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SJAlles, was wir in die-
ser Welt sehen, ist
gestaltet [...] alles, was
wir aufnehmen, ist ge-
staltete Information, ist
gefilterte Information,
und wir nehmen die
Dinge nur so wahr, wie
sie uns nahegebracht
werden.”

sagt die Designerin Anna

Lorey im Gesprach mit uns zu der Rolle von De-
sign in der Gesellschaft. Diese Rolle ist und war
immer im Wandel und der Wandel ist scheinbar
nie schneller vorangeschritten als heute.

& Das Marchen,
Walter Firle, 19. Jhrd.




Bald sind wir keine Design Studie-
renden mehr. Nach acht Semestern Studium geht unsere
marchenhafte Reise nun zu Ende. Wir wollen also reflektieren
Uber das Fach, die Profession in deren Welt wir bald voll
und ganz eintreten.

Dieses Buch ist keine rein wissen-
schaftliche Arbeit, und es gibt auch nicht vor, eine zu sein.
Zwar stecken Berichte, Zahlen und Quellen darin, wir haben
sehr, sehr viel recherchiert und mit anderen Designer:innen
geredet, doch dazwischen liegen unsere eigenen, subjektiven
Erfahrungen. Wir haben uns nicht herausgehalten, weil wir
uns gar nicht heraushalten kdnnen. Vielleicht gerade weil wir
uns an der Schwelle zwischen Studium und Arbeit befinden,
beobachten wir viele Entwicklungen der Designbranche aus
einer Art Methexis heraus, einem Teilhaben, das noch kein
volles Dazugehoren ist. Manche Entwicklungen sehen wir
mit Freude, andere mit groBer Sorge.



Vorwort

Dich, liebe*r Leser*in,

erwarten im folgenden sieben De-
signméarchen. Diese Marchen handeln vom Wunderbaren,
vom AuBergewohnlichen, vom Traumhaften. Sie zeigen
Welten, in denen das Unmogliche moglich wird, in denen
Gerechtigkeit am Ende siegt. Aber Marchen haben auch
inre Schattenseiten. Sie sind Fiktion. Sie tun so, als lieBen
sich die schweren Fragen des Lebens durch einen Spruch,
eine zufallige Wendung oder eine gute Fee auflosen.

Mit Design, ein Marchen gehen wir
deshalb dem nach, was an unserem Beruf wunderbar ist,
und dem, was sich marchenhaft verkleidet hat, ohne es zu
sein. Wir fragen nach der Lage, in der wir uns als Branche
gerade befinden. Nach den Sehnslichten, die uns ins Stu-
dium gebracht haben, aber auch nach den Problemen, die
zweifelslos auf uns Designer:innen warten werden. Unter all
dem liegt eine einfachere Frage, dieselbe, die am Ende jedes
Studiums steht: Was wollen wir eigentlich, und mit welcher
Haltung wollen wir diesen Beruf betreten. Wir maBen uns
nicht an, das flr andere zu beantworten. Flr uns selbst
haben wir hier angefangen, es zu tun. Dieses Buch ist der
Versuch, an einer Schwelle nicht einfach abzuwarten, welche
Ordnung sich hinter ihr einstellt.

Aber wie es sich flir die Form gehort,
fangen wir vorne an, denn ...
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DAS MADCHEN
MITDER
UNSICHTBAREN

Offand

Design war nie neutral
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Design war nie neutral
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Es gab einmal eine
Stadt, in der nur zdhlte, was gesehen wur-
de. Wer nicht gesehen wurde, den gab
es nicht. Also liefen die Leute von frith
bis spat umher und hielten einander hin,
was sie hatten und was sie konnten, und
tiber den Dachern hing ein bestandiges
Glanzen, weil jede Sache so gemacht war,
dass man auf sie aufmerksam wurde.

In dieser Stadt wuchs
ein Madchen mit einerm wunderlichen
und seltenen Erbe heran. Was ihre Hande
herstellten oder reparierten, horte auf
aufzufallen. Riickte sie einen schiefen
Tisch gerade, so wurde daraus nicht der
gerade Tisch, iber den man staunte, son-
dern ein Tisch, an den sich niemand mehr
erinnerte. Legte sie einen Weg an, So ging
man ihn, als hatte es nie einen anderen
geben konnen.



Das Méadchen mit der unsichtbaren Hand o1

Die Leute nann
und das Stin
sie nicht
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Design war nie neutral
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Das Méadchen mit der unsichtbaren Hand o1

Bald merkte das Madchen, was
die Gabe von ihr verlangte. Je besser ihr eine Sache
geriet, desto weniger wurde sie selbst bemerkt. [hre
schwachsten Arbeiten trugen ihren Namen, ihre
Besten trugen gar nichts mehr, weil niemand mehr
auf den Gedanken kam,

dass dahinter uberhaupt
eine Hand mit

Wiitter

gewesen sein konnte.

In einer Stadt, in der nur das Ge-
sehene zdhlte, war sie also genau in dem Mals vor-
handen, in dem sie schlecht arbeitete.

14
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Design war nie neutral

Design verschleiert,
legitimiert und ermachtigt.

Ruben Pater untersucht
in CAPS LOCK die historische Verflechtung
von Grafikdesign und wirtschaftlicher Macht,
die bis in die Antike zurlckreicht. Er gliedert
den Beruf dabei in mehrere Rollen, um ihn aus
verschiedenen Perspektiven zu betrachten. Im
ersten Kapitel werden Designschaffende zu
Scribes (dt. Schreiber:innen), die 6konomische
Prozesse durch visuelle Gestaltung strukturieren,
dokumentieren und ihnen damit Autoritat ver-
leihen.! Design macht wirtschaftliche Transak-
tionen sichtbar und nachvollziehbar und schreibt
ihnen zugleich Vertrauen und Legitimitat zu. Erst
dieser Vorgang erzeugt die Stabilitat abstrakter
Systeme wie Geld, Besitz und Handel.2 Da wir
in einer Welt leben, in der alles gestaltet ist und
jede Entscheidung eine Form von Gestaltung
mit sich tragt, fungiert Design auch als eine Art
Machtwerkzeug, das Hierarchien, Informationen
und unsere Umgebung strukturiert.

17



Das Madchen mit der unsichtbaren Hand o1

,Design ist nie neutral®
ist eine Be-

hauptung, die man immer wieder
aus kreativen Kreisen hort.2 Aber
was genau bedeutet das eigentlich?

Um diese Frage zu beantworten, lassen sich aus
Paters Analyse verschiedene Wirkungsebenen herausarbeiten, die auf
Unsichtbarkeit, scheinbarer Neutralitdt und der Konstruktion sowie
Stabilisierung von Machtverhéaltnissen basieren. Auf der einen Seite
agiert Design Uber Mechanismen der selektiven Darstellung und Ent-
kontextualisierung. Wenn beispielsweise die kompakte Zahlensprache
der Borse als sachliche Reprasentation der Wirtschaft erscheint, wurde
schon langst entschieden, was sichtbar gemacht werden soll und was
nicht. Kurswerte, Handelsvolumen, Indizes, aber keine Arbeitsbedin-
gungen, keine dkologischen Folgekosten, keine sozialen Verhaltnisse
hinter den Zahlen.

Diese Ubersetzung komplexer Realitat in Statistik
ist bereits eine gestalterische Entscheidung, die mit dem, was sie aus-
blendet, ebenso viel aussagt wie mit dem, was sie zeigt. Die Asthetik
der Objektivitat von minimalistischen Dashboards oder standardisierten
Diagrammen verstarkt den Effekt: Das Design signalisiert Sachlichkeit
und macht damit genau jene kritische Distanz unwahrscheinlicher, die
notig ware, um die zugrunde liegenden Entscheidungen zu hinterfragen.
Dieselbe Logik setzt sich in der Simplifizierung durch digitale Interfaces
fort. Zum Beispiel bei Banking-Apps wie Mint oder Venmo, die abstrakte
Finanzstrukturen in spielerische Oberflachen libersetzen und dabei
verschleiern, dass die Transaktion, die mit einem Fingertipp ausgefihrt
wird, Teil eines weitaus komplexeren Systems aus Datenverarbeitung und
Verhaltenssteuerung ist. Die automatisierte Transaktion lauft unsichtbar
und das Interface lenkt die Aufmerksamkeit weg von der Infrastruktur,
die sie tragt.

18



Design war nie neutral

Selektive Darstellung
beschreibt den Me-
chanismus, durch den
Design entscheidet,
was sichtbar gemacht
wird und was nicht.
Diese Auswahl erscheint
oft als sachliche Re-
duktion, ist aber stets
eine inhaltliche Ent-
scheidung und damit
auBerdem eine Form
von Deutungsmacht.

Simplifizierung be-
zeichnet die gestalte-
rische Reduktion
komplexer Systeme
auf libersichtliche
und leicht bedienbare
Oberflachen. Was
dabei als Benutzer-
freundlichkeit er-
scheint, verschleiert
oft die eigentliche
Infrastruktur dahinter.

Entkontextualisierung
bezeichnet das Her-
auslésen von Inhalten
aus ihrem urspriingli-
chen Zusammenhang
durch gestalterische
Mittel. Was dabei entsteht,
wirkt meis neutral
oder objektiv, ist aber
das Produkt einer
Entscheidung dariber,
was als relevant gilt
und was hingegen nicht
gezeigt werden soll.

19



Das Méadchen mit der unsichtbaren Hand o1

/WEITER
TEIL

Eines Tages sprach sich ihre Ar-
beit bis zu einem Kaufmann herum, dem die halbe
Stadt gehorte. Er liels das Madchen kommen und
gab ihr eine Halle voller Dinge, die niemand moch-
te: sperrige Waren, krumme Vertrage, Wege, die ins
Stocken gerieten.

20
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stimmig.”
Sagte er,

mehr will
ich nicht”

Und sie
.mach.te es
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Das Méadchen mit der unsichtbaren Hand

Von dieser Stund an
gingen die Leute durch seine Halle, als
ware sie immer so gewesen. Sie fragten
nicht mehr, warum die eine Tiir offen und
die andere verschlossen war, warum der
teure Stoff vorn lag und der billige hin-
ten. Sie vertrauten dem Raum, weil man
ihm seine Absicht nicht ansah. Was die
Stille Hand bertihrt hatte, war tiber jeden
Zweifel erhaben, und zwar deshalb, weil
man die Hand nicht fand, der man héatte
misstrauen konnen.

22
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Das Madchen mit der unsichtbaren Hand

Design ist aktiv an
der Konstruktion
von Vertrauen und
Manifestation von
Macht beteiligt.

Pater zeigt dies beson-
ders deutlich am Beispiel von Miinzen, Bankno-
ten und offiziellen Dokumenten: Sicherheitsmerk-
male, Siegel, Portraits von Staatsoberhauptern
und schwer falschbare Schriften sind Design-
entscheidungen, die nicht primar funktionale,
sondern legitimierende Zwecke erflllen. Design
verleiht Institutionen Unantastbarkeit, indem es
staatliche Autoritat sichtbar und gleichzeitig
fraglos macht. Die Asthetik folgt dabei nicht
der Funktion im Sinne des klassischen Moder-
nismus, sondern vor allem den Interessen der
Akteur:innen, die Gestaltung in Auftrag geben.

24
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Das Madchen mit der unsichtbaren Hand o1

Mit der Digitalisierung hat sich diese Vertrauens-
konstruktion verandert. Wahrend physische Werttrager wie Banknoten
mit Hologrammen oder Passe mit RFID-Chips versuchen, Vertrauen ber
materielle Sicherheit herzustellen, verlagert sich dieses im digitalen Raum
ins Affektive. Eine positive User Experience in einer Banking-App, eine
freundliche Farbpalette, eine intuitive Navigation — das sind die Mittel,
mit denen heute Vertrauen erzeugt wird.

Gestalterische Mittel wie die sog. Gamification,
also die ,Nutzung von Game Design Elementen in einem nicht spieleri-
schen Kontext“4 lenken Entscheidungen und Handlungen, ohne dass die
Nutzer:innen das Steuern bewusst erleben. Design verschleiert damit
nicht nur Produktionsprozesse, sondern auch die eigene Funktion als
Machtinstrument. Wenn Umgang mit sensiblen Daten oder den eigenen
Finanzen einen spielerischen Look bekommen, wird das bestehende
System stabilisiert, indem dessen mitunter unethischen Mechanismen
verborgen werden, was sie besonders effektiv macht.>

All das entzaubert den
Designberuf ,,genealogisch®.

Design war eben von Anfang an nicht nur indivi-
dueller Ausdruck, sondern auch Verwaltungsarbeit fir Systeme. Der
Ursprung des Berufs liegt also nicht in ,purer” Kreativitat, zumindest
nicht priméar, sondern in Protokoll, Kontrolle und Lesbarmachung von
Macht. Viele heutige ,Design Krisen“ gehen womdglich mit einer viel
alteren Ambivalenz des Feldes einher: Design will kulturell als frei gelten,
zahlt sich selbst oft zu den progressiven gesellschaftlichen Kréaften,
erflllt aber historisch eigentlich immer wieder die Funktion, Systeme
glaubwiirdig und alternativlos erscheinen zu lassen.

26



Gamification bezeichnet
die Verwendung von
Game-Design-Elementen
in nicht spielerischen
Kontexten. Sie lenkt Ent-
scheidungen sowie
Handlungen, ohne, dass
Nutzer:innen diese
Steuerung iiberhaupt
bewusst wahrnehmen.




Das Méadchen mit der unsichtbaren Hand

DRITTER

..........

..........

..........

EIL

Der Kaufmann, der
schon bald zum Biirgermeister aufstieg,
begriff schnell, was eine solche Hand wert
war. Er setzte sie hinter die Miinze, hinter
das Siegel, hinter die Urkunde. Nichts
davon wirkte gemacht. Alles wirkte selbst-
verstandlich. Und weil es selbstverstand-
lich wirkte, gehorchte ihm die Stadt, ohne
sich gelenkt zu fiihlen. Die Grenze, die er
z0g, lag als feine Linie auf der Karte, und
eine feine Linie sieht aus, als wére sie
immer dort gewesen.
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Design war nie neutral
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Das Madchen mit der unsichtbaren Hand o1

Ihre Macht hing daran, dass man
sie nicht sah; und das, was sie mit ihrer Macht baute,
gehorte am Ende dem Birgermeister, nicht ihr. Sie
entschied, wohin die Blicke fielen, und stand selbst
an dem einen Ort, auf den nie ein Blick fiel.

Mit der Zeit lernte sie noch etwas.
Ein strenges Zeichen wird befolgt, aber man spurt
dabei, dass man befolgt. Ein freundliches Zeichen
befolgt man, ohne es zu merken. Also machte sie
die Zeichen leichter und einladender, bis das Reich
seinen Wegen nicht mehr gehorchte, sondern sie
gern ging. Wer gern geht, fragt nicht, wohin. Hinter
jedem ihrer Zeichen aber stand jedoch etwas, das im
Zeichen nicht vorkam. Hatte es alles gezeigt, hatte
man rechnen und zweifeln miissen. Weil es nur das
Glatte zeigte, musste man blok vertrauen. Die Stille
Hand wahlte mit jedem Zeichen, was sichtbar wurde
und was dahinter zurtckblieb, und weil ihre Wahl
so sachlich aussah, hielt niemand sie fiir eine Wahl.
Eines Abends jedoch wollte sie, erschopft von Jahren
der unsichtbaren Arbeit fiir den Bilirgermeister, ein
einziges Mal gesehen werden.
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Design war nie neutral

Sie nahm das schdnste Stiick, das ihr je ge-
lungen war, und setzte ihr Zeichen darauf, klein, in die Ecke,
dorthin, wo eine Hand eben unterschreibt. Am néchsten Morgen
blieben die Leute davor stehen. Zum ersten Mal sahen sie die
Nahte. Sie sahen, wo etwas gefiigt und entschieden worden
war, und wo etwas entschieden wird, lasst sich auch streiten.
Sie fragten wer das gemacht habe und

warum so und
nicht anders,

und wihrend sie fragten, zerfiel das Stimmi-
gein lauter emzelne Griffe, denen man nun nicht mehr traute.
Das eine Mal, in dem sie sichtbar wurde, war das eine Mal, in
dem ihre Arbeit ihre Kraft verlor.




