Koop (2019). Auch
Feige (2019) sieht den Zweck eines Designs
als den entscheidenden Mafstab. Denn eben
diese bilden den Rahmen fir dessen Beurtei-
lung von Form und Funktion. Doch genau
hier zeigt sich eine zentrale Schwéche vieler
Designkriterien, wie Recklies (2021) bemerkt:
Es ist oft unklar, ob sich ein bestimmtes Krite-
rium auf die Mittel oder auf den Zweck eines

Designs bezieht.

Die Ansichten der Autorinnen und Autoren
machen deutlich, dass Designkriterien zwar
Orientierung bieten kénnen, aber niemals als
absolute MalBstdbe betrachtet werden sollten.
Ihre Universalitat ist ein Trugschluss, da sie
kulturelle, soziale und historische Kontexte oft

nicht berlcksichtigen. Es ist wichtig, Design-
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kriterien dynamisch und vor allem kontextab-
héngig zu betrachten. Die Anwendung solcher
Kriterien sollte stets von einer kritischen
Reflexion begleitet werden, um die spezifi-
schen Anforderungen eines Designs nicht zu

ignorieren.

Trotz aller Kritik betont Recklies (2021), dass
Designkriterien eine erhebliche Macht be-
sitzen, auch wenn deren Anwendung und
Hintergrund stets kritisch hinterfragt werden
mussten. Designkriterien kénnen ohne Zwei-
fel, wie bereits erwdhnt, Orientierung bieten,
doch sie setzen auch Grenzen. Mit jeder
getroffenen Entscheidung werden immer
auch andere potenzielle Méglichkeiten aus-
geschlossen. Dies wirft die grundlegende
Frage auf, wer Uberhaupt die Macht hat, zu
entscheiden, welche Kriterien den Status
quo bestimmen. Wie werden diese Kriterien
Uberprift? Wer entscheidet tGber ihre Guil-
tigkeit? Und wie lange bleiben sie relevant?
Diese Uberlegungen fiihren zu einem zentra-

len Problem: Designkriterien schaffen oft die
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Notwendigkeit neuer Kriterien, die wiederum
Uberprift werden missten. So entsteht ein

Teufelskreis, der die Frage aufwirft: Wann und
wie kdnnen Designkriterien wirklich zu gutem

Design fuhren?
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6. Funktionalismus

6.1 Eine kurze Geschichte des
Funktionalismus

Die Geschichte des Funktionalismus ist eng
mit der |dee verknlpft, dass die praktisch-
technische Funktion eines Designobjekts das
zentrale Kriterium fir dessen Gestaltung sein
soll. Schneider (2005) beschreibt ebenso,
dass der Gebrauchswert im Funktionalismus
klar im Vordergrund steht. Die Optimierung
eben dieser Gebrauchswerte wird zur obers-
ten Maxime erhoben. Dabei werden andere
asthetische oder symbolische Werte nahezu
vollstindig ausgeklammert (Schneider, 2005).
Aus funktionalistischer Sicht bestimmt allein
die Nutzlichkeit eines Designs dessen Wert.
Diese klare, fast minimalistische Ausrichtung
lasst jedoch kaum einen Raum fur andere
Perspektiven und wurde somit auch ab den
1970er-Jahren zunehmend durch die Postmo-
derne infrage gestellt, wie Schneider (2005)

beschreibt.
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Der Funktionalismus hatte mit Louis H. Sulli-
vans beriihmtem Prinzip ,form follows func-
tion” einen richtungsweisenden Grundsatz
(Schneider, 2005). Sullivan, einer der frithen
Theoretiker dieser Bewegung, vertrat die
Ansicht, dass sich die dsthetische Form eines
Objekts direkt aus seiner funktionalen Auf-
gabe ableiten sollte. Schneider (2005) fihrt
weiter aus, dass diese Idee ihren Héhepunkt
in den Arbeiten des Deutschen Werkbunds,
des Bauhauses und spater der Hochschule fur
Gestaltung Ulm fand, die bis in die 1970er-
Jahre hinein diese Denkweise verfolgten.
Interessanterweise ist die Suche nach idea-
len Formen keineswegs eine Erfindung des
Funktionalismus, so Schneider (2005). Schon
lange vor seiner Entstehung suchten Ge-
stalterinnen und Gestalter nach , perfekten”
Gestaltungsprinzipien. Doch erst im Zeitalter
der Industrialisierung wurde der Funktionalis-

mus durch die industrielle Asthetik besonders

stark geprégt (Schneider, 2005). Dennoch
stieB der Funktionalismus auch auf Kritik,
insbesondere im Hinblick auf seine ideologi-
schen Uberhshungen. Einer der markantes-
ten Gegenstimmen war laut Schneider (2005)
Theodor W. Adorno, der 1965 vor dem Deut-
schen Werkbund einen Vortrag hielt. Adorno
kritisierte dabei den Funktionalismus nicht
nur fir seinen Verzicht auf Ornamente, son-
dern fur den damit einhergehenden Verlust
von Menschlichkeit (Schneider, 2005). Diese
Kritik markierte nach Schneider (2005) einen
Wendepunkt, da sie die emotionalen und
kulturellen Dimensionen von Design in den
Fokus riickte - Aspekte, die der Funktionalis-

mus zuvor bewusst ausgeblendet hatte.

Mit der Postmoderne begann sich der Funk-
tionalismus schlieBlich aufzulésen fiihrte
Schneider (2005) weiter aus. Die strikte Ori-

entierung an Nutzlichkeit und Funktion wich

Funktionalismus

einem Pluralismus an Stilen und Einflissen.
Diese neue Ara erméglichte eine breitere und
vielseitigere Herangehensweise an Design, bei
der auch Asthetik und kulturelle Narrative

wieder eine zentrale Rolle spielen durften.

