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DER EUROPAISCHE
GREEN DEAL
ERFORDERT EIN UM-
DENKEN WIE BEI DER
BAUHAUS-BEWEGUNG.



GRUSSWORT
URSULA VON DER LEYEN

Wir alle wissen, wie gutes Design wirken kann.
Es bringt schéne Formen, Farben und Licht in
unseren Alltag. Es macht Freude und verbessert
haufig auch die Funktionalitat der Dinge, die

wir taglich nutzen. Die historische Bauhaus-
Bewegung hat es vorgemacht. Ihre Spuren zie-
hen sich bis heute durch die ganze Welt. Sei es
in Dessau, Ascona oder Tel Aviy, sei es in Stoffen
und Textilien oder in zahlreichen Kunstwerken
und Gemalden, die unsere Museen schmucken.
Die 1919 gegrundete Bauhaus-Bewegung hat
den sozialen und wirtschaftlichen Ubergang zur
Industriegesellschaft und in das 21. Jahrhundert
maBgeblich mitgestaltet.

Hundert Jahre spater erfordert der europaische
Green Deal ein dhnlich umfassendes Umdenken.
Klimawandel, Digitalisierung, Anstieg der Erdbe-
vblkerung auf bis zu zehn Milliarden Menschen
bis 2050 - die Herausforderungen sind immens.
Ein nachhaltigeres Leben und Wirtschaften er-
fordert vor allem, dass wir von Anfang an anders
planen mussen. Deshalb haben wir eine neue
europaische Bauhaus-Bewegung angestoBen.
Das historische Bauhaus hat auf damals inno-
vative Materialien und Konstruktionsmethoden
gesetzt, um den Herausforderungen der Industri-
alisierung gerecht zu werden. Wohnen sollte
schoéner und bezahlbar werden. Die Form folgte
dabei der Funktionalitat. Heute mussen wir einen
Schritt weiter gehen. Die Form des neuen euro-
paischen Bauhauses folgt Funktionalitat und der
Gesundheit unseres Planeten. Wir wollen lebens-
werten Wohnraum gestalten flr die wachsende
Zahl an Menschen und gleichzeitig Klima und
Umwelt schatzen.

Wir wollen zugleich einen Raum des gemein-
samen Gestaltens und der Kreativitat schaffen,

in dem Architekten, Kinstlerinnen, Studen-

ten, System- und Klimawissenschaftlerinnen,
Ingenieurinnen und Designer zusammenarbeiten,
um unser Ziel eines klimaneutralen Kontinents

bis 2050 zu verwirklichen. Das neue europaische
Bauhaus wird eine treibende Kraft sein, um sich
auf innovative burgernahe Weise mit dem Green

PREFAGE
URSULA VON DER LEYEN

We all know how good design can be impactful.
It introduces beautiful shapes, colors, and light
into our everyday lives. It brings joy and often
also improves the functionality of the things we
use each day. The historical Bauhaus movement
blazed the trail, and its traces are to be found

to this day all over the world. Be it in Dessau,
Ascona or Tel Aviy, be it fabrics and textiles or the
countless artworks and paintings that adorn our
museums. Founded in 1919, the Bauhaus move-
ment decisively helped define the social and
economic transition to industrial society and the
21stcentury.

The European Green Deal calls for a similarly
comprehensive rethink — 100 years later. Climate
change, digitization, a mushrooming world popu-
lation of as many as ten billion people by 2050 all
constitute immense challenges. If we are to have
a more sustainable economy, a more sustainable
way of living we must above all plan differently
from the outset. This is why we have set a new
European Bauhaus movement in motion. Back
then, the historical Bauhaus prioritized innovative
materials and construction methods in order to
square up to the challenges of industrialization.
The idea was to make housing nicer and afford-
able. Here, form followed function. Today we
must go a step further. The form of the New
European Bauhaus follows the functionality and
health of our planet. We want to create a habitat
for the growing number of people that is enjoy-
able to live in and at the same time protects the
climate and the environment.

We also want to create a space for joint design
work and creativity, where architects, artists,
students, systems specialists and climate sci-
entists, engineers and designers work together
to realize our goal of ensuring a climate-neutral
continent by 2050. The New European Bauhaus
will be a driving force that takes an innovative and
citizen-focused approach to tackling the Green
Deal - and this will go beyond the borders of
Europe, too.



GruBwort / Preface / Ursula von der Leyen

Deal auseinanderzusetzen — auch Uber die euro-
paischen Grenzen hinaus.

Auch die Frage nach Lehre, Forschung und Wis-
senschaft wird sich im Rahmen dieses Projekts
stellen. Wie mussen Studiengange aufgebaut
sein, damit sie mit den Veranderungen in Wirt-
schaft, Natur und Gesellschaft nicht nur mithalten,
sondern diese effektiv mitgestalten und pragen?

Im Bereich Design leistet diese Verdffentlichung
einen wichtigen Beitrag. Unsere européische
Bildungslandschaft bietet den idealen Nahr-
boden flr vielfaltige, mutige und experimentier-
freudige Antworten auf diese Frage.

Ich winsche dem WeiBbuch »Designing Design
Education« ein engagiertes und kreatives
Publikum, das sich inspirieren lasst, um unsere
gemeinsamen Ziele mit Mut, Neugier und
Innovation anzupacken.