Das Madchen mit der unsichtbaren Hand
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Design war nie neutral

Wenn Design heute an
Status verliert, konnte das unter anderem auch
daran liegen, dass viele klassische Designleis-
tungen zunehmend als bloBe Oberflachenpro-
duktion wahrgenommen werden, wahrend ihre
eigentliche systemische Funktion unsichtbar
bleibt oder die eingangs beschriebene vertrau-
ensstiftende Aufgabe von Technologie Uber-
nommen wird.
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Das Tor, das den Bedarf makh

ERSTER
TEIL

Es gab einmal eine
Stadt der Handwerker, die man nur
durch ein einziges Tor betreten konnte.
Die Griunder hatten dieses Tor mit einem
machtigen Zauber belegt: Es 6ffnete sich
jedem, der Arbeit brachte, welche die Stadt
brauchte. So war es immer gewesen, und
so kamen seit jeher die Jungen Leute tiber
die Straben des Konigreichs herangezo-
gen, mit ihrer ersten, einfachen, aber ehr-
lichen Arbeit in den Handen. Das Tor sah
sie an, fand, dass die Stadt solche Arbeit
brauchte, und liels sie ein.
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Wirtschaftliche Lage um den Designberuf

Drinnen lernten sie
weiter, sodass aus
der einfachen Arbeit
eines Tages eine

Settene

wurde.
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Das Tor, das den Bedarf mak 02

Um Aussagen uber den allgemeinen Zustand der
Designbranche treffen zu konnen, bedarf es zunachst einer Analyse der
okonomischen Faktenlage in der Kreativbranche. Eine erste Orientierung
gibt der Monitoringbericht Kultur- und Kreativwirtschaft 2024 des Bun-
desministeriums flr Wirtschaft und Klimaschutz. Die Designwirtschaft
wird dort als beschaftigungsstarker Teilmarkt innerhalb der Kultur- und
Kreativwirtschaft beschrieben, der sich nach den Einbriichen der Pan-
demiejahre wieder erholt hat.6 Das ist die gute Nachricht. Die weniger
gute folgt jedoch sogleich: Der Bericht setzt 2024 einen Schwerpunkt
auf Anwendungspotenziale von Kunstlicher Intelligenz, und in den beglei-
tenden O-Tonen wird die strukturelle Verschiebung der Wertschdpfung
explizit benannt. Boris Kochan, Prasident des Deutschen Designtags,
fasst die Bewegung in einem Begriff zusammen, der so nlichtern wie
zutreffend ist:
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Wirtschaftliche Lage um den Designberuf
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Aufgaben, die friher be-

auftragt wurden, tbernehmen Auftraggeber:in-
nen jetzt selbst.” Das bedeutet, dass die De-
signwirtschaft als Marktsegment zwar wéachst,
einfache Designleistungen aber zunehmend
wegfallen oder in der Eigenproduktion ver-

schwinden.
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Das Tor, das den Bedarf mak

Diese Beobachtung be-
statigt auch der Future of Jobs Report 2025 des
World Economic Forums, welcher Graphic De-
signer zu den Berufen mit der am starksten ab-
nehmenden Marktrelevanz weltweit zahlt.8 Diese
Einordnung sollte mit der nétigen methodischen
Vorsicht gelesen werden, da Berufsklassifika-
tionen des WEF sich an einem internationalen
Mittel orientieren und nationale Besonderheiten
ausblenden. Sie ist trotzdem ein deutliches
Signal. Das Berufsbild, das bislang im Zentrum
der Profession stand, verliert an institutioneller
Bedeutung. Was wachst, sind angrenzende Ta-
tigkeitsfelder: UX/UI-Design, Design Engineering,
Al-gestutzte Produktentwicklung. Diese Ver-
schiebung ist nicht zwangslaufig als ,Untergang
des Designs” zu verstehen, wie er in diversen
Online-Foren bereits beschworen wird.® Fiir viele
Designer:innen kdnnte sie dennoch schmerzhaft
sein, weil sie Umlernen, Neupositionieren und
individuelles Risiko bedeutet.
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Das Tor, das den Bedarf makh 02

Eines Winters
Haus der St
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s kam in jedes
[t ein Kleiner
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Das Tor, das den Bedarf makh 02

kIn @WZ

Niemand wusste recht, wer sie
herstellte. Sie waren still, wurden nicht miide und
taten die einfache Arbeit von selbst, ohne dass man
sie rufen musste. Von da an brauchte die Stadt die
einfache Arbeit nicht mehr, die von drauben kam,
denn sie hatten schon jemanden im Haus, der diese
erledigt.

Das magische Tor merkte das. Es
malb weiter den Bedarf der Stadt, wie man es ihm
aufgetragen hatte, doch der Bedarf an einfacher
Arbeit war nun fort. Den Meistern, die das Seltene
und Schwere fertigten, das die grauen Helfer nicht
konnten, 6ffnete es weit, und sie gingen ein und aus
und hatten gut zu tun. Doch die Jungen, die nur ihre
erste, einfache Arbeit trugen, standen davor, und
es Offnete sich nicht. Das Tor war nicht grausam
geworden.
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Es mak nur, was es
Immer gemessen

hatte. Und das hatte
sich verschoben
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Das Tor, das den Bedarf mak 02

Wie unterschiedlich dieser Wandel
ankommt, zeigt der State of the Designer 2026 von Figma.
Die globale Erhebung unter 906 Designschaffenden zeigt
eine erstaunlich gleichmaBige Spaltung: 36 Prozent der Be-
fragten halten den Zustand des Berufs flr besser geworden,
35 Prozent fur schlechter, 29 Prozent flr unverandert. Diese
Verteilung deutet darauf hin, dass Designer:innen die Ver-
anderungen nicht als kollektives Schicksal erleben, sondern
als sehr unterschiedlich verteilte Realitat. Die Stimmung
korreliert dabei mit der Region: In Europa und Nordamerika
uberwiegen pessimistische Einschatzungen, was Figma auf
die anhaltenden Entlassungen in westlichen Designbranchen
zurlckfihrt; im Nahen Osten hingegen blicken tber 70 Pro-
zent positiv oder neutral auf Markt und Beruf, was sich mit
der wirtschaftlichen Expansion der digitalen Wirtschaft in
dieser Region erklaren lieBe. Die wirtschaftliche Lage der
Designbranche ist also alles andere als einheitlich.

Sie ist ein Mosaik regio-
naler, demografischer und
disziplinarer Unterlagen.
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Innerhalb Deutschlands
tritt eine weitere Verwerfung auf, die unter
dem Stichwort Entry Level Void international
verhandelt wird und sich auch hierzulande
beobachten lasst: Junior-Positionen werden
seltener ausgeschrieben, weil die Aufgaben,
die friher Berufseinstieger:innen tbernommen
haben, zunehmend von Kl-Tools oder von
erfahreneren Designer:innen mit Kl-Unter-
stltzung erledigt werden.2

Die Eintrittspfort
Branche wird da

Entry Level Void be-
schreibt die strukturelle
Liicke zwischen Aus-
bildungsabschluss und
Berufseinstieg in der
Kreativbranche. Obwohl
viele Junior-Designer
formal qualifiziert sind,
fehlen reale Einstiegs-
positionen oder sie
werden durch lberfor-
dernde Anforderungen
ersetzt, die eigentlich
Erfahrung voraussetzen.
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2 In die
mit enger,

wahrend mittlere und
Senior-Positionen aus den gleichen Griinden
attraktiver erscheinen. Das hat eine systemische
Folge, die Hochschulen, Berufsverbande und die
kommende Generation gleichermaBen betrifft:
Wer heute ein Designstudium beginnt, bewegt
sich auf einen Arbeitsmarkt zu, der flir genau
diese Berufseinstiegs-Phase weniger Tlren
offen halt als noch vor einigen Jahren.!3
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So kam es, dass tiber
die Stadt zwei Dinge zugleich wahr wa-
ren. Von innen gesehen ging es ihr kaum
schlechter als zuvor, im Gegenteil: Die
Leute freuten sich tiber die stumpfsin-
nigen Golems und auch die Werkstatten
waren voll. Doch von der Landstrake ge-
sehen war es so schwer wie nie, iberhaupt
hineinzukommen.
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Wer drinnen sals,

sprach von I%

Doch wer drauen
wartete, zahlte sei-
nen hundertsten
vergeblichen Gesuch.
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Das Tor, das den Bedarf makh

Manch einer, der vorii-
berzog, erzahlte, weiter im Osten wachse
eine jungere Stadt, deren Tor noch weit
offenstehe und nach Handen jeder Art
verlange, und mancher wandte die Schrit-
te dorthin. Die alte Stadt aber ging nicht
unter. Sie sortierte sich neu. Das Brot wur-
de gebacken, das Tuch gewebt, nur von
anderen Handen und mit den kleinen
Golems. Und sie liels die Wartenden mit
einer Frage zurtick, die noch keiner ihrer
Meister hatte beantworten miissen:

58

02



Wirtschaftliche Lage um den Designberuf

icht

braucht
wenn das
Einfache einen n
mehr braucht
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Die wirtschaftliche Lage
des Designberufs ist somit keine Krise im klas-
sischen Sinn. Sie ist eher eine strukturelle Neu-
sortierung: Bestimmte Segmente schrumpfen,
andere wachsen, die Verteilung der Arbeit ver-
schiebt sich und die Einstiegspforten verandern
ihre Form. Was die Berichte gemeinsam zeigen,
ist eine Branche, in der die Wertschopfung
weiterhin stattfindet, aber an anderen Stellen,
mit anderen Werkzeugen und durch andere
Hande als noch vor wenigen Jahren. Auf der
Aggregatebene ist das keine Krise. Wenn man
sie als gelebte Realitat betrachtet, dann ist
es jedoch sehr wohl eine, nur eben eine, die
ungleich verteilt ist. Die Senior-Designerin mit
zwanzig Jahren Studio-Erfahrung erlebt eine
andere Branche als der Absolvent, der nach
hundert Bewerbungen ohne Antwort dasteht.
Die Zahlen kdnnen stabil sein, wahrend ganze
Jahrgange keinen Einstieg finden.
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Manuel Fernandez
zeigt exemplarisch,
wie hoch die Einstiegs-
hiirden selbst fir
ausgezeichnete Nach-
wuchstalente sind:
Trotz eines D&AD
Pencil fand er keinen
direkten Berufsein-
stieg in der Branche.

Erst durch eine ra-
dikale Selbstpromo,
in der er den Award
zerlegte und neu in-
szenierte, konnte

er Aufmerksamkeit
und letztlich Chancen
fiir sich erzeugen.

gt







DIk

SCHMIEDE
DES

Pegetrens

Eine fragmentierte
Designpraxis









03

<
oMM

Die Schmiede des Begehrens
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Eine fragmentierte Designpraxis

In der Mitte eines Ko-
nigreichs voller Macher stand eine ein-
zige Schmiede, und in ihrem Feuer lag ein
machtiges, magisches Brandeisen. Wes-
sen Werk mit diesem Eisen gezeichnet
wurde, das wurde begehrt und tiberall
wiedererkannt. Was aber kein Brandmal
trug, das sah man nicht. Es lag im Schat-
ten dessen, was gezeichnet war, und im
Schatten ist alles gleich dunkel, das Gute
wie das Schlechte. Die Macher ringsum
waren von verschiedenem Schlag.

Die eine schnitt die
Warnzeichen fir die Wege, der andere
zeichnete die Karten, eine Dritte malte das
Zeichen tiber die Ttr des Siechenhauses,
damit die Kranken es fdanden, ein Vierter
machte die Waren der Kaufleute ansehn-
lich. Sie nannten sich alle mit demselben
Wort, doch sah man genau hin, hatten sie
kaum dasselbe Handwerk.
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Die Schmiede des Begehrens

Nur eines hatten
SIe gemelsam:
Wollten sie ge-
sehen werden,
rihrte ihr Weg
zudem einen
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Die Schmiede des Begehrens

Das vorherige Kapitel zeigt, dass sich
die gegenwartige Designpraxis nur bedingt als koharente
Disziplin beschreiben lasst. Vielmehr zeigt sich ein stark
fragmentiertes Feld, das sich in unterschiedliche Rollen,
Spezialisierungen und Selbstverstandnisse aufgespalten
hat. Stellt man sich die Designbranche wie einen Kuchen
vor, so hatte dieser Kuchen sehr viele Stiucke. Doch eins
dieser Sticke ist so groB, dass es gleichbedeutend mit der
Gesamtheit des Kuchens verstanden werden kann und wird.
Dieses UbergroBe Stick stellt Design als Instrument der
Verkaufsforderung dar. In Anlehnung an die Analyse von
CAPS LOCK lasst sich festhalten, dass ein erheblicher Teil
der Designproduktion darauf ausgerichtet ist, Aufmerksam-
keit fir Produkte zu erzeugen, Produkte zu differenzieren
und Konsum zu stimulieren.’* Design fungiert in diesem
Sinne weniger als autonome kulturelle Praxis, sondern als
integraler Bestandteil dkonomischer Verwertungsketten.
Es Uibersetzt Produkte in begehrenswerte Oberflachen und
macht komplexe Angebote konsumierbar.
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Eine fragmentierte Designpraxis

Die Rollen, unter deren Deckmantel
Designer:innen heute arbeiten, sind nicht das Ergebnis einer
plétzlichen Veranderung. Sie haben eine lange Geschichte,
und diese Geschichte beginnt nicht im Berliner Coworking-
Space, sondern in der friihindustriellen Fabrik. Dass Design
nicht auBerhalb des kapitalistischen Systems operiert,
sondern tief in dessen Logiken eingebettet ist, bedarf kaum
einer Veragrumentation.

Gestaltung ist kein neutraler Akt, son-
dern Teil eines 6konomischen Apparats der Profitmaxi-
mierung ausgerichtet ist. Bereits mit der Industrialisierung
entstand die Notwendigkeit, standardisierte Produkte visuell
zu differenzieren und emotional aufzuladen. Design wurde
damit zu einem Vermittler zwischen Produktion und Kon-
sum. Designer:innen agieren innerhalb dieses Systems als
Dienstleister:innen, deren Arbeit unmittelbar an wirtschaft-
liche Interessen gekoppelt ist. Da ihre Existenzgrundlage
an Auftrage, Budgets und Marktmechanismen gebunden
ist, werden gestalterische Fahigkeiten zwangslaufig dort
eingesetzt, wo 6konomischer Wert generiert werden kann.
In der Praxis bedeutet dies, dass ein erheblicher Teil der
Designarbeit auf kommerzielle Anwendungen entfallt, insbe-
sondere in den Bereichen Werbung, Branding und Marketing.
Diese Felder bilden bis heute das 6konomische Rlckgrat der
Disziplin, das groBte Kuchenstlick neben all den Kriimeln.
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Die Schmiede des Begehrens

L WEITER
TEIL

So kam es, dass alle
Macher frither oder spater denselben
Weg zur Schmiede gingen, sosehr sich ihre
Handwerke auch unterschieden. Denn was
half das beste Warnzeichen, wenn nie-
mand es ansah, und die genaueste Karte
blieb im Schatten doch nur ein dunkles
Blatt. Nur das Gezeichnete war in dieser
Stadt wirklich vorhanden. §§
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Eine fragmentierte Designpraxis

Und weil alle zu demselben Feuer mussten,
begann das Feuer tiber das Reich zu bestimmen. Es war gleich,
was einer eigentlich konnte. Es zahlte, ob er ans Eisen kam.
Die vielen Handwerke schrumpften auf das eine zusammen,
das ihnen allen gemeinsam war: das Begehrenswertmachen.
Man hatte meinen konnen, die Stadt besalke hundert Kiinste.
In Wahrheit besal sie eine, und die tibrigen neunundneunzig
lebten von ihren Krimeln.