6.2 Funktionalismus im Design

Der Funktionalismus im Design wurde oft

als Ideal glorifiziert und nahezu dogmatisch
als MafBstab fur gute Gestaltung propagiert.
Doch wie berechtigt ist diese Uberhéhung?
Recklies (2021) stellt in Frage, ob hohe Funk-
tionalitdt wirklich gutes Design kennzeichnet.
Sie kritisiert die einseitige Fokussierung auf
Funktion als unzureichend und er&ffnet damit

eine wichtige Debatte.

Max Bill (2018) argumentiert, dass der Funk-
tionalismus auf lange Sicht nicht tragfahig
sei. Seiner Meinung nach reicht reine Zweck-

maBigkeit nicht aus, um Design zu beurtei-
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len. Er sieht die dsthetische Komponente als
ebenso unverzichtbar und betont, dass diese
ein integraler Bestandteil eines gelungenen
Designs sein muss (Bill, 2018). Im Gegensatz
dazu erkennt Smolarski (2021) die funktionale
Nutzlichkeit als unabdingbares Kriterium an:
Fehle diese, sei ein Objekt kein Design, son-
dern ,lediglich” Kunst. Diese Perspektive teilt
auch Feige (2019), der betont, dass Designob-
jekte immer eine spezifische Funktion erfillen
sollen. Allerdings differenziert Feige (2019)
zwischen internen und externen Funktionen.
Wihrend interne Funktionen die Grundauf-
gaben eines Objekts betreffen, beschreiben
externe Funktionen zuséatzliche Nutzungsmog-
lichkeiten. Feige (2019) weist zuséatzlich darauf
hin, dass ein Objekt seine Funktion beibehilt,
selbst wenn es nicht aktiv genutzt wird. Auch
Dieter Rams, bekannt fiir seine ,10 Thesen
fur gutes Design”, betont die Wichtigkeit von
Funktionalitdt. Ein gut gestaltetes Objekt
musse in erster Linie nitzlich sein, so Rams
(2018). Gleichzeitig kritisiert er jedoch den

Funktionalismus als oft zu ,begrenzt und pu-
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ritanisch” (Rams, 2018, S. 74). Das zeigt, dass
auch innerhalb dieses Kanons ein Bewusstsein

fir die Grenzen des Funktionalismus besteht.

Ein zentrales Credo des Funktionalismus, das
immer wieder zitiert wird, ist das berihmte:
Lform follows function” von Louis Sullivan.
Schneider (2005) beschreibt diese Sicht-
weise als pragend fir den Funktionalismus im
Design. Doch Smolarski widerspricht dieser
einfachen Kausalitat. Er ist der Meinung, dass
Funktionen keine eindeutigen Formen vor-
schreiben kénnen (Smolarski, 2021). Unter-
stitzt wird diese Sichtweise von Offersmann
(2021), der betont, dass die Ubersetzung
einer Funktion auf unterschiedliche Weise
interpretiert und umgesetzt werden kann.
Smolarski (2021) fugt hinzu, dass die Form
eines Objekts eng mit den dsthetischen und
funktionalen Erwartungen der Nutzerinnen
und Nutzer verknipft sei. Feige geht noch
einen Schritt weiter und kritisiert das Kon-
zept ,form follows function” als stark verein-

fachend: ,Es ist schlichtweg falsch, dass aus

einer Funktion eine Form folgt; durch diese
These wird der produktive und konstruktive
Charakter der Designpraxis zu etwas herab-
gesetzt, was vorgdngig gegebenen Antworten
gehorchen soll” (Feige, 2020, S. 54). Nach
Feige (2020) ist die Form also keine passive
Antwort auf funktionale Anforderungen, son-
dern vielmehr ein aktiver, kreativer Prozess,

der durch die Gestaltenden gepragt wird.

Diese Uberlegungen fithren unweigerlich

zu einer wichtigen Frage: Wenn gutes De-
sign funktional ist — fiir wen ist es dann gut?
Recklies (2021) bringt einen kritischen Punkt
ins Spiel, indem sie darauf hinweist, dass
funktionales Design immer nur fir die zuvor
definierte Intention gut sein kann. Doch ob es
auch ethisch, ékologisch oder sozial vertrag-
lich ist, bleibt eine vollig andere Frage. Funk-
tionalitét allein kann also niemals der MaBstab
fur moralisches Design sein. Dies verdeut-
licht Recklies (221) an einem vernichtenden
Beispiel: Konzentrationslager waren fur ihre

definierte Intention funktional und gut ge-

Funktionalismus

staltet, doch die moralische Dimension bleibt
hierbei vollig indiskutabel. AbschlieBend stellt
Recklies (2021) die These auf, dass der Funkti-
onalismus méglicherweise als Ausdruck einer
Sinnsuche im Design entstanden sein kénnte
— letztlich nur ein weiterer ,-ismus”, der eine
gewisse Orientierungslosigkeit in der Gestal-

tung widerspiegelt.

Der Funktionalismus im Design zeigt, wie
schwierig es ist, klare MaBstabe fir gutes
Design zu definieren. Wihrend einige wie Bill
(2018) und Feige (2019, 2020) auf die Notwen-
digkeit dsthetischer Komponenten hinweisen,
betonen andere wie Smolarski (2021) und
Rams (2018) die zentrale Rolle der Funktiona-
litat. Die Kritik am Funktionalismus, ob als zu
nichtern oder moralisch fragwiirdig, verdeut-
licht, dass Funktionalitit allein kein ausrei-
chendes Kriterium fur gutes Design sein kann.
Vielmehr braucht es ein Zusammenspiel aus
Asthetik, Ethik und Funktion, um Design
wirklich ganzheitlich zu betrachten. Die reine

ZweckmiBigkeit als MaBstab fur gutes Design
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ist problematisch. Gutes Design erfordert
immer auch eine asthetische und moralische

Dimension.

