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WAS IST EIGENTLICH DESIGN®¢

Design versteht man am
besten an Beispielen, also
in Bildern. Heraussuchen
muss man die Abbildungen
allerdings selbst - wegen
der Bildrechte und auch,
weil man beim Suchen und
Schauen noch mehr erfahrt
Uber Design.
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Wir sind umgeben von Dingen. Manche brauchen wir im Alltag,
wir ge-brauchen sie sozusagen jeden Tag. Wir benutzen sie, well
sie ndtig sind. Es gibt besondere Dinge, Lieblingsdinge, die eine
ganz besondere Bedeutung fur uns haben, die wir schon sehr lan-
ge haben.

FOr alle Dinge, egal warum und wozu wir sie gebrauchen, gilt:
Sie sollen funktionieren. Jedes Ding hat seinen Zweck - und zwar
mindestens einen: Es dient zum Sitzen oder Liegen, zum Schreiben
oder um sich Uber weite Strecken drahtlos zu unterhalten, Musik
zu héren oder Wasche zu waschen oder ... Es funktioniert. Es ist ein
Gebrauchsgegenstand.

Und fast immer ist es mehr. Es vermittelt eine Botschaft: Das mag
dieser Mensch, der mich besitzt oder benutzt. Das findet er schdn,
gut, wichtig und sinnvoll. Das leistet er sich - oder eben nicht.
Jedes Ding, das es gibt, hat jemand sich ausgedacht. Es wur-
de erfunden, entwickelt, gebaut, in kleinen oder groBen Serien,
beworben, verkauft. Und es erfullt, hoffentlich, die Funktion, den
Iweck, fUr den es erdacht und gebaut wurde. Und immer hat
sich vorher jemand sehr genau Uberlegt, wie es aussehen soll,
wie und wozu es funktfionieren soll. Und stellt sich viele Fragen:
Aus welchem Material soll es seine Wie wird es hergestellte Was
darf es kosten?2 FUr wen ist es gedachte Was wird derjenige wohl
sinnvoll oder schon findene

Das alles beschreibt, was ein Designer macht. Ganz einfach ge-
sagt: Der Designer gestaltet Gebrauchsgegenstdnde, die ande-
re anschlieBend herstellen und verkaufen. Schlieflich werden sie
gekauft und benutzt und erflllen eine bestimmte Funktion. Der
Iweck, das Funkfionieren macht etwas anderes aus ihnen als
Kunstwerke, obwohl manche Gebrauchsgegenstdnde so schon
sind wie ein Kunstwerk. Vielleicht sprechen deshallb manche von
einem ,,Designer-Stuck”, weil ein Objekt auBergewdhnlich und
scheinbar individuell gestaltet ist.

Wie die Dinge, die uns umgeben, aussehen, liegt in der Hand
des Designers. Manches ist so, wie wir es ,,schon immer" gewohnt
sind, anderes verdndert sich, oder Dinge kommen ganz neu
dazu, weil es das, was diese neuen Objekte ,kdnnen", vorher
noch gar nicht gegeben hat. Ein Gang durch unsere Wohnun-
gen und Arbeitsstellen, ein Gang durch die Stadt, durch jedes
Kaufhaus, den Baumarkt oder einen Elektromarkt zeigen uns,
dass wir von Dingen umgeben sind, die ein Designer erdacht hat.
Der ausgeklUgelte Stuhl beim Zahnarzt wie sein Werkzeug, der Sitz
an der Bushaltestelle, Fahrrad und Auto, Schuh, Schraube, Stift,
Internetseiten, Nahrungsmittel, Handy, Brille .... Design ist Gberall,
selbst unsere eigene Person ,,designen’ wir, indem wir Kleidung
und Frisur auswdahlen.

Und da jedes Produkt gedacht, geplant, gemacht ist, gibt es kein
»Nicht-Design®. Deshalb ist es sinnvoll zu wissen, nach welchen
Grundsatzen die Dinge unseres Alltags gestaltet sind, wie wir sie
beschreiben und bewerten k&dnnen, wie sich das entwickelt hat
und wohin der Weg fUhrt. Wir leben in einer gemachten Welt und
gestalten sie durch unsere Entscheidungen mit.
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Vorgeschichte

oder: Als es das Wort
DESIGN noch gar nicht
gab...

die Zeit des Handwerks
Gestalten und
Machen in einer

Hand

A \ 1
REALSCHULE

Seit Menschen Gegenstdnde und Gerdte fUr ihren alltdglichen Ge-
brauch herstellen, geben sie diesen auch bewusst eine bestimmte
Form und ein Dekor. In allen Kulturen hat sich dabei eine eigene
Formensprache entwickelt, die jeweils an die Funktion gebunden
ist: Werkzeuge, GefdBe, Mdbel u. a. m.

Unter den verwendeten Werkstoffen sind Holz und Stein die dlte-
sten. Ca. 10000 v. Chr. wird zum ersten Mal mit Keramik gearbeitet,
seit 8000 v. Chr. wird Metall verwendet. Dieses wird zundchst in
reiner Form bearbeitet - wie Gold, Silber und Kupfer -, z. B. durch
H&mmern und Treiben. Erst als Metalle aus dem Erz gewonnen
werden kénnen (Eisen aus Eisenerz) und auch Legierungen (z.
B. Bronze) moglich sind, erweitert sich der Einsatzbereich dieses
Werkstoffs.

Bei der Verwendung der unterschiedlichen Materialien spielt der
Lebensraum die zentrale Rolle, d. h. welche Materialien fOr die
Menschen leicht erreichbar sind: Holz ist ein wichtiger Bau- und
Werkstoff dort, wo es Walder gibt bzw. damals noch gab (vgl.
Abholzung der Wdélder im Zug der Verwendung des Rohstoffes
Holz z. B. im Mittelmeerraum). Ton, Stein oder Naturfasern stehen
fast Uberall auf der Erde zur VerfGgung.

Die Verwendbarkeit der Materialien und die sich wandelnden
Mé&glichkeiten inrer Weiterbearbeitung erméglichen jeweils auch
neue Formen bzw. Funktionen. Das gilt bis heute.

Gerate und Gebrauchsobjekte, die im Alltag ndtig sind und die sich
bewdhrt haben, werden im Lauf der Zeit von spezialisierten Hand-
werkern geschaffen. Vom Mittelalter bis ins 19. Jh. ist in Europa die
handwerkliche Produktion in ZUnften organisiert. Mit der Zunahme
der Bevdlkerungszahl werden sténdig mehr Dinge bendtigt. Die
hoéhere StUckzahl nahezu oder vollig gleicher Produkte wird még-
lich, weil im Lauf der Zeit verschiedene Vorrichtungen entwickelt
werden. Gestaltung, Herstellung und Vermarktung liegen in der
Zeit der HandwerkerzUnfte noch in einer Hand.

Die Fertigung in grofBen StUckzahlen stellt die Abgrenzung zum
Kunsthandwerk dar. Hier entwirft derjenige, der produziert, selbst
das Produkt - wobei er einem eigenen Stil folgt, fur einen be-
stimmten Kundenkreis arbeitet, die Form an eine bestimmte Funk-
tion knUpft. In der Aus- und Weiterbildung, z. B. als Handwerksmei-
ster, lernt er die Bedingungen der Formgestaltung kennen. Doch
bleiben die Aufgabe des Designers und des Handwerkers in einer
Hand.



Handwerk und Industrie im
19. Jhdt.

Politische und wirtschaftliche
Ver&nderungen

Industrielle Revolution

Trennung von Kopfarbeit
(Entwurf und Gestaltung)
und Handarbeit (Herstellung)
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Viele Faktoren sind fur den Umbruchim 18. und 19. Jh. verantwort-
lich. Die politische Neuordnung Europas (Herrschaft Napoleons,
Wiener Kongress) schafft fir Handel und Gewerbe neue Moglich-
keiten. Gewerbefreiheit, Abschaffung der Binnenzdlle, Ausbau des
Eisenbahnnetzes sind wichtige Bedingungen fur den Wandel der
Lebensverhdltnisse. Die verdnderten Lebens- und Arbeitsbedingun-
gen fUhren zur Landflucht, so kommt es zu einem Strukturwandel in
der Gesellschaft, die GroBfamilie 16st sich auf. Die St&dfe wachsen
explosionsartig, die Bevolkerungszahl steigt. Soziale Missst&nde wie
soziale Reformen prégen diese Zeit, die Arbeitsbedingungen in
den Fabriken sind hart. Diese soziale Situation wird heil3 diskutiert.

Ein zweiter Faktor ist die technische Entwicklung, die die Welt
grundlegend verdndert hat. Begonnen hat dieser Prozess mit der
Erfindung der Dampfmaschine (1782, James Watt). Neue Ma-
schinen und Verkehrsmittel sowie die Eisen- und Stahlproduktion
ver&ndern die Produktionsbedingungen. Die Arbeitsmdglichkeiten
steigen ebenso wie der Bedarf an Arbeitskréften rasant. Mecha-
nisierung und Technisierung der Herstellung, neue Verfahren und
die Entwicklung neuer Werkstoffe beeinflussen die Herstellung und
die AusfUhrung von Gebrauchsgegenstinden - und damit deren
Gestaltungsmoglichkeiten und -bedingungen: Zeitaufwdndige
Handarbeit weicht der billigeren Maschinenarbeit. In der bisher Ub-
lichen handwerklichen Fertigung lagen Idee, Entwurf und Herstell-
lung eines Produkts in einer Hand. Beim Ubergang von Handwerk
zur industriellen Fertigung trennen sich die Bereiche Idee/Entwurf
und AusfUhrung. Als effektivere Produktionsstatten entstehen zu-
ndachst die Manufakturen: Sie ermdglichen héhere Stickzahl als
im Handwerksbetrieb. Hier beginnt auch die Arbeitsteilung: Es gibt
sog. Musterzeichner. In der Folge entstehen Fabriken (sehr hohe
StUckzahlen, zunehmend differenziertere Arbeitsteilung). Hier wird
stetig mehr und schneller hergestellt, was auf dem Markt bendtigt
wird. Die auf Vorrat produzierten Gebrauchsgegenstinde wie
Mébel werden in Katalogen angeboten, so dass die Produkte und
Ideen weit verbreitet werden.

Als neues Berufsbild entsteht dabei auf der Produktionsseite u. a.
der Mechaniker: In arbeitsteiligen Verfahren fertigt er, was der
»Markt" braucht und fordert: Gewohntes wie StUhle oder Neues
wie Droschke, Dampflokomotive oder Haushaltsger&t. Die tech-
nische Entwicklung Iasst eine groBe Zahl neuer Produkte zu, die
damit wieder eine groBe Zahl an interessierten Kaufern finden:
Kaffeemaschine, Telefon u. v. m.

Auf der anderen Seite entsteht das Arbeitsfeld des Gestalters, der
fUr die Idee bzw. das neue Produkt eine passende Form finden
muss, die als zweckmdaBig und schédn empfunden wird und sich
auf dem Absatzmarkt behaupten kann. Nachdem es fUr viele
neue Produkte noch gar keine Form gibt, orientiert man sich an
Vorbildern aus anderen Bereichen (z. B. sehen die ersten Autos
aus wie Kutschen). Die neuen Funktionen werden dabei oft ver-
schleiert durch Ornamente und Verblendungen. Parallel ist man
auf der Suche nach neuen Formen. Ab Mitte des 19. Jh. gibt es
Kunstgewerbeschulen und -museen (z. B. in Hamburg). (Welt-)
Ausstellungen und Messen tragen zur Verbreitung neuer [deen bei.
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Design seit dem 19. Jahrhun-
dert (Schwerpunkt Mébel)

Biedermeier
Traditionelle Werte
in schlichter Form

Grinderzeit

und Historismus
RUckgriff auf die
Geschichte
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Besonders in der Mdbelgestaltung, der Gestaltung des unmittelba-
ren Lebensraums, wird deutlich, wie eine bestimmte Werthaltung
sich in der Formensprache spiegelt. Formal lassen sich grundsétzlich
zwei Richtungen unterscheiden: eine schlichte, zweckorientierte
Formensprache, die in der Regel als ,modern* gilt, und eine de-
korative, représentative Gestaltung.

