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Was soll das tiberhaupt sein? Gestalten wir nicht alle und im-

mer. Was ist das besondere am Design?

Der Begriff Design hat sich in den vergangenen drei bis vier
Jahrzehnten in viele Bereiche der globalen Gesellschaften er-
weitert und sich aus einer Nischenposition zu einem wesentli-
chen wirtschaftlichen, sozialen und kulturellen Faktor entwi-
ckelt. Dabei meint der Begriff Design heute nicht mehr nur die
visuelle Erscheinung. Vielmehr bietet Design heute den Zu-
gang zu einem Verstdndnis in einer immer komplexer wer-
denden Welt.

Als klassische, statische Form, als dynamische, transmediali-
sierte Kommunikation, als fliichtiger, permaaktiver Service,
mehr noch: als strategische, prozessorientierte Methode. De-

sign ist heute Ermittler, Mittel und Vermittler in einem.

Die wirtschaftliche Dimension wird erkannt, Design wird heute
zur Industrie erklart (Creative Industries), doch exakt dieser
Vergleich stimmt wenig mit dem Anspruch iberein, der eine
vitale und zukunftsorientierte Perspektive auf das Thema De-
sign heute anbietet: Design als Problemlésung, Design als ko-
operative Methode, Design als sozialer und innovativer Im-
pulsgeber.


https://de.wikipedia.org/wiki/Design
https://basicbook.de/2021/03/permaactivity/
https://basicbook.de/2021/04/kommunikationsstrategie/
https://de.wikipedia.org/wiki/Kulturwirtschaft#:~:text=Kultur%2D%20und%20Kreativwirtschaft%20(englisch%20cultural,kreativen%20G%C3%BCtern%20und%20Dienstleistungen%20befasst.
https://basicbook.de/2021/04/kooperation/
https://basicbook.de/2021/04/kooperation/

Design dringt heute explorativ in Lebens- und Arbeitsbereiche
ein, untersucht Nutzungsanforderungen gemeinsam mit den

spateren Nutzern und entwickelt Losungen nach dem Prinzip:

Losungen treten in der Nachbarschaft anderer Losungen auf,
so wie Probleme in der Nachbarschaft anderer Probleme auf-

treten.

Dabei geht es um kontextuelles, generatives und relatives Ver-
stdndnis von Lebens- und Arbeitswelten. Kontextuell meint die
Dimension der Abhingigkeit einzelner Teilaspekte, generativ
meint die Entwicklungsdimension (z.B. im Rahmen der Medi-
enentwicklung und der damit verbundenen Nutzungsgewohn-
heiten), und relativ versucht, die Dimension der Beziehungen
prozessual zu verstehen und Ableitungen fiir Designansétze zu
finden.

Diese abstrakte Beschreibung eines verdnderten Anspruchs
fokussiert den zentralen Aspekt: Das Design bewegt sich zu-

nehmend von einer technologischen, produktions- und distri-

butionsorientierten Perspektive zum eigentlichen Grund aller

Gestaltungsergebnisse, dem Menschen. Warum ist das so? Ei-

nige Betrachtungen, die die oben formulierten Thesen mit

konkreten Entwicklungen der letzten Jahre illustrieren sollen:

Die kommunikativen Anforderungen der Unternehmen und
Institutionen haben sich in den vergangenen zwei Jahrzehnten
exponentiell beschleunigt. Diese Entwicklung findet ihre Ursa-
che in der umfassenden Digitalisierung der gestaltungs- und
produktionsorientierten Medien seit Mitte der achtziger Jahre

des vergangenen Jahrhunderts.

Die Entwicklungsprozesse haben sich seither in allen Design-
bereichen dramatisch verkiirzt. Gleichzeitig stieg die Varian-
tenvielfalt des optionalen Ergebnisses ins Unendliche. Die
(software-) technischen Moéglichkeiten geometrisierten den
gestalteten Output bei gleichzeitiger Moglichkeit, bis kurz vor
der Produktionsentscheidung (= Materialisierung) den Input
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https://basicbook.de/2021/03/business-design-modell/
https://basicbook.de/2021/03/business-design-modell/
https://basicbook.de/2021/03/digitalitat/
https://basicbook.de/2021/03/entwickeln/

offen und variabel zu halten. Dadurch haben sich nicht nur
zeitliche und praktische Ablaufe verandert, das Berufsbild De-

sign hat sich seither grundsitzlich gewandelt.

War die Designerin bzw. der Designer bis zu diesen grundle-
genden Anderungen integrierter Teil eines sequenziellen Ent-
wicklungs- und Produktionsprozesses, so ist heute das Design
ein integrativer, moderativer und kooperativer Faktor vielfalti-
ger Disziplinen. Nicht mehr die Frage: Was baut worauf

auf? (hierarchisch bzw. gruppenorientiert), sondern: Was re-
agiert womit? (heterarchisch bzw. themen- und zielorientiert)
ist die entscheidende Frage in komplexen und dynamischen
Gestaltungsprozessen.