Design sollte nicht auf Funktion reduziert
werden, sondern auch dsthetische und ethi-
sche Werte reflektieren. Besonders wichtig
erscheint mir die Forderung, dass Design
nicht nur fir eine klar definierte Intention

gut sein sollte, sondern auch gesellschaftliche
und 6kologische Verantwortung tragen muss.
Der Funktionalismus bietet zwar eine solide
Grundlage, doch die wahre Starke von Design
liegt in seiner Fahigkeit, Asthetik, Funktionali-

tat und Moral miteinander zu verbinden.
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7. Asthetik

7.1 Eine kurze Geschichte des
guten Geschmacks

Die Geschichte des Geschmacks ist tief in
kulturellen und gesellschaftlichen Entwicklung
verwurzelt. Schneider (2005) fuhrt aus, dass
sich mit der Aufklarung des 17. Jahrhunderts
der Begriff des Geschmacks als zentrale Kate-
gorie des dsthetischen Diskurses etablierte.
Diese Epoche brachte eine entscheidende
Wende: Die Idee des Geschmacks |&ste sich
von starren, universellen Normen und fiihrte
zu einer zunehmenden Subjektivierung, so
Schneider (2005). Nun wurde anerkannt,
dass asthetische Urteile nicht objektiv gege-
ben, sondern individuell empfunden werden.
Das legte den Grundstein fur die Vorstellung,
dass asthetische Werte in den Augen der
Betrachtenden liegen. Eine Folge dieser Ent-
wicklung war die Einsicht, dass Geschmack
nicht bloB angeboren ist, sondern gebildet

werden kann und auch gebildet werden muss
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(Schneider, 2005). Dies erdffnete nicht nur
neue Moglichkeiten zur Selbstverwirklichung,
sondern schuf gleichzeitig eine klare soziale
Differenzierung. Der gute Geschmack wur-
de zu einem erstrebenswerten Ideal, das als
Zeichen von Intellekt und sozialem Status
galt, so Schneider (2005). Interessanterweise
fuhrte diese Subjektivierung des Geschmacks
auch zu seiner Relativierung: Geschmack
wurde nicht mehr als unumstéBlich be-
trachtet, sondern vielmehr als etwas, das
hinterfragt und kritisiert werden kann. Diese
kritische Reflexion tiber den vorherrschenden
Geschmack ermdglichte es, bestehende Nor-
men zu hinterfragen und neue dsthetische
Werte zu erschaffen (Schneider, 2005). Den-
noch blieb der Geschmack bis ins 19. Jahr-
hundert eine exklusive Domiane. Die Beurtei-
lung dessen, was als ,guter Geschmack” galt,
lag in den Handen einer kleinen Minderheit,

zumeist der gebildeten und privilegierten

Oberschicht, fiihrte Schneider (2005) weiter
aus. Dies zeigt, dass Geschmack keineswegs
eine rein individuelle oder neutrale Kategorie
war, sondern stets auch eine soziale Funktion
erfullte. Er diente als Mittel der Abgrenzung,
als Markierung von Zugehorigkeit oder Aus-
schluss innerhalb der Gesellschaft. Die Fahig-
keit, Uber Geschmack zu urteilen, wurde zum
Ausdruck von Macht und kultureller Hege-
monie. Die soziale Funktion des Geschmacks
ist besonders interessant, da sie zeigt, wie
asthetische Urteile nie vollig unabhingig von

gesellschaftlichen Kontexten sind.

7.2 Asthetik im Design

Die vorherrschende Asthetik im Design ist
unbestreitbar von westlichen Vorstellungen
gepragt, wie Recklies (2021) betont. Diese
Asthetik wird zu oft als universeller Standard
betrachtet, der scheinbar weltweit akzeptiert

wird. Doch gerade hierin sieht die Design-

Asthetik

philosophin ein erhebliches Problem: Diese
vermeintliche Universalitat fihrt vermehrt zu
Ausgrenzungen und verstarkt bestehende Un-
gleichheiten, denn eine universelle Asthetik,
die fur alle Kulturen gleichermaBBen Gultigkeit
besitzt, existiert schlichtweg nicht (recklies,
2021). Recklies pladiert daher fur mehr In-
klusivitat im Design und eine bewusste Ab-
kehr von der Exklusivitdt westlicher MaBstabe

(Recklies, 2021).

Ein priagnantes Beispiel fur die Dominanz

der westlichen Asthetik sind Ornamente. Sie
stellen den handwerklichen Vorlidufer des mo-
dernen Designs dar und kénnen als die erste
asthetische Ausdrucksform des Gestaltens
angesehen werden, wie Schneider (2005) er-
lautert. Ornamente dienen dazu, Strukturen
zu ordnen und Flachen zu gliedern. Doch
wéhrend sie einst eine zentrale Rolle spielten,

wurden sie im 19. Jahrhundert zunehmend als
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Symbol der Geschmacklosigkeit abgewertet
und durch den Funktionalismus weiter ver-
dringt, so Schneider (2005). Weiter ver-
weist Schneider dabei auf den Philosophen
Theodor W. Adorno, der den Verzicht auf
Ornamente als einen Verlust an Mensch-
lichkeit interpretierte (Schneider, 2005).

Loos (2018) unterstreicht diese Entwicklung
und beschreibt, wie Ornamente aktiv aus

der Disziplin Design entfernt wurden - eine
Entwicklung, die er als ,,... der Vernichtung
preisgegeben” (Loos, 2018, S. 55) charakteri-
siert. Genau an diesem Punkt sieht Recklies
(2021) die problematische Abwertung anderer
kultureller Asthetiken: Wihrend Ornamente
im Westen als Ausdruck von Geschmacklosig-
keit oder gar als ,Verbrechen” gelten, wird
ihre Bedeutung im Osten vollkommen anders

wahrgenommen.