Dr. Ursula von der Leyen,
Prasidentin der Europaischen Kommission

10

The project will also involve asking how teaching,
research and science should be conducted. How
should courses of study be structured in order to
not only keep pace with changes in the econ-
omy, nature, and society, but also to effectively
help shape and define such changes?

This publication makes an important contribu-
tion in the field of design. The world of European
education provides an ideal seedbed for a broad
range of different, daring and experimental an-
swers to these questions.

| wish the Whitebook on »Designing Design
Education« many committed and creative read-
ers who draw inspiration from it when pursuing
our shared goals with courage, curiosity and
innovation.

Dr. Ursula von der Leyen,
President of the European Commission
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GRUSSWORT
DIETER RAMS

Das Design kann nur so gut sein wie die Desig-
nerinnen und Designer es selbst sind. Deshalb
ist ein Schlussel fur die Qualitat unserer Umwelt-
gestaltung eine fundierte und zukunftsfahige
Ausbildung und Bildung der jungen Protagonis-
ten. Ich sage bewusst auch »Bildung«, denn die
Gestaltung von Objekten hat in hohem MaBe mit
Wissen und Bewusstsein zu tun.

Der Designbegriff kommmt dabei nicht erst heute
unklar und weitgehend ausgefranst daher. Die
Anzahl der Tatigkeiten, die sich Design nennen,
reicht vom Hair-Design bis zum Nail-Design,
sozusagen vom Scheitel bis zur Sohle, was man
auch auf die ganze Gesellschaft Ubertragen kann.
Das Internet liefert zum Begriff Design mittlerweile
15 Milliarden Eintrage!

Nun habe ich nichts gegen Friseure und Kosme-
tikerinnen, wenn wir aber Gber ein Hochschulstu-
dium zur Gestaltung, insbesondere zur industriel-
len Gestaltung sprechen, dann mussen andere
Kriterien angelegt werden als Schénheit oder
eine verhlbschte Verpackung. Die Gestaltung
unserer Dingwelten hat komplexe funktionale,
psychologische, gesellschaftliche und nicht zu-
letzt politische Auswirkungen. Mir geht es dabei
vor allem um eine Verringerung dieser Dingwel-
ten, und ich bin fest davon Uberzeugt, dass es
eine erweiterte Ethik des Designs geben muss.
Es ist fraglos schwer, die Moral der Menschen zu
verbessern, aber es ware schon viel gewonnen,
wenn wir das Denken verbessern kénnten. Design
ist in allererster Linie ein Denkprozess.

»Weniger, aber besser« bedeutet daher fir mich,
dass wir wegkommen mussen von der Unkul-
tur des Uberflusses, der Verschwendung, der
Billigkeit im Wortsinn, aber auch im Ubertragenen
Sinne. Es bedeutet, dass wir mehr Dinge beno-
tigen, die wirklich das sind und das leisten, was
die Benutzer sich von ihnen erhoffen: Erleichte-
rung, Erweiterung, Intensivierung des Lebens.
Tatsachlich ist Gleichgultigkeit gegentber den
Menschen und ihrer Lebenswirklichkeit in meinen
Augen die einzige Siinde, die eine Gestalterin
oder ein Gestalter begehen kann.

PREFAGE
DIETER RAMS

Design can only be as good as are the design-
ers themselves. For this reason, one key to the
quality of how our environment is designed is
well-founded and forward-looking education
and training for the young protagonists of the
discipline. | consciously include »trainingg, as
designing objects has a lot to do with knowledge
and mindset.

The concept of design seems opaque and
strongly frayed at the edges, and this is not a
new development. The number of activities that
call themselves design ranges from hair design
to nail design, i.e., from the top of things to the
bottom, and could be transposed onto society
as a whole. The Internet now offers you 15 billion
entries on the concept of design!

Not that | have anything against hairdressers

and pedicure experts; however, if we are talking
about graduate courses in design, in particular
industrial design, then we need criteria unlike
beauty or beautified packaging. The design of our
world of things has complex functional, psycho-
logical, social and not least political impacts.
What interests me here is above all a reduction in
these worlds of things and | am firml convinced
that we need an expanded ethics of design. It is
without doubt difficult to improve human morals,
but a lot would be gained if we could improve our
thinking. Design is first and foremost a process of
thinking.

For me, »less, but better« therefore means that
we must get away from the unculture of su-
perfluit , of waste, of cheapness in the literal
sense, and in the metaphorical sense. It means
that we need more things that really do and
really achieve what users hope they will: easing,
expanding, intensifying our lives. In fact, in my
opinion indifference towards people and their
lived realities is the only sin that a designer can
commit.

What will product design be in coming years?

In line with what objectives, under what con-
ditions and according to what criteria will our

13



GruBwort / Preface / Dieter Rams

Was wird Produktgestaltung in den kommenden
Jahren sein? Auf welche Ziele hin, unter welchen
Voraussetzungen und nach welchen Kriterien
wird unsere Umwelt zuklnftig gestaltet werden
mussen? Worin werden die Bedeutungen und
der Wert des Designs liegen?

Dazu muss ein Studium zum Industriedesign
neue Antworten finden, die neue Parameter zu
berlcksichtigen haben: enorme 6kologische
Herausforderungen, interaktive Prozessablaufe,
umfangliche Digitalisierungen, neue Kommunika-
tionsformen, Kiinstliche Intelligenz und vor allem
eine neue Praxis des Konsums, um nur einige
wenige Beispiele zu nennen. Designerinnen und
Designer miussen dazu dringend neue
Vorschlage machen.