Als BIEDERMEIER bezeichnet man einen Wohnstil im frUhen 19. Jh.
(um 1830), der durch schlichte, zweckmdaBige und dabei behaglich
und elegant wirkende Formen geprdgt ist und parallel zu einem
feudalen reprdsentativen Stil (s. u.) enftwickelt wird. Die Mobel
werden aus edlen Holzern gefertigt wie Kirsche und Nussbaum und
zeichnen sich durch klare Formen und eine polierfe Oberfldche
aus, die das Holz sehr schdn zur Geltung bringen. BIEDERMEIER ist
der Stil des gehobenen Beamten- und Burgertums und auchin den
Gemadlden der deutschen Romantik (z. B. Carl Spitzweg) zu sehen.

In der Zeit nach dem Krieg von 1870/71 erlebt Deutschland einen
groBen wirtschaftlichen Aufschwung mit zahlreichen Firmen-, Ban-
ken- und Gesellschaftsgrundungen (daher die Stilbezeichnung),
einer groBen Bautatigkeit und der massenhaften Produktion von
Gebrauchsgutern. Mobel werden gestaltet im RUckgriff auf die
Ornamentik und Formensprache friherer Epochen - u. a. Gotik,
Renaissance und Barock -, die bei den Burgern in hohem Ansehen
stehen und gleichermaBen Bildung, Staatstreue und Wohistand
reprasentieren. Je nach Vorbild nennt man den Stil Altdeutsch (Ver-
wendung der mittelalterlichen Formensprache), Neorenaissance
(antike Ornamentik bzw. Formensprache der Renaissance) oder
Neobarock (plastische Ornamentik im Sinn der barocken Formge-
bung). Die Mobel dieser Epoche sind wuchtig, mit - zunehmend
maschinell hergestellten - Schnitzereien verziert und hdufig dunkel
gebeizt. Auf Grund der Massenproduktion bleiben diese Objekte
nicht einer wohlhabenden Oberschicht vorbehalten, sondern fin-
den Einzug in den Alltag der Birger und Arbeiter. Auch hier gelten
sie als reprasentativer Ausdruck von Wohlstand und Bildung und
gewinnen dadurch besonderen Wert fUr Status und Prestige.

FUr viele Jahrzehnte existiert diese Gestaltungsart parallel zu allen
anderen Tendenzen des Design. Viele eher traditionalistisch ein-
gestellte Kaufer bleiben diesem Stil treu, auch als eine funktional
ausgerichtete Formensprache entwickelt wird. Diese wird in ihrer
Schlichtheit sogar eher als &rmlich und den eigenen Status ab-
wertend empfunden.

Der Historismus prégt das Erscheinungsbild der Architektur (Bau-
ornamentik und Details wie Fenster, Tor oder Gebdlk werden aus
klassischen Epochen Ubernommen) und wirkt sich auch bei der
Gestaltung neuartiger Funktionsbauten aus, z. B. bei Bau von Bahn-
hofen oder Theaterbauten. Selbst technisch-funktionale Elemente
an Lokomotiven, Eisenbahnbricken oder Maschinen werden mit
entsprechenden dekorativen Elementen ausgestattet. Da es fir
viele Funktionen ja tatséchlich auch keine Vorbilder gibt, ist es nicht
verwunderlich, dass Automobile aussehen wie pferdelose Kutschen
oder StraBenlaternen gestaltet werden wie barocke Kerzenhalter.
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Reformbewegungen der
Jahrhundertwende

z. B. Jugendstil
und Art nouveau

Art & Crafts
William Morris

Dresdner Werkstatten
Richard Riemerschmidt

Wiener Werkstatten
Josef Hoffmann

Shaker

Eine besondere Lebensein-
stellung pragt die Formge-
bung der Gebrauchsgegen-
stdnde.
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Eine Reihe von Reformbewegungen wendet sich gegen die Ver-
einheitlichung in der Gestaltung ebenso wie gegen die sozialen
Missst&nde in Folge der Industrialisierung. Die Massenproduktion
wird krifisiert, der Wert handwerklicher Gestaltung soll neu belebt
werden.

Als Gegenbewegung zum Historismus ebenso wie zur handwerklich
orientierten Reformbewegung verstehen sich um die Jahrhundert-
wende die Vertreter des Jugendstils. Eine Vorliebe fir organische
Formen, geschwungene Linien und Asymmetrie kennzeichnet
diesen Stil, der sich in der Architektur wie in der Gestaltung von
Mébeln und Gebrauchsgegenstdnden ablesen I&sst. Die Grenze
zwischen freier und angewandter Kunst wird Uberwunden, die
Gestaltungsweise auf alle Bereiche Ubertragen: Schmuck, Geschirr,
Mébel, Treppengelénder, Schrift- und Plakatgestaltungen u. v. m.

Die maschinellen Produktionsformen haben auch negative Folgen
fUr den Arbeitsmarkt (vgl. ,,Die Weber" von Gerhard Hauptmann).
Viele Menschen verarmen, kleine Handwerksbetriebe kbnnen ihren
Lebensunterhalf nicht mehr sichern. Aus einer Protesthaltung ent-
stehen ausgehend von England sehr viele Reformbewegungen.
Die Arts&Crafts-Bewegung hat neben dem sozialen auch ein ge-
stalterisches Ziel, nGmlich die Handwerkskunst wieder in den alten
Rang zu heben, was sich z. B. auch in der Ablehnung der Arbeits-
teilung zeigt. Billig angefertigte und geschmacklose Massenware
wollen die Vertreter dieser Richtung durch handwerklich solide
und kunstlerisch durchdachte Arbeiten zurickdréngen. Die Ab-
lehnung der Maschinenfertigung kann als weltfremd gelten, doch
die Vertreter dieser Bewegung begrinden auch die RUckkehr zu
Gestaltungslésungen, die materialgerecht und auf die Werkstoffe
bezogen sind und eine hochwertige Bearbeitung zeigen. Einzelne
Architekten und Gestalter werden zu Begrindern der Moderne.
Wegweisend ist auch ihre Uberlegung, dass die Produktion soziale
und humane Bedingungen erflllen soll.

In der Folgezeit erkennt man, dass gut gestaltete Produkte auch
ein Verkaufs- und damit ein Wirtschaftsfaktor sind. Kunstgewerbe-
schulen orientieren sich am englischen Vorbild, Werkstatten mit
dem Schwerpunkt Angewandte Kunst, also Produktgestaltung,
werden gegrundet.

Die Shaker (groBte Sekte des 19. Jh.) siedeln sich in den USA an
und verwirklichen eine Lebensweise, die auf dem Wert der Ge-
meinschaft, in der allen alles gehort, und der Gleichstellung von
Mann und Frau beruht. Ordnung, Bescheidenheit und FleiB sind
ihre Lebensregeln. Dieser Ethik folgt das dsthetische Leitbild einer
schlichten und funkfionalen Form. Schénheit liegt demnach in der
Regelmd&Bigkeit und Ordnung, Brauchbarkeit ist oberstes Gebot.
Handwerkliche Arbeit wird sehr geschdatzt, die Mébel und Gerdate
werden selbst hergestellt und verkauft. Dabei sind die Shaker tech-
nischen Neuerungen gegenUber aufgeschlossen und enftwickeln
auch selbst sinnvolle technische Gerdte wie Kreissdge, Dresch-
maschine oder Wdascheklammer - ein Beispiel dafir, wie sich die
gestaltete Umwelt in direktem Bezug zur Lebensweise entwickelt.
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Die Zeit nach dem
Ersten Weltkrieg

Art Deco
Internationaler Stil

Deutscher Werkbund

Adolf Loos
Walter Gropius

H. van de Velde
R. Riemerschmidt
Peter Behrens
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FUr die Gestaltung der Industrie- und Gebrauchsguter sind die
spaten zwanziger und der Anfang der dreiiger Jahre bedeutsam
mit dem Ende des deutschen Kaiserreichs, der Radikalisierung in
der Spdatphase der Weimarer Republik und dem Wirtschaftsboom
der nGoldenen Zwanziger.

Der rationale und sozialpolitisch engagierte Stil der Verireter einer
funktionalen Gebrauchsform (vgl. Werkbund, De Stijl, russische
Avantgarde, Bauhaus) entspricht nicht den Winschen von zah-
lungskraftigen Kaufergruppen in den GroBstédten. Diese Schicht
ist modebewusst, leichtlebig und konsumbegeistert. Der Zeitgeist
wird spdter freffend beschrieben mit ,,Die Goldenen Zwanziger":
Monddne Kleidung, luxuridse Autos, Jazz, Charleston, Bubikopf,
freie Liebe und Geburtenkontrolle, Zigaretten und Weltoffenheit,
Variete und Weltreisen bestimmen scheinbar den Alltag, wenn
auch nur fUr eine bestimmte Schicht von Menschen. Entspre-
chende Gestaltungsimpulse kommen aus Paris - der Weltstadt, in
der Luxus und Eleganz schon vorher zu Hause waren. Sie werden
v. a. in den USA aufgegriffen in elegant gestalteten Gebrauchs-
gUtern, aber auch beim Bau représentativer Hochhduser. Bei der
Gestaltung enfsprechender Produkte werden auBergewodhnliche
Materialien (Elfenbein, Edelstahl, Silber) aufwdandig verarbeitet.
Das luxuridse Einzelstick verlangt dabei wieder nach handwerk-
lichem K&nnen. Die Entwicklung neuer Materialien wie Alumini-
um oder Bakelit (schwarzgldnzender Kunststoff) ermoglicht die
preiswerte Produktion kostbar wirkender Guter. In der Folge wer-
den die nachgefragten Sticke als Massenartikel produziert, oft
jedoch mit billigen Ersatzmaterialien als perfektes Duplikat eines
hochwertigen Materials. FUr die meisten Menschen sind diese
GUter jedoch unerschwinglich, das Art deco betrifft nur eine klei-
ne gesellschaftliche Gruppe, wahrend fUr die Mehrheit die wahl-
weise schlichte oder pompdse Gestaltung der Gebrauchsguter
der Alltag bleibt. Auf der anderen Seite entwickelt sich nahezu
gleichzeitig der Gedanke einer funktional ausgerichteten Gestal-
tung von GebrauchsgUtern und Architektur ,,fUr alle”. Eine Idee,
die durchaus auch sozialpolitisch zu verstehen ist.

Der Werkbund, 1907 in MUnchen gegrindet, ist eine Reaktion
auf die ,Krise" in der Gestaltung und richtet sich gegen das rein
Dekorative. Man will eine Verbindung von Kunst, Handwerk und
Industrie verwirklichen und vereint Architekten, Kunsthandwerker
und Fabrikanten. Im Gegensatz zur Arts&Craft-Bewegung akzep-
tieren die Vertreter des Werkbunds die modernen Produktionsbe-
dingungen. lhr Anspruch ist es, industrielle Massenware dsthetisch,
qualitétvoll, schlicht und erschwinglich zu machen. Auf einer Mes-
se in K&In 1914 zeigt man die neuen Ideen. Ziel des Werkbunds ist
nicht nur die Vertretung einer funktfional bestimmten Gestaltung.
Die wirtschaftliche Stellung Deutschlands gegenUber anderen In-
dustrienationen soll durch diesen klar durchdachten Stil gestarkt
werden. Die werk- und materialgerechte zweckmdaBige Gestal-
tung ist an der industriellen Fertigung ausgerichtet und ermdg-
licht eine klar definierte Typisierung bzw. Standards und Normen.
Sie findet bald allgemein Anklang. Der Werkbund zahlt neben
dem Bauhaus zu den Begrindern des modernen Design.
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Bauhaus

Das Staatl. Bauhaus Weimar
wird 1919 von Walter Gropius
als Ausbildungsstatte gegron-
det. Zu den KUnstlern bzw.
Lehrenden gehdrten u. a.