Design wird hier zum enzymatischen Substrat in einem itera-
tiven Entwicklungszyklus, der vor allem der Optimierung (=
Qualitit) dienen soll. Iteration meint hier die Teilaspekte Pro-
blemerkennung (Exploration [= Recherche und Analyse]), Lo-
sungsbeschreibung (Definition [= Konzeption]), Gestaltungsan-
satze (Prototyping) und Anwendungsprifung (Evaluation) als
Segmente eines Entwicklungskreislaufs, der auf unterschiedli-
che (Inter-) Disziplinen setzt und von Beginn an die spéateren
Anwenderinnen und Anwender (Menschen) als Reflexions-
partner integriert.

Die sich daraus ergebenden Effekte sind weniger in der pro-
duktionsorientierten Vergangenheit abgeschlossene Resultate,
sondern vielmehr ziel- bzw. themenorientierte Extrakte, oft
mit lokalem, situativem und tempordrem Bezug (s. a. Collabo-
ration). Das bekannte Stichwort aus dem Marketing hierfiir
wire Customizing (one-to-many, -few, -one) Mit einer erweiter-
ten oben formulierten Perspektive geht es vielmehr um kon-
struktive (versus instruktive), die Anwender zu jedem Zeit-
punkt integrierende Ergebnispartnerschaften.

Interdisziplinaritat als Stichwort fiir kollaborative Problemlo-
sung (s. a. Design Thinking) auf der einen Seite, Transmediali-
tat als Stichwort fiir einen grundlegend verdnderten Umgang
mit Medien auf der anderen Seite. Mit Medien sind hier vor-
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wiegend elektronische Medien als permanente, prozess- und
produktionsbegleitende Mittel gemeint (auch wenn das gestal-
tete Ergebnis als konkretes Produkt, als konkreter Raum, als
materialisiertes Objekt realisiert wird).

Transmedialitat meint hier auch die Abkehr der (technischen)
Mediendominanz und die Konzentration auf Inhalte bzw.

auf kontextuelle und anwenderbezogene Services, Produkte,
Informationen und Episoden. Die Skalierung

und Modularitat von Inhalten, Funktionen und Strukturen
werden genauso wichtig wie das konkrete greifbare

Produkt (Tangibility als verbindendes Attribut fiir die Attrakti-
vitat und die Praktikabilitit des Ergebnisses fiir die Zielperso-
nen, fir Menschen).

Die Dimension dieser Durchdringung wird deutlicher, wenn
wir kurz die zweite Digitalisierungsstufe seit der globalen Ver-
breitung von Onlinetechnologien betrachten.

Wahrend der vergangenen 20 Jahre kann eine nahezu kom-
plette Drehung der Medienperspektive festgestellt werden. Der
institutionelle Fokus (Bookmark-Perspektive) dreht sich kom-
plett hin zu den lokalen Protagonisten (Patchmark-Perspekti-
ve) bzw. rotiert er um diese. Hier wird die grundlegende Kon-
vention einer linearen Bidirektionalitdt durch eine radial-im-
mersive Digitalisierung in allen Bereichen menschlichen Le-

bens ersetzt.

Waren Medien ehemals passiv, spiter zunehmend mit aktiven
Attributen ausgestattet und seit dem aufkommenden Multi-
media schliesslich interaktiv, so sprechen wir heute von einer
neuen Durchdringungsphase, der Permaaktivitat.

Alles ist iberall und immer sichtbar, nutzbar und zunehmend
sensuell erfahrbar.

© Carl Frech, 2002
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Die Nutzung dieses Textes ist wie folgt moglich:

01 Bei Textausziigen in Ausschnitten, zum Beispiel als Zitate
(unter einem Zitat verstehe ich einen Satz oder ein, maximal
zwei Abschnitte), bitte immer als Quelle meinen Namen nen-
nen. Dafiir ist keine Anfrage bei mir notwendig.

02 Wenn ein Text komplett und ohne jede Form einer kom-
merziellen Nutzung verwendet wird, bitte immer bei mir per
Mail anfragen. In der Regel antworte ich innerhalb von maxi-

mal 48 Stunden.

03 Wenn ein Text in Ausschnitten oder komplett fiir eine
kommerzielle Nutzung verwendet werden soll, bitte in jedem
Fall mit mir Kontakt (per Mail) aufnehmen. Ob in diesem Fall
ein Honorar bezahlt werden muss, kann dann besprochen und

geklart werden.

Ich setze in jedem Fall auf Eure / Ihre Aufrichtigkeit.
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