Schneider (2005) hebt hervor, dass Asthetik,
beziehungsweise (guter) Geschmack, nicht
etwa ein universelles Phanomen ist, sondern

subjektiv erworben, erlernt und gebildet wird.
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Gleichzeitig bedeutet dies jedoch nicht, dass
Asthetik etwas rein Subjektives ist. Vielmehr
handelt es sich um ein komplexes Zusammen-
spiel von kulturellen und gesellschaftlichen

Faktoren.

Design besitzt unweigerlich eine dsthetische
Dimension, wie Feige (2019) argumentiert.
Fur den Philosophen ist die dsthetische
Komponente eines Designs untrennbar mit
seiner Funktion verbunden, da die Funktion
maBgeblich die Formgebung bestimmt. Diese
Verbindung fihrt Feige (2019) zur Auffassung,
dass die Asthetik des Designs primir eine
Asthetik des Gebrauchens ist. Auch Rams
(2019) vertritt die Ansicht, dass die dstheti-
sche Qualitédt eines Designs eng mit der Nutz-
lichkeit des Produkts verknlpft ist. Dennoch
stellt sich die Frage, ob Asthetik allein Design
begriinden kann oder sollte. Burkhardt (2018)
geht einen Schritt weiter und hinterfragt,

ob die Schonheit eines Designs aus seiner
ZweckmaBigkeit resultiert oder ob der Desig-

ner diese Schénheit erst nachtréglich hinzu-

fugt. Dieser Gedanke legt nahe, dass Asthetik
im Design weit mehr als nur eine funktionale
Rolle spielen kénnte und maoglicherweise eine

eigene, unabhingige Bedeutung besitzt.

Asthetik
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8. Fazit: Gutes Design - Zwischen Funktio-
nalismus und Asthetik

Die Frage, was gutes Design ausmacht, bleibt
komplex und vielschichtig. In der Auseinan-
dersetzung mit Theorien und Perspektiven
verschiedener Autorinnen und Autoren zeigt
sich deutlich, dass gutes Design weder allein
durch Funktionalitit noch durch Asthetik
definiert werden kann. Vielmehr ist es ein
Zusammenspiel beider, erganzt durch gesell-

schaftliche, ethische und kulturelle Aspekte.

Koop (2019) beschreibt gutes Design als sinn-
stiftend und werteorientiert, es sollte den
Menschen in den Mittelpunkt stellen und
gleichzeitig Verantwortung fur die Welt tiber-
nehmen. Dieser Ansatz verdeutlicht, dass
Design nicht nur zweckmiBig oder schoén sein
darf, sondern auch die gesellschaftlichen und
Okologischen Auswirkungen seiner Gestaltung
reflektieren muss. Auch Recklies betont die

Bedeutung einer kritischen Auseinanderset-
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zung mit dem Designkanon, um die Theorie
des Designs weiterzuentwickeln und festge-
fahrene Paradigmen zu hinterfragen (Nélle,
2024). Vilém Flusser (2022) sieht in Design
eine Balance zwischen Funktionalitat und
dsthetischen Idealen. Fir ihn ist Design mehr
als nur die Lésung praktischer Probleme,
denn es soll auch einen kulturellen und kiinst-
lerischen Wert haben. Steinbrenner (2016)
fuhrt diesen Gedanken fort, indem er gutes
Design als die gelungene dsthetische Umset-
zung technischer Vorgaben definiert. Diese
Sichtweise findet sich auch bei Kaufmann
(2018), der die Verschmelzung von Form und
Funktion als zentrales Merkmal von gutem

Design beschreibt.

Max Bill (2018) tibt hingegen Kritik am
Funktionalismus und warnt davor, die reine

ZweckmaBigkeit als alleiniges Kriterium fur

gutes Design zu sehen. Seiner Meinung nach
sollte Schénheit ein unverzichtbares Element
bei der Beurteilung von Design sein. Auch
Recklies” Uberlegungen zu Designkriterien
fihren zu folgender Fragestellung: Wenn

es so viele Kriterien fir gutes Design gibt,
warum gibt es dann auch so viel schlechtes
Design? Diese Aussage lenkt den Blick auf die
oft fehlende Reflexion und den ideologischen

Charakter vieler Designkriterien.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Frage
nach Macht und Privilegien, die Recklies
(2021) aufwirft: Wer entscheidet eigentlich,
was gutes Design ist? Diese Frage zeigt, dass
Design nicht nur eine Frage der Gestaltung
ist, sondern auch von sozialen und kulturel-
len Dynamiken beeinflusst wird. Die Heraus-
forderung liegt darin, Design neu zu denken

- nicht als festgelegte Disziplin, sondern als

Fazit: Gutes Design - Zwischen Funktionalismus und Asthetik

dynamischen Prozess, der sich stindig weiter-
entwickelt und dabei unterschiedliche Pers-

pektiven einbezieht.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass
gutes Design immer im Spannungsfeld zwi-
schen Funktionalitat und Asthetik steht. Es
sollte nicht nur den praktischen Anforde-
rungen gerecht werden, sondern auch einen
asthetischen Mehrwert schaffen und ge-
sellschaftliche Verantwortung Gbernehmen.
Gutes Design ist sinnstiftend, reflektiert sowie
inklusiv und es hinterfragt bestehende Kon-
ventionen und entwickelt neue Ansitze, um
den Menschen und die Welt gleichermaBen
in den Mittelpunkt zu stellen. Die Zukunft
des Designs liegt darin, dieses Zusammen-
spiel immer wieder neu zu definieren und den
Diskurs offen zu halten, statt sich auf starre

Kriterien zu verlassen.