Am bittersten traf es die Frau vom Siechen-
haus. Sie wollte und konnte die Dienste des Schmiedes nicht in
Anspruch nehmen. Sie wollte nur, dass die Kranken den Weg
zu ihr fanden. Doch auch ihr Zeichen blieb im Schatten, bis
sie es ins Feuer hielt. Da wurde die Tiir der Barmherzigkeit auf
einmal gesehen, von weit her, und die Leute kamen. Sie kamen
nun aber, wie man zu einem schonen Stand auf dem Markt
kommt, des Glanzes wegen, und das stille Bediirfnis, dem die
Tir gedient hatte, war hinter dem Glanz kaum noch zu finden.

S0 lernte die Stadt
etwas Unbequemes
tber ihr Eisen:
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Eine fragmentierte Designpraxis

eruhrte, begehrenswert,
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Die Schmiede des Begehrens

Empirische Branchenbe-
obachtungen und Berichte zur Kultur- und Krea-
tivwirtschaft deuten darauf hin, dass ein GroBteil
der Designer:innen direkt oder indirekt in solchen
kommerziellen Kontexten tatig ist. Wie verbrei-
tet diese kommerzielle Bindung ist, deuten die
vorher angeflihrten Berichte an. Selbst Felder,
die sich formal davon abgrenzen, etwa Editorial
Design oder digitale Produktgestaltung, sind
meist in Wertschdpfungsketten eingebunden,
die am Ende 6konomischen Zielen dienen. Ein
Lfreies®, rein kulturell motiviertes Design bleibt
damit die Ausnahme, an Bedingungen gekniipft,
die nur wenige haben.

Diese Einbindung erzeugt
ein gespaltenes Verhaltnis vieler Designer:innen
zur eigenen Arbeit. Einerseits sichern Auftrage
aus Werbung und Markenkommunikation das
Einkommen. Andererseits gilt genau dieser
Bereich in der Disziplin oft als oberflachlich
oder manipulativ. Viele halten Distanz zu den
Inhalten, die sie produzieren, und sind zugleich
okonomisch von ihnen abhangig.®

Die Konsequenz daraus
ist eine Form von kognitiver Dissonanz inner-
halb der Branche. Designer:innen wissen um
die Wirkungsmacht ihrer Arbeit, insbesondere
im Hinblick auf Beeinflussung und Aufmerksam-
keitssteuerung.

/6
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Kognitive Dissonanz
bezeichnet einen
inneren Widerspruch,
der entsteht, wenn
Uberzeugungen und
Handlungen ausei-
nanderfallen. In der De-
signbranche zeigt sich
das ofter darin, dass
Designer:innen um die
Wirkungsmacht ihrer
Arbeit wissen, strukturell
aber kaum die Chance
haben, sie auBerhalb
der kommerziellen
Logiken einzusetzen.



Eine fragmentierte Designpraxis

Gleichzeitig fehlt oft die strukturelle Moglichkeit,
diese Fahigkeiten konsequent auBerhalb 6konomischer Logiken einzu-
setzen. Alternative Felder wie soziale, politische oder gemeinwohlorien-
tierte Gestaltung existieren, sind jedoch strukturell marginalisiert. Sie
verfugen Uber geringere Budgets, weniger institutionelle Absicherung
und sind damit fur viele Designer:innen 6konomisch schwer tragfahig.
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Die Schmiede des Begehrens 03

=200 years

of capitalism have blurred
the distinction between
communication and sales.“

Ruben Pater
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Eine fragmentierte Designpraxis

Entscheidender ist jedoch
ein anderer Punkt: Diese Felder I6sen das zu-
grunde liegende Problem nicht, sondern re-
produzieren es unter anderen Vorzeichen. Auch
hier basiert die gestalterische Praxis auf der
soebene beschriebenen Logik von Aufmerk-
samkeit, Differenzierung und Aktivierung. Ob
Produkt, Initiative oder Hilfsangebot, in allen
Fallen muss Sichtbarkeit erzeugt, Interesse
geweckt und Verhalten beeinflusst werden. Die
Ubersetzung von Anliegen in Begehrlichkeit
bleibt bestehen, selbst wenn die Intention eine
andere ist.
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Eine fragmentierte Designpraxis

Die Macher wussten
das alle. Wenn abends das Feuer niedrig
brannte, schalten sie auf das Eisen, auf
den Glanz und auf eine Stadt, die nur noch
den Glanz sah. Am Morgen aber standen
dieselben wieder an der Schmiede an, das
Werksttick in der Hand, und warteten,
dass das Eisen frei wiirde.

Sie verachteten es und
brauchten es, beides am
selben

Und so gehen sie bis
heute alle zum Feuer, der Tischler wie
die Arztin. Denn wo nur das Gebrannte
gesehen wird, hat einzig der eine Chance,

der selbst sein Mal tragt.
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Die Schmiede des Begehrens 03

Damit unterscheidet sich gemeinwohlorientiertes
Design weniger strukturell als vielmehr inhaltlich von kommerzieller
Gestaltung. Es konkurriert im selben Aufmerksamkeitsdkosystem und
ist denselben Mechanismen unterworfen. Die Notwendigkeit, sich
durchzusetzen, fiihrt auch hier zu einer Asthetisierung, die (iber reine
Information hinausgeht.

Warum muss eine Suchtberatung mit auffalligen
Plakaten und viralen Clips um suchtkranke Menschen werben? Warum
braucht sozialer Wohnungsbau ein ansprechendes Branding? Wieso
missen NGOs wie Oxfam jahrlich Millionen in sogenanntes ,charity
advertising” (dt.: Werbung fiir wohltatige Zwecke) stecken, statt dieses
Geld direkt fur die gemeinniitzigen Zwecke einzusetzen? Daniel van der
Velden fasst dieses Phanomen als ,Problem of Luxury®.

Gemeint ist die Unmoglichkelt
von Inszenierung zu trennen.

) :nl \M’ ™ ’
g 1 b”}__ y

%{E 28
£ \PL n
¢ /v arl a{t‘é
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Eine fragmentierte Designpraxis

Problem of Luxury ist
ein Begriff des De-
signers Daniel van der
Velden und stellt die
Unméglichkeit, Gestal-
tung von Inszenierung
zu trennen. Design
erzeugtimmer eine Form
von Begehren, un-
abhéngig davon, ob
das Ziel kommerzieller
oder gesellschaft-
licher Natur ist. Auch
sozial motivierte Ge-
staltung ist damit an
dieselben Mechanismen
gebunden wie die
kommerzielle Praxis.

, Gestaltung

Design erzeugt immer eine Form von
Begehren.’ In Disziplinen wie Ingenieurwesen oder Medizin
ergeben sich Probleme aus messbaren Zustanden; es gibt
Kriterien fur richtige und falsche Losungen. Im Kommuni-
kationsdesign ist das anders. Was als ,Problem® gilt und
was als ,gute Losung” zahlt, ist nicht objektiv festgelegt,
sondern hangt von den Interessen der Auftraggeber:innen
ab. Auch sozial motiviertes Design bleibt so an dieselben
Bedingungen gebunden wie kommerzielle Praxis, nur mit
anderer Zielsetzung. Paradoxerweise tragen Designer:innen
durch ihre Arbeit somit aktiv zur Aufrechterhaltung konsum-
orientierter Strukturen bei, auch wenn sie diesen Strukturen
gleichzeitig tendenziell kritisch gegenlberstehen.
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Es war einmal ein jun-
ges Madchen namens Liese, die malte
Bilder, seit ihre Hand einen Pinsel halten
konnte, und sie wollte nichts anderes, als
einmal die grobte Malerin des L.andes zu
sein. Fur sie war das Malen nie Arbeit.

Es war das,
was sie war.

Wenn die anderen Kin-
der schlafen gingen, sals sie noch tiber ih-
ren Tafeln, und wenn man sie fragte, warum
sie sich das antue, verstand sie die Frage
nicht. Man tut sich nicht an, was man liebt.
Eines Abends auf der Suche nach neuen
Motiven fand sie an einem schmalen Bach
eine alte, verschlammte Flasche, in der
etwas schwach gegen das Glas pochte.
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

PIropien
quoll heraus,
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Die Grobte Malerin des Landes 04

Vocation kommt aus
dem Lateinischen
Berufung oder Ruf
und beschreibt die
Idee, dass ein Beruf
mehr als nur Erwerbs-
arbeit ist, sondern
auch eine innere Not-
wendigkeit erfiillt.

Der Widerspruch, mit
dem das vorige Kapitel schloss, erzeugt eine
eigentliimliche Doppelstruktur. Designer:innen
verstehen sich kulturell als Kiinstler:innen, Bera-
ter:innen oder Problemldser:innen. Okonomisch
sind sie aber Dienstleister:innen in einem hoch-
kompetitiven Markt. Diese Diskrepanz wird im
Beruf selten offen verhandelt. Pater beschreibt
im Kapitel ,The Designer as Worker* eine Tradi-
tion, die diese Doppelstruktur sogar romantisiert.
Der Designberuf wird seit dem spaten 19. Jahr-
hundert als vocation dargestellt, als Berufung im
wortlichen Sinn, mit allem ideologischen Gepéack,
das dieser Begriff tragt.’® William Morris, einer
pragende Figur der frihen Designbewegung,
wollte das Handwerk vor der Entfremdung durch
die Industrie retten.20 Was als Befreiung gemeint
war, wurde spater zur Falle:
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Die Vorstellung, Design-
arbeit sei Berufung statt
Lohnarbeit, macht es
schwer, sie als das zu be-
handeln, was sie auch
Ookonomisch ist, namlich
eine Form von abhangiger
oder selbststandiger Er-
werbstatigkeit mit allen da-
mit verbundenen Risiken.
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/WEITER
TEIL

_Nenne mir
° ° L L
eln Zle sagte der Geist, ,,und
ich bringe dich sicher hin. Keines ist
mir zu hoch, keine Wunsch zu grolk. Nur
eines musst du mir lassen: Uber den
Weg dorthin entscheide ich, nicht du.”
Liese tiberlegte keinen Augenblick.
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

.Die grokte Malerin
des Landes
s will ich werden”,

sagte
sie. Wer sein Liebstes
zum Ziel macht, priift die
Bedingung nicht lange. Der Geist

verneigte sich, kroch in ihren Schat-

ten und blieb von da an bei ihr. Sie hatte

ihr Ziel in seine Hand gelegt, und mit
dem Ziel den Weg, und sie hielt das fir

ein gutes Geschaft, weil das Ziel ja

schlieblich ihr eigenes war.
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Die Grobkte Malerin des Landes

Wer seine Arbeit als Lei-
denschaft begreift, kann sich selbst schwerer
verteidigen. Eine durchwachte Nacht wird unter
diesem Licht zur Hingabe, ein knappes Honorar
Investition ins eigene Portfolio oder zur Aussicht
auf ,exposure” (dt. sinngemaB: Sichtbarkeit,
Reichweite). Wer sich verausgabt, beweist damit,
dass er die Sache ernst nimmt. Solche Umdeu-
tungen funktionieren, denn sie bestatigen das
Selbstbild und die unangenehme Frage nach den
Bedingungen werden gleich mit beantworten.
Heute tragt die sogenannte ,Hustle Culture*
diese Logik weiter, in Designstudios, Praktika
und Hochschulen gleichermaBen.
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Hustle-Culture ist ein
Begriff aus dem US-
amerikanischen Raum
und bezeichet eine
Haltung, in der liber die
eigene korperliche
Belastungsgrenze hinaus
gearbeitet wird. Ziele,
wie Geld, Reichtum und
Anerkennung werden
dabei liber die eigene
Gesundheit gestelit.
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Ein bekanntes
Phanomen, mit
neuem MNamen.
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Die strukturelle Einbettung dieser Mentalitat lasst
sich nicht allein aus der Designgeschichte erklaren. Sie ist Teil einer
breiteren Veranderung der Erwerbsarbeit, die in der Soziologie unter
dem Begriff der Prekarisierung verhandelt wird. Jutta Allmendinger und
ihre Kolleg:innen zeigen, wie seit den 1980er Jahren in Deutschland das
Normalarbeitsverhéltnis erodiert: Festanstellungen werden seltener,
Teilzeit, Leiharbeit, Minijobs und freie Mitarbeit nehmen zu, soziale
Sicherungssysteme werden zurlickgebaut.2! Die Kreativwirtschaft war
einer der Sektoren, in denen sich diese Entwicklung frih durchsetzte.22
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Die Precarious Workers Brigade, ein britisches
Kollektiv aus Kultur- und Bildungsarbeiter:innen, beschreibt in Training
for Exploitation? (2017), wie Designausbildung systematisch auf eine
Berufswelt vorbereitet, in der unbezahlte Praktika, prekare Honorare
und permanente Selbstvermarktung zum Tagesgeschéaft gehoren.
Die Romantisierung der Berufung scheint sich mit der gegenwartigen
strukturellen Unsicherheit gegenseitig zu verstarken.23
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"‘ Nun fihrte der Geist
sie. Er schickte sie zu Auftraggebern, die
sie nie gewdhlt hatte, denn auch dorthin,
sagte er, gehe der Weg. Er liek sie Bilder
malen, an denen ihr nichts lag, und wenn
sie zOgerte, flusterte er ihr ein schones
Wort ins Ohr. Und war sie morgens zu

mude, um die Hand zu heben, so ermahnte

er sie doch fleikig zu sein, denn der Weg
gelinge nicht ohne Fleibs.




Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Am Ende kam Lie-
se an. Es war die grobkte und wichtigs-
te Ausstellung des Landes. Der Geist
hatte nicht gelogen. Man nannte sie die
grobte Malerin des Landes, ihre Bil-
der hingen, wo sie sich es als Kind er-
traumt hatte, und der Geist verneigte
sich ein letztes Mal und verschwand.
Liese aber stand vor ihrem Ruhm wie vor
einem fremden Haus.
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Die Grobkte Malerin des Landes 04

Sie suchte in sich nach
der, die einst aus Liebe
gemalf hatte, und tand
an ihrer Stelle nur noch
das Malen selbst, das
langst weiterliet, ob sie
es liebte oder nicht.
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Die Grobkte Malerin des Landes 04

Seit den 2000er Jahren
wird der Designberuf zunehmend als unterneh-
merische Tatigkeit verstanden. Designer:innen
werden nicht nur dazu erzogen, gut zu gestalten,
sondern auch dazu, sich selbst als Marke zu flih-
ren. Das Portfolio ist nicht mehr nur Werkmappe,
sondern viel mehr ein Schaufenster. Immer 6fter
werden Profile auf Sozialen Netzwerken Ver-
triebskanéle. Diese unternehmerische Wendung
wird oft als Ermachtigung verkauft. Faktisch
verlagert sie jedoch Risiken, die friiher Arbeit-
geber trugen, auf die einzelne Person.