Dazu ist ein substanzielles Studium die beste
Voraussetzung. Vielleicht benétigen wir dazu
eher weniger als immer mehr Studienangebote.
Die aber sollten besser ausgestattet und dazu in
der Lage sein, die Disziplinaritat zu definie en und

14

environment have to be designed in the future?
What will constitute the meanings and value of
design?

A study of industrial design must find new an-
swers to this, which must consider new parame-
ters: enormous ecological challenges, interactive
processes, extensive digitization, new forms of
communication, artificial intelligence, and above
all a new practice of consumption, to name but a
few examples. Designers must urgently come up
with new suggestions in this regard.

The best precondition for this would be a sub-
stantive course of study. Perhaps we need fewer
rather than continually more courses of study to
achieve this, but they should be better equipped
and be in a position to define the disciplinarity
and advance it. Germany has a great tradition in
design colleges, of which Bauhaus and Ulm are
simply the best known. In the past there were a
great deal more. We need to lock into this tradi-
tion with new cutting-edge institutions.



weiterzuentwickeln. Deutschland hat eine grof3e
Tradition an Designschulen, wovon das Bauhaus
und UIm nur die bekanntesten sind. Da gab es

in der Vergangenheit sehr viel mehr. An diese
Tradition heif3t es mit neuen Spitzeninstituten an-
zuschlieBen.

Und auch Uber den eigenen Tellerrand mussen
Produktgestalter immer wieder hinaussehen. Ich
persénlich fande einen intensiven akademischen
Austausch mit Architekten und Stadteplanern
dabei duBerst sinnvoll. Die Umweltgestaltung,
der umbaute Raum und die Geratschaften, also
das industrielle Design, geh6éren zusammen, und
ein gemeinsamer Diskurs dartber kbnnte neue
Perspektiven des Lebens aufzeigen. Wir midssen
gemeinsam Uber unsere materielle Zukunft nach-
denken und zu einem neuen Einklang mit der Na-
tur kommen. Dabei ist eines ganz sicher: Es wird
keine Patentrezepte geben, sondern notwendig
ist eine enorme Arbeitsleistung - eine gedank-
liche, konzeptionelle, gestalterische, technische,
organisatorische Leistung sondergleichen. Dabei
stehen wir noch ganz am Anfang.

Ich wirde mich sehr freuen, wenn dieses
WeiBbuch zu einer fruchtbaren Diskussion um
die zukunftige Designausbildung beitragen
wlrde, und winsche dem Vorhaben nach-
dracklich viel Erfolg.

Prof. em. Dr. h.c. Dieter Rams

Moreover, product designers must constantly
look beyond their own four walls. | personally
would find intensive academic interaction with
architects and urban planners very meaningful

in this context. Environmental design, our built
spaces, and appliances, i.e., industrial design,
go together and a joint discourse on them could
highlight new perspectives in life. We must
together think about our material future and find
a new harmony with nature. One thing is very
certain this regard, namely that there will be no
off-the-peg recipes and an immense, unprece-
dented effort will be required, in thought, con-
ceptualization, design, technology and organiza-
tion. And we are only at the very beginning of this.

| would be delighted should this Whitebook
contribute to a fruitful discussion on the future of

design education and expressly wish the enter-
prise every success.

Prof. em. Dr. h.c. Dieter Rams
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EINLEITUNG
IF DESIGN FOUNDATION

Wenn Sie diese Zeilen lesen, spielt Design fur

Sie wahrscheinlich eine wichtige Rolle. Vielleicht
wollen Sie sich auch in Zukunft intensiver mit
Design beschéftigen. Denn an Design kommen
wir heute nicht vorbei. Fast alles, was uns umgibt,
ist Design. Unsere Welt wird von Design angetrie-
ben (»design drivenc).

Wir — der Vorstand der iF Design Foundation —
sind davon Uberzeugt, dass der Einfluss von De-
sign im 21. Jahrhundert zunehmen wird. Gleich-
zeitig beobachten wir, dass es kaum gelungen
ist, diese Bedeutung von Design der Gesell-
schaft zu vermitteln. Nach unserer Ansicht ist es
eine neue Form des Analphabetismus oder der
burgerlichen Unmundigkeit, wenn Design aus Un-
wissenheit nicht gedeutet und in seinen Funktio-
nen entschlisselt werden kann.

Mit Design werden viele Formen der Berufstatig-
keit bezeichnet. Es sind so viele und sie unter-
scheiden sich teilweise so stark voneinander,
dass es — von auBen betrachtet — kaum passend
erscheinen mag, sie alle in die eine Schublade
mit der Beschriftung »Design« zu packen. Was
haben Designerinnen und Designer, die das
Storyboard eines Smartphone-Spiels entwickeln,
mit solchen gemeinsam, die ein nachhaltig
hergestelltes T-Shirt entwerfen oder die an der
Gestaltung von Veranderungsprozessen beteiligt
sind? Die Heterogenitat der Berufsaustbung ist
kennzeichnend furs Design.

Zugleich verdeutlicht uns ein Blick in die aktuel-
len Stellenangebote: Die meisten Aufgaben gab
es vor wenigen Jahren noch nicht. Heute wirken
Begriffe wie Conversation Design oder Product
Owner auf viele Menschen auBerhalb des De-
signs unverstandlich. Aber viele Menschen wis-
sen heute, was mit User Experience oder Design
Thinking gemeint ist — vor zehn Jahren waren das
noch ungewohnte Formeln. Daran wird sichtbar:
Design treibt Innovationen voran. Deshalb ist der
dynamische, beschleunigte und kaum vorher-
sehbare Wandel kennzeichnend flrs Design.