47






Inhalt B

1. Design & sein: Eine philosophische Reise
2. Zielgruppenanalyse

2.1 Methodik

2.2 Sinus Milieus

2.3 Personas

2.4 Fazit

3. Aufbau und Seitenplan

4. Textgestaltung

5. Farben und Formensprache

Literaturverzeichnis
Selbststindigkeitserklarung

50
52
52
52
54
60
62
66
68

72
77




1. Design & sein: Eine philosophische Reise

»Design & sein” ist ein experimentelles Buch,
das als philosophische Reise in die Welt des
Designs konzipiert wurde. Es hinterfragt be-
stehende Designkonventionen, untersucht
die Ambivalenz zwischen Funktionalismus
und Asthetik und |idt die Lesenden dazu ein,

Design neu zu denken.

Das handliche Format von 140 mm x 210 mm
habe ich gewdhlt um eine asthetische Dar-
stellung zu gewéhrleisten - eine Form, die
die Essenz der zugrunde liegenden Theorie
widerspiegelt. Fur die Druckproduktion kam
ein 120 g/m” Papier zum Einsatz, das eine
entsprechende haptische Wertigkeit vermit-
telt und so dem komplexen Thema gerecht
wird. Die Bindung als Schweizer Broschur mit
offener Fadenstichheftung sorgt zudem fur
ein gutes Aufschlagverhalten und verbindet
traditionelles Handwerk mit modernen tech-

nischen Anforderungen.
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Inhaltlich setzt sich das Buch mit den zentra-
len Fragen: "Was ist Design?" und "Was macht
gutes Design aus?" auseinander. Dabei wird
deutlich, dass Design kein statisches Konzept
ist, sondern sich im Spannungsfeld zwischen
Ambivalenzen und Antagonismen bewegt. Die
gestalterische Umsetzung folgt dieser Duali-
tat: Eine klare serifenlose Schrift bildet die
Basis, wahrend eine expressive Akzentschrift
kreative Freiheiten und spielerische Momente
einbringt. Die Farbgestaltung mit funktiona-
lem Blau, lebendigem Peach und begleiten-

dem Flieder unterstreicht diesen Kontrast.

»Design & sein” ist mehr als eine theoretische
Abhandlung - es ist eine visuelle und inhalt-
liche Reflexion Uber die Disziplin Design. Es
ladt die Lesenden dazu ein, bekannte Kon-
ventionen zu hinterfragen, neue Perspektiven
zu entdecken und Design als eine offene,

dynamische Praxis zu begreifen.

Design & sein: Eine philosophische Reise
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Eine fundierte Zielgruppenanalyse ist essenzi-
ell, um eine Publikation zu gestalten, die nicht
nur visuell ansprechend ist, sondern auch
inhaltlich die Interessen der Lesenden trifft.
Gerade bei einer Publikation wie ,Design &
sein”, die Design aus philosophischen, kultu-
rellen und gesellschaftlichen Perspektiven be-
leuchtet, ist es entscheidend, die Zielgruppe

genau zu verstehen.

Die Sinus Milieus bieten eine gute Grundlage,
um Zielgruppen zu analysieren. Sie ordnen
Menschen in gesellschaftliche Gruppen ein,
die sich durch dhnliche Werte, Lebensstile
und soziale Einstellungen auszeichnen (Sinus
Milieus Deutschland, o. D.). Diese Methode
ermoglicht es, die Lebenswelt der potenziel-
len Leserinnen und Leser zu erfassen und
besser zu verstehen. Fur die Entwicklung von

Personas, die exemplarisch die Zielgruppe re-

prasentieren, greife ich bewusst auf die Sinus-
Milieus zurlck. Sie helfen mir, die Komplexi-
tat der Zielgruppe in greifbare Charaktere zu
Ubersetzen, die sowohl den inhaltlichen Fokus
des Buches als auch dessen gestalterische
Ansitze beeinflussen kénnen. Durch diese
detaillierte Analyse schaffe ich eine Grund-
lage, um mein Werk passgenau auf die Be-
dirfnisse und Interessen der Leserinnen und

Leser abzustimmen.

»Design & sein” richtet sich an eine reflektier-
te und kreative Zielgruppe, die ein Interesse
an Design als kulturelle und gesellschaftliche
Praxis mitbringt. Sie schitzt philosophische,
asthetische und funktionale Perspektiven auf
Design und sucht Inspiration jenseits konven-
tioneller Denkansitze. Die primire Zielgrup-
pe ldsst sich somit vorrangig in das Postma-

terielle und Expeditive Milieu einteilen. Das

Postmaterielle Milieu gilt als bildungshungrig
und werteorientiert mit starken Interesse an
Kultur und gesellschaftlichen Engagement
(Sinus Milieus Deutschland, o. D.). Diese Ziel-
gruppe wirde sich fur sich fir die ethischen
und gesellschaftlichen Folgen von Design
interessieren. Sie sind auf der Suche nach
sinnstiftenden Inhalten und kénnten eine kri-
tische Reflexion der Designtheorie schitzen.
Das Expeditive Milieu ist stets auf der Suche
nach neuen Erfahrungen, die ihren kreativen
Horizont erweitern. Im weiteren sind sie als
technologieaffin und unkonventionell charak-
terisiert (Sinus Milieus Deutschland, o. D.).
Das Hinterfragen von giangigen Konventionen
in der Disziplin Design kdonnte diese Zielgrup-
pe ansprechen. Ferner richtet sich das Buch
auch an Lesende aus dem Neodkologischen
Milieu. Personen dieses Milieus sind sowohl
idealistisch als auch gesellschaftskritisch

orientiert und haben dabei ein starkes Prob-

lembewusstsein. Diese Gruppe fuhlt sich von
den ethischen Fragestellungen angesprochen,
die in der Publikation behandelt werden, ins-
besondere in Bezug auf die gesellschaftliche

Verantwortung von Design.