Wer keine Auftrage findet,
ISt nicht arbeitslos, sondern
unzureichend sichtbar.
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Designarbeit zwischen Auftrag und Selbstausbeutung

Der 6konomische Sog, die historische
Romantisierung des Berufs, die Erosion gesicherter Be-
schaftigung und die unternehmerische Selbstflihrung greifen
ineinander. Sie erklaren, warum Designarbeit heute strukturell
zwischen Auftragslage und Selbstausbeutung schwankt, oft
ohne dass die einzelne Person den Ubergang bemerkt. Genau
diese Verwischung der Grenze ist es, die im nachsten Schritt
zur Sprache kommen muss. Denn wenn Selbstausbeutung
nicht mehr als Selbstausbeutung erscheint, sondern als
Engagement, als Sichtbarkeit, als professionelle Norm, dann
verschiebt sich auch das, was Designer:innen voneinander
erwarten und sich selbst zumuten.
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Wenn Technologie Menschen Uberholt

Ein Wanderer namens
Jandt zog durch ein Land, dessen Wege
sich immerfort veranderten. Was gestern
ein gangbarer Pfad, liegt heute unter Ge-
roll, und wo eben noch nichts gewesen
war, fithrte am Morgen eine breite Stralse
hindurch. Seit alters her half den Wan-
derern dieses Landes ein Kompass. Er
zeigte nicht nach Norden, sondern auf den
sichersten Schritt. Einen erprobten Weg,
der einen sicher durchs Land ziehen lasst.
Wer ihm folgte, kam zuverldssig voran, und
so hatte auch Jandt gelernt, seiner Nadel
zu trauen wie der eigenen Hand.
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Der Wanderer und die vielen Kompasse 05

Technologien und
Tools pragen das Feld von Designer:innen
stark. Mit dem Computer in den 1980er
Jahren erdffneten sich Moglichkeiten im
Design, die zuvor nicht maglich waren
und heute nicht mehr wegzudenken
sind. Solch eine technologische Revo-
lution wie die des Computers scheint
die Design-Welt nun mit klnstlicher In-
telligenz wieder zu erleben — mit ganz
neuen Implikationen.
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Der bereits erwahnte Branchenreport
von Figma, State of the Designer 2026, fasst einige der
Veranderungen im Zusammenhang mit Kl in Zahlen. Zum
Zeitpunkt der Befragung gaben 72 Prozent der Befragten
an, dass sie generative Kl-Tools aktiv in ihrem Arbeitsalltag
nutzen. Mit 98 Prozent haben nahezu alle von ihnen ihre
Nutzung im Vergleich zum vorherigen Jahr ausgebaut.24 Die
daraus resultierenden Effekte werden ambivalent bewertet.
Eine groBe Mehrheit der aktiven KI-Nutzer:innen berichtet,
dass sie dadurch schneller arbeiten, besser kollaborieren
und qualitativ hochwertigere Ergebnisse erzielen.25 Kl wird
damit, ahnlich wie der Computer Jahrzehnte zuvor, zunachst
als Beschleuniger und Erweiterung des eigenen Werkzeug-
kastens erlebt.

Bemerkenswert ist, dass Designer:in-
nen, die intensiv mit Kl arbeiten, kreative Autonomie ebenso
hoch gewichten wie jene, die sie kaum nutzen.2® Das deutet
darauf hin, dass die Nutzung dieser Tools weniger in den
Kernbereich gestalterischer Entscheidungen der Befragten
eingreift, sondern mehr in Aufgaben wie Recherche, Prototy-
pen, lterationen oder Dokumentation wirkt. Ein Viertel auBert
jedoch konkrete Bedenken in Bezug auf die Auswirkungen
von Kl auf Design-Jobs. Diese Unsicherheit ist wenig Gber-
raschend, da sich die Frage, welche Teile gestalterischer
Arbeit sich mit Kl vereinbaren lassen und welche nicht, noch
langst nicht beantwortet ist.
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Interessant ist jedoch die
Tatsache, dass Designer:innen, die aktiv Kl nut-
zen, deutlich zufriedener mit ihrer Arbeit sind als
Designer:innen, die ihr skeptisch gegeniberste-
hen oder meiden.2” Einerseits kdnnte dies ein
Beleg daflir sein, dass Kl tatsachlich befreiend
wirken kann, wenn man sich auf sie einlasst.
Andererseits kdonnte dies ein Indiz daflir sein,
dass diejenigen, die den Wandel nicht mitgehen,
strukturell zunehmend unter Druck geraten.

In Technological Revolu-
tions and Financial Capital (2002) beschreibt
Carlota Perez, wie technologischer Wandel in
Schiben, sogenannten Great Surges, ablauft,
die sich etwa alle fiinfzig Jahre wiederholen.
Sie identifiziert seit dem 18. Jahrhundert finf
Revolutionen, die sich von der Industrialisierung
uber das Dampfmaschinen- und Eisenbahn-
zeitalter bis hin zur Massenproduktion voll-
strecken. Die funfte und bisher letzte begann
1971 mit Intels erstem Mikroprozessor, der das
Informationszeitalter einlautete.28 Jede dieser
technologischen Revolutionen folgt einem Mus-
ter. Sie beginnt mit einer Installationsperiode,
in der die neue Technologie in eine noch vom
alten Paradigma gepragte Welt einbricht, und
miindet in eine Deployment-Periode, in der sich
das neue Paradigma gesellschaftlich verankert.
Dazwischen liegt ein Turning Point, haufig eine
Krise.29
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Paradigma bezeichnet
ein vorherrschendes
Denk- und Handlungs-
muster, das einen
bestimmten Zeitraum
pragt. Im Kontext
technologischer Revo-
lutionen beschreibt es
die jeweils dominante
Art, wie Wirtschaft,
Gesellschaft und
Produktion organisiert
sind bis eine neue
Technologie es ablost.
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‘T Phasen der technologischen Revolution, Carlotta Perez

Vieles spricht dafiir, dass
die Designbranche sich derzeit an genau diesem
Punkt befindet: Das alte und das Kl-geprag-
te Paradigma koexistieren, und es ist offen,
welche Regeln und MaBstabe das Feld kiinftig
bestimmen werden.
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/WEITER
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Eines Tages tat sich
vor Jandt ein Nebel auf, wie er ihn nie
gesehen hatte, und als er sich hob, war
das Land ein anderes. Neue Wege lagen
offen, die rascher ans Ziel fiihrten als alles,
was er kannte, und wer sie frith ging, kam
weit. Jandt spuirte sogleich, dass seine alte
Nadel das neue Land nicht mehr ganz
verstand. Sie zeigte noch immer auf das
Erprobte, doch das Erprobte lag jetzt oft
abseits, wahrend das Schnelle und Unge-
wohnte voriiberzog. Er stand am Ubergang
zweier Lander, das alte noch unter den
Fuben, das neue schon vor Augen, und
keiner hatte ihm gesagt, nach welchen
Regeln das Neue zu gehen sei.
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Perez erklart auch, warum solche
Ubergénge institutionell wie individuell so schwer sind. lhr
Kernargument: Technologischer Wandel und gesellschaft-
liche Anpassung verlaufen in unterschiedlichen Geschwin-
digkeiten.30 Institutionen, Bildungssysteme, Berufsbilder,
professionelle Standards und Regulationen entstehen im-
mer als Antwort auf die Anforderungen eines bestimmten
Paradigmas. Wenn ein neues einbricht, destabilisieren sich
diese Strukturen grundlegend. Auch in der Designbranche
bedeutet das, dass Bildungsinhalte, Berufsbilder und An-
forderungen in einer Welt geformt wurden, die noch nicht
unter Einfluss von kinstlicher Intelligenz und generativer Kl
standen. Strukturell entsteht dadurch eine Instabilitat, die
Uberforderung und Unsicherheit auslést.

Die Tragheit in der Anpassung an die
neuen Zustande kann aber auch positiv bewertet werden.
Es braucht Zeit, um sich mit Entwicklungen auseinander-
zusetzen und dazu Haltungen und Werte zu entwickeln und
zu hinterfragen, anstatt sie einfach naiv anzunehmen. Was
geschieht, wenn diese Zeit Ubersprungen wird, zeigt der
Fall des Tech-Portals CNET: Es lieB ab Ende 2022 Finanz-
artikel von einem hauseigenen Kl-System schreiben, bevor
Prif- und Redaktionsroutinen daflir existierten. Eine spatere
interne Auswertung musste mehr als die Hélfte dieser 77
Artikel korrigieren, teils wegen grober Sachfehler, teils wegen
womaoglich tbernommener Formulierungen.3!

Auf individueller Ebene bt das jedoch
massiven Druck aus. Personen, die ihre berufliche Identitat,
Fahigkeiten und Arbeitsweisen auf Grundlage etablierter
Paradigmen entwickelt haben, sind damit konfrontiert, all
das zu hinterfragen, was ihnen als verlasslicher Rahmen
ihrer Arbeit vertraut war.
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-Despair and impotence
affect those losing out [...]
For those wedded to the
old model and especially
to the ideas and ideals of
the established paradigm
these are times of bewil-
derment. The world seems
to be falling apart and the
old behaviors and policies
are impotent to save it.” 32

Bewildermentbeschreibt
einen Zustand von
Unsicherheit und Des-
orientierung, der
entsteht, wenn ein ver
trautes Paradigma
seine Giiltigkeit verliert
und noch kein neues
Orientierungssystem an
seine Stelle getreten ist.
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In seinem Essay Beyond
the Machines beschreibt Designer Frank Chi-
mero die durch den Kl-Hype erzeugte Angst,
relevante Entwicklungen zu verpassen und
maogliche Vorteile nicht rechtzeitig zu nutzen.
Chimero beschreibt dabei eine Umkehrung ge-
wdhnlicher Risikoabwagung: Nichtbeteiligung
wird zum eigentlichen Risiko, unabhangig davon,
ob die Beteiligung sinnvoll oder produktiv ist.33
In der Fenzy-Phase erklart Perez wie Gewinner
und Verlierer der Transformation immer weiter
auseinanderfallen: It is a time of new millionai-
res at one end and growing exclusion at the
other.“34 Euphorie und Spekulation dominieren,
wahrend die Schere zwischen jenen, die die
neue Paradigmenlogik bereits fiir sich nutzen,
und jenen, die unter dem Druck des Wandels
leiden, strukturell wachst.
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In unserem Interview mit
Creative Director Nico Schamel beschreibt er
sein Verhaltnis zu Kl-Tools mit einer pragnanten
Metapher: Er vergleicht die Erkundung techno-
logischer Mdglichkeiten mit einer vernebelten
Karte aus einem Videospiel, auf der man nach
und nach Bereiche entdeckt und freischaltet.
Heute, so seine Beobachtung, gebe es jedoch
nicht mehr nur eine einzige Karte, die es zu er-
schlieBen gilt, sondern viele verschiedene — und
die eigentliche Herausforderung bestehe darin,
die richtige auszuwahlen.

Taglich kommen neue
Tools heraus - allein auf ki-suche.io sind ge-
rade 10072 Kl-Tools aufgelistet. In einer 2026
erschienen Studie im Harvard Business Review
sprechen Bedard et al. von Al Brain Fry. In der
Befragung von 1.488 Vollzeitbeschaftigten wurde
ein Zustand der Ubermiidung beschrieben, der
sich unter anderem in Konzentrationsschwierig-
keiten, verlangsamte Entscheidungsfindung und
Kopfschmerzen auBert.

Al Brain Fry ist ein
Begriff, den Bedard
et al. in einer 2026
erschienenen Studie
im Harvard Business
Review gepragt haben.
Sie definieren ihn als

05

Dabei zeigte sich, dass

mentale Erschépfung vor allem das Beaufsichtigen der

durch ﬁberm‘a‘_[iige
Nutzung und Uberwa-

verschiedenen Tools als anstren-

chung von Kl-Tools, gend empfunden wird. Wer KI-Out-

die die kognitiven Kapa-
zitaten der Nutzen-

puts in hohem MaBe kontrollieren

den stark iibersteigt. und einordnen musste, verzeichnete
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4%

mehr mentale Anstrengung,

12%

mehr Erschopfung und

19%

mehr Informationsuberfluss.

Auch die gleichzeitige
Nutzung mehrerer Tools spielt eine Rolle. Wah-
rend zwei parallel genutzte Tools noch eine
héhere Produktivitat bringen, kippte dieser Effekt
ab dem dritten Tool ins Gegenteil. Mit 26% fiel
die Verbreitung von Brain Fry besonders hoch
in der Marketing-Branche aus.35
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DRITTER
TEIL

mehr ein Kompass an seinem Giurtel hing, sondern
ein ganzes Bundel, und jeden Tag bot ihm ein Handler
am Wegrand einen neuen an. Der eine zeigte hier-
hin, der andere dorthin, und alle versprachen den
sichersten Schritt. Nicht mehr das Gehen war nun
das Schwere.
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Das Schwere war,
unter den vielen Na-
deln die richtige zu
wahlen und immer
Zu Zu prifen, ob sie

auch wirkl/iczhg%

U ES.
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Viele Designer:innen scheinen einem
doppelten Druck ausgesetzt zu sein, durch die kognitive
Belastung und die Unsicherheit dartiber, welche Fahigkeiten
noch als relevant wahrgenommen werden. Eine Verschiebung
in der Wertschopfung von Designrollen wurde bereits durch
die begleitenden O-Ténen des Monitoringberichts Kultur- und
Kreativwirtschaft 2024 klar benannt. Diese Verschiebung
zeigt sich auch in den Auswertungen unserer Interviews.
Mehrere Interviewpartner:innen beobachteten lberein-
stimmend, dass sich der Wert professioneller Designarbeit
zunehmend auf die Fahigkeit verlagert, die richtigen Ent-
scheidungen zu treffen, konzeptionell zu arbeiten und eine
ausgepragte eigene Handschrift einzubringen. In einer Zeit,
in der prinzipiell jeder per Prompt etwas generieren kann,
wird professionelles Handwerk zum eigentlichen Unter-
scheidungsmerkmal. ,MittelmaB reicht nicht mehr®, meinte
Teresa Wimbauer, als sie in unserem Interview von ihren
Erfahrungen erzahlte. Und im State of the Designer 2026
von Figma definieren 57% der Befragten das Handwerk
LCcraft* als ,visual polish®, also ein besonderes Feingefihl
fr visuelle Ausarbeitungen.36

Alle Designer:innen sind nun damit
konfrontiert, einen eigenen Umgang mit Kl zu finden. Frank
Chimero entwickelt in Beyond the Machine daflir einen
hilfreichen Rahmen: Er schlagt vor, Kl weniger als Tool zu
begreifen — etwas, das man benutzt — als vielmehr als
Instrument, das man spielt.
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Die entscheidende Frage
ist dabei weniger, welche Tools man nutzt, son-
dern wie man sich zu ihnen positioniert. Chimero
beschreibt das als raumliches Verhaltnis: Stehst
du Uber der Kl und steuerst sie? Arbeitest du
neben ihr und kollaborierst? Oder stehst du

unter ihr und dienst ihr? Die dritte Position ist Autorschaft bezeichnet
die gefahrlichste — wer KI-Outputs unreflek- Qe Verantwortung
. g . . . . die eigenen inhaltlichen

tiert bernimmt, gibt die eigene Autorschaft ab, und gestalterischen

auch wenn das Ergebnis auf den ersten Blick Entscheidungen, Intentio-
] nen, Aussagen sowie

ansprechend wirkt. dahinterstehende Haltung.
above

besides

\h Al 22 collaborate
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, 1ake what the Al gives
you without question and
you‘re not producing,
you‘re consuming. [...] even
If that consumption is
dressed up as execution. 37

Denn die Maschine produziert Ma-
terial, aber die Aufgabe, daraus etwas Bedeutsames zu
machen, bleibt beim Menschen. Kl generiert immer einen
statistischen Mittelwert aus allem, was sie kennt. Die Er-
gebnisse, die mit dem falschen Umgang herauskommen,
sind okay, reibungslos und austauschbar. Was heute noch
eindeutig menschengemacht, rau oder unfertig wirkt, wird
rickblickend genau das sein, was Charakter hatte, so wie
das Knistern einer Schallplatte heute bewusst in digitale
Produktionen eingebaut wird, oder die Kérnung analoger
Fotografie zum asthetischen Stilmittel geworden ist. Wie
bei vielen anderen Themen, mit denen sich Designer:innen
beschaftigen, ist auch die Frage nach dem richtigen Umgang
mit KI im Kern eine Frage der eigenen Haltung.
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/REF D

Erschopft setzte Jandt
sich an den Weg und sah die Bundel an.
Da begriff er, dass keine dieser Nadeln
ihm sagen konnte, wohin er eigentlich
wollte. Sie alle zeigten nur den sichersten
Schritt, und der sicherste Schritt, dem
alle folgten, fiihrte zuverlassig dorthin,

wo schon alle standen und keiner mehr
gebraucht wurde.

g2

T & ¢/
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Wer Immer nur ¢
kommt an einem (
Wandern nichts 1
alle bereift
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len Nadeln folgt,
Jrt an, an dem das
nehr wert ist, weil
L dort sind.
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Jandt warf
die Kompasse nicht fort, denn
manche wiesen gut. Aber er
horte auf, sie zu fragen, wohin
er gehen solle, und fragte sie
nur noch, wie er dorthin kdme,
wohin er von sich aus wollte.
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Grenzen von Manifesten