Die Zukunft ist im Design ein stehender To-
pos. Design ist auf die Gestaltung der Zukunft

INTRODUGTION
IF DESIGN FOUNDATION

If you are reading these lines, then most prob-
ably design plays a major role in your thinking.
Perhaps you also want to concern yourself more
closely with design going forward. Because
there’s no getting round design nowadays.
Almost everything in the world around us is
design. It is fair to say that our world is indeed
design-driven.

We - the Management Board of the iF Design
Foundation - are convinced that in the course of
the 21stcentury design’s influence will increase
further. At the same time, we notice that there

has been little success conveying to society just
how important design is. In our opinion, the fact
that, owing to ignorance, design cannot be duly
understood and its functions deciphered is a new
form of illiteracy or a lack of maturity on the part
of the middle classes.

Design is used to designate many kinds of pro-
fessional activities. There are so many of them
and they in part differ so greatly that, seen from
the outside, it hardly seems fitting to pigeon-
hole them all under the label of »design«. What
do designers who develop the storyboard of a
smartphone game have in common with those
who create a sustainably manufactured T-shirt or
participate in the design of change processes?
Yet precisely this heterogeneity of professions is
actually characteristic of design.

At the same time, a glance at the current job
vacancies on offer makes it clear that most of
these tasks did not yet exist only a few years
ago. Today, concepts such as »conversation
design« or »product owner« are as good as
incomprehensible to many people outside the
design world. That said, many people today know
what is meant by »user experience« or »design
thinking« — ten years ago both were still unusual
formulas. This goes to show that design drives
innovations forward. Which is why dynamic, ac-
celerated and hardly foreseeable change is also
characteristic of design.

The future is a constant theme in design. Design
is geared to designing the future. Design as a

17



Einleitung / Intro / iF Design Foundation

ausgerichtet. Design als Konzept und Phanomen
entsteht in den westlichen Industriegesellschaf-
ten des 19. Jahrhunderts. (Dass Design aktuell
auch véllig anders wahrgenommen wird, ist
davon unabhangig.) Deshalb ist mit Design auch
stets die Hoffnung auf eine Verbesserung des
Status quo verbunden. Design kommt in guter
Absicht. Aber wann beginnt die Zukunft? Sie
beginnt sofort, jetzt. Der Ubergang von Gegen-
wart und Zukunft dauert nur einen Augenblick:
Wenn wir etwas verandern wollen, dann gibt es
keinen Grund, damit zu warten! Dieser ungedul-
dige Imperativ des Handelns ist kennzeichnend
flrs Design.

Wer handelt, dem unterlaufen Fehler. Aber nie-
mand begeht absichtlich Fehler. Sie ergeben
sich, weil etwas Ubersehen oder in einer Weise
eingeschatzt wurde, die sich hinterher als un-
zutreffend erwiesen haben. Hinterher sind wir
meist kliger. Und was lernen wir daraus? — Von
Anfang an zahlt nicht nur Kritik an den Zustan-
den zum Design, sondern auch Selbstkritik. Der
Beitrag des Designs zu Fehlentwicklungen und
die Verantwortung der Designer fur Missstande
werden von auBen kaum so scharf beachtet wie
von den Akteuren im Design selbst — von William
Morris GUber den Deutschen Werkbund, das Bau-
haus, die Ulmer Schule und Viktor Papanek bis
zum gegenwartigen internationalen Diskurs. Die
selbstkritische Refl xion der Gegenwart und das
Nachdenken Uber verantwortungsvolles Handeln
in der Zukunft ist kennzeichnend flrs Design.

Lasst sich Design Uberhaupt lehren? Einige der
einfluss eichsten Designer haben diese Frage
gestellt. Sie verweist wiederum auf die Frage, was
wir mit Lehre verbinden. Ist damit das Eintrichtern
von Zahlen, Daten, Fakten gemeint? Oder die
handwerkliche Ausbildung fur einen Beruf? Der
akademische Austausch bei individueller Aneig-
nung von wissenschaftlichen Zusammenhangen
und kunstlerischen Fahigkeiten? Oder lauft Lehre
am Ende auf ein universales Angebot zur Persén-
lichkeitsentwicklung hinaus? Das permanente
Hinterfragen von und Experimentieren mit seiner
Lehre ist kennzeichnend furs Design.

Offensichtlich werden mit Design, Zukunft und

Lehre drei duBerst unterschiedliche, widersprtich-
liche und konfliktt &chtige Themen benannt.

18

concept and phenomenon arose in Western in-
dustrialized societies during the 19thcentury. (This
is quite independent of the fact that at present
design is perceived in a quite different way.) For
this reason, design is always associated with
hopes of the improvement of the status quo. De-
sign’s intentions are good. However, when does
the future begin? It begins immediately, now. The
transition from present to future often takes only a
bat of an eyelid: If we want to change something
then there is no reason to wait! This impatient
imperative to act is characteristic of design.