Johannes ltten
Lyonel Feininger
Paul Klee

Oskar Schlemmer
Wilhelm Wagenfeld
Marcel Breuer

Mies van der Rohe

Den Gedanken des
Bauhauses stehen
besonders nah

Le Corbusier
Alvar Aalto

FortfUhrung in der
Hochschule fur Gestaltung
Ulm
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Die groBte Bedeutung fur die Weiterentwicklung des Design hat
das Bauhaus. Seine Grundsdtze werden in der Folge weiterver-
folgt oder aber strikt abgelehnt, indem die Formgebung sich von
technischen und wirtschaftlichen Bedingungen 16st und eine
kUnstlerische Freiheit beansprucht bzw. als Protest gegen alle
»Zwdange" oder Regeln auftritt.

Das Bauhaus ist eine Schule, in der eine kUnstlerische und hand-
werkliche Ausbildung gleichermaBen stattfinden soll. Wie dem
Werkbund geht es den Begrindern des Bauhauses um eine Ver-
bindung von Kunst, Handwerk und Industrie. Dabei wird bewusst
die handwerkliche Ausbildungsstruktur von Meister (Lehrkréaften),
Geselle und Lehrling benutzt. Grundlage der Ausbildung ist der
sog. Vorkurs (Materialkunde, Mechanik und Technologie sowie
Theorie der industriellen Formgebung). Die Studierenden sollen
die wichtigen Werkstoffe, inre Beschaffenheit und Eigenarten
kennenlernen und mit Form und Farbe frei experimentieren. Da-
nach spezialisieren sich die Auszubildenden in einem Bereich
wie Holz, Keramik, Metall, Glas, Buhnenbild oder Fotografie. Ziel
ist es, eine neue Gatftung von Sperzialisten auszubilden, die Objek-
te gestalten k&dnnen, aber auch die Produktionsphase kennen.
1925 siedelt das Bauhaus nach Dessau um und organisiert sich
als GmbH. Schwerpunkte werden Industriedesign (Entwicklung
von Prototypen fUr die industrielle Fertigung) und Architektur. So-
ziale und dkonomische Aspekte nehmen eine zentrale Rolle ein,
so werden Arbeitersiedlungen und Einrichtungsgegensténde for
diese Wohnanlagen entwickelt. Der ndchste Leiter des Bauhau-
ses, Mies von der Rohe, wendet sich von dieser politisch-sozialen
Linie ab. Die Gedanken des Bauhauses sind bereits in ihrer Zeit
intfernational anerkannt und gelten als Grundlage einer zeitge-
mdaBen Formgebung. Die ganz an die Funktion gebundene Form-
gebung wird als rational und fortschrittlich empfunden und als
dem modernen Lebensgefuhl optimal entsprechend. Die stren-
ge. geradlinige und klare Formensprache ist zudem der indu-
striellen Fertigung perfekt angepasst. Elementare geometrische
Grundformen und neue Materialien wie Stahl und Stahlrohr, Glas
und Beton werden bewusst eingesetzt und mit Naturmaterialien
wie Holz, Stein und Leder kombiniert. Die Aussage ,,form follows
function*, die auf den amerikanischen Architekten Louis Sullivan
zurUckgeht, wird zum Inbegriff des Bauhaus-Stils. Als Ideal gilt die
Verbindung von Gebrauchstichtigkeit (Funktionalitat), Sichtbar-
keit der Konstruktion, Materialgerechtigkeit und klarer formaler
Gestaltung. Das Bauhaus legt damit die Grundlagen fir einen
Internationalen Stil. 1933 wird das Bauhaus unter Druck der Natio-
nalsozialisten geschlossen, die Gestaltungsgrundsdtze und Lehr-
meinung sind zu weltoffen und sozialpolitisch. Viele Lehrkrafte
emigrieren in die USA.

Wie in der Kunst kommen aus Amerika nach 1945 innovative Ide-
en. Eine FortfUhrung der Bauhaus-Idee findet nach dem Krieg in
der Hochschule fur Gestaltung in Ulm staft. Das ,Uimer Modell*
wird zum Vorbild der Design-Ausbildung auf der ganzen Welt. Der
klare funktionalistische Stil von Mdbeln, Gerdten oder in der Typo-
grafie prégt die Gestaltung bis in unsere Zeit und entspricht noch
immer dem Lebensstil der Menschen.
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Produktgestaltung im
Dritten Reich

Nachkriegszeit

Stromlinienform/
Styling

Restaurative Tendenzen
in Deutschland
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Der Alltag im Dritten Reich mit seiner starken staatlichen Kontrolle
aller Lebensbereiche, die rUstungsorientierte Industrie in der Vor-
kriegs- und Kriegszeit, die von Zerstérung und Mangel bestimmte
Zeit nach dem Krieg, schlieBlich die Aufbauphase mit neuem Op-
timismus - dies alles beeinflusst auch die Gestaltung der Alltags-
objekte. Der ,seelisch-geistigen Bildung des Menschen* im Sinn
der nationalsozialistischen Ideologie wird groBe Bedeutung zu-
gemessen. Produkt- und Umweltgestaltung sind im Dritten Reich
staatlich kontrolliert, z. B. im ,,Amt fUr Schénheit der Arbeit” in der
Reichskulturkammer. Wichtiges Steuerungsmedium ist z. B. der
Volksempfdanger, der die Erreichbarkeit jeden Haushalts fUr die
Propagandasendungen der Regierung sichert. Industrieproduk-
te sind in der Regel funktional und solide und entsprechen der
in den Vorjahren entwickelten Standardisierung und Material-
6konomie. Schlichtheit und Einfachheit werden nun ideologisch
besetzt als ,gesundes Volksempfinden®. Eine propagandistische
Idee ist auch der ,,Volkswagen*, der 1934 von Ferdinand Porsche
entwickelt wurde.

Die Nachkriegszeit ist zun&chst gepragt von Zerstérung, Obdach-
losigkeit und Mangel. Die Gestaltung von Gebrauchsgegenstén-
den spielt da eine untergeordnete Rolle, die Versorgung mit dem
Nétigsten hat Vorrang. Die Teilung Deutschlands und die Wdah-
rungsreform stehen am Beginn der neuen Entwicklung.

Mit dem Konzept der sozialen Marktwirtschaft und angetrieben
durch einen riesigen Nachholbedarf kommt es zum wirtschaftli-
chen Aufstieg, den wir heute ,,\Wirtschaftswunder” nennen. Die
Arbeitslosigkeit ist gering, die Preise sind stabil, die Forderung nach
~Wohlstand fUr alle” scheint erreichbar: Diese Phase ist gekenn-
zeichnet durch expandierende Mdarkte und den Aufschwung der
industriellen Produktion. Das Kapital aus dem ,,Marshall-Plan* be-
gUnstigt diese positive Entwicklung.

Dabei sind die Gestaltungsideen des Bauhauses willkommen, hier
findet man Modernitat und erkennt keine unerwUnschte Bezige
zU einer Uberholten, gern vergessenen Zeit. Die Dinge des tagli-
chen Gebrauchs sollen nUtzlich und schon sein, v. a. aber ein-
fach ,,modern* wirken, ob Haushaltsgerdt oder Fahrzeug.

Durch die Entwicklung geeigneter Materialien (z. B. Holzwerkstof-
fe wie Schichtholz, Kunststoffe, auch Kunststoffiberzug wie Reso-
pal) sind klare ebenso wie weich geschwungene Gestaltungen
moglich geworden, die gleichzeitig sehr gut fUr die Serienproduk-
tion geeignet sind. Organische Formen gab es in den USA schon
in den 30er Jahren, erst nach dem Zweiten Weltkrieg werden die-
se Produkte aber fUr den breiten Markt produziert.

Modernitat und Schnelligkeit werden in den USA mit der Entwick-
lung der Stromlinienform vermittelt. Zundchst fUr den Fahrzeug-
bau entwickelt wird diese Gestaltungsweise im Sinn eines ver-
kaufsférdernden Stylings gerne im Industriedesign aufgegriffen.

Parallel dazu gibt es restaurative Tendenzen mit einer konservao-
tiven-wertbestdndigen Haltung. Die wuchtigen, reprdsentativen
Mobel des sog. ,Gelsenkirchner Barock" werden preiswert auf
den Markt gebracht fur ein ,,gutbUrgerliches" Ambiente.
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Design seit den 50er Jahren

Skandinavien

[talien
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In der Nachfolge von Bauhaus und HfG Ulm wird die ,,Gute Form*
zum Markenzeichen des deutschen Designs. Die Vorstellung ei-
nes funktionalen Design gilt auch in anderen Landem.

Skandinavische Designer vertreten (v. a. Ddnemark im Mdbel-
bau, Finnland bei Glas und Stahl) die funktionale Geradlinigkeit
und Wertbestdndigkeit. Bei der Verwendung von Naturmateri-
alien spielen hier die alten handwerklichen Techniken noch eine
groBe Rolle. Daneben experimentiert man mit neuen Methoden
der Schichtholzverarbeitung, die klare wie organische Formen er-
moglicht. Diese VerknUpfung von Tradition und Moderne macht
das Besondere am skandinavischen Design aus.

Italien profitiert - v. a.im Nachkriegseuropa - vom positiven Image
des lebenslustigen Sonnenlandes. Italienisches Design gilt seit den
50er Jahren als Inbegriff fUr einen modernen, lebensfrohen und
kosmopolitischen Lebensstil. Typisch sind Improvisation und Phan-
tasie, eine groBe Aufgeschlossenheit gegenuber technischen
Neuheiten und eine Vorliebe fUr die organische wie originelle
Form. Funktion, NUtzlichkeit und Schoénheit werden als eine Einheit
gesehen, die Kunst scheint stdrker und ohne BerUhrungsdngste
in den Bereich der Produktgestaltung integriert. Im Aufschwung
nach dem Zweiten Weltkrieg sind italienische Designer stark be-
einflusst von der Asthetik und Lebensweise der Amerikaner, wie
sie in den Hollywoodfilmen gezeigt wird.

Im Bereich der Formgebung in Kunststoff und Metall (die Stahlin-
dustrie erlebt nach dem Krieg einen Aufschwung) entwickeln ita-
lienische Designer originelle Produkte, die zum Markenzeichen fir
italienisches Design schlechthin und zum Exportschlager werden
(Espressomaschinen, Vespa, Fiat, Olivette) und lange Zeit auch
wegweisend bleiben fur den Umgang mit diesen Werkstoffen.
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Design der 60er und 70er
Jahre

Krise des Funktionalismus:
Pop Art

Gruppe Alchimia
Gruppe Memphis

Einfluss der Umwelt-
bewegung und avant-gardi-
stischer Stréomungen:
Okologiebewusstes Design
Radical-Design

Anti-Design
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Im politischen Klima der sp&dten 60er und der 70er Jahre hinterfra-
gen viele Designer inre Arbeit, sie wollen sich nicht mehrim Dienst
einer Industrie sehen, die nur den reinen Nutz- und Verkaufswert
der Produkte im Blick hat. Zudem steht der Funktfionalismus im Ruf,
Massenware in schlechtem Stil zu produzieren, denn die Bauh-
ausgrundsdétze sind im Streben nach standardisierter Produktion
verloren gegangen. Alles scheint gleichférmig und banal.

So entstehen radikale Gegenbewegungen. Unter dem Einfluss
der Pop-Musik, von Pop-art und Hippie-Bewegung wird eine neue
Formensprache entwickelt, die gegen die geltenden asthetischen
Normen verstéBt und im Sinn einer Jugendkultur gegen alte Ver-
haltensmuster rebelliert.

Freie, organische, originelle Formen entsprechen diesem Geist,
oft spielerisch-ironisch und provokativ. Bewusst will die Formen-
sprache an Stelle der Vernunft und Funktionalitat wieder verstarkt
emotionale und sinnliche BedUrfnisse ansprechen. ,,form follows
emotion* wird der klassische Satz umgetextet.