Das Buch adressiert somit Menschen, die sich
in kreativen und intellektuellen Lebenswel-
ten bewegen und Design als mehr als reine
Gestaltung begreifen - niamlich als Disziplin,
die Werte, Kultur und gesellschaftliche Ver-
antwortung miteinander verbindet. Es spricht
eine Zielgruppe an, die bereit ist, bestehende
Konventionen zu hinterfragen und die Ambi-

valenz im Design zu schitzen weiB.



Zielgruppenanalyse

2.3 Personas

Clara Hoffmann

Reflektiert, werteorientiert, idealistisch

Alter 24
Geschlecht weiblich
Beruf Masterstudentin Design

und Nachhaltigkeit

Bildung B.A. Mediendesign
Familienstand ledig
Wohnort Kdln
Hobbies Yoga, Kunst- und
Designaustellungen
Archetyp Die Idealistin
% %
strukturiert durcheinander rational emotional
* *
serids locker modern klassisch
7 >
dynamisch statisch designgetrieben funktional
* X
laut leise Uberlegt spontan
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(Kovalova, 2021)

Kurzbiografie

Clara befindet sich im Masterstudium fir
Design & Nachhaltigkeit und beschiftigt sich
intensiv mit der Frage, wie Design gesell-
schaftlichen Wandel unterstiitzen kann. Sie ist
in der Berliner Designszene aktiv, engagiert
sich in nachhaltigen Projekten und ist faszi-
niert von der Schnittstelle zwischen Theorie

und Praxis.

Ziele und Motivation

Clara méchte lernen, wie sie Design einset-
zen kann, um soziale und 6kologische Heraus-
forderungen zu l6sen. Sie sucht nach Inspi-
ration und theoretischen Ansitzen, die sie in

ihre Studienprojekte einflieBen lassen kann.

Zielgruppenanalyse

Herausforderungen und Angste

Clara furchtet, dass Design in der Praxis oft
auf Asthetik reduziert wird und die gesell-
schaftliche Verantwortung aus den Augen

verliert.
Zitat

»Design sollte mehr sein als schéne Formen -

es sollte unsere Welt besser machen.”
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Zielgruppenanalyse

Felix Berger

Kreativ, risikofreudig, technologieaffin

Alter 28
Geschlecht mannlich
Beruf Junior UX/UI-Designer

in einem Start-up
Bildung B.A. Digitale
Medienproduktion
Familienstand In einer Beziehung
Wohnort Berlin
Hobbies Street Art, Gaming

Archetyp Die Visionar

x

strukturiert durcheinander rational emotional
% %

serios locker modern klassisch

% e

dynamisch statisch designgetrieben funktional
% - - %

laut leise Uberlegt spontan
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(Centeno, 2021)

Kurzbiografie

Felix ist Berufseinsteiger in der Designbran-
che und arbeitet als UX/UI-Designer in einem
Hamburger Start-up. Er ist technikaffin und
experimentiert gerne mit neuen Tools, um
innovative Erlebnisse zu schaffen. Nebenbei
verfolgt er kreative Projekte im Bereich der

digitalen Kunst.

Ziele und Motivation

Felix méchte Design nutzen, um die Inter-
aktion zwischen Mensch und Technologie
intuitiver und ansprechender zu gestalten. Er
sucht Inspiration fiir neue, innovative Ansitze

im Design.

Zielgruppenanalyse

Herausforderungen und Angste

Felix hat Angst, dass Design durch strikte
Vorgaben und Konventionen an Kreativitat
verliert und innovative Ideen nicht umgesetzt

werden kénnen.
Zitat

»Design bedeutet fiir mich, Briicken zwischen

Menschen und Technologien zu bauen.”
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Zielgruppenanalyse

Johanna Kuhnert

analytisch, werteorientiert, detailverliebt

Alter 42
Geschlecht weiblich
Beruf Professorin fur Design-

geschichte und -theorie
Bildung Promotion im Bereich
Designwissenschaften

Familienstand verheiratet, zwei Kinder

Wohnort Ulm
Hobbies Reise, Interior Design
Archetyp Die Reflektierende

X

strukturiert durcheinander rational emotional
*

serids locker modern klassisch
>

dynamisch statisch designgetrieben funktional

> —
laut leise Uberlegt spontan
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(Borba, 2021)

Kurzbiografie

Johanna lehrt seit mehr als einem Jahrzehnt
Designgeschichte und -theorie an einer
Hochschule. Sie ist offen fir neue Ansitze
und interessiert sich gleichermaBen fur die
klassischen Werte des Designs wie auch fur
zeitgendssische, unkonventionelle Strémun-
gen. lhr Vorlesungen sind gepragt von in-
terdisziplindren Diskussionen, die Design im
Kontext von Gesellschaft, Kultur und Ethik

verorten.

Ziele und Motivation

Johanna méchte Design als ganzheitliche
Disziplin vermitteln, die sowohl die Vergan-
genheit wirdigt als auch Innovationen offen
begegnet. |hr Ziel ist es, ihre Studierenden zu
inspirieren, kritisch zu denken und Design als

Werkzeug fur positive Veranderung zu sehen.

Zielgruppenanalyse

Herausforderungen und Angste

Johanna hat Sorge, dass Design in der heu-
tigen Zeit zunehmend von Konsumdenken
und kurzlebigen Trends vereinnahmt wird. Sie
modchte sicherstellen, dass ihre Studierenden
lernen, Design mit einer tieferen Verantwor-

tung zu verbinden.