Anyone who acts will make mistakes. However,
no one intentionally makes mistakes; they arise
because something got overlooked or assessed
in a way that retrospectively turned out to be
unsuitable. We're usually wiser after the fact. And
what do we learn from this? — From the very be-
ginning, design has involved not only a critique of
given conditions but also self-criticism. Design’s
contribution to erroneous developments and
designers’ responsibility for poor conditions is
hardly considered as fie cely by outsiders as it

is by actors in the design space - from William
Morris and Deutscher Werkbund, the Bauhaus,
the Ulm College and Viktor Papanek through to
the current international discourse. A self-critical
reflection on the present and contemplation of
responsible action in the future are characteristic
of design.

Is design even something that can be taught?
Some of the most influential designers have
asked themselves this question. It also refers to
the question of what we associate with teaching.
Is it understood to mean drumming in figu es,
data and facts? Or vocational training in a profes-
sion? Interacting academically while personally
acquiring scholarly linkages and artistic abilities?
Oris education in the final instance a universal
offer for personal development? The permanent
inquiry into and experimentation with design
education is characteristic of design.

Evidently, design, the future and teaching refer to
three highly different and contradictory themes
that have much potential for conflict. Might one
therefore suspect that there can possibly be no
other project in design that is similarly destined to
fail than a study of the future of design education?



CHRISTOPH BONINGER

Der Verdacht liegt nahe: Kann es Uberhaupt ein
anderes Projekt im Design geben, das ahnlich
sicher aufs Scheitern angelegt ist wie eine Studie
zur Zukunft der Designlehre?

Wir haben uns dennoch diesem Wagnis gestellt.
Denn wir sind davon Uberzeugt, dass die Design-
lehre zu den wichtigsten Faktoren fUr die Gestal-
tung der Zukunft z&ahlt. Inre Bedeutung kann kaum
Uberschéatzt werden.

Dieses Buch will keine Belehrung abgeben,
sondern Erhellung anregen. Die Aussagen, die
hier getroffen werden, sind keine Ansagen, son-
dern sie reflektie en, was wir von vielen Akteu-
ren gehdrt haben. All diesen Menschen: allen
Beteiligten, die uns ihre Zeit gewidmet und ihre
Erkenntnisse anvertraut haben, danken wir fur inre
Unterstatzung.

Weil sich dieses Buch an alle Menschen richtet,
die sich fur Design interessieren und die sich Ge-
danken dartber machen, wie Design in Zukunft
gelehrt werden sollte, und weil Sie bis hierhin ge-
lesen haben, richtet sich dieses Buch an Sie.

Dieses Buch soll keinen Schlusspunkt setzen,
sondern einen AnstoB darstellen. Wir hoffen, dass
Sie darin Anregungen fur Ihr Handeln finden. Bitte
lassen Sie uns davon wissen. Verbinden Sie sich
mit uns, wir freuen uns auf lhre Erfahrungen!

Vorstand der iF Design Foundation:
Christoph Boninger, Vorsitzender
Susanne Schmidhuber

Fritz Frenkler

Januar 2021

SUSANNE SCHMIDHUBER

FRITZ FRENKLER

We have nevertheless embarked on this chal-
lenging undertaking. Because we are convinced
that design education is one of the most import-
ant factors for the design of the future. It would be
hard to overestimate its importance.

This book is not intended to provide instruction
but to encourage insights. The statements made
here are not announcements but instead reflect
what we have heard from many players in the
field. We would like to thank all these people, all
those involved who made their time available to
us and entrusted their ideas to us.

Because this book is aimed at everyone who is
interested in design and is thinking about how
design should be taught in the future, and be-
cause you have read this far, the book is intended
foryou, too.

This book is not intended to offer a definiti e
answer once and for all, but to stimulate discus-
sion. We hope that you will find insights in it for
your own activities. Please let us know. Get in
touch with us, we look forward to hearing of your
experiences in the field

iF Design Foundation Management Board:
Christoph Boninger, Chairman

Susanne Schmidhuber,

Fritz Frenkler

January 2021



EXECUTIVE SUMMARY

Die iF Design Foundation hat in einer mehrstu-
figen Studie untersucht, wie die internationale
Community die Zukunft der Designlehre bzw. des
Designstudiums sieht. In die Untersuchung waren
250 Personen eingebunden (hoher Grad an
Diversitat der Beteiligten). Es wurden unterschied-
liche Methoden durchgefihrt: Literaturrecherche,
Interviews und Beobachtungen vor Ort, Work-
shops und Gruppendiskussionen.

Die Ergebnisse zeigen, dass weltweit dringender
Handlungsbedarf gesehen wird:

» Unisono wird geschildert, dass der Status quo
der Designlehre nicht genlgt, um die Anforde-
rungen zu bewaltigen, die sich aus der dynami-
schen Veranderung von Technologie, Wirtschaft
und Gesellschaft ergeben.

» Gleichzeitig lautet die einhellige Diagnose,
dass aktuell keine Organisation sichtbar ist, die
sich dieser dringend erforderlichen, grundlegen-
den Aktualisierung der Designlehre annimmt. Es
ist keine Initiative bekannt, die einen radikalen
Neuanfang wagt.

Einigkeit besteht bei den wesentlichen Feststel-
lungen:

» Der Abschluss des Studiums ermdéglicht keinen
reibungslosen Ubergang in das Erwerbsleben.
Das Studium ist meist eine Abfolge isolierter
Facher, wahrend die Praxis aus Projekten besteht,
in denen samtliche Anteile zugleich relevant sind.
An die Stelle des Lernens auf Vorrat muss projekt-
basiertes Lernen treten.