Ganz neue Aspekte bringt die Umweltbewegung der 70er Jah-
re. 1968 legt der Club of Rome den Bericht ,,Die Grenzen des
Wachstums" vor und zeichnet ein erschreckendes Szenario. 1973
erschittert die erste Olkrise die Industrielénder.

Wdhrend mit Strdmungen wie Radical-Design und Anti-Design
eher eine kleine, avantgardistische Gruppe angesprochen wird,
richten sich andere Gestaltungsideen an die Masse der Bevdl-
kerung, insbesondere an die Jugend: ,Selber machen* kommt
in Mode, Upcycling (Wie kann ich Produkte neu und anders nut-
zen?) und Recyling (Was ist wiederverwertbar? Welche Produkte
sind Uberhaupt dkologisch vertretbare). Und es kommt die Frage
auf: Wie kommen wir weg von der Wegwerf-Mentalitate

Andererseits verstarkt die Wirtschaft das Angebot: Immer mehr
GuUter sind immer weniger lang haltbar und Ubersteigen den tat-
sdchlich notwendigen Bedarf. Sich schnell wandelnde Trends
sind Ausdruck eines Wohlstandsdesign. Der Kunde kauft mehr als
er braucht und braucht - scheinbar - stdndig etwas Neues.

Die Produkte unterscheiden sich kaum mehr in ihrer Funktionali-
t&t. Umso wichtiger erscheint es, dass sie in ihrer Gestaltung Emo-
tionen wecken und ,,schdn” sind. Nicht die technisch-praktische
Funktion steht im Vordergrund, sondern die semantische, zei-
chenhafte Funktion. Die provokative Gestaltung - frech, witzig,
emotional, individuell - wird erméglicht durch den technischen
Fortschritt, der all dies produzierbar macht. Das neue Design ist
gepragt durch den originellen Einsatz von Materialien und Verar-
beitungstechniken.
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Design seit den 80er Jahren

Neues Design:
Postmoderne

z. B. in Frankreich:

Philipp Starck,

Jean-Paul Gaultier (Mode)
z. B.in England:

Ron Arad
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Die 80er Jahre sind eine Zeit des Uberflusses. Viele Menschen kén-
nen sich viel leisten, die Krise um das Ol ist in den Hintergrund
gerUckt, die Zeit der Proteste und Turbulenzen ist vorbei. Die Wen-
de mit dem Zerfall des Ostblocks und dem Mauerfall zeigt neue
Mérkte auf mit groBem Konsumnachholbedarf. Gleichzeitig wer-
den historische Zitate, also BezUge zur traditionellen Gestaltung,
verwendet und mit ihnen gespielt (sog. Postmoderne). Dies ge-
schieht in dem Gedanken, dass eigentlich nichts ,,Neues" gefun-
den werden muss, denn die Formensprache vorausgegangener
Epochen wirde alles bereits bieten: Elegante Linien und Formen
finden sich in der Anlehnung an die Antike oder an Klassizismus,
weiche und volumindse Elemente bietet die barocke Formen-
sprache u. v.m.

Das Design vermittelt in dieser Phase gleichzeitig einen Status
bzw. ein Prestige: Bestimmte und auf bestimmte Weise gestal-
tete Dinge zu besitzen gilt als Ausdruck von Protest und beweist
gleichzeitig die Kaufkraft des Besitzers - und damit seinen Optimis-
mus und den Glauben an eine schéne Zukunft.

Das emotional bestimmte Design der 80er Jahre, das den rech-
ten Winkel und alle funktionsorientierte Klarheit als Ursache einer
asthetischen Verarmung ablehnt, fOhrt in Herstellung und Ver-
trieb zu ganz neuen Konzepten. Die Produkte werden in Kleinse-
rien hergestellt und oft durch die Designer direkt oder Galerien
vermarktet wie Kunstwerke. Auch die Designer selbst treten auf
wie KUnstler und Stars und inszenieren sich und ihre Arbeit. Die
Funktion tritt hier oft sehr stark hinter der formalen dsthetischen
Gestaltung zurGck.
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Design der 90er Jahre:
High Tech, Okologisches
Design u. v. m.

Neue Aufgaben,
neue Zielgruppen....
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Alle Dinge haben scheinbar irgendwann in der Entwicklung ihre
Idealform erreicht. Andere werden durch den technischen Fort-
schritt Uberflussig - sie verschwinden vallig, wir finden sie noch auf
alten Fotografien und auf Trédelmdrkten als skurrile Objekte einer
fernen Zeit. Die Tatigkeiten ebenso wie die zugehdrigen Dinge
wandeln sich: Fahren, Schreiben, Sitzen, Kochen, Telefonieren
oder Musikhoren....

Tiefgreifende Anderungen und Neuerungen fir ein breites Pu-
blikum gibt es seit den 90er Jahren durch den Vormarsch des
Computers, vor allem in der Kommunikations- und Unterhaltungs-
elektronik. Vor allem in diesem Sektor werden die Gerdte immer
weiter perfektioniert, sehr oft werden sie kleiner - deutlich minia-
turisiert - und gleichzeitig mit immer mehr Funkfionen ausgestat-
tet. Die komplexen Funktionen sollen einfach und klar dargestellt
sein, so dass der Benutzer - egal wie technisch bewandert er ist
- die Gerdate leicht bedienen kann.

Auch die Arbeit des Designers wird dabei zunehmend bestimmt
von digitalen Medien und Programmen (Bildbearbeitung, CAD,
3D-Druck u.a.).

Heute werden die Funktionen - praktisch - symbolisch/emotional
- als gleichwertig anerkannt. Es enfsteht eine Offenheit gegen-
Uber Formen, Materialien und Bedeutungen, die der Vielfaltigkeit
der globalen Gesellschaft entspricht. Schnelllebige Trends wer-
den bedient, der Konsument an der Gestaltung aktiv beteiligt.
Eine Asthetisierung der Technik fUhrt dazu, dass wieder gezeigt
werden darf, dass Gegenstdnde technische Gerate sind. Ihre ei-
gentliche Funktion wird im Gehduse versteckt, sie ist hdufig ohne-
hin nicht mehr nachvollziehbar.

Die Verantwortung gegenUtber der Umwelt stellt nach den heute
geltenden WertmalBstdben eine hohe Anforderung an das De-
sign von GebrauchsgUtern dar. Die schwindenden Rohstoff- und
Energieressourcen ebenso wie die zu berUcksichtigenden Sozial-
und Produktionsfaktoren fordern ein nachhaltiges und verant-
wortungsbewusstes Gestalten.

Die Entwicklung neuer Materialien bietet dem Design standig
neue Mbglichkeiten (z. B. Verbundwerkstoffe).

Technisch ist nahezu alles mdglich. Produkte kdnnen heute ver-
starkt an ganz bestimmten Zielgruppen ausgerichtet werden:
Kinder, mobile junge Menschen, Freizeitsportler .... Sie alle haben
eigene Bedurfnisse, die zielgenau bedient werden kdnnen. Der
demografische Wandel fuhrt dazu, dass vielfdltige Hilfsgerate for
alte Menschen wie Gehbhilfen, Rollstuhl u. v. m. entwickelt wer-
den. Auch der Bereich von Hilfsmitteln fOr Kranke oder Menschen
mit Beeintrdchtigungen - chronisch oder kurzzeitig - ist ein wichti-
ger Sektor der Produktgestaltung.

Auch im sozialen Bereich kann sich das Design neuen Aufgaben
stellen: Das Leben in extremen Situationen (Katastrophenhilfe)
oder unter Belastungen (Dritte Welt) fordert die Designer heraus,
stimmige Alternativen zu entwickeln, z. B. in der Nutzung von En-
ergiequellen oder der Mobilitdt von Einrichtungen. Schnelle preis-
werte Losungen sind hier gefragt.
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DESIGN Begriffsklarung

Formale Aspekte

Funktionale Aspekte

Technische Aspekte

Wirtschaftliche Aspekte

Okologische Aspekte

Soziale Aspekte
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Der Begriff meint laut ,,Oxford English Dictionary* von 1588 den
vom Menschen erdachten Plan oder ein Schema von etwas, das
realisiert werden soll, auch einen zeichnerischen Entwurf. Design
umfasst nach heutiger Auffassung den Entwurf und die Planung
eines Produkts oder einer Dienstleistung (vgl. Webseiten). Der
Begriff bezeichnet damit jede funktions-orientierte Formgebung
von industriell hergestellten Gebrauchsgegenst&nden. Der Ge-
brauchswert macht den Unterschied zu einem Kunstwerk aus.

Design meint die funktionsgebundene Formgebung. Die gestal-
teten Produkte oder Leistungen haben jedoch mehr Bedeutung
als nur einfach ,,technisch” genau den Zweck zu erflllen, fUr den
sie gemacht sind. Wir nehmen die formalen Aspekte einer Ge-
staltung mit allen Sinnen wahr und deuten sie - je nach Alter, Bil-
dungsstand, gesellschaftlicher Zugehdrigkeit, Nationalitdt oder
kulturellem Hintergrund. Indem wir bestimmte Dinge besitzen
oder benutzen, zeigen wir, wer wir sind oder sein wollen. Die Be-
dUrfnisbefriedigung meint dabei immer auch die Bedeutung, die
ein Gegenstand fUr den Menschen hat. Design geht immer vom
Verhdlinis des Menschen zum Objekt aus. Der gestaltete Gegen-
stand entspricht einem Bedurfnis bzw. folgt einem Bedarf.

Jeder Gebrauchsgegenstand erfullt neben der praktisch-techni-
schen Funktion (= ZweckerfUllung)und der symbolischen Funktion
(= Bedeutungsgehalt) vor allem eine &sthetische Funktion, denn
wir nehmen ihn mit allen Sinnen wahr. Asthetik meint hier das for-
male Erscheinungsbild, allgemein die sinnlich wahrnehmbare Er-
scheinung eines Gegenstands, z. B. Aussehen, v. a. Oberfldche,
Materialwirkung und Farbe.

Je nach Gegenstand wird die eine oder andere Funktion Uber-
wiegen, so steht bei nicht-sichtbaren Maschinenbauteilen die
ZweckerfUllung im Vordergrund, wahrend bei GebrauchsgUtern
wie Kleidung oder Mdbeln die &sthetische Funktion eine wichtige
Rolle spielt oder wie z. B. bei einem Auto oder einer Uhr die Be-
deutung des Besitzes wesentlich sein kann.

Form (Gestalt, GroBe, Proportionen), Farbe, Material und Ober-
fldche, Kontraste, Aspekt der Ordnung bzw. Komplexitat

praktisch-technische ZweckerfUllung, Handhabbarkeit (Ergono-
mie), Sicherheit

Werkstoffkunde, Konstruktionslehre, Normung, Physik
organisatorische, betriebswirtschaftliche, juristische, marketingo-
rienfierte Fragen der Entwicklung, Planung, Herstellung und Ver-

marktung eines Produkts, z. B. Urheberrecht und Markenschutz.

Herstellung/Beschaffung des Materials, Transportwege, Entsor-
gung bzw. Recyclingmadglichkeiten

Soziale Fragen zur Herstellung, Art der Arbeit/des Arbeitsplatzes
bei der Produktion
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Was ist gutes Design?
GRUNDSATZE NACH
DIETER RAMS

Gutes Design ist innovativ.

Gutes Design macht ein Pro-
dukt brauchbar.

Gutes Design ist asthetisch.

Gutes Design macht ein Pro-

dukt verstandlich.

Gutes Design ist
unavufdringlich.

Gutes Design ist ehrlich.

Gutes Design ist langlebig.

Gutes Design ist konsequent

bis ins letzte Detail.

Gutes Design ist umwelt-

freundlich.

Gutes Design ist so wenig
Design wie moglich.

A \ 1
REALSCHULE

Dieter Rams, geb. 1932, ist Industrie-Designer. Er stellte die folgen-
den Regeln fur ,gutes Design* auf. Die Formulierungen wurden
- ohne Verdnderung des Sinns - hier erweitert zum besseren Ver-
standnis.