Es regierte einst ein
guter, junger Konig, dem eine wundersame
Krone vererbt war. Wer sie trug, dem ge-
horchte das Wort: Was der Konig unter ihr
aussprach, das wurde im ganzen Reich auf
der Stelle Gesetz, und kein Untertan konn-
te sagen, er habe es nicht vernommen.
Doch die Krone trug eine alte Bedingung,
in ihren Reif gegraben. Drei Jahre lang galt
jedes Gebot zuerst dem Konig allein. Erst
sollte er selbst leben, was er allen auferleg-
te. Erst danach band es das ganze Land.
Der junge Konig sah, dass es seinem Reich
an Brot fehlte, wahrend die Felder voller
Mohn und Zierblumen standen, weil die
schoner blihten und mehr Geld einbrach-
ten. Da setzte er die Krone auf und sprach
sein Gebot: Von nun an solle jeder Acker
des Landes Korn tragen und nicht blols
Zierde.
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Wenn Haltung der Schlissel ist, dann
lohnt sich ein Blick auf die bisherigen Versuche, Haltung in
der Branche zu institutionalisieren. Das prominenteste Bei-
spiel dafir ist das First Things First Manifesto, 1964 von Ken
Garland in London veroffentlicht und von zweiundzwanzig
britischen Designer:innen unterzeichnet. Garland kritisierte
darin, dass Designer:innen ihre besten Fahigkeiten an tri-
viale Produkte verschwendeten — Hundefutter, Zigaretten,
Waschpulver — statt an die wirklich wichtigen Aufgaben
der Gesellschaft. Das Manifest wurde zum Klassiker und
2000 in Emigre, Eye und Adbusters neu aufgelegt, mit einer
aktualisierten Fassung, die der wachsenden Branding-In-
dustrie und der Konsumgesellschaft den Kampf ansagte.
2020 folgte eine dritte Version, die unter Beteiligung inter-
nationaler Designer:innen die Themen Klima, Rassismus
und Plattformdkonomie aufnahm.38

Das Anliegen ist sympathisch. Desig-
ner:innen sollen ihre Arbeitskraft von kommerzieller Werbung
hin zu sozialen, dkologischen oder politischen Anliegen
verschieben. Das Manifest formuliert eine Haltung, und
Haltungen sind in einer Branche, die zu groBen Teilen aus
Dienstleister:innen besteht, keine Selbstverstandlichkeit. So
ehrenhaft die Bestrebungen dieser Manifeste auch sind, so
stark reiben sie sich jedoch mit der 6konomischen Realitat.
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Ruben Pater liefert in
CAPS LOCK die scharfste Gegenrechnung.
Das weltweite Werbebudget lag 2011 bei rund
563 Milliarden US-Dollar. Die kombinierten Ein-
nahmen der acht groBten internationalen NGOs
lagen im selben Jahr bei 11,7 Milliarden.3° Selbst
wenn morgen alle Designer:innen geschlossen
aus der Werbung ausstiegen, gabe es schlicht
nicht genug bezahlte Arbeit im sozialen Sektor,
um sie alle aufzunehmen. Das Manifest fordert
eine Umorientierung, die der Markt strukturell
nicht erlaubt. Es ruft Individuen auf, ein Problem
zu losen, das systemisch ist.

11,7 Mrd. USD

Einnahmen der acht
groBten internatio-
nalen NGOs
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Diese systemische Di-
mension ist es, die in der Manifest-Logik selten
mitgedacht wird. Wer Designer:innen einzeln
auffordert, anders zu arbeiten, behandelt das
Problem so, als wére es eine Summe individu-
eller Entscheidungen. Tatsachlich sind diese
Entscheidungen aber in Strukturen eingebettet,
die die einzelne Person nicht selbst kontrolliert.
Wer Auftrage braucht, hangt vom Auftragsmarkt
ab. Wer vom Auftragsmarkt abhangt, kann sich
nur in dem Spielraum bewegen, den eben dieser
Markt zulasst.
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566 Mrd. USD

Weltweites Werbebudget
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Grenzen von Manifesten

Doch bald sah er;
woran sein Land in
Wahrheit krankte.

Den Mohn und die
Zierblumen kauften reiche Herren und
Damen aus fernen Stadten zu hohem
Preis. Das Korn dagegen nahmen ihm
die Armen ab, die wenig hatten, und so
brachte der volle Kornacker weniger ein
als zuvor der halbe voller Bluten. Der Ko-
nig lebte sein Gebot und wurde dartber
armer. Doch sein Wille hatte gereicht und
sein Wohlstand auch, sodass er die drei
Jahre tiberstand. Was nicht reichte, war
der Markt jenseits seiner Grenzen, der fiir
Zierde zahlte und fiirs Brot nur Almosen.
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Diese Diskrepanz zwischen Ideo-
logie und Realitat ist keine Eigenheit von First Things First.
Sie zieht sich durch die kritische Designtheorie der letzten
sechzig Jahre. Victor Papanek schrieb 1971 in Design for
the Real World, der Designberuf sei in seiner gegenwar-
tigen Form schadlich und misse sich neu erfinden — am
sozialen, dkologischen und ethischen Bedarf orientiert,
nicht am Markt.4° Papaneks Buch gehort mittlerweile zum
unversitaren Standardwerk, auch wir zitieren ihn in dieser
Arbeit. Vierzig Jahre spater dokumentierte Sasha Costanza-
Chock in Design Justice (2020) eindrucksvoll, wie wenig
sich an den strukturellen Bedingungen geandert hat: Wer
flr marginalisierte Gemeinschaften entwerfen will, tut das
fast immer ehrenamtlich, nebenbei oder gegen Stipendien,
weil die zahlende Auftraggeberschaft fehlt.#!

In diesem Gefélle ist die Aufforde-
rung ,Stell dich auf die andere Seite!“ gut gemeint, aber
wirtschaftlich nicht durchfihrbar. Die Designerin, die sich
entschlieBt, kiinftig nur noch fiir NGOs zu arbeiten, hat inner-
halb weniger Monate ein Einkommensproblem. Diejenige, die
aus dieser Lage ausweicht und doch wieder Markenarbeit
annimmt, wird nicht als Opfer struktureller Bedingungen
wahrgenommen, sondern als jemand, die ihre Ideale nicht
durchhalt. Genau hier produziert das Manifest die kognitive
Dissonanz, die es eigentlich aufldsen wollte.
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Spannend ist, dass dieser
Widerspruch nicht im
akademischen Diskurs bleibt.
Er schlagt konkret und
immer wieder im Alltag, so-
bald jemand offentlich
Kritik an Strukturen Gbt.
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Die Schopfung der Krone

Der amerikanische Car-
toonist Matt Bors hat 2016 ein Bild dafir ge-
liefert, das sich seither tausendfach verbreitet
hat. Eine mittelalterlich gekleidete Person, vor-
gebeugt unter einem Reisigblindel, sagt: ,\We
should improve society somewhat” (dt.: Wir
sollten die Gesellschaft einstlickweit verbes-
sern). Ein junger Mann grinst aus einem Brunnen
heraus zurlick: ,Yet you participate in society.
Curious! | am very intelligent.” (dt.: Und trotzdem
nimmst du Teil an dieser Gesellschaft. Seltsam!
Ich bin sehr intelligent). Unter dem Spitznamen
Mr. Gotcha wurde der Strip zur Kurzform fir
einen rhetorischen Reflex, der vor allem gegen
Kritik am Kapitalismus eingesetzt wird. Wer ein
System kritisiert, an dem er teilnimmt, dem wird
diese Teilnahme als Widerspruch ausgelegt. Die
Kritik selbst muss dann nicht mehr beantwortet
werden.
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Mr. Gotcha beschreibt
einen rhetorischen
Reflex, der Systemkri-
tik durch den Ver-
weis auf die eigene
Teilnahme am System
entkréften soll. Der
Begriff stammt aus ei-
nem Comic-Strip aus
dem Jahr 2016 des
amerikanischen Car-
toonisten Matt Bors.

Matt Bors — biirger-
lich Matthew Bors, ist
US-amerikanischer
Cartoonist aus Portland.
Bekannt ist er vor
allem als Mitbegriinder
und langjahriger Edi-
tor von The Nib, einem
2013 gestarteten
Online-Magazin fiir po-
litischen und journa-
listischen Comic, das
2022 eingestellt wurde.
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Fir Designer:innen ist Mr.
Gotcha Alltag. Wer in einem Fachmagazin gegen
die Vereinnahmung des Berufs durch Werbe-
etats schreibt, bekommt im Kommentarbereich
vorgehalten, der letzte eigene Auftrag sei flr
eine Bank gewesen. Wer aus eigener Erfahrung
den Beruf kritisiert, hort oft, sie solle dann doch
aussteigen. Der Ausstieg kostet aber genau
das Einkommen, aus dem heraus die nachste
Kritik Gberhaupt formuliert werden kdnnte. So
schlieBt sich der Vorwurf der Heuchelei dort,
wo er am ehesten zurlickgewiesen werden
musste, namlich bei denen, die das System von
innen kennen.

WE SHOULD YET you
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Die Schopfung der Krone

Die Geschichte der De-
signmanifeste ist damit auch eine Geschichte
der Wiederholung. First Things First wurde 1964
geschrieben, weil die Branche zu oberflachlich
geworden sei. Es wurde 2000 erneuert, weil
das Problem fortbestand. Es wurde 2020 noch
einmal aktualisiert, weil sich seither wenig ge-
andert hatte. Wenn eine Branche nach sechzig
Jahren immer noch denselben Aufruf erzeugt,
deutet das stark darauf hin, dass der Aufruf
allein wenig Wirkung hat. Was fehlt, ist eine
andere Form, gestalterische Arbeit liberhaupt
zu organisieren. Damit sind wir an dem Punkt,
an dem die Lage der Designbranche gut zu-
sammengefasst werden kann.
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VIERTER

die Krone ab und betrachtete sie zum
ersten Mal genau. In den Reif waren Na-
men graviert, einer unter dem anderen,
bis hinab ins Unkenntliche. Konige vor
ihm hatten die Krone getragen, und fast
jeder hatte ein Gebot ganz dhnlich dem
seinen gesprochen, gegen den Mangel, ftir
das Notwendige. Auch ihre Worte hatten
tiber allen Déchern geklungen.

Auch sie hatten
@QZM%’ im Sinne.
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Da begriff der Ko-
nig, woran es lag. Nicht sein Gebot war
schwach gewesen und keines der Gebote
vor ihm. Schwach war die Krone, der sie
alle dieselbe Macht zugetraut hatten: ein
Land zu wenden, indem man es blok be-
fohle. Die Krone gab die Macht, ein Wort
zum Gesetz zu machen, und sonst kei-
ne. Uber die fernen Leute, die fiir Bliiten
zahlten und firs Brot nicht, hatte sie nie
geboten. Was dem Land fehlte, war kein
strengeres Gebot und kein lauterer Mund.
Was fehlte, war ein anderer Markt, auf
dem das Brot seinen Wert hatte und der
liels sich nicht herbeibefehlen, sondern
hétte von vielen Handen gebaut werden
mussen.
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Die Schopfung der Krone 06

Der Konig grub seinen
Namen unter die
anderen und setzte
die Krone dem aut,
der nach ihm kam.

So wandert sie bis heute

von Haupt zu Haupt und

verleiht jedem die Macht, ein

Gebot tber alle zu sprechen, und

keinem die Macht, die Welt zu andern,
in der das Gebot erst gelten konnte.

160



Grenzen von Manifesten

161






DADS
WUNDERSAME

Oiffuferserr

Wo wir stehen






" * x x se W We K
xx XKXXXXXKXKXKXXXXX;E;EXXXKK
)

2K XK KKK
€30 33 3 3 3¢ 30 00NN
3 W 3 3 3 3 30 39 ML




Das Wundersame Hufeisen

ERSTER
TEIL

Eine fahrende Handlerin namens
Hanne zog mit Pferd und Karren von Markt zu Markt,
und ihr Pferd trug ein magisches Hufeisen, um das
sie alle beneideten. Solange Hanne ihrem Gewerbe
nachging, sorgte das Eisen daftir, dass ihr Karren
immer gerade so voll war wie der eines mittleren
Handlers auf der Stralse.
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Wo wir stehen

Nie der vollste,
nie der leerste,

stets die Me

Die ande-
ren kannten fette Jahre und
magere. Einer wurde uber
Nacht reich, ein anderer verlor
an einem schlechten Tag alles.
Hanne kannte weder das eine
noch das andere. Was auch ge-
schah, am Abend war ihr Teil
das mittlere, und sie legte sich
ruhig schlafen, wahrend rings-
um die einen prahlten und die
anderen klagten. Lange hielt
sie sich darum fiir die Kliigste
auf der ganzen Strake.

xxxxx
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Das Wundersame Hufeisen o7

Design befindet sich in einem Spannungsfeld
verschiedener Gegebenheiten, die sich immer im Wandel befinden und
somit Ansprliche und Anforderungen stetig mitbewegen. Wir schauen
uns nun an, was wir aus den aktuellen Zustanden belegbar herausziehen
kénnen und welche relevanten Kompetenzen und Fahigkeiten daraus
fur Designer:innen resultieren, die Uber das Handwerk hinausgehen.
Das ist ein erster Versuch zu definieren, was gegenwarts- und vielleicht
zukunftsfahige Designer:innen auf individueller Ebene aus unserer Sicht
ausmacht.

Wandel ist in der Designwelt keine Ausnahme
sondern Dauerzustand. Design ist ein dynamisches, von auBeren Ent-
wicklungen abhangiges Feld, gepragt von technologischen Innovationen,
sich wandelnden gesellschaftlichen und kulturellen Bedingungen, neuen
okonomischen Rahmen und veranderten Arbeits- und Kommunikations-
formen wie Remote-Arbeit Uber kollaborative Plattformen oder Integration
von Kl in gestalterische Prozesse.

Unter diesen Bedingungen wird Anpassungsfahig-
keit zu einer zentralen Kompetenz. Veranderung lasst sich dann nicht mehr
nur als auBerer Zwang behandeln, den man passiv hinnimmt, sondern
als Teil der Designarbeit selbst. Neugier und Offenheit nannten mehrere
unserer Interviewpartner:innen als entscheidende Haltungen. Wer sich
frih und eigenstandig mit neuen Entwicklungen befasst, gerat seltener
in die Lage, nur noch reaktiv auf bereits gesetzte Rahmenbedingungen
reagieren zu konnen. Das deckt sich mit Perez’ Modell (Kapitel 5): Im
Verlauf eines Paradigmenwechsels wird tendenziell zurlickgelassen,
wer zu lange wartet. Zur Einordnung ist uns wichtig an diesem Punkt
klarzustellen, dass dieses Unterkapitel Anpassung nicht als private
Bringschuld sieht. In Kapitel 4 kritisieren wir die individualisierende Logik
der Selbstvermarktung, hier geht es jedoch viel mehr darum die Ver-
anderungen und damit auch Werte der Branche proaktiv mitzugestalten.
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Andreas Lauhoff beschreibt in unserem Interview
die Rolle von Designer:innen in diesem Kontext als ebene diese, nam-
lich eine aktive, mitgestaltende: Sie sollen Entwicklungen antizipieren
und Prozesse vorausschauend mitentwickeln. Veranderungen er6ffnen
dabei auch Raume, in denen bestehende Systeme und Routinen in-
frage gestellt werden konnen und sollen. In diesen ,Licken* entsteht
Gestaltungsspielraum, in denen neue Leitgedanken formuliert werden
kénnen. Eine weitere wichtige Qualitat besteht daher darin, solche Liicken
Uberhaupt wahrzunehmen und rechtzeitig als relevante Momente der
Neuorientierung zu erkennen. Wahrend sich in einigen Bereichen klar
markierte Bruchlinien erkennen lassen, wie die Einfiihrung generativer Ki,
ist es in anderen Bereichen deutlich schwieriger, relevante angestoBene
Entwicklungen zu sehen.