Zitat

»~Gutes Design lebt von einer gelungenen Mi-
schung: Es respektiert die Tradition, wéhrend
es den Raum fir kreative Innovationen frei-

macht und so unsere Zukunft gestaltet.”
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Die Zielgruppenanalyse, basierend auf den
Sinus Milieus und den Personas, schafft eine
klare Grundlage um die Ausrichtung fur die
Publikation ,Design & sein” zu definieren. Die
Kombination aus soziokulturellen Lebenswel-
ten und individuellen Profilen zeigt, dass die
Zielgruppe eine vielfiltige, aber dennoch gut
abgrenzbare Gruppe innerhalb der Design-
branche darstellt. Die Analyse der Sinus-Mi-
lieus hat ergeben, dass die Publikation insbe-
sondere das Postmaterielle- , Expeditive- und
Neoodkologische Milieu anspricht. Diese Ziel-
gruppen sind gepragt von ihrer Offenheit fur
neue ldeen, ihrem Interesse an gesellschaft-
lichen Diskursen und ihrer Wertschatzung fur
Innovation, Kreativitdt und Verantwortung.
Die Personas, Clara Hoffmann, Felix Berger
und Johanna Kihnert, ergénzen diese Ein-
ordnung durch konkrete, persénliche Pers-
pektiven. Sie reprasentieren unterschiedliche
Phasen und Schwerpunkte innerhalb der De-
signbranche: von der idealistischen Studentin,

die nach nachhaltigen Lésungen sucht, tber

den technologieaffinen Berufseinsteiger, der
experimentelle Ansétze verfolgt, bis hin zur
erfahrenen Professorin, die Design als gesell-
schaftlich relevante Disziplin reflektiert. Diese
Personas verdeutlichen, dass das ,Design &
sein” sowohl theoretische als auch praktische
Inhalte bieten muss, um den Erwartungen der

Zielgruppe gerecht zu werden.

Die Ergebnisse der Zielgruppenanalyse wirken
sich direkt auf den Stil und die Gestaltung
der Publikation aus. Die Zielgruppe erwartet
einen Stil, der klar und modern ist, dabei
jedoch dsthetisch anspruchsvoll und inspi-
rierend bleibt. Die visuelle Sprache sollte die
Inhalte verstiandlich vermitteln, ohne dabei
trocken oder rein funktional zu wirken. Auf-
grund der Komplexitit des Themas eignet
sich ein reduziertes Layout, dass durch typo-
grafische Hierachien die Zielgruppe optimal
durch die Publikation leitet. Parallel kénnen
gezielte, kreative Akzente, wie der gezielte
Einsatz von Farben oder Formen, das visuelle

Interesse steigern. Diese Balance zwischen

theoretischer Tiefe und visueller Leichtigkeit
ermoglicht es, tiefgreifende Inhalte anspre-
chend aufzubereiten und gleichzeitig Raum zu
bieten. Insgesamt wird ein Werk erwartet, das
nicht nur inhaltlich fundiert ist, sondern auch
als dsthetisch durchdachtes und modernes
Medium Uberzeugt. Auch die inhaltliche Aus-
richtung wird durch die Zielgruppenanalyse
beeinflusst. Die Leserinnen und Leser inter-
essieren sich unter anderem, fir theoretische
Reflexionen, die kritische Fragen zu Design
(Designkriterien) stellen. Ebenso wichtig sind
gesellschaftlich relevante Themen, die Design
als Treiber gesellschaftlicher und ethischer
Verianderungen behandeln. Auch visuelle Ex-
perimente kdnnen begleitend neue Perspekti-

ven &ffnen und andere Denkansitze férdern,

Die Zielgruppenanalyse zeigt, dass ,Design &
sein” nicht nur eine Plattform fir den Diskurs
Uber Design bieten soll, sondern auch eine
Inspirationsquelle fir Designende in verschie-
denen Lebenslagen sein kann. Die Heraus-

forderung liegt darin, ein Gleichgewicht

zwischen theoretischer Tiefe und kreativen
Inhalten zu finden. Stil und Gestaltung der
Publikation mussen die Offenheit und Experi-
mentierfreude der Zielgruppe widerspiegeln,
wahrend die Inhalte relevante Fragen aufgrei-

fen und zum Nachdenken anregen.



3. Aufbau und Seitenplan

Der Aufbau von ,Design & sein” orientiert
sich eng an der vorliegende theoretischen
Grundlage und folgt einem parallelen Auf-
bau, der die zentralen Themen der Theorie
widerspiegelt. Die Kapitel sind so gegliedert,

dass sie die Lesenden schrittweise durch die

zentralen Fragestellungen des Designs fuhren.

Unterschiedliche Grundlayouts wiederholen
sich in variierenden Formen, wodurch eine
visuelle Konsistenz geschaffen wird, ohne an

Dynamik zu verlieren.

Das Buch ist als Reise durch die Welt des
Designs konzipiert: Eine gedankliche und
visuelle Navigation durch Konzepte, Theorien
und Reflexionen. Diese Reise wird durch eine
bewusste Gestaltung unterstitzt. GroBzlgige
WeiBraume bieten dem Auge Erholung und
ermoglichen eine tiefere Auseinandersetzung
mit den Inhalten. Gleichzeitig gibt die kla-

re Struktur Orientierung und sorgt fiir eine
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intuitive Leserfihrung. Wihrend einige Sei-
ten bewusst reduziert gestaltet sind, um die
Konzentration auf den Text zu lenken, spielen
andere mit Typografie, Farbe und Form, um
Gedanken visuell zu verstarken. Diese Ge-
staltungselemente greifen den inhaltlichen
Dualismus von Funktion und Asthetik auf und
machen ihn nicht nur lesbar, sondern auch

erlebbar.

Das Ergebnis ist ein Buch, das nicht nur in-
formiert, sondern auch zur Reflexion einladt:
Eine Publikation, die gleichermalBen struk-
turiert und offen, theoretisch fundiert und

visuell inspirierend ist.