Die Mdoglichkeiten, etwas Neues oder Neuartiges entwickeln zu
kdnnen, sind I&ngst nicht ausgeschdpft, denn die technologische
Entwicklung bietet immer wieder neue Ausgangspunkte fur zu-
kunftsfahige Gestaltungskonzepte, die den Gebrauchswert eines
Produktes opfimieren. Innovatives Design soll stets mit innovativer
Technik zusammenwirken und niemals Selbstzweck sein.

Jemand kauft ein Produkt, um es zu benutzen. Es soll bestimmte
Funktionen erfullen, das meint das schlichte Funkfionieren in dem
Bereich, wozu es gebaut wurde, ebenso wie weitergehende psy-
chologische und &sthetische Funktionen. Gutes Design optimiert
die Brauchbarkeit und I&sst alles unbericksichtigt, was nicht die-
sem Ziel dient oder ihm gar entgegensteht.

Die &sthetische Qualitat eines Produktes ist ein wesentlicher As-
pekt seiner Brauchbarkeit. Denn Gerate, die man taglich benutzt,
pragen das persdnliche Umfeld und beeinflussen das Wohlbefin-
den. Schén sein kann aber nur, was gut gemacht ist.

Es verdeutlicht auf einleuchtende Weise die Struktur des Produkts,
d. h. wie es aufgebaut ist und wie es funktioniert, bringt es ,,zum
Sprechen' und erkldrt sich im besten Fall selbst.

Produkte, die einen Zweck erflllen, haben Werkzeugcharakter.
Sie sind weder dekorative Objekte noch Kunstwerke. Ihr Design
sollfe deshalb neutral sein, die Gerate zurickireten lassen und
dem Menschen Raum zur Selbstverwirklichung geben.

Es Iasst ein Produkt nicht innovativer, leistungsfahiger, wertvoller
erscheinen, als es in Wirklichkeit ist. Es versucht nicht, den Ver-
braucher durch unhaltbare Versprechen zu manipulieren.

Es vermeidet, modisch zu sein, und wirkt deshalb nie antiquiert. Im
deutlichen Gegensatz zu kurzlebigem Mode-Design Uberdauert
es auch in der heutigen Wegwerfgesellschaft lange Jahre.

Nichts darf der Willkir oder dem Zufall Uberlassen werden. Grind-
lichkeit und Genavuigkeit der Gestaltung sind letztlich Ausdruck
des Respekts dem Verbraucher gegenuber.

Design leistet einen wichtigen Beitrag zur Erhaltung der Umwelt.
Es bezieht die Schonung der Ressourcen ebenso wie die Mini-
mierung von physischer und visueller Verschmutzung in die Pro-
duktgestaltung ein.

Der Safz ,,Weniger ist mehr" bedeutet in diesem Zusammenhang,
dass Design sich konzentriert auf das Wesentliche, statt die Pro-
dukte mit Uberflissigem zu befrachten.
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Was ist gutes Design?
Kriterien fUr eine Designaus-
zeichnung von Industrie-
produkten.

O Praktischer Nutzen

O Ausreichende Sicherheit

O Lebensdauer + GUltigkeit

O Ergonomische Anpassung

O Technische + formale
Eigenstandigkeit

O Umfeld-Beziehungen

O Umweltfreundlichkeit

O Gebrauchsvisualisierung

O Hohe Gestaltungsqualita-
ten hinsichtlich des verwen-
deten Materials, des jewei-
ligen Herstellungsverfahrens
und Gebrauchs

O sinnlich-geistige Anregung
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Design wird regelmd@Big ausgezeichnet. International anerkannt
ist z. B. der ,red dot". Ein Kriterienkatalog liefert fUr die Beurteilung
einer guten Gestaltung wichtige Stichpunkte, doch auch diese
WertmaBstabe unterliegen einer Verdnderung. Je nach Objekt
und Branche werden diese meist von produktspezifischen Krite-
rien ergdnzt. Ihre Bedeutung bzw. Gewichtung hdngt von der
Funktion der Objekte ab.

Hohe Gebrauchstauglichkeit und einwandfreies Funkfionieren

ErfUllung einschldgiger Sicherheitsvorschriften und bestehender
Leistungsnormen, BeriUcksichtigung von flichtigem und unacht-
samem Gebrauch (,,Narrensicherheit”), Ausschaltung von Verlet-
zungsgefahren beim Bedienen

Ubereinstimmung von &sthetischer Lebensdauer (Gebrauchsspu-
ren) und physisch angemessener Lebensdauer

Anpassung an die physischen Gegebenheiten der Benutzer
(leichte Bedien- und Ablesbarkeit, geeignete Arbeitshdhen,
Greifweiten, Komfort, Vermeidung von unnéfiger und belasten-
der ErmUdung), visuelle Stérungsfreineit (Vermeidung von Irritatio-
nen, Blendung und visueller Fehlinformation)

Vermeidung von Nachahmungen (Plagiat)

Funktion und Gestalt sind fUr sich selbst sinnvoll und auch in Be-
ziehung zu anderen Produkten, in deren Nachbarschaft er ste-
hen wird. Dies gilt auch fUr die Angemessenheit des Aufwands an
Formen, Farben, Materialqualitéten in Bezug auf Gebrauch und
Stellenwert des Produktes

Energie- und ressourcenschonend in Herstellung und Gebrauch,
abfallarm und recyclinggerecht

Die Form zeigt klar Funktion und Nutzung des Objektes und seiner
Teile, um seine Handhabung zu erleichtern oder um seinem Sinn
Ausdruck zu verleihen.

Uberzeugender struktureller Aufbau, Erkennbarkeit des beab-
sichtigten Gestaltungsprinzips, z. B. Schalen- oder Skelettbauwei-
se, Beziehung des Ganzen zu seinen Teilen hinsichtlich Formen,
Volumen, MaBen, Farben, MaterialqualitGten, Produktgrafik,
Durchgdéngigkeit von einmal gewdhlten Konstruktions- und Ge-
staltungsprinzipien (= formale Konsequenz), Eindeutigkeit der Ge-
staltungselemente, z. B. FormUbergdnge, Kontraste von Formen,
Farben und Schriften, Proportionen, dsthetisch sinnvolle Gliede-
rung im Einklang mit Herstellung, Montage, Nutzung und Wartung
der Teile, Logik der Form hinsichtlich des verwendeten Materials,
des jeweiligen Herstellungsverfahrens und Gebrauchs.

Die Gesamtwirkung ist anregend, weckt seine Neugierde, kann
zu einer Identifikation fUhren.
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Der DESIGN-PROZESS

RECHERCHE- und
PLANUNGSPHASE
bezieht sich z. B. auf
- Bedarfsanalyse

- Produktanalyse

- Funktfionsanalyse

- Gestaltanalyse

BRIEFING: Was ist wichtige

IDEENPHASE

KONZEPTIONSPHASE

ENTWICKLUNGPHASE

PROJEKTIERUNGSPHASE

REALISIERUNGSPHASE

PRASENTATIONEN
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Die erste Idee fUr ein neues Produkt oder die Umgestaltung ei-
nes bestehenden fOhrt zu einer umfassenden Recherche. Zuerst
ist das Problem zu erkennen, das mit Hilfe des zu gestaltenden
Produkts geldst werden soll. Dann stellt sich eine Reihe von Fro-
gen zu Bedarf, Funkfion und Gestaltung sowie zu Herstellung
und Vermarktung: Wer soll die Zielgruppe sein? Wie viele Benut-
zer wird es geben und wie werden sie das Produkt benutzen?2
Welche Bedeutung wird oder soll es fUr sie habene Wie sieht der
Markt daflr ause Welche Umgebung und welche Situationen
wird das Produkt wdahrend seiner Lebensdauer vorfindene Wel-
che Wirkung hat die Umwelt auf das Produkt und umgekehrte
Welche vergleichbaren und ggf. konkurrierenden Produkte gibt
es schon¢ MUssen Standards und Normen beachtet werden?¢ All
diese Uberlegungen werden zu Zielen formuliert, zudem muUssen
erste Kosten- und Arbeitspléne erstellt werden.

Vor dem Entwicklungsstart befasst sich der Designer mit allen for
das Produkt relevanten Merkmalen und Eigenschaften, die in der
Regel vom Auftraggeber vorgegeben werden, z. B.
1)Produktkonzept (-name, -beschreibung, -merkmale, Vergleichs-
produkte, Einsatz-/Verwendungszweck, Funktion(en)...)

2) Technische Daten (Abmessungen, Gewichte, usw.)

3) Technische Merkmale (Konstruktfion, Ferfigung, Material, Bau-
gruppen, Betrieb, Wartung, Entsorgung, usw.)

4) Ausstattung, Details

5) Charaktermerkmale (Produkiwelt, -umgebung, -nutzen, usw.)
6) Marktdaten (Zielpreis, Zielgruppe, Vertriebskandle, Werbeakti-
vitaten, StUckzahlen, Mitbewerber, Kalkulation, usw.)

Mit Hilfe von Kreativitétstechniken (z. B. Brainstorming, Mood-
board, Collage) werden Ideen zu Papier gebracht. Am Ende
werden Skizzen und Entwirfe sowie Vormodelle prdsentiert. Hier
spielen formale und technische Merkmale eine wichtige Rolle.
Nachdem die konkrete Umsetzung der Idee feststeht, werden
manuelle und digitale Verfahren genutzt, um technische Zeich-
nungen und maBhaltige Modelle zu erstellen. Diese werden ge-
testet und Herstellungsverfahren geklart.

Die Herstellung wird vorbereitet, ein Prototyp steht am Ende die-
ser Phase. Dieser wird wiederholt getestet und umgearbeitet, bis
er den Anforderungen gerecht wird. Parallel stehen Absprachen
mit Marketing und Vertrieb.

Die Bedingungen fUr eine Serienfertigung und die dazu erforder-
lichen Arbeitsabldufe werden gekldrt und Konstruktionszeich-
nungen bzw. Vorlagen fUr die industrielle Umsetzung angefertigt,
Gussformen und maschinelle Fertigungsteile auf die Gestalt des
Produkts abgestimmt. Am Ende sollen qualitativ und vom Ausse-
hen her identische Produkte die Fertigung verlassen.

In Zusammenarbeit der Entwickler und Praktikern lGuft die Pro-
duktion, wobei in der Regel noch verbessert und verdndert wer-
den kann und muss.

Eine Reihe von Prdsentationen - innerhallb des Teams wie vor
den Kunden - begleitet den gesamten Prozess. Das Feedback,
die Reaktionen und neue Erkenntnisse kdnnen auch den Prozess
stoppen oder entscheidend beeinflussen.
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WAS EIN DESIGNER WISSEN UND KONNEN MUSS.....

Technisches Wissen

Hintergrundwissen

Okonomische /
Marktwirtschaftliche
Kenntnisse

Gestaltspezifische Kenntnisse

Kenntnisse in der Gestaltung-
spraxis:
ZEICHNEN

MODELLBAU

DESIGN am COMPUTER

Kenntnisse von Werkstoffen und Fertigungsverfahren sowie deren
Eignung fur bestimmte Produktgruppen.

Kenntnis der funkfionalen Rahmenbedingungen

Kenntnisse der gestaltspezifischen Bedingungen zur Erkennung,
Handhabung bzw. Bedienung/Wertschétzung von Produkten

Kenntnisse Uber dkologische Rahmenbedingungen der Werkstof-
fe, soziale Aspekte inrer Beschaffung und Verarbeitung,

Kenntnisse der Produktionszusammenhdnge, Betriebsauslegun-
gen, Automatisierungsgrad, Produktpaletten, Marktstrukturen,
Vertriebsarten, Kundenbetreuung, Wartungs- und Reparaturser-
vice. Kurz: Kenntnisse im Zusammenspiel von Unternehmen und
Markt.

Kenntnis der Faktoren in Zusammenhang mit Branding (= Auf-
bau und Entwicklung einer Marke), Corporate Identity (= Merk-
male, die ein Unternehmen kennzeichnen und es von anderen
unterscheidbar machen) und Corporate Design (Teilbereich der
Corporate Identity, betrifft alle Bereiche, die fir das einheitliche
Erscheinungsbild eines Unternehmens von Bedeutung sind). In
diesem Zusammenhang wird auch die Kenntnis von Designge-
schichte wichtig.