Das von Carlota Perez entwickelte
Modell technologischer Revolutionen - in dem der Einbruch
neuer Technologien bestehende Paradigmen destabilisiert
und letztlich zu einem umfassenden Paradigmenwechsel
fuhrt — wollen sich dabei als Analogie auch auf andere
Bereiche miinzen. Beispielsweise in Phasen in denen de-
mokratische Strukturen und Werte ins Wackeln geraten,
sollten wir Entwicklungen nicht nur passiv beobachten und
abwarten, welche Ordnung sich etabliert, sondern uns die
Frage stellen, in welchem realistischen Rahmen Design
als machtvolles Werkzeug eingesetzt werden kann, um
Formen von Partizipation, Austausch und Aufklarung mit-
zugestalten und damit demokratische Prozesse und Werte
zu unterstitzen.
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/WEITER
TEIL
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Doch die Strake, auf
der Hanne fuhr, blieb nicht dieselbe. Méark-
te, die gestern reich besucht waren, lagen
heute verwaist, und an neuen Orten, die
eben noch niemand kannte, drédngten sich
am Morgen die Kaufer. Die wachen unter
den Handlern merkten es frith und zogen
mit, noch ehe sich die Wege verschoben
hatten.
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%}MA

Nur lag die
Mitte der Stralse, an die es sie
band, mit jedem Jahr ein wenig
abseits von dort, wo das Leben
hinwanderte. Hanne stand still
und blieb versorgt, und um sie
her wurde es leer.

NG
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Solche Eingriffe oder aktive Interventionen spielen
sich oft nur im kleinen, lokalen Rahmen ab, und doch verstehen wir sie
als bereits wirksam. Damit rlickt ein Spannungsfeld in den Vordergrund,
das in den vorigen Abschnitten mitlief: der Zwiespalt zwischen den
eigenen moralischen Anspriichen und den 6konomischen Zwéangen.
Statt eine vollstandige Auflésung dieses Widerspruchs zu erwarten,
geht es uns darum, Raume zu finden, in denen Designer:innen innerhalb
ihrer individuellen Rahmenbedingungen handlungsfahig werden kénnen.
Solche Raume kdnnen sehr klein und pragmatisch sein.

Sie entstehen auf zwei Wegen. Der erste verschiebt
die Rolle von Design von der Oberflache hin zur Struktur, in der Austausch
Uberhaupt erst moglich wird. In unserem Projekt atavola haben wir bei-
spielsweise im Rahmen des sechsten Semesters ein Gesprachsformat
entwickelt, das Menschen explizit zum Austausch einladt — nicht priméar
als ,,Produkt, sondern als Testfeld fiir ein konzeptionelles Anliegen: Wie
lasst sich Gestaltung nutzen, um Begegnung und Dialog zu ermdglichen?

Aktive Intervention
beschreibt den be-
wussten Einsatz von
Design als Werkzeug
zur Mitgestaltung
gesellschaftlicher
Prozesse. Statt Ent-
wicklungen passiv zu
beobachten, sucht
aktive Intervention ge-
zielt nach Raumen, in
denen gestalterisches
Handeln Partizipation,
Austausch oder Auf-
klarung erméglichen
kann, insbesondere
im kleinen, lokalen
Rahmen
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Der zweite Weg halt innerhalb des
Marktes Nischen eigenwertiger Arbeit offen. Das Studio
Formagora aus Miinster positioniert sich als Social-Design-
Agentur mit Schwerpunkt Holzbau und verbindet 6kologische
und soziale Anliegen mit gestalterischen Mitteln. Studio
Matter Of wiederum arbeitet bewusst an der Schnittstelle
von Auftrag und Eigeninitiative: Neben Kundenprojekten ent-
wickelt es eigene Themen und kunstlerische Kollaborationen,
die nicht marktgetrieben sind, sondern aus inhaltlichem oder
experimentellem Interesse entstehen.

Beide Wege teilen eine Einsicht: Es
muss nicht darum gehen, unmittelbar ,die Welt“ zu veran-
dern. Wer den Anspruch ablegt, standig gesellschaftliche
GroBprobleme I6sen zu missen, gewinnt Raum, im eigenen
Kontext konsistent nach seinen Werten zu handeln und
die Frage zuzulassen, was einen jenseits bezahlter Arbeit
bewegt.
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Mit der Zeit wurde
das Land untibersichtlich. So viele
Pfade kreuzten sich, dass kaum
einer mehr wusste, welcher wohin
fithrte, und mancher Handler ver-
irrte sich im Gewirr.
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Es fuhren aber auch
solche gut, die das Dickicht zu lesen ver-
standen. Sie schlugen sich einen klaren
Weg hindurch, wo andere nur Wirrnis
sahen, machten ihn kenntlich, und wer
danach kam, fand leichter hindurch. Sie
verriickten keine Berge; sie 6ffneten nur
hier und da eine kleine Liicke und gingen
hindurch.

Hanne hatte das auch
gekonnt. Sie hatte Augen im Kopf und
Hande am Leib. Aber wozu sich miihen,
einen Weg zu bahnen, wenn der mithsam
gebahnte Weg ihr keinen Krimel mehr
einbrachte als das Stillsitzen<¢ Das Eisen
hatte ihr mit dem Wagnis auch den Anlass
genommen. So sab sie auf ihrem Karren
und sah den anderen zu, sicher und tiber-
fliissig zugleich.

179



Das Wundersame Hufeisen o7

Unsere Gesellschaft produziert mehr Informatio-
nen und Daten als je zuvor44, und doch werden sie immer schwerer zu
verstehen. Eigentlich misste mehr Information die Welt doch verstand-
licher machen. Der Philosoph Byung-Chul Han beschreibt in Undinge
das gegenteilige Paradox:

Ab einem bestimmten Punkt
seien Informationen nicht
mehr informativ, sondern
deformativ und dieser Punkt
sel langst Uberschritten.45
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Wo wir stehen

Information hauft sich an, fligt sich

.. aber nicht zwangslaufig zu einer koharenten Geschichte.
‘X x - In einer Umgebung, in der Aufmerksamkeit zur knappsten
oo . Ressource geworden ist und jede Information mit unzahligen
. x anderen konkurriert, wird damit eine bestimmte Fahigkeit

zentral: aus dieser Masse etwas Kohérentes zu formen und
Komplexitat in eine Gestalt zu bringen, die wieder erzahlbar
wird. Auch Nico hob in unserem Interview hervor, wie wichtig
es sei, ,aus einem Wust an Informationen einen klaren Weg
herauszuarbeiten®; er zahlt das zu den wichtigsten Design-
kompetenzen der Zukunft.

Wenn wir von dem Umgang mit Kom-
plexitat sprechen, meinen wir nicht bloB das Reduzieren
von Informationsdichte und ein minimalistisches Erschei-
nungsbild. Wie in Kapitel 1 angerissen, laufen Designer:innen
Gefahr, komplexe Sachverhalte so weit zu reduzieren, dass
Nuancen und wichtige Zusammenhange unsichtbar werden.
Genau hier setzt das Positionspapier Complexity as Design
Material von Windhager et al. an.
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Die Autor:innen argumentieren, dass
Komplexitat nicht nur ein Problem der visuellen Ober-
flache ist, sondern in jeder Phase des Gestaltungs- und
Sensemaking-Prozesses auftritt4é: von der Initiierung tiber
Datafizierung, Transformation, Visualisierung und Interak-
tion bis zu Interpretation und Kommunikation. Sie schlagen
vor, Komplexitat nicht langer nur zu minimieren, sondern
als Gestaltungsmaterial zu begreifen — als Element, das
sich, wie Farbe, Form oder Textur, bewusst hoch- und he-
runterregeln lasst. Das Bild, mit dem sie das fassen, ist ein
Mischpult: An verschiedenen Reglern lasst sich Komplexitat
gezielt auf- oder abdrehen.4” Selbst eine scheinbar einfache
Darstellung wie ein Balkendiagramm enthalt dabei ganze
Ketten miteinander verbundener Komplexitaten, die sich
durch den gesamten Prozess ziehen. Jede verlangt eigene
Entscheidungen: bei Auswahl und Aufbereitung der Daten
ebenso wie in der Frage, wie Betrachter:innen spater mit
der Darstellung umgehen, welche Einsichten sie daraus
ziehen und wie sich diese an unterschiedliche Zielgruppen
vermitteln lassen.

Sensemaking-Prozess
bezeichnet den Vor-
gang, durch den aus
Informationen und
Daten Bedeutung er-
zeugt wird. Wie die
Betrachter:innen Be-
deutung konstruieren,
sollte im Design im
Gestaltungsprozess
mitgedacht werden.

Komplexitat als Ge-
staltungsmaterial be-
schreibt den Ansatz,
Komplexitat nicht als
Problem zu behandeln,
das es zu beseitigen
gilt, sondern als Ele-
ment wie Farbe, Form
und Textur zu sehen,
welches gezielt einge-
setzt werden kann.

182



Initilerung

Datafizierung

Transformation

Visualisierung

Interaktion

Interpretation

Kommunikation




Das Wundersame Hufeisen o7

Ein zentraler Punkt der Autor:innen: Was wie Re-
duktion von Komplexitat erscheint, ist oft nur ihre Verschiebung. Kom-
plexitat, die an einer Stelle verschwindet, taucht andernorts wieder auf,
etwa in der Interaktion oder in der Interpretation durch die Nutzer:innen.
Ein anschauliches Beispiel ist das Tool Poemage, das die klangliche
Struktur eines Gedichts sichtbar macht. Es wirkt wie eine Art Karte, die
zeigt, welche Worter lGber Reime, Rhythmen oder Klangahnlichkeiten
zusammenhangen. Den Entwickler:innen erschien die Darstellung zu-
nachst visuell tberladen. Fir die eigentliche Zielgruppe entfaltete sie
ihren Wert jedoch gerade in dieser Dichte; sie beschrieben das Ergebnis
als ,beautiful mess*®, der ein hermeneutisches Lesen unterstitzt, das
von Verbindungen und Uberlagerungen lebt.48
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VIERTER
TEIL

Eines Abends sah Hanne genauer
hin, wie es jenen erging, die es am weitesten brachten.
Keiner von ihnen trug ein Hufeisen wie das ihre. Was
sie trug, war etwas anderes: Sie zogen nicht allein.
Den Weg, den einer durchs Dickicht schlug, gab er
den anderen weiter, und was einem heute half, half
morgen dem nachsten. Sie hatten kein Eisen, das
ihnen die Mitte sicherte.

Sie hatten einander,
und das hilt sie in

Bewegung.
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Wo wir stehen

Da begriff
Hanne, was ihr Gliickseisen ihr
in all den Jahren genommen
hatte. Es hatte ihr die mageren
Tage erspart, gewiss. Aber es
hatte ihr auch jeden Grund ge-
nommen, sich zu rihren, und
jeden Grund, einen anderen zu
brauchen. Es hatte sie sicher
gemacht und allein, und mitten
auf einer Stralse stehen lassen,
an der nichts mehr geschah.
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Human-Centered
Design bezeichnet den
Gestaltungsansatz,
der die Bediirfnisse,
Perspektiven sowie
Erfahrungen der spéat-
eren Nutzer:innen

in den Mittelpunkt des
Entwurfsprozesses
stellt. Ziel ist es dabei
funktionale L6sungen
zu entwickeln, die
am tatsachlichen Er-
leben der Menschen
ausgerichtet sind.

Die wirtschaftliche Reali-
tat der Designbranche ist, wie in den vorigen
Kapiteln beschrieben, von prekaren Arbeitsver-
haltnissen, Konkurrenzdruck und wachsender
Vereinzelung gepragt. Das beginstigt eine Hal-
tung, in der Designer:innen sich gegeneinander
positionieren, um zu bestehen, statt miteinander.
Dabei ist der Austausch mit anderen im Projekt
fur die meisten langst selbstverstandlich, sei es
im Sinne des Human-Centered Design gegen-
Uber den Nutzer:innen oder im Bemiuhen, die
Auftraggeberseite zu verstehen. Was fur das
einzelne Projekt gilt, gilt aber auch fir die Bran-
che als Ganzes: Austausch sollte nicht an der
Projektgrenze enden, sondern auch zwischen
Designer:innen selbstverstandlich sein.

Wir pladieren deshalb flir
Solidaritat, Austausch und kollektives Denken
als Antwort auf diese Bedingungen. Wie schon
bei den aktiven Interventionen muss auch das
in einem Rahmen bleiben, der fir die Einzelne
handlungsfahig und realistisch ist. Wie in Kapitel
6 gezeigt, scheitert es selten an der Formu-
lierung von Manifesten, Werten oder Idealen,
sondern daran, dass einzelne Designer:innen
das System kaum allein verschieben kdnnen
und sich oft auch nicht dazu in der Lage fiihlen.
Das heiBt nicht, dass groBere Zukiinfte und er-
strebenswerte Visionen kein relevantes Thema
waren; sie gehoren fur uns klar in den Diskurs.
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Wo wir stehen

Um aber an der Diskrepanz zwischen Anspruch
und Wirklichkeit nicht zu zerschellen, konzentrieren wir uns auf nieder-
schwellige Ansatze, die eine solidarische Designpraxis im eigenen Um-
feld moglich machen. Wie das konkret aussieht, flihnren wir spater aus.

Frank Chimero benennt in Beyond the Machine eine
Beobachtung, die hier den Kern trifft: Uberrascht habe ihn nicht der KI-Hy-
pe selbst, sondern der Mangel an Solidaritat, der ihn begleitet. Der erste
Instinkt vieler sei nicht gewesen, sich gegenseitig zu schlitzen, sondern
die Technologie zu nutzen, um die jeweils andere Disziplin Gberfllissig zu
machen: ,engineers using Al to wish away designers, designers wishing
away engineers, product managers wishing away both.” Durch dieses
Denken des Ersetzens verliert kollaboratives Arbeiten an Wert. Chimero
macht dafiir auch die Struktur generativer Kl selbst mitverantwortlich.
Sie ist als Einzeltechnologie angelegt: im privaten Chatfenster, in der
Fantasie des Ein-Personen-Startups, im gefalligen Assistenten, der die
eigene Perspektive bestatigt, statt sie herauszufordern. Kollaborativem
Denken, das von Reibung und unterschiedlichen Perspektiven lebt, steht
sie damit strukturell entgegen. Designer:innen Felix Konrad und Teresa
Wimbauer bestéatigen das in unseren Interviews aus ihrer Praxis: Felix
nennt kollaboratives Arbeiten als das, was ihm an seiner Arbeit am
meisten bedeutet, Teresa beschreibt Kollaboration als Grundprinzip
ihrer Arbeitsweise.

Kollaboratives Arbeiten
bezeichnet eine Pra-
xis, die von Austausch,
Unterschiedlichen
Perspektiven und Rei-
bung lebt. Es setzt
voraus, dass der Wert
gemeinsamen Arbei-
tens héher gewichtet

wird als die Effizienz
einer einzelnen Person
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Und wenn
sie nicht
gestorben
sind...



Eine der zentralen Cha-
raktertsika von Méarchen ist, dass sie anders
als Fabeln keine ausgesprochene Lehre haben.
Im Méarchen wird nicht erklart, sondern erzahlt.
Die Lehre, wenn es eine gibt, ergibt sich aus der
Handlung, nicht aus einer angefligten Moral.
“Wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie
noch heute” ist so vage wie offen und lasst den
narrativen Raum sich selbst fortstellen, wie die
Geschichte weitergeht.

Das Auslassen einer Mo-
ral heiBt jedoch nicht, dass Marchen nichts zu
sagen hatten. 1956 schrieb Italo Calvino einen
Satz, der in der deutschen Ubersetzung ge-
legentlich missverstanden wird:

& 3 dt. ,Marchen sind wahr*

L




Maérchen als kulturelle Praxis

Italo Calvino (1923 -
1985) war einer der
bedeutendsten Schrift-
steller des 20. Jahr-
hunderts. Er studierte
in Turin und schloss
sich 1944 dem Wider-
stand gegen den
Faschismus an. und
schrieb zahlreiche
weltberiihmte Biicher,
darunter ,,Die unsicht-
baren Stadte“ und
»Wenn ein Reisender
in einer Winternacht®.