Aufbau und Seitenplan
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Aufbau und Seitenplan
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Design bewegt sich in einem Spannungsfeld
zwischen gegensitalichen Polen. Es erfillt

Kapitel 4: Ambivalenz im Design

Design - ein Begrif, der auf den ersten

greifbar ist Facettenreich, dynar
stots im Wandel, entaieht sich Ds

Kapitel 5: Der Begriff des Designs

Kunst ist weder messbar noch objektv be-
wertbar. Diese Unfassbarkeit macht sie ein-
zigartg, e stellt keine fostgelegten Antwor-
ten bereit sondern hinterfragt und fordert
dazu auf, neue Perspektiven einzunchmen.

Kapitel 8: Die Natur der Kunst

Design st ein Werkzeug, das sowohi ein-
schednkend als auch befreiend wirken kann.
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Asthetik im Design ist komplex. Sie reicht
von kulturellen Konstruktionen aber die
Verbindung mit Funktion bis hin zur Uber-

sondern werden durch gesell.
schaftliche und kulturelle Faktoren geformt.

Kapitel 11: Funktionalismus im
Design

Die vorherrschende Asthetik im Design ist
stark von westlichen Vorstellungen gepragt
und wird haufig as universeller Standard
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Die Zukunit des Desigas liegt darin, sich
standig weiterzuentwickeln, bestehende
Konventionen zu hinterfragen und dabei
nicht nur formale, sondern auch gesell-

schaftiche Fragen zu reflektieren.

Kapitel 12: Asthetik im Design
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und Seitenplan




4. Textgestaltung

Die typografische Gestaltung von ,Design &
sein” verbindet Klarheit mit Experimentier-
freude und schafft eine visuelle Struktur, die
sowohl Orientierung bietet als auch kreative
Akzente setzt. Zwei Schriftarten iberneh-
men dabei unterschiedliche Funktionen und
erzeugen ein harmonisches, aber kontrast-
reiches Gesamtbild. Fur groBe, priagnante
Aussagen kommt die serifenbetonte Jeanne
Moderno zum Einsatz. |hre markante For-
mensprache unterstreicht zentrale Gedanken
und zieht gezielt Aufmerksamkeit auf sich.

Im Gegensatz dazu wird der FlieBtext in der
modernen, serifenlosen Quasimoda gesetzt,
die eine sachliche und gut lesbare Basis
schafft. Die Kombination dieser beiden Schrif-
ten reflektiert die inhaltliche Dualitat der
Thematik. Struktur und Hierarchie werden
durch gezielte typografische Mittel verstarkt.
Kolumnentitel und Seitenzahlen erscheinen

in einem klaren Blauton und sorgen fur eine
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ruhige Grundstruktur, die den Lesenden eine
intuitive Orientierung gibt. Unterschiedliche
SchriftgréoBen unterstiitzen die Lesbarkeit
und Akzentuierung von Inhalten. Wesentliche
Aussagen werden in einer gréBeren Schrift-
groBe dargestellt, um Schlusselinformationen
hervorzuheben. Begleitende, weiterfihrende
Passagen erscheinen in einer kleineren, aber

gut lesbaren GréBe.

Die gesamte Typografie des Buches vermittelt
somit ein Gleichgewicht zwischen wissen-
schaftlicher Prazision und gestalterischer Frei-
heit. Sie unterstutzt die inhaltliche Struktur,
ohne dabei statisch zu wirken, und unter-
streicht die Idee, Design als eine dynamische,
reflektierende und gestalterisch offene Diszip-

lin zu verstehen.

T'he quick brown fox

Textgestaltung

Jumps over the lazy dog

Jeanne Moderno OT Bold ltalic

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Quasimoda Medium

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Quasimoda Regular
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5. Farben und Formensprache

Die visuelle Identitdt von "Design & sein"
basiert auf einer ausgewogen Farbgestaltung
und einer klar definierten Formensprache,
welche die Spannung zwischen Rationalitét
und Kreativitat gestalterisch aufgreift. Ein
funktionales Blau bildet die, sachliche Grund-
lage des Designs. Es vermittelt Klarheit,
Struktur sowie Orientierung und zieht sich
konsequent durch typografische Fiihrungsele-
mente wie Kolumnentitel, Seitenzahlen und
FlieBtexte. Dem gegeniiber steht ein lebendi-
ges Peach. Es bringt eine warme Komponente
ins Spiel, hebt zentrale Inhalte hervor und
sorgt fur bewusste visuelle Kontraste. Peach
steht fur die kreative, impulsgebende Seite
des Designs und setzt gezielte Highlights,

um Blickpunkte zu schaffen. Um eine harmo-
nische Verbindung zwischen diesen beiden
Kontrasten zu schaffen, erginzt ein Flieder
die Farbpalette. Als vermittelnder Ton vereint

es die kiihle Rationalitdt des Blaus mit der
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warmen Dynamik des Peach. Flieder bringt
eine sanfte, wertige Note ins Gestaltungs-
konzept ein und fungiert als subtiler Begleiter,
der Uberginge schafft und die Gesamtkom-

position abrundet.

Die Formensprache des Buches unterstreicht
das Spannungsfeld in dem sich die Disziplin
Design bewegt. Runde, organische Formen
und flieBende Farbverlaufe greifen das Thema
der Vielschichtigkeit und Offenheit auf. Be-
sonders Kreise werden als wiederkehrendes
Gestaltungselement eingesetzt und symbo-
lisieren die fluide Natur des Designs. Durch
die Kombination dieser Farb- und Formprin-
zipien entsteht ein visuelles Konzept, das die
Dynamik des Themas ebenso transportiert

wie seine strukturelle Klarheit.

R18 G63 B110
C100 M77 Y30 K16
#123f6e

R196 G158 B202
C26 M44 Y0 KO

#c49eca

Farben und Formensprache

R227 G104 B107

C6 M71Y49 KO
#e3686b
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