Kenntnis der Mdglichkeiten und Wirkung der Formensprache, v.
a. der Gestaltgesetze (wie z. B. Ordnung, Komplexit&t), des Auf-
baus und der Struktur von Kérpern und der Farblehre.

Zeichnungen und Modelle dienen als Zwischenstufen bei der Ent-
wurfsarbeit sowie fUr die Prasentation fir den Kunden.

Einen zenfralen Stellenwert haben das Zeichnen und andere
Techniken der grafischen Darstellung. Das schnelle Abbilden
einer Idee als Skizze, das ,,Denken mit dem Sfift", steht oft am
Beginn der Entwurfsarbeit. Im weiteren Verlauf fGhrt dies bis zur
wahrnehmungsgetreuen Darstellung (Licht und Schatten, Ober-
fldchenwirkung). Der Computer ist heute ein Ubliches Hilfsmittel.

Modelle haben den Vorteil, dass sie von allen Seiten befrachtet
und in die Hand genommen werden kénnen und so ihre plasti-
sche Eigenart erfasst werden kann. Man unterscheidet zweidi-
mensionale Modelle (meist zur schematischen Darstellung einer
Funktion) und dreidimensionale Modelle. Je nach anzufertigen-
dem Objekt werden die Modelle in OriginalgroBe oder in einer
Verkleinerung hergestellt aus unterschiedlichen Materialien. Mit
Hilfe des 3D-Drucks (rapid prototyping) ist die Anfertigung direkt
ausgehend von der Technischen Zeichnung moglich.

Die digitale Form ist perfekt fUr die Zusammenarbeit mit der Kon-
struktion und Fertigung und bietet die Mdglichkeit der dreidimen-
sionalen Darstellung am Bildschirm. Die realistische Darstellung
kann optimiert werden, ebenso die effektive Fertigung.
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DESIGN FACHBEGRIFFE

Anthropometrie

Bionik

Branding

CAD

Corporate Design/
Corporate Identity

DESIGN

Ergonomie
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Diese Wissenschaft befasst sich mit den AusmaBen und den Funk-
tionen des menschlichen Korpers und seiner Teile und untersucht
die anatomischen, physiologischen und psychologischen Aspekte
seines Handelns. Die Ergebnisse nutzt der Designer, um Normen
oder Standards zu entwickeln fur Gewichte, GroBen, Fldchen
bzw. RGume, die von menschlichen GliedmaBen bei bestimmten
Akfionen eingenommen werden (z. B. StGhle, Autositze).

Der Begriff kommt aus der Verknupfung der Worter Biologie und
Technik. Biologische Systeme dienen als Vorbild fur die Gestaltung,
anders gesagt: Der Designer lernt von der Natur. Die Funktions-
weise von Organen bei Lebewesen werden untersucht in Hinblick
auf ihre Eignung fur technische Systeme. Beispiele sind Luft- und
Warnsysteme, die den F&higkeiten von Flederm&usen oder Delfi-
nen entsprechen, oder Haftsysteme von Pflanzen. Ein Beispiel: Ein
Fuchsrollt sich zusammen, wenn er sich in seiner kalten Hohle zum
Schlafen legt. Dadurch wird seine Oberflédche, Uber die er Wé&rme
verliert, reduziert. Tatsdchlich ist die Kugelform das geometrische
Ideal: geringste Oberfldche im Verhdltnis zum Volumen.

Urspringlich: Brandzeichen, heute Fachbegriff fUr die Entwicklung
einer starken Unternehmensmarke (vgl. Corporate Identity)

Die computerunterstUtzte Zeichnung ist fUr den Designer ein
wichtiges Handwerkszeug im digitalen Zeitalter. Vom digitalen
Leichenstift Uber die CAD-Planung zur Fertigung von Modellen, Pro-
toypen und den Produkten selbst wird der Computer als Hilfsmittel,
Kommunikationsmedium und Ausgabemedium immer wichtiger.

Erscheinungsbild eines Unternehmens, das sich aus allen visuell
wahrnehmbaren Aspekien zusammensetzt: Logo, Leitfarbe, Pu-
blikationen bis zum Briefpapier, Werbegestaltung, Kleidung der
Mitarbeiter u. v. m.

Prozess der Anpassung gegensténdlicher Umwelt an die physi-
schen und psychischen BedUrfnisse der Menschen.

Diese Wissenschaft untersucht Arbeits- und Bewegungsgewohn-
heiten. Wie viel Raum beanspruchen bestimmte Tatigkeiten2 Wie
viel Kraft ist ndtig, um eine bestimmte Leistung zu erbringen? Wie
lassen diese sich effektiv und sicher durchfuhren2 Wie kann man
die AusfUhrung noch schneller und sicherer machen?2 Der Mensch
wird systematisch vermessen, die Ergebnisse werden bei der Ge-
staltung von Gebrauchsgegenstnden genutzt. Die einzelnen
Faktoren wie Wahrnehmung, Reaktionsgeschwindigkeit, Geschick-
lichkeit oder die motorischen Fertigkeiten von FUBen, Handen,
Fingern werden dabei sinnvoll und wirksam einbezogen. Auch
korperlich-seelische Empfindungen wie MUdigkeit oder Krankheit
werden dabei berucksichtigt. Design braucht die Erkenntnisse der
Ergonomie, denn es geht immer um den Bezug des Menschen
zum Obijekt. Uberlegungen dazu gibt es seit der Antike, in der Re-
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Funktion

Industrieprodukt

Kunsthandwerk

Kunststoff
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naissance befasst sich Leonardo da Vinci mit den menschlichen
Proportionen. Wirtschaftliche und militérische Uberlegungen fUhren
spdater zur intensiven Beschaftigung mit den menschlichen MaBen.
Zielist eine Optimierung der Haltungen oder Bewegungen, die die
Lebensqualitat, Sicherheit oder auch ékonomische Faktoren wie
Effektivitat im Blick hat.

Im Blick auf die Wirtschaftlichkeit hei3t das zum Beispiel: Im Arbeits-
prozess sollen bestimmte Tatigkeiten besonders schnell und damit
kostensparend ausgefuhrt werden kdnnen.

Ein Ziel ist auch, die groBtmogliche Sicherheit zu erreichen. Die
Benutzung eines Gegenstands, z. B. eines Gerats, soll ohne Ge-
fadhrdung ermdglicht werden.

Benutzerfreundlichkeit und Handhabbarkeit der Gegenstdnde
bzw. Dienstleistungen (vgl. Webdesign) sind Ergebnisse der Nut-
zung ergonomischer Kenntnisse.

Funktionen meinen alle Beziehungen zwischen einem Produkt und
seinem Benutzer. Die Funktion eines Produkts, der Sinn und Zweck,
wird im Gebrauch erfahren und befriedigt die Erwartungen des
Benutzers in praktischer, dsthetischer oder symbolischer Art. Diese
Bereiche sind immer gegeben, wenn auch die Teilbereiche un-
terschiedliche PrioritGt haben. Im Allgemeinen benutzt man den
Begriff in Hinblick auf die praktisch-technische Funktion.

In der Industrie (Serienfertigung) hergestelltes Produkt, das als Ver-
brauchsprodukt vom Benutzer/Besitzer verbraucht wird, d. h. nach
dem Gebrauch nicht mehr vorhanden ist z. B. Lebensmittel- bzw.
Food Design, Verpackungsdesign, oder als Gebrauchsprodukt
entweder fUr den individuellen Gebrauch bestimmt ist, so dass
das zu erwartende enge Verhdlinis des Benutzers zum Produkt
eine Rolle spielt (z. B. persdnliches Schreibgerdt), oder fir den Ge-
brauch durch bestimmte Gruppen bestimmt ist (z. B. Fernsehgerdat,
Fahrzeug), oder fUr die Allgemeinheit dient, dabei aber als Produkt
anonym bleibt (das gilt z. B. fir Maschinenteile).

steht fUr jede handwerkliche Arbeit, die eine kunstlerisch-&stheti-
sche Ausprégung hat. Heute wird der Begriff benutzt, um die Fer-
tigung in kleinen StUckzahlen und den eher dekorativ-geprdgten
Markt abzugrenzen vom Handwerk, das insbesondere in den Fach-
und Meisterschulen einen hohen, auch dasthetischen Anspruch
vertritt, und Industrie. Gerade die nahezu industrielle Fertigung von
»Kunsthandwerk" sowie mangelnde asthetische Ansprioche und
Kitsch bringen den Begriff in Verruf.

Polypropylen, Polyurethan, Polyester, Polystyrol finden ab Mitte
der 50er Jahre Verwendung im Mdbelbau. Die Mbglichkeiten der
Verarbeitung sind unerschdpflich, gerade fUr groBe StUckzahlen
ist Kunststoff sehr gut geeignet. Die Formgebung I&sst andere
Lédsungen zu als bei den herkdmmlichen Werkstoffen (z. B. gerun-
dete, freie Formen). Kunststoff hat einen schlechten Ruf als nicht-
umweltbewusster Werkstoff, Produkte aus Kunststoff gelten als billig,
minderwertig und geschmacklos. Eine Reihe von Designern setzt
gerade auf die Moglichkeiten der industriellen Formgebung von
Kunststoff (z. B. StGhle in einem Gussvorgang, Laminate).
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Musterbicher

Prototyp

Skizze

Styling
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Aus diesen Vorlagebuchern, spaterin Art von Katalogen, bediente
man sich, um bestimmte Gerd&te und Gebrauchsgegensténde,
Mode oder Mdbel zu gestalten (z. B. Vorlagen von Karl Friedrich
Schinkel, der auch eine Reihe von Alltagsgegenstdnden entwarf).

(griech. Ubersetzung etwa: erstes Vorbild) Der Prototyp meint
das Versuchs- oder Konzeptmodell eines Produkts und entspricht
AuBerlich oder technisch bereits dem Endprodukt und dient als
Vorstufe der Fertigung, in der Regel der Serienfertigung. In der
Entwicklungsarbeit kann der Prototyp das Konzept erkldren und
anschaulich zeigen, um so auch die Akzeptanz der Zielgruppe zu
testen oder die technische Machbarkeit abzubilden.

Visualisierung einer Idee: die spontanen, laufenden ,Uberset-
zungen* von Sprache und Gedanken in solche Visualisierungen
werden auch Scribble genannt. Die Zeichnung ist dabei nicht ein-
fach - wie es umgangssprachlich oft verstanden wird - ungenau.
Sie lasst eine klare Vorstellung von einem Sachverhalt oder einem
Objekt erkennen, ist aber noch nicht als Entwurf oder Technische
Zeichnung ausgefuhrt.

BerGhmt sind die Skizzen von Leonardo da Vinci zu naturwissen-
schaftlichen Phdnomenen oder technischen Ideen. Auch die
Skizzen von BUhnenbildnern und Filmausstattern wie Ken Adam
oder von Produktdesignern bieten auf reizvolle Art einen Einblick
in den Ideenreichtum und Gedankengang.

Produkte, die sich nicht funktfional oder technisch unterscheiden,
kdnnen begehrenswert gemacht werden durch Verdnderungen
in Form, Farbe, Details. Das Styling bezieht sich in der Regeln auf
den Symbol- oder Ausdruckswert eines Produkis.
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DESIGN ANALYSE

FORMAL-ASTHETISCHE
FUNKTION

FORM

FORM = Formcharakter,
Komplexitat, GréBe, Propor-
tionen, Richtungen. Weite-
re sinnlich wahrnehmbare
Elemente sind Material/
Oberfldche und Farbe eines
Gegenstands.
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Die ASTHETIK bezieht sich auf die wahrmehmbare Form eines Ge-
genstands, also das wahrnehmbare Erscheinungsbild und die
Gesamtwirkung. Industrieprodukte sind Trager dsthetischer Wer-
te und - daraus abgeleitet - dsthetischer Normen innerhalb einer
Gesellschaft.