Gemeint ist nicht, dass irgendwo wirk-
lich Stroh zu Gold gesponnen wurde, sondern dass Marchen
eine Wahrheit Gber das menschliche Leben transportieren,
die durch Realismus nicht zu greifen ware. Die benachtei-
ligte Tochter, die durch eine magische Hilfe aus ihrer Lage
befreit wird, der jiingste von drei Briidern, der, gerade weil
ihn niemand fur klug halt, am Ende die Prinzessin gewinnt
— solche Konstellationen sind erfunden, aber sie sprechen
von Erfahrungen, die jeder kennt: Ungerechtigkeit, Unter-
schatzung, plétzliche Wendungen des Gliicks. Calvinos Satz
ist also weniger eine Behauptung als ein Hinweis darauf, was ,m"*’*‘“;gm" Bifi
die Gattung leistet: Sie verhandelt Wirklichkeit in einer Form:
die keinen Anspruch auf Faktizitat erhebt und trotzdem oder“‘g"'
gerade deshalb breit anschlussfahig ist.

T Innenbild einer attischen
rotfigurigen Trinkschale, um
490-480 v. Chr.

& Portrait der Ye Xian von
Ch‘iu Ying, 16. Jhrd. n. Chr.
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Maérchen als kulturelle Praxis

Aschenputtel ist in zahlreichen Sprach-
raumen nachweisbar. So taucht sie im 9. Jahrhundert in China
als Ye Xian auf, geht in der griechisch-agyptischen Antike
als Rhodopis durch Strabons Geographie, erscheint 1634
in Giambattista Basiles Lo cunto de li cunti als Cenerentola,
1697 bei Charles Perrault als Cendrillon und 1812 in den
Kinder- und Hausmarchen der Brider Grimm als Aschen-
tittel. Zwischen diesen Fixpunkten liegen Jahrhunderte
-miindlicher Uberlieferung in unterschiedlichen Sprachen
nd Kulturen. Aschenputtel ist dabei lediglich ein Beispiel
ur die kulturelle Logik, nach welcher Marchen funktionieren.

J lllustration von Warwick Goble, 1911
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Maérchen als kulturelle Praxis

Wenn wir vom Marchen als kollekti-
vem Erbe sprechen, meinen wir das jedoch nicht in einem
romantisierten Sinn. Die Grimmes beriefen sich auf das Volk
als Quelle ihrer Marchen, und in der romantischen Vorstel-
lung war dieses Volk eine im Wesentlichen bauerliche, von
der Moderne unberiihrte Schicht, die ein altes Erzahlgut
bewahrte. Diese Vorstellung ist zu groBen Teilen falsch.
Heinz Rolleke hat nachgewiesen, dass eine der wichtigsten
Erzahlerinnen der Grimms, die ,,Alte Marie“, mit der bislang
eine alte hessische Bauerin identifiziert worden war, in
Wahrheit Marie Hassenpflug war: eine junge, literarisch ge-
bildete Frau aus einer burgerlichen, franzdsischsprachigen
Hugenottenfamilie, die einen Teil der ihr bekannten Marchen
aus franzdsischen Quellen kannte.

Es geht uns also nicht um eine bauer-
liche Authentizitat, die historisch so nie existiert hat, und auch
nicht um eine nationale Erzahltradition im Sinne der Grimmes.
Was uns interessiert, ist die strukturelle Eigenschaft der
Form: dass das Méarchen Uber lange Zeitradume ohne fi-
xierten Wortlaut, ohne individuelle Autorschaft und ohne
Verwertungsanspruch funktioniert hat. Es gibt nicht die
eine Fassung von Aschenputtel, sondern viele, niemand
kann beanspruchen, die Geschichte erfunden zu haben,
und niemand bekommt eine Rechnung, wenn er sie weiter-
erzahlt. Damit steht das Marchen flr eine Art kultureller
Produktion, die sich grundlegend von der unterscheidet, in
der Designarbeit heute organisiert ist.
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In jeder der sieben Ge-
schichten lag ein Ding,
das half und zugleich et-
was nahm. Es lage nahe,
am Ende ein achtes nach-
zulegen, welches diesmal
nur existiert, nichts kostet.

So ein Ding haben wir

nicht. Was wir aber
haben, ist das Erzahlen.
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Die erzahlende Person im Marchen
ist immer ein Glied in einer Kette der Zeit. Vor ihr haben
andere erzahlt, nach ihr werden andere erzahlen. Ihr Beitrag
besteht im Jetzt, den Stoff fiir einen Moment zu halten und
weiterzugeben. Diese Haltung versuchen wir auf das Buch
anzuwenden, das du gerade in der Hand héltst. Es tragt
unsere Namen, aber die Erkenntnisse darin gehoéren uns
nur zum Teil. Sie sind in Gesprachen mit Designer:innen
und in der breiten Recherche entstanden. Wir treten hinter
das Werk zurlick und verstehen uns als die, die es fur einen
Moment zusammengehalten und weitergegeben haben.

Was wir festhalten, sind sechs Prinzi-
pien einer marchenhaften Gestaltung, die sich nicht einfach
abarbeiten lieBen und auch keine bloBen Gesinnungen dar-
stellen, die folgenlos blieben. Jedes beschreibt zunachst eine
Haltung zur eigenen Arbeit, ein verandertes Verhéltnis zu
Autorschaft, Konkurrenz oder dem eigenen Beitrag, und wird
erst in der konkreten Entscheidung wirksam, in der diese
Haltung sich niederschlagt. Wir haben in Teil | gezeigt, dass
es in der Designbranche selten an Werten fehlt, sondern an
Formen, in denen Werte Uber den Appell hinaus Bestand
haben. Die Prinzipien sind der Versuch, diesen Ubergang
zu fassen: Sie benennen, woran sich eine Praxis orientieren
kann, und Uberlassen die Ausgestaltung den Bedingungen,
unter denen die Einzelne tatsachlich arbeitet. Keines ver-
langt den Ausstieg aus dem Beruf oder den Bruch mit seiner
Okonomischen Grundlage.
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diesen Bedlngungeﬁ‘heraus

Andreas Lauhoff, Griinder der Design
Agentur 3deluxe zu uns im Interview
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1 Konkurrenz und
Selbstausbeutung
bekampfen

Marchen kennen keine Konkurrenz um
den Stoff. Eine Geschichte wird nicht weniger wert, wenn ein
anderer sie auch erzahlt, im Gegenteil, sie wird durch jedes
Erzahlen verfligbarer. Das ist die genaue Umkehrung der
Lage, in der Designer:innen dkonomisch zueinander stehen.
Dort erscheinen Sichtbarkeit und Auftrage als knappe Giiter,
um die man sich gegenseitig unterbietet. Das Marchen zeigt,
dass eine kulturelle Praxis auch ohne diesen Verteilungs-
kampf bestehen kann. Damit wird eine Solidaritat, die man
einer so wettbewerbsformigen Branche leicht als frommen
Wunsch vorhélt, zu etwas nachweislich Moglichem.

206



Konkurrenz und Selbstausbeutung bekdmpfen

T Lithographie von Charles-Abraham Chasselat

Diese Eigenschaft des
Marchens ist wahrscheinlich diejenige, die in
der heutigen Designkultur am starksten irritiert,
denn die Profession ist tiber Jahrzehnte hinweg
darauf trainiert worden, jede Leistung in einen
Marktwert zu Ubersetzen. Sich gegen diese
Logik zu stellen, klingt zun&chst unrealistisch.
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Und das ist sie auch. Zu-
mindest auf einer Hauptberuflichen Ebene.
Niemand kann seine gesamte Designarbeit
verschenken und gleichzeitig die Miete bezah-
len. Mal abgesehen davon, dass das naturlich
einer offenen Einladung zur (Selbst-)ausbeutung
gleichkame, funktioniert unser wirtschaftliches
System so schlichtweg nicht. Was sich aber
Ubertragen lasst, ist die Idee, dass nicht jede
Form von Designarbeit verwertet oder gegen
andere Gestalter:innen verteidigt werden muss.
Dass dies auch auBerhalb des Erzahlens geht,
zeigt die Precarious Workers Brigade, ein bri-
tisches Kollektiv aus Kultur- und Bildungsar-
beiter:innen. Statt die eigene Uberlastung als
Ausweis von Ernsthaftigkeit zu tragen, benennt
die Gruppe unbezahlte Praktika oder prekare
Honorare gemeinsam, solidarisch als Problem.
Das Material, das dabei entsteht, gibt es offen
weiter, damit andere nicht bei null anfangen
mussen.
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Die Precarious Workers
Brigade (PWB) ist ein
Zusammenschluss von
Kulturschaffenden,
Designer und Kreativen,
der sich fiir faire Ar-
beitsbedingungen und
gegen prekare Be-
schaftigungen in der
Kulturbranche und
Kreativbranche einsetzt.



Konkurrenz und Selbstausbeutung bekdmpfen

Hinzu kommt, wovon Marchen erzah-
len, wenn sie von Arbeit erzahlen. Das Stroh, das tiber Nacht
zu Gold gesponnen werden muss, die Asche, aus der ohne
Pause die Linsen zu lesen sind — solche Arbeit tritt im
Marchen als das auf, was sie ist: Ausbeutung. Sie lasst sich
schwer in Hingabe umdeuten. Genau diese Umdeutung aber
tragt in der Designkultur weit: Die durchwachte Nacht wird
zum Beweis von Leidenschaft, das ausbleibende Honorar
zur Investition ins eigene Vorankommen. Es ist dieselbe
Stimme, die in unserer Geschichte der Geist der jungen
Malerin ins Ohr fllistert, um sie zu jedem Preis an’s Karrie-
reziel zu bekommen. Im Marchen bleibt die Last am Ende
Last. Es ist damit oft ehrlicher als Désigner:innen es zu sich
selbst sind. Letztendlich sitzen wir, &ie man so schon sagt,
alle im selben Boot, sich gegenseiti Jauszuspielen oder zu
unterbieten hilft langfristig niemander




Designer:innen
als Platzhalter

Marchenfiguren sind sparsam ausge-
stattet, sie haben kaum Innenleben und selten einen Namen,
der mehr ist als eine Rolle: das Aschenputtel, der gestiefelte
Karter, Hans im Gliick. Gerade weil so wenig festgelegt ist,
kénnen Horer:innen in sie eintreten. Die Figur ist weniger ein
fertiger Charakter als ein Platz, den jemand fir die Dauer
der Geschichte einnimmt.

Ubertragt man das auf die Design-
praxis, liegt ein Einwand nahe: dass eine solche Haltung
Anonymitat verlange. Das tut sie nicht. Anonymitat ware
unter den wirtschaftlichen Bedingungen des Berufs weder
mdglich noch winschenswert, denn Anerkennung gehort
zur eigenen Existenzgrundlage. Gemeint ist etwas weniger
drastisches: die eigene Arbeit als Station einer langeren Be-
wegung zu verstehen und nicht als deren Endpunkt. Wer sich
so begreift, behandelt die eigene Handschrift wahrscheinlich
weniger als Besitz, den es gegen seine Fortsetzung durch
andere zu verteidigen gilt.
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Wie das in der Praxis aussieht, zeigt
die SchriftgieBerei Velvetyne. Sie gestaltet seit 2011 freie,
quelloffene Schriften, die jede:r nutzen, verdndern und
weitergeben darf, auch in veranderter Form — mit der einen
Bedingung, dass die veranderte Fassung wieder unter der-
selben offenen Lizenz erscheint und offen bleibt. Der Name
der Gestalter:in verschwindet dabei nicht, er wird bei jeder
Nutzung weiter genannt. Aber die Schrift ist von vornherein
darauf angelegt, dass andere sie aufgreifen. Besonders
deutlich wird die Kette bei einem ihrer Projekte, flr das die
Gruppe die fast vergessenen Schriften einer friheren Ge-
stalterin aus einem Archiv wiederbelebte und frei verfligbar
machte, sodass eine Arbeit, die niemand mehr kannte, ein
neues Leben bekam und weitergehen konnte. Der Name
steht also weiter da, nur eben als einer unter vielen in einer
Reihe, nicht als deren Krénung. Wir empfinden das als
unglaulich wertvoll.
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Diese Verschiebung zieht eine weitere,
reflexive Folge nach sich:

Wer nicht mehr als alleinige
Urheberin auftritt, durch-
schaut leichter, dass die
scheinbar feststehenden
Ordnungen, die Design her-
vorbringt, gemacht sind.
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T Pyramid of Capitalist System von Nedeljkovich, Brashich und
Kuharich. In: The International Pub. Co., 1911

Und was gemacht
Ist, lasst sich auch
anders machen.
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5 Realitaten
hinterfragen

Dass Marchen die Welt nicht abbilden,
wie sie ist, bedarf kaum einer Verargumentation. Magische
Wesen treten auf, Tiere sprechen und Orte, die es nicht
gibt werden zum Schauplatz. Aus einer uniibersichtlichen
Erfahrung macht es eine erzahlbare Konstellation mit we-
nigen Figuren und klaren Linien. Genauso wie es auch die
Gestaltung tut, trifft das Marchen mit jeder Ubersetzung
von Komplexitat in eine Form eine Auswahl: Sie zeigt etwas
und lasst anderes weg, und mit dem, was sie weglasst, sagt
sie ebenso viel wie mit dem, was sie zeigt. Jede noch so
sachlich anmutende Gestaltung ist damit immer nur eine
von vielen moglichen Fassungen. Oft aber ist es Teil des
gestalterischen Ziels, sie alternativios wirken zu lassen.

In unserer ersten Geschichte tut die
stille Hand nichts anderes. Sie entscheidet mit jedem Zeichen,
was sichtbar wird und was dahinter zurtickbleibt, und weil
ihre Wahl so sachlich aussieht, halt niemand sie fir eine
Wahl. Darin liegt ihre Macht, und darin liegt die Gefahr: Eine
Gestaltung, die ihre eigene Gemachtheit unsichtbar macht,
entzieht sie zugleich jeder Nachfrage.
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Realitdten hinterfragen

Das Prinzip kehrt diese Verdeckung
um. Wer um die formende Wirkung der eigenen Mittel
weiB, kann sie offenlegen, statt sie zu verstecken. Das
gilt in zwei Richtungen: nach auBBen, gegenuber dem, was
Auftraggeber:innen als alternativios ausgeben, und nach
innen, gegeniiber den Selbstverstandlichkeiten der eigenen
Disziplin, die man irgendwann nicht mehr als Entscheidungen
wahrnimmt. Erst wenn wir als Gestalter:innen uns
bewusst werden, welche Macht im Akt des
Wahlens steckt, kbnnen wir be-
wusst an der Konstruktion
einer besseren Realitat
teilnehmen.




Wie produktiv es sein
kann, eine solche verdeckte Wahl beim Na-
men zu nennen, zeigt die Arbeit des Gestalters
Harry Brignull. Er pragte 2010 den Begriff ,,Dark
Pattern“ fir Oberflachen, die Nutzer:innen zu
Handlungen bringen, die sie bei klarer Sicht
nicht gewahlt hatten. Auf seiner Seite decep-
tive.design sammelt er solche Muster und die
Firmen, die sie einsetzen, und macht damit
sichtbar, was Gestaltung sonst gerauschlos in
die Oberflache einbaut: den Button, der wie ein
,Nein“ aussieht und ein ,Ja“ ist, den Abbruch,
der drei Klicks langer dauert als die Zustimmung.
Dass diese Muster heute in den USA und der
EU zunehmend rechtlich verfolgt werden, zeigt,
wie weit es tragen kann, eine gestalterische Ent-
scheidung einmal als Entscheidung benannt zu
haben. Wichtig ist uns, mit diesem Prinzip kein
allgemeines Misstrauen zu streuen. Wir méchten
lediglich die Fahigkeit starken, die getroffene
Auswahl als Auswahl sichtbar zu halten, bei
anderen wie bei sich selbst.
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@ Nur noch 8:45 min!

Newsletter abonnieren
und Vorteile sichern?

Ja, Ilch méchte die besten Angebote.

Mein, lch bin ein schlechter Mensch.