» Die Praktiken im Design sind so vielfaltig, dass
Spezialisierungen das Gesamtbild dominieren.
Dies steht im Widerspruch zum Anspruch an
Ganzheitlichkeit. Deshalb muss die Lehre die
Integration aller maBgeblichen Aspekte in den
Mittelpunkt ricken.
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EXEGUTIVE SUMMARY

The iF Design Foundation conducted a multi-
level study to examine how the international
community construes the future of design
education and design degree course. The study
involved 250 persons and those who partici-
pated were very diverse. Different methods were
applied: research of existing literature, interviews
and on-site observation, workshops and group
discussions.

The results show that the experts world-wide
discern an urgent need for action:

» The unanimous assessment was that the status
quo in design education does not suffice to
overcome the challenges that result from the
dynamic changes in technology, business and
society.

» At the same time , the unequivocal verdict was
that at present there is no organization in sight
that is taking up this compellingly necessary,
fundamental updating of design education. No
initiative has stepped up and dared a radical new
beginning.

There was also unity on the key statements:

» Concluding a degree course does not enable
a smooth transition into the world of work. Study
is usually a sequence of isolated subjects while
practice consists of projects in which all ele-
ments are equally relevant. Learning to store-
house knowledge in case it is required should be
replaced by project-based learning.

» Practices in design are so varied that the overall
picture is defined by specialization. This con-
tradicts the claim to be holistic. For this reason,
education must focus on the integration of all the
key aspects.



» Design wird als wertbasierte Praxis definiert, mit
der groBe gesellschaftliche Verantwortung ver-
knUpft ist. Um ihr zu gentgen, muss das Studium
starker als geschutzter Raum fur unabhangige
Forschung und wissenschaftlichen Diskurs orga-
nisiert werden.

» Die Digitalisierung und der Einzug der Kunst-
lichen Intelligenz verandern die ausfihrenden
Praktiken im Design so schnell, dass diese Kom-
petenzen nicht Bestandteil der Lehre sein kon-
nen. Ihr Training muss vom Studium entkoppelt
werden. Das Studium braucht groBere Freirdaume
fUr analoge Tatigkeiten und fur kritische Refl xion,
die in der Regel nicht zu einfachen oder binaren
Aussagen fuhrt.

» Als Kern aller Praktiken im Design wird die Kom-
bination aus Vorstellungskraft (Visionierung) und
den Fahigkeiten zur Veranschaulichung (Visuali-
sierung) definiert. Deshalb erfordert das Design-
studium eine Balance aus intellektuellem Denken
und manuellem Machen, aus Vertiefung von
Details und Betrachtung von Zusammenhangen.

» Wahrend das Design des 20. Jahrhunderts
Uberwiegend als Ergebnis verstanden wurde, gilt
Design im 21. Jahrhundert als Prozess. Um diesen
erfolgreich in wechselnden Teams interkulturell
und interdisziplindr zu gestalten, mussen die
Techniken zwischenmenschlicher Kommmunika-
tion zum zentralen Bestandteil der Designlehre
werden.

» Lebenslanges Lernen muss durch starkere Ver-

zahnung von Praxis und Lehre unterstttzt werden.

Im Gegenzug profitiert die Lehre von unmittelba-
ren Impulsen aus der Praxis.

Einigkeit besteht auch darin, dass sich regional
bzw. kulturell bedingte Unterschiede in den Kon-
seqguenzen aus diesen Erkenntnissen ergeben.
Im 21. Jahrhundert soll Design nicht zu uniformen
Resultaten fuhren, sondern zu Antworten, die fur
spezifische Kontexte angemessen sind.

» Design is defined as a value-based practice
that is bound up with great social responsibility.
In order to do justice to it, degree courses must
be structured more strongly as protected zones
for independent research and scholarly dis-
course.

» Digitization and the emergence of Al are
changing design'’s practices of implementation
so rapidly that the related skills cannot be part

of education. Training in them must therefore be
separated from graduate study. The latter requires
great-er free scope for analog activities and criti-
cal reflection, which as a rule does not culminate
in simple or binary statements.

» The combination of imagination (visioning) and
the ability to present things (visualization) is con-
sidered the core of all practices in design. For this
reason, graduate design education must offer a
balanced mix of intellectual thinking and manual
making, of going into details in depth while also
looking at the overarching picture.

» While 20thcentury design was primarily under-
stood as a result, design in the 21stcentury is first
and foremost a process. To achieve this success-
fully in changing teams on an intercultural and
interdisciplinary basis, techniques of interper-
sonal communication must become a central
component of design education.

» Lifelong learning must be supported by a stron-
ger interlocking of practice and education. At

the same time, education will benefit from direct
inputs from the world of practice.

There is also agreement that there will be re-
gional and culturally-specific differences in what
consequences these insights have. In the 21st
century, design should not lead to uniform results
but to answers that are appropriate to specific
contexts.
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ENTWICKLUNG
DES PHANOMENS
DESIGN

EVOLUTION
OF THE DESIGN
PHENOMENON

TUTORIALS FUR
DESIGN

TUTORIALS FOR
DESIGN

Design ist ein Phdnomen, das die Moderne als
integraler Bestandteil seit der Mitte des 19. Jahr-
hunderts pragt.! Wie die Moderne, so hat auch
das Design mehrere Phasen durchlaufen:

- Anfangs standen Entwdrfe fr isolierte Aufga-
ben (v.a. Gegenstdnde, Botschaften), die unter
den neuen Bedingungen der arbeitsteiligen,
industriellen Massenproduktion von Spezialis-
ten gestaltet wurden, im Vordergrund.