Der sinnliche Gebrauch der Produkte im Sinn von visueller, hap-
tischer und akustischer Art wird durch die &sthetische Funktion
ermdglicht. Sie bezieht sich auf den psychologischen Aspekt der
sinnlichen Wahrnehmung beim Gebrauch. Die Gestaltung der
Umwelt nach dsthetischen Kriterien ist wichtig fUr das Verhdltnis
des Menschen zu den Dingen, mit denen er sich umgibt, fUr sein
psychisches Wohlbefinden und die Kontakte zu seinen Mitmen-
schen. Um sich wohlfUhlen zu kdnnen, muss der Mensch sich mit
Dingen umgeben (kénnen), die ihm gefallen. Asthetische Dimen-
sionen haben auch die Aufgabe, die Aufmerksamkeit des Men-
schen auf bestimmte Produkte zu lenken und somit den Kauf zu
provozieren.

Uber welche Sinne nehme ich den Gegenstand wahr und was
nehme ich jeweils wahre

- Sehen = optisch - visuell

- BerUhrung = haptisch

- Gehor = akustisch

- Geschmack

- Geruch

Welche raumliche/fldchige Form wird verwendet.

Eine rGumliche Form (dreidimensional) wird beschrieben als
eben/flachig begrenzt oder gewdlbt (konkav, konvex). Die geo-
metrischen Grundkérper dienen hier als Ausgangspunkt (Sie wer-
den vollstadndig Gbernommen, verdndert oder frei gestaltet).
Eine fldchige Form wird beschrieben durch die Art der Kontur (re-
gelmaBig/unregelmdaBig, eckig/gerundet). Auch hier bietet sich
der Bezug zu den geometrischen Grundformen (Vieleck, Kreis,
Ellipse u.a.) an.

Wie |asst sich die Form in ihrer Richtungsdimension beschreiben
(z. B.ruhend, lagernd, stehend ...)¢

Wie l&sst sich die Form in inrer Wirkung beschreiben (z. B. scharf,
weich, gespannt, ruhig ...)

Ist es eine Einzelform oder ist der Gegenstand aus mehreren Tei-
len zusammengesetzte Wurden die Teile stumpf aneinanderge-
setzt oder welche Art von Ubergang wurde gestaltet bzw. ist der
Ubergang einzelner Formen Uberhaupt erkennbar?

Wie wirkt sich die Wahl der Form aus, z. B. bei der Handhabung
(Verletzungsgefahr durch Ecken), Reinigung (Verschmutzung bei
scharfen Innenkonturen), Abnutzung (Kanten bekommen leicht
Schlagstellen)e

Verwendet die Formgestaltung historische Vorbilder oder ist sie
neuartige Gibt es Bezige zu anderen kulturellen Bereichen?
Verdeutlicht die Form, wie der Gegenstand funkfioniert bzw. ge-
braucht wird? Ist der Form- Funkfions-Zusammenhang klar und
deutlich wahrnehmbare
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MATERIAL & OBERFLACHE
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Welche Materialien werden verwendet?

Welche Oberfldchenwirkung kommt dabei zustande?

Das Material bzw. die Materialkombination ist wichtig fur die
Moéglichkeiten der Formgebung und der Fertigungstechnik (Pro-
duktionsweise), aber auch fir den Charakter des Produkts . Da-
neben spielen wirtschaftliche (Kosten) und Uberlegungen zur Ge-
brauchsfahigkeit (Abnutzung) eine Rolle.

Wichtig im Blick auf den spd&teren Benutzer ist auch die Frage,
welche Wirkung erzielt wird, welche Assoziationen ausgeldst wer-
den. Glatte und gladnzende Oberflachen wirken eher sauber,
kohl und frisch. Matte und raue FlGdchen wirken eher weich und
warm. Welche Eigenschaft des Gegenstands wird dadurch ver-
deutlichte Perfekte Oberfldchen tduschen auch Perfektion des
Produkts oder bestimmte Gebrauchswerte vor.

Die Materialwahl bzw. Oberfldchenwirkung h&ngt mit der Form-
gebung zusammen, da z. B. Reflexe oder Schatten mitwirken.

Welchen Einfluss hat die Wahl des Materials auf den Herstellungs-
prozess? Materialien werden auf unterschiedliche Art be- oder
verarbeitet: Zu den spanenden Methoden gehdrt z. B. SGgen,
Bohren, Frasen, Drehen, Schleifen usw., Gussverfahren, Umfor-
mungstechniken oder schichtweiser Auftrag von Material (z. B.
Laminieren, Lackieren, 3-D-Druck) kbnnen gewdhlt werden. Auch
die unterschiedlichen Verbindungstechniken hdngen mit der Ent-
scheidung fUr ein bestimmtes Material zusammen (Schrauben,
Niegen, Kleben, Loten, Verndhen usw.).

Dabei geht es neben den dsthetischen Fragen vor allem um
technische Entscheidungen, z. B. welche Proportionen und Ab-
messungen gewdahlt werden mussen, um die ndétige Festigkeit zu
erreichen.

Stein bzw. Zement kann kaum Zugkrafte aufnehmen, deshalb
wird an entsprechenden Stellen eine Eisenarmierung mit einge-
bracht. Dicke Querschnitte erhdhen die Festigkeit, beispielsweise
an einem Fahrradrahmen. Dabei kdnnen durchaus hohle Profile
(Rohre) verwendet werden, weil die so genannte neutrale Fo-
ser, also der in einem Rohr ausgesparte Kern, keinerlei Zug- und
Druckkréafte aufnimmt. GréBerer AuBendurchmesser bedeutet
aber auch mehr Material und damit Kosten und Gewicht. Und
die Wandstarke eines Rohrs kann auch nicht unendlich dinn ge-
macht werden. Punktuelle Druckkrafte kdnnten die Tragstruktur
dann angreifen.

Beim GieBBen darf eine Gussform keine Hinterschnitte aufweisen,
sonst kann das Formmodell oder im Falle einer Dauerform (Kokil-
le) das spétere GussstUck nicht entformt werden. Jedes Herstel-
lungsverfahren weist Toleranzen auf. Diese haben oftmals neben
technischen auch optische Auswirkungen. Im Idealfall kann ein
Produkt dadurch gewinnen, oftmals mUssen aber Kompromisse
eingegangen werden, zumal teure Nacharbeit von Hand gene-
rell zu vermeiden ist. Bei Gehduseteilungen von Kunststoffspritz-
gussteilen zum Beispiel wird so gut wie immer eine Schattenfuge
angebracht, um Abweichungen zweier aneinandergrenzender
Teile zu kaschieren. Je enger dieser ,,Spalt* konstruiert wird, desto
starker fallen die unvermeidlichen Abweichungen der Bauteile in
ihrer Parallelitdt zueinander auf.
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FARBE
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Farbe ist in besonderer Weise geeignet, die Psyche zu beeinflus-
sen. Die Gesetze der Farblehre Uber die Farbkontraste und -wir-
kungen werden hier angewendet. Allgemein wirken dunkle Far-
ben schwer, helle Farben leicht und schwebend.

Aktive und kraftige Farben sowie starke Kontraste fesseln die Auf-
merksamekeit. Sie heben sich deutlich ab, damit kénnen diese
Farben auch benutzt werden, um auf mogliche Gefahren hin-
zuweisen. Passive, neutrale Farben ordnen sich in die Umgebung
ein. Farbe kann auch genutzt werden, bestimmte Elemente eines
Objekts hervorzuheben (Kontraste zu erzeugen bzw. Akzente zu
setzen), wie es z. B. bei wichtigen Bedienelementen geschieht.
Farbe kann so einen Gegenstand strukturieren.

In bestimmten Industriebereichen (Automobile, Mode) wer-
den Farbsysteme langfristig vorbereitet und zum Teil in engen
Grenzen umgesetzt (z. B. gibt es hochwertige Automobile nur in
Schwarz oder Silber). Manchmal werden durch die Farbgebung
auch die Markenzugehdrigkeit oder das Corporate Design einer
Firme aufgegriffen bzw. verdeutlicht.

Welche Farbigkeit wird eingesetzt?

Wie lassen sich die verwendeten Farben differenziert beschrei-
ben (vgl. Farblehre)2 Kommt sie durch die Farbe des Materials
selbst oder wird der Gegenstand zusatzlich mit Farbe(n) Uberzo-
gen? Welche Farbzusammenstellung wird gewdhlt, welche Kon-
traste, Akzente entstehen dabei2 Welche Wirkung wird erzielte
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GESTALTPRINZIPIEN
ORDNUNG

KOMPLEXITAT

ORNAMENT/DEKOR

FORMALE PRINZIPIEN:
additiv
integrativ

integral
skulptural

naturhaft
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Die Ordnung wird bestimmt durch eine geringe Anzahl von Ge-
staltelementen und eine geringe Menge von Anordnungseigen-
schaften. Eine hohe Ordnung bedeutet, dass das Wahrnehmung-
sangebot wenig Informationsgehalt hat, die Gestalt also schnell
erfasst werden kann und die Aufmerksamkeit entsprechend kur-
ze Leit beschdaftigt wird. Vorteil hoher Ordnung ist, dass ein Gefuhl
von Sicherheit entsteht ich habe es erfasst”, Nachteil ist, dass
der Benutzer schnell gelangweilt ist. Der Sinn hoher Ordnung muss
also im Zweck des Objekts begrundet sein.

Ordnungsprinzipien sind

- Horizontal-Vertikal-System

- Symmetrie/Spiegelbildlichkeit
- Rhythmisierung (z. B. Reihung)

Demgegenuber wird die Komplexit&t bestimmt durch eine hohe
Anzahl von Gestaltelementen und eine umfangreiche Menge
von Anordnungseigenschaften. Der Benutzer hat ein Wahrneh-
mungsangebot mit umfangreichem Informationsgehalt, so dass
die Aufmerksamkeit Uber lGngere Zeit gefesselt bleibt, das Inter-
esse wird in hohem MaB gebunden beim Versuch die dargebo-
tene Information zu verstehen. Dabei verbunden ist aber evtl.
auch das GefUhl von Unsicherheit.

Hohe Komplexitat entsteht durch Vernachldssigung der o. g.
Ordnungsprinzipien:

- Diagonale und freie Formen, Dynamik und Ungleichgewicht

- Asymmetrie

- Kontraste statt GleichmdaBigkeit im Rhythmus

FUr die psychische Ausgeglichenheit des Menschen ist ein be-
stimmtes MaB an Komplexitat erforderlich, ein zu hohes MalB3 an
Ordnung wirkt starr, gleichférmig und einténig. Hier wirken auch
die Herkunft und Wahrnehmungsgewohnheiten des Benutzers
mit. Sehr klar geordnete Gestaltungen sprechen eine ,intellektu-
elle Oberschicht* an (vgl. BRAUN-Gerdate).

In diesem Bereich geht es darum, welche Tradition Ubernommen
wird bzw. welche Zitate oder Bedeutungen eine Rolle spielen?
Ein Aspekt ist zudem die BerUcksichtigung von Gestatungsgrund-
séfzen wie Reihung oder Symmetrie, z. B. bei der Anordnung von
Schaltelementen eines Gerdts.

Die einzelnen Elemente werden zusammengeflugt, sind aber
deutlich erkennbar und wirken eigensté&ndig

Ziel ist eine ganzheitlich wirkende Form, die Einzelheiten sind un-
tergeordnet.

Die Wirkung der Gesamtform dominiert.

Das Objekt wird wie ein Kunstwerk gesehen, der Ausdruck Uber-
wiegt gegenuber den Funktionen.

Aussehen und formale Eigenschaften von Naturformen werden
genutzt.
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Die technisch-praktische Funktion zielt auf den Begriff der Funk-
tionalitat. Praktische Funkfionen zielen auf die physiologien As-
pekte des Gebrauchs. Nutzen und Gebrauchsfahigkeit werden
in Zusammenhang mit der Zweckdienlichkeit fir den Benutzer
beurteilt. Dabei spielen auch Aspekte wie Herstellungsaufwand,
Haltbarkeit und Umweltvertréglichkeit eine Rolle.