Die Psychologie liefert fur
diesen letzten Schritt — vom Erkennen zum Han-
deln — einen eigenen Begriff. Albert Bandura be-
schreibt in seiner Theorie der Selbstwirksamkeit
(self-efficacy), dass Menschen eine Handlung
meist nur dann beginnen, wenn sie lberzeugt
sind, sie auch erfolgreich ausflihren zu kdnnen
(Bandura, 1977; 1997). Entscheidend ist dabei
nicht die tatsachliche Fahigkeit, sondern der
Glaube daran, sie im konkreten Fall einsetzen zu
kénnen. Ubertragen auf die stille Hand heiBt das:
Das Sichtbarmachen der eigenen Gemachtheit
ist eine notwendige, aber keine hinreichende
Bedingung flir Veranderung.

Wer zwar erkennt, dass
eine Ordnung gemacht ist, sich selbst aber nicht
zutraut, sie mitzugestalten, bleibt trotz allen
Bewusstseins in der Rolle der Beobachterin.
Die Offenlegung der eigenen Mittel, nach auBen
wie nach innen, entfaltet ihre Wirkung also erst,
wenn sie mit der Uberzeugung einhergeht, selbst
zu den Handelnden zu gehoren, die an dieser
Konstruktion mitschreiben kdnnen. Bewusstsein
offnet den Raum des Moglichen, doch Selbst-
wirksamkeit ist das, was ihn betretbar macht.
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Albert Bandura (1925
- 2021) war kanadi-
scher Psychologe und
langjahriger Professor
an der Stanford Uni-
versity. Er gilt als einer
der einflussreichsten
Psychologen des 20.
Jahrhunderts.



Designer:innen als Platzhalter

{1

Mu Zur
Gestaniy g

221



4. Anregungen statt
Anweisungen

Eine feste Deutung ist beim Marchen
nicht Teil des narrativen Lieferumfangs. Es erzahlt und
lasst dabei mal mehr, mal weniger offen, was daraus zu
ziehen ist, und gerade weil nichts festgeschrieben wird,
bleibt Raum, sich selbst hineinzudenken. Flir eine Arbeit,
die selbst Kritik an der Designbranche Ubt, ist das ehrlicher-
weise eine unbequeme Vorgabe. Sie verbietet den Ton, an
dem die groBen Aufrufe der letzten Jahrzehnte regelmaBig
gescheitert sind: die moralisierende Aufforderung, sich
»auf die richtige Seite” zu stellen. Wer so spricht, hat den
Schluss langst gezogen und reicht ihn nur noch herunter.

Unser flnftes Prinzip verlangt daher das Umgekehrte. Es
verlangt, Mittel bereitzustellen, mit denen andere zu eigenen
Schlissen kommen, statt ihnen den Schluss vorzugeben.
Wie das aussehen kann, zeigt ein Kartenset des amerika-
nischen Designstudios Artefact, die Tarot Cards of Tech.
Es enthalt Provokationen, die Gestalter:innen helfen, die
moglichen Folgen ihrer Produkte zu durchdenken. Jede
Karte stellt eine Frage statt einer Regel, etwa, wer oder
was verschwindet, wenn das eigene Produkt erfolgreich ist.

222



Designer:innen als Platzhalter

le, was rlchtlg |st sondern zwmgt dle Gestalter in,
das selbst herauszufinden. Damit belehrt oder ur-
teilt es nicht, sondern regt das eigene Denken an.
Das ist zugleich eine Selbstverpflichtung, denn
das Prinzip richtet sich auch gegen die Versu-
chung, die eigene Diagnose als fertige Antwort
auszugeben. In diesem Sinne liefern auch wir mit
diesem Buch lediglich Vorschlage und Impulse,
kein Diktat der Berufsethik und keine fertige
Handlungsanweisung. Was du, lieber Leserin,
damit machst, ist deine Entscheidung allein.

J Vier der Tarot-Karten von Artefact, 2018
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5 Mit und fiir
Designer:innen
sprechen

Das Marchen ist nie aus der Distanz erzahlt wor-
den. Es entstand in der miindlichen Weitergabe, in der Spinnstube, am
Lagerfeuer, dort wo Erzahlende und Zuhdrende denselben Raum und oft
dieselbe Lebenslage teilten. Die Geschichte gehorte keiner Instanz tiber
den Koépfen der Beteiligten, sie zirkulierte unter ihnen und veranderte sich
mit jedem, der sie aufnahm und weitergab. Diese Position bestimmt, von
wo aus wir sprechen. Eine Kritik an der Designbranche kann von auBen
kommen, als Urteil Gber ein Feld, dem man nicht angehort. Sie kann aber
auch aus diesem Feld heraus formuliert werden, von Beteiligten, die
denselben Bedingungen unterliegen, die sie beschreiben. Das ist der
Ort, den wir fiir diese Arbeit beanspruchen — und der zugleich erklart,
warum Mr. Gotcha hier ins Leere lauft: Wer den Vorwurf der Mittater-
schaft schon eingerdumt hat, lasst sich damit nicht mehr entwaffnen.

Die Designerin Teresa Wimbauer beschreibt in
unserem Interview, dass sie zuweilen manipulative UX-Muster einsetzen
muss, um in der Masse uberhaupt Aufmerksamkeit zu erzeugen, und
benennt das eigene Unbehagen dabei offen: Sie flihle sich ,da manch-
mal [ein] bisschen schabig®. Dabei spricht sie aus genau jener Position,
die auch wir einnehmen, als Beteiligte, die die Bedingungen, die sie
beschreibt, selbst mittragt. Sprechen mit statt Gber heiBt, die eigene
Verstrickung nicht zu verbergen, sondern sie zur Voraussetzung der
Glaubwiirdigkeit zu machen.
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O Aktive Intervention

Die Marchenfigur ist Uber das definiert,
was sie tut. Lithi hat das als Flachenhaftigkeit beschrieben
: Wo kein Innenleben ausgebreitet wird, bleibt die Handlung.
Gerat eine Figur an eine Schwelle, an der ihre bisherige
Ordnung briichig wird, verbringt sie keine Seiten mit Selbst-
befragung, sondern handelt unter unsicheren Bedingungen.
Das ist die Lage, in der sich Designer:innen im Umbruch
wiederfinden. Wahrend wir zuvor das Eingreifen noch als
individuelle Kompetenz beschrieben haben, lesen wir es hier
als Prinzip einer gemeinsamen Praxis: Der Wandel wird nicht
abgewartet, bis die Verhéltnisse die eigene Rolle bestimmt
haben, sondern soll in den kleinen, lokal méglichen Eingriffen
mitgestaltet werden. Andreas Lauhoff beschreibt die Haltung
dahinter nlichtern: Veranderung sei , Teil unseres Systems*
und damit ,die einzige Stabilitat, die mit uns bleibt".
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So wie alle anderen Marchenblicher
auch liegt unseres fest zwischen zwei Deckeln, in derselben
Reihenfolge, mit denselben Worten, sooft man es auch
aufschlagt. Was uns am meisten am Herzen liegt, passiert
aber woanders, zwischen Menschen, in offenen Raumen.
Ein Buch kann davon erzahlen, ersetzen kann es das nicht.

Angefangen hat alles mit einer Sorge
um den Beruf, in den wir gerade eintreten, und mit der
Frage, ob es daflir ein Vorbild gibt, das nicht so endet wie
die groBen Aufrufe vor uns, die seit Jahrzehnten dasselbe
fordern und dabei wenig bewegen. Wir haben es, fir uns,
im Marchen gefunden. Vorgeben wollten wir nie etwas. Wir
stehen selbst erst am Anfang und waren schlechte Ratgeber,
wenn wir so taten, als wirden wir den Weg kennen. Was wir
haben, sind ein paar Beobachtungen, sieben Geschichten
und die Ahnung, dass sich manches anders machen lieBe.
Ob das tragt, entscheidet sich nicht hier, sondern in dem,
was jemand daraus mitnimmt.

Deshalb sind wir vor allem an einem
interessiert: am Weiterreden. Wenn du anderer Meinung
bist, wenn dir etwas fehlt, wenn du selbst so einen Raum
offnen willst oder einfach reden magst, dann schreib uns.
Am liebsten wére uns, diese Geschichte ginge Uber uns
hinaus und jemand erzahlte sie weiter, ruhig anders, als wir
sie erzahlt haben.



Unser Dank gilt Christoph Barth, der
uns durch diese Arbeit begleitet und uns den Raum ge-
lassen hat, sie wirklich zu unserer eigenen zu machen. Wir
bedanken uns auBerdem bei Dirk Baierlipp, Luca Bettinger,
Simon Kahler, Felix Konrad, Andreas Lauhoff, Anna Lorey,
Marian Rupp, Nico Schamel und Teresa Wimbauer, die
sich die Zeit nahmen, mit uns lber ihre Lebensrealitit in
der Designbranche zu sprechen. Ohne diesen Austausch
gabe es diese Arbeit nicht. Und danke auch dir, dass du bis
hierher gelesen hast.

T Village scene, Nayarit artist(s),
300 v. Chr.— 300 n. Chr.
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Glossar

Al Brain Fry ist ein
Begriff, den Bedard
et al. in einer 2026
erschienenen Studie
im Harvard Business
Review gepragt haben.
Sie definieren ihn als
mentale Ersch6pfung
durch GibermaBige
Nutzung und Uberwa-
chung von KI-Tools,
die die kognitiven Kapa-
zitaten der Nutzen-
den stark libersteigt.

Bewildermentbeschreibt
einen Zustand von
Unsicherheit und Des-
orientierung, der
entsteht, wenn einver-
trautes Paradigma
seine Gilltigkeit verliert
und noch kein neues
Orientierungssystem an
seine Stelle getreten ist.

Gamification bezeichnet
die Verwendung von
Game-Design-Elementen
in nicht spielerischen
Kontexten. Sie lenkt Ent-
scheidungen sowie
Handlungen, ohne, dass
Nutzer:innen diese
Steuerung liberhaupt
bewusst wahrnehmen.

Aktive Intervention
beschreibt den be-
wussten Einsatz von
Design als Werkzeug
zur Mitgestaltung
gesellschaftlicher
Prozesse. Statt Ent-
wicklungen passiv zu
beobachten, sucht
aktive Intervention ge-
zielt nach Rdumen, in
denen gestalterisches
Handeln Partizipation,
Austausch oder Auf-
kldrung ermdglichen
kann, insbesondere
im kleinen, lokalen
Rahmen

Entry Level Void be-
schreibt die strukturelle
Liicke zwischen Aus-
bildungsabschluss und
Berufseinstieg in der
Kreativbranche. Obwohl
viele Junior-Designer
formal qualifiziert sind,
fehlen reale Einstiegs-
positionen oder sie
werden durch lberfor-
dernde Anforderungen
ersetzt, die eigentlich
Erfahrung voraussetzen.

Hustle-Culture ist ein
Begriff aus dem US-
amerikanischen Raum
und bezeichet eine
Haltung, in der tiber die
eigene korperliche
Belastungsgrenze hinaus
gearbeitet wird. Ziele,
wie Geld, Reichtum und
Anerkennung werden
dabei Uber die eigene
Gesundheit gestellt.
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Autorschaft bezeichnet
die Verantwortung fiir
die eigenen inhaltlichen
und gestalterischen
Entscheidungen, Intentio-
nen, Aussagen sowie
dahinterstehende Haltung.

Entkontextualisierung
bezeichnet das Her-
auslésen von Inhalten
aus ihrem urspriingli-
chen Zusammenhang
durch gestalterische
Mittel. Was dabei entsteht,
wirkt meis neutral
oder objektiv, ist aber
das Produkt einer
Entscheidung dariiber,
was als relevant gilt
und was hingegen nicht
gezeigt werden soll.

Human-Centered
Design bezeichnet den
Gestaltungsansatz,
der die Bediirfnisse,
Perspektiven sowie
Erfahrungen der spat-
eren Nutzer:innen

in den Mittelpunkt des
Entwurfsprozesses
stellt. Ziel ist es dabei
funktionale L6sungen
zu entwickeln, die
am tatsachlichen Er-
leben der Menschen
ausgerichtet sind.



Kognitive Dissonanz
bezeichnet einen
inneren Widerspruch,
der entsteht, wenn
Uberzeugungen und
Handlungen ausei-
nanderfallen. In der De-
signbranche zeigt sich
das ofter darin, dass
Designer:innen um die
Wirkungsmacht ihrer
Arbeit wissen, strukturell
aber kaum die Chance
haben, sie auBerhalb
der kommerziellen
Logiken einzusetzen.

Mr. Gotcha beschreibt
einen rhetorischen
Reflex, der Systemkri-
tik durch den Ver-
weis auf die eigene
Teilnahme am System
entkréften soll. Der
Begriff stammt aus ei-
nem Comic-Strip aus
dem Jahr 2016 des
amerikanischen Car-
toonisten Matt Bors.

Problem of Luxury ist
ein Begriff des De-
signers Daniel van der
Velden und stellt die
Unméglichkeit, Gestal-
tung von Inszenierung
zu trennen. Design
erzeugtimmer eine Form
von Begehren, un-
abhéngig davon, ob
das Ziel kommerzieller
oder gesellschaft-
licher Natur ist. Auch
sozial motivierte Ge-
staltung ist damit an
dieselben Mechanismen
gebunden wie die
kommerzielle Praxis.

Kollaboratives Arbeiten
bezeichnet eine Pra-
xis, die von Austausch,
Unterschiedlichen
Perspektiven und Rei-
bung lebt. Es setzt
voraus, dass der Wert
gemeinsamen Arbei-
tens héher gewichtet
wird als die Effizienz
einer einzelnen Person

Paradigma bezeichnet
ein vorherrschendes
Denk- und Handlungs-
muster, das einen
bestimmten Zeitraum
pragt. Im Kontext
technologischer Revo-
lutionen beschreibt es
die jeweils dominante
Art, wie Wirtschaft,
Gesellschaft und
Produktion organisiert
sind bis eine neue
Technologie es ablost.

Selektive Darstellung
beschreibt den Me-
chanismus, durch den
Design entscheidet,
was sichtbar gemacht
wird und was nicht.
Diese Auswahl erscheint
oft als sachliche Re-
duktion, ist aber stets
eine inhaltliche Ent-
scheidung und damit
auBerdem eine Form
von Deutungsmacht.

Simplifizierung be-
zeichnet die gestalte-
rische Reduktion
komplexer Systeme
auf libersichtliche
und leicht bedienbare
Oberflachen. Was
dabei als Benutzer-
freundlichkeit er-
scheint, verschleiert
oft die eigentliche
Infrastruktur dahinter.
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Komplexitat als Ge-
staltungsmaterial be-
schreibt den Ansatz,
Komplexitat nicht als
Problem zu behandeln,
das es zu beseitigen
gilt, sondern als Ele-
ment wie Farbe, Form
und Textur zu sehen,
welches gezielt einge-
setzt werden kann.

Die Precarious Workers
Brigade (PWB) ist ein
Zusammenschluss von
Kulturschaffenden,
Designer und Kreativen,
der sich fiir faire Ar-
beitsbedingungen und
gegen prekéare Be-
schiéftigungen in der
Kulturbranche und
Kreativbranche einsetzt.

Sensemaking-Prozess
bezeichnet den Vor-
gang, durch den aus
Informationen und
Daten Bedeutung er-
zeugt wird. Wie die
Betrachter:innen Be-
deutung konstruieren,
sollte im Design im
Gestaltungsprozess
mitgedacht werden.

Vocation kommt aus
dem Lateinischen
Berufung oder Ruf
und beschreibt die
Idee, dass ein Beruf
mehr als nur Erwerbs-
arbeit ist, sondern
auch eine innere Not-
wendigkeit erfiillt.
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Mit Design, ein Marchen gehen wir dem nach,
was an unserem Beruf wunderbar ist, und dem,
was sich marchenhaft verkleidet hat, ohne es
zu sein. Wir fragen nach der Lage, in der wir
uns als Branche gerade befinden. Nach den
Sehnsiichten, die uns ins Studium gebracht
haben, aber auch nach den Problemen, die
zweifelslos auf uns Designer:innen warten
werden.