— Daraus ergaben sich Arbeitsfelder, bei denen
die solitare Losung in den Hintergrund trat und
die Erzeugung effizien er, bedeutungsvoller
Zusammenhange (Systeme mit variablen Ele-
menten) wichtig wurde.

- In einer dritten Phase wurde auf die Gestaltung
von Ablaufen fokussiert.

— Als jingstes und gegenwartig dominierendes
Thema gilt die Gestaltung von Erlebnissen und
Erfahrungen.

Die Unschéarfe des Begriffs Design speist sich aus
der Tatsache, dass damit heute all dies gleichzei-
tig benannt werden kann. Fir das Design ist die
»Gleichzeitigkeit des Ungleichzeitigen«? ebenso
charakteristisch wie fir die Moderne insgesamt.

DESIGN PRAKTIZIEREN UND DESIGN LERNEN

Wer im Design arbeiten will, muss daftr nicht
Design studiert haben. Es ist heute einfacher als
jemals zuvor, sich Fachkenntnisse Gber sémtliche
Details der Berufspraxis autodidaktisch anzueig-
nen.

Jede Frage, die das handwerkliche Ausfihren
und die serielle Vervielfaltigung bzw. Verdffent-
lichung eines Entwurfs betrifft, wird minutids in
Filmen behandelt. Die internationalen Video-
Plattformen wie YouTube oder Vimeo liefern un-
zahlige Antworten far Typografie, Bildbearbeitung,
Layout, Anwendungsforschung (User Expe-
rience), Programmierung oder die Produktion.
Auf den ersten Blick drangt sich der Eindruck auf,
samtliches Designwissen konnte nun in dieser
Form digitalisiert vorliegen, und sei das Thema
auch noch so spezialisiert.

Design is a phenomenon that has helped shape
Modernity as an integral part of it since the mid-
19thcentury. Like Modernity itself, there have
been various phases in design:

— Atthe beginning a front seat was taken by
proposals for isolated tasks (above all objects,
messages) that were designed by specialists
under the new conditions of the division of
labor in industrial mass production.

— This gave rise to fields of activity where
standalone solutions took a back seat and the
production of efficient, more symbolic link-
ages became important (systems with variable
elements).

- In athird phase, the focus fell on designing
process sequences.

— The latest and currently predominant theme is
the design of experiences.

The lack of clarity when it comes to defining
design stems from the fact that today it is used to
cover all of the above at once. The »synchronicity
of the dyssynchronous«? is as characteristic for
design as it is for Modernity per se.

PRACTICING DESIGN AND LEARNING DESIGN

Anyone wanting to work in design need not have
studied design to do so. Today it is simpler than
ever before to teach yourself the specialist knowl-
edge required covering all details of vocational
practice.

Every question about the craftsmanship involved
in realization and mass duplication or publica-
tion of a design proposal is carefully addressed
in films. International video platforms such as
YouTube or Vimeo provide countless answers
for typography, image processing, layouting,
applications research (user experiences), pro-
gramming or production. At first sight, one might
be forgiven for thinking that all design knowledge
could be digitized in this way, however special-
ized the topic might be.
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Das gilt insbesondere fur Wissen, das noch vor
wenigen Jahren ausschlieBlich Experten zur Ver-
figung stand: Wissen, das sich aus langer und
muhsamer Praxis durch das Beobachten, Auspro-
bieren, Uben und Besprechen im Umfeld erge-
ben hat. Diese gesammelten Erfahrungen stehen
nun allen Menschen allzeit zur freien Verfigung —
einen Internetanschluss und Sprachkenntnisse
vorausgesetzt. Es ist allerdings absehbar, dass
automatisierte Ubersetzungen auch die Sprach-
hirde beseitigen werden.
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BAUHAUS DESSAU, ATELIERGEBAUDE (FOTO: 1925/26)

This is true in particular of knowledge that only

a few years ago was exclusively available to
experts: knowledge that arose from long and
arduous practice through observation, trial and
error, repetition and discussion. These collected
experiences are now freely available to all people
at all times - all that is required is a connection to
the Internet and a knowledge of the relevant lan-
guage. It is foreseeable, however, that automatic
translations will overcome this language barrier at
some point.

EXPERTENWISSEN
IM DESIGN

EXPERT KNOWLEDGE
OF DESIGN



LEBENSUNTERHALT
DURCH DESIGN

LIVELIHOOD
THROUGH DESIGN

HOGCHSCHULE FOR GESTALTUNG ULM (FOTO: 1955)

Dieses Expertenwissen bot noch bis vor Kurzem
eine gesicherte Grundlage fir ein langfristiges
berufliches Auskommen. Die Gratiskultur des
Internet hat diese Phase beendet. Tatigkeiten,

die noch vor wenigen Jahren selbstverstandlich
bezahlt werden mussten, sind heute kostenlos.
Der Bedarf daran besteht zwar weiterhin, aber um
ihn zu befriedigen, mussen keine ausgebildeten
oder studierten Expertinnen und Experten mehr
bezahlt werden.