Welche Funktion (Basis- und Zusatzfunktionen) hat der Gegen-
stand@e

ErfUllt der Gegenstand seinen Zweck? Ist er fUr die gewUnschten
Funktfionen einsetzbar?

Wird bei der Handhabung die Ergonomie bericksichtigte (Bezug
zum Seh- und Handlungsraum des Menschen bei der Handha-
bung des Gegenstands)?2

Ist der Kraftaufwand bei der Handhabung gerechtfertigt und auf
den Menschen bezogen? Erleichtert er die Arbeit, ist er eine Hilfe?
Wurde der Gegenstand auf Sicherheit bzw. die sichere Nutzung
Uberprift und genligt er den Anforderungen (z. B. Standfestig-
keit, Stabiliatt)2 Enthdlt er entsprechende bzw. erforderliche Hin-
weise?

Entspricht die Materialqualitét den Anforderungen in Hinblick auf
Haltbarkeit, Belastbarkeit, Lebensdauer oder Verschleil3?2
Bekommt das Objekt eine dsthetische Alterspatina?

Gibt es in angemessenem Umfang eine Reparaturmdglichkeite
Entspricht die Technik den aktuellen Standards bzw. Normen?
Lasst der Gegenstand sich in angemessener Art warten, pflegen,
reinigen, reparieren, entsorgen?

Was die Funktionalitat im wirtschaftlich-6kologischen Bereich be-
trifft, stehen folgende Fragen im Vordergrund:

Sind die Bedingungen im wirtschaftlich-6kologischen Umfeld an-
gemessen beachtet (Verpackung, Bedienungsanleitung, Trans-
port- und Lagerung, Entsorgung / Recycling, Rohstoffaufwand u.
a. 6kologische und wirtschaftliche Gesichtspunkte)?

Wie stark ist die natUrliche Abnutzung? Wie aufwdandig sind Erhal-
tung (Wartung) und Betrieb des Produkts?e

Sind Sch&den wirtschaftlich reparabel?

Was kostet das neue Ersatzprodukt?2 Neben Aufwand fUr Entwick-
lung, Produktion und Vertriebskosten flieBen Absatzmenge, Mar-
ke und Qualitat in die Preisgestaltung ein.

Ist ein neues Produkt gUnstigere

Wie verhdlt es sich mit der Servicefreundlichkeit?

Welche Nebenkosten entstehen z. B. beim Verbrauch von Be-
triebsstoffene

Gibt es vielleicht Nachfolgeprodukte mit evolutiondren, sinnvol-
len Neuerungen?

Kann bzw. leistet ein neues Produkt etwas besser als das alte, zum
Beispiel in Hinblick auf Handhabung, Komfort oder Aussehen?.

Welche Umweltbelastungen entstehen bei Entsorgung bzw. Neu-
herstellung? Ist das Produkt in seine Einzelteile zerlegbar und sor-
tenrein in die entsprechenden Materialkreisl@ufe rickfGhribar?
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Ein Symbolist ein Zeichen, das fUr etwas steht, im Bereich Design z.
B. fUr Wertvorstellungen, Traditionen, die soziale Gruppenzugehd-
rigkeit. Die symbolische Funktion ist bestimmt durch alle geistigen,
psychischen und sozialen Aspekte des Gebrauchs. Die symboli-
sche Funktion im Design bezieht sich deutlich auf den Menschen,
der ein Ding besitzt, und dessen LebensgefUhl oder seine Art der
Selbstdarstellung damit allein schon eine Botschaft aussendet.
Unter der symbolischen Funktion versteht man die emotionale
Wirkung, Ansehen und Ausdruck fUr den Benutzer. Um dies zu er-
mitteln, muss die Botschaft bzw. die Bedeutung des Gegenstands
fUr den Besitzer/Benutzer verstanden werden. Dabei sind heben
Alter und Geschlecht auch die soziale Zugehdrigkeit, Werte und
Traditionen, Zeitstrdomungen wichtig. ,Sage mir, mit welchen Din-
gen du dich umgibst, und ich sage dir, wer du bist!* oder, ,wer
du gern sein mdchtest”. Die Anerkennung eines Menschen in sei-
ner Gruppe ist ein wichtiges Leitmotiv fUr die Wahl bestimmter
Produkte im Lebensumfeld. Gruppenzugehdrigkeit wird durch
Statusprodukte demonstriert, Prestigeprodukte ermdglichen die
Zugehdrigkeit zur ndchst héheren sozialen Schicht. Aber auch
das BeduUrfnis die eigene Personlichkeit und Individualit&t zu zei-
gen, wirkt sich auf die Wahl der Gebrauchsgegenstdnde aus. Zu-
dem besteht eine enge Bindung an ganz bestimmte Produkte,
weil eine persdnliche gefUhlsmdaBige Beziehung besteht.

Welches Image hat der Gegenstand? Welchen Markencharak-
ter - im Vergleich zu Konkurrenten?

Welche Beziehung besteht zwischen dem Produkt und dem Le-
bensstil des Besitzer/Benutzers?

Welche emotionalen Erlebnisse verspricht der Gegenstand?
Welche Assoziationen hat der Benutzer/Besitzer beim Produkte
Welche Art von Beziehung besteht zwischen dem Produkt und
der Zielgruppe? Gilt der Besitz des Produkts als Ausdruck eines
bestimmten Lebensstils oder zur Idenfifikation/Abgrenzung ge-
genuber anderen Personengruppente Gilt das Produkt als Status-
produkt, um eine bestimmte gesellschaftliche Stellung zu reprd-
senfieren? Ist es ein Prestigeprodukt, das das gesellschaftliche
Ansehen erhdhte Gilt es als Einzel- oder limitiertes StOck und damit
als Ausdruck von Individualitat?

Hier Uberwiegen die symbolischen und dsthetischen Funkfionen.
Diese Asthetik Uberwiegt in einer Gesellschaft, in der die soziale
Rangordnung eine wichtige Rolle spielt. Die Dinge sind mehr bzw.
bedeuten mehr, als der reale Gebrauch umfasst.

Produkte mit vorwiegend symbolisch-&sthetischer Funktion wao-
ren schon immer geeignet als Statusprodukte oder um sich ein
bestimmtes Prestige zu geben. Sie tragen mehr Schmuck- und
Beiwerk und sind in ihrer Zeit damit ndher an der jeweils aktuellen
kUnstlerischen Gestaltung. Sie dienen v. a. als Mittel der Reprd-
sentation und Abgrenzung der eigenen sozialen Stellung nach
unten. Merkmale kdnnen auch die Neuheit, die Schwierigkeit der
Beschaffung oder der hohe Wert bzw. Preis sein. Beispiele hierfur
sind und waren immer schon Automobile oder Produkte wie Ste-
reoanlagen oder andere technische Gerdte wie Handys.
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ANREGUNGEN FUR DEN
UNTERRICHT

mogliche Themen:

Stuhl

TrinkgefaRl

Wasserflasche,
Telefon/Handy

PC (im historischen Bezug z.
B. zu Schreibmaschine)
Fahrzeug wie z. B. Fahrrad,
Auto
Rucksack/Schultasche
Schuh

Untersucht werden kann
auch, was die Schuiler gera-
de jetzt dabei haben:
Armbanduhr, Jacke, Gurtel,
Handy, Fotoapparat, Feuer-
zeug, Sonnenbrille

Analyse kann auch trainiert
werden an Hand von naturli-
chen Objekten.
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Betfrachte ... beschreibe ... fotografiere ... skizziere Allfagsgegen-
stdnde /Lieblingsgegenstande.
Benutze dabei folgende Kriterien (s. AH: Form, Funktion, Symbolik)

Erstelle ein Lernplakat / Mindmap / eine Ausstellung ...

Erstelle eine historische Ubersicht Uber unterschiedliche Baufor-
men seit ... in Form eine bebilderten Zeitleiste. Analysiere Ahnlich-
keiten und Unterschiede bzw. untersuche, was sich verédndert hat
und was nahezu gleichgeblieben ist.

Finde eine Weiterentwicklung /Alternative als Zeichnung / Colla-
ge / Modell ... Erklare, auf welche Kriterien es dir dabei ankommft
und in welchem Punkt eine WeiterfGhrung bzw. Verdnderung dei-
ner Ansicht nach nétig oder méglich ist.

Stelle einen Gebrauchsgegenstand selbst her (z. B. einfacher
Hocker, Trinkbecher, Gerdte wie Greifzange, Zirkel oder auch der
Griff fUr ein Gerat oder Hilfsmittel).

Erstelle dazu erlduternde Zeichnungen / einen Bauplan ...
Beurteile das Ergebnis in Hinblick auf formale Gestaltung und
Funkfionalit&t.

Analysiere den Gegenstand nach folgenden Kriterien:

Um welches Produkt handelt es sich? Beschreibe den Gegen-
stand mit Worten.

Wie fUhlt es sich an (z. B. eckig, organisch, weich, hart, verform-
bar, stabil, kalt, warm, feucht, frocken, speckig, wertig, billig)2
Aus welchen Materialien besteht es? Wie sind die Oberfldchen
beschaffene Hat es Gebrauchsspuren?

Wie groB (MaBe) und schwer ist es (schétzen)?

Ist es deiner Meinung nach schéne Begrunde!

Lasst sich etwas bewegen?g Welche Bewegungsformen sind moég-
lich (ohne das Teil kaputt zu machen!)?

Wie riecht es¢ Schmeckt es nach etwas? Welche Gerdusche
macht es? Ist es kalt oder warm? Ist es angenehm oder unange-
nehm?2 Warum hast du diese Empfindung?

Wem gehdrt es bzw. zu wem passt es¢ Mdchte ich es selber ger-
ne haben? Ja - nein - warum?e Welche Eigenschaften bzw. Vor-
stellungen hat wohl der Besitzer und wie kommst du zu dieser Ein-
schétzung?

Sammle Dinge aus einem naturlichen Bereich, z. B. Planze, Obst,
Stein .... (z. B. unter einem bestimmten Bereich wie ,,alles Kugel").
Beschreibe ein Ding bzw. eine begrenzte Auswahl (Form, Struktur,
Farbe, Funktion, Material).

Zeichne das Objekt, verdndere / vereinfache es...

Deute das Objekt um zu einem Gebrauchsgegenstand.
Prasentiere deine Erfindung, benenne dabei gestalterische,
technische, ergonomische Merkmale. Gib deiner Erfindung einen
passenden / Uberzeugenden / interessanten Namen.
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DESIGN im LehrplanPLUS
Kunst

in der 5. Jahrgangsstufe

in der 8. Jahrgangsstufe
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Die Schulerinnen und SchuUler untersuchen Spielvorlagen (z. B.
Gesellschaftsspiele) in Hinblick auf grundlegende Elemente von
Design und setzen ihre Erkenntnisse in eigenen Spielideen (z. B.
Brettspielen) um. Sie erproben ihre Arbeitsergebnisse, um die
Funkfionalitdt zu bewerten.

Sie planen und stellen mit geeigneten Materialien (z. B. durch
Modellieren, Bauen) dreidimensionale Objekte (z. B. Spielobjekte,
Spielfiguren) her, um ihre rumliche Wahrnehmung zu sensibilisie-
ren.

analysieren und beschreiben anhand von ausgewdhlten Beispie-
len (z. B. Mode, Gebrauchsgegenstand, Bauwerk, Webseite) den
Zusammenhang von Gestaltung, Funktionalitat, Zielgruppe und
Image, um Design und Architektur als Ausdruck des Zeitgeistes zu
erkennen.

Eine besondere Rolle spielt das Thema Produktgestaltung durch
den direkten Bezug zur Lebenswelt der Schuler. VerknUpfungen
zu Kompetenzen im Bereich der Gestaltungsprinzipien und Ge-
staltungspraxis, z. B. in Hinblick auf Farbgebung oder Komposition
kdnnen in vielfaltiger Weise genutzt werden.
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