Beispielhaft I&sst sich diese Entwicklung am
Markt fir das Erzeugen und Bearbeiten von
Bildern nachvollziehen. Gerate furs Fotografie en
und Filmen sind heute weiter verbreitet denn je.
Gleichzeitig ist ihre Bedienung einfacher ge-
worden, wahrend zusatzlich die technische
Qualitat gestiegen ist. Zwischen Aufnahme und
nachtraglicher Bearbeitung liegen nur noch
wenige Klicks und Sekunden. Kostenlose Texte
und Filme leiten das Aufnehmen und nachtrag-
liche Editieren Schritt flr Schritt an. Wer dartber
hinaus Ansprtiche an das Ergebnis stellt, erwirbt
far wenige Euro Programme, Apps, Tutorials und
Abos. Damit lassen sich innerhalb klrzester Zeit
Resultate erzielen, die meist als professionell
wahrgenommen werden und die ihren Zweck in
vielen professionellen Kontexten erflillen. Even-
tuelle handwerkliche Fehler beim Anlegen von

GOOPER UNION, NEW YORK (FOTO: 2016)

Until very recently, this expert knowledge pro-
vided secure foundations for a long career. The
for-free culture of the Internet has brought that
phase to an end. Activities that only a few years
ago had, as a matter of course, to be paid for are
now available free of charge. While the demand
for them remains, today no trained or graduate
experts are required to satisfy it.

This trend can be traced by way of example in the
market for generating and processing images.
Today, devices for taking photographs and
filming are more widespread than ever before.

At the same time, it has become easier to use
them and, moreover, the technical quality has
also improved. Now, there are only a few clicks
and a few seconds between the recording and
the post-processing. Free texts and films guide
you step by step during recording and then ed-
iting. Anyone who wants real quality in the result
can, for a few euros, purchase programs, Apps,
tutorials and subscriptions. In this way, results can
be achieved in a very short space of time that are
usually considered to be professional and which
fulfill their purpose in many professional contexts.
Possible user errors in the creation of the files are
automatically corrected before any damage is
done to the production.
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Dateien werden durch automatische Korrekturen
behoben, noch bevor dadurch in der Produktion
Schaden entsteht.

Einer gesamten Branche, die nicht nur aus Foto-
grafen, Retuscheuren, Kameraleuten und Cuttern,
sondern auch vielen weiteren, hochspezialisier-
ten Berufen bestand, ist die Erwerbsgrundlage
abhandengekommen. Alle Tatigkeiten, die sich
aus manuellen Bewegungen zusammensetzen,
wurden digitalisiert und dadurch monetar entwer-
tet. Geblieben sind wenige mentale Tatigkeiten,
die als schépferisch, konzeptionell und kontext-
Ubergreifend beschrieben werden kénnen: das
Ausdenken neuer Bilder, der Transfer von einem
semantischen Bereich in einen anderen, die inte-
grierende Planung von Bedeutungszusammen-
hangen. Erfahrene Designerinnen und Designer
kénnen fur diese Leistungen noch so bezahlt
werden, dass sie davon ihren Lebensunterhalt
bestreiten.

Doch auch diese Nische schrumpft. Denn
die Homogenisierung der Sehgewohnheiten
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BLAGK MOUNTAIN GOLLEGE, STUDIES BUILDING (FOTO: GA. 1949)

An entire sector consisting not just of photog-
raphers, retouch experts, camera operators

and cutters, not to mention any number of other
highly specialized professions, has lost the basis
of theirincome. All the activities that are made
up of manual movements have been digitized
and thus are no longer sources of income. What
have remained are a few mental activities that
could be best described as creative, conceptual
and cross-context: dreaming up new images,
transferring ideas from one semantic field into
another, the integrated planning of symbolic con-
texts. Experienced designers can still sell such
services at a price that enables them to earn

a living.

Yet that niche, too, is shrinking, since the homo-
genization of visual habits limits the range of ima-
ges that the public expects to see. This restricted
preselection of possibilities can be handled by Al
or machine learning if they are rightly program-
med. What remains is then merely to take a deci-
sion on nuances of taste, with judgment becom-
ing the Kantian core competence of design.

DIGITALISIERUNG
UND MONETARE
ENTWERTUNG

DIGITIZATION AND
MONETARY
DEVALUATION



NIVELLIERUNG
DURCH KUNSTLICHE
INTELLIGENZ

LEVELING THROUGH
ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

beschrankt das Spektrum der Bilder, die vom
Publikum erwartet werden. Diese eingeschrankte
Vorauswahl der Méglichkeiten lasst sich durch
sogenannte Kunstliche Intelligenz bzw. maschi-
nelles Lernen programmieren. Am Ende bleibt
dann noch die Entscheidung Uber geschmack-
liche Nuancen, die Urteilskraft als kantische Kern-
kompetenz im Design.

An der Unterminierung gewachsener Geschafts-
modelle durch die Digitalisierung und die
Gratiskultur des Internet &ndert auch die Tat-
sache nichts, dass der Markt fur kostenpflichtige
Online-Informationen wachst. Es werden immer
mehr Kurse angeboten, die aus einer Mischung
aus Lehrfilmen, Texten und Feedback-Angeboten
zusammengesetzt sind. Dabei handelt es sich
um die technisch aktualisierte Form des her-
kdbmmlichen Fernstudiums. Typischerweise greift
es nur solche Ausschnitte eines gesamten Stu-
diums oder einer mehrjahrigen Ausbildung her-
aus, die momentan erhdhte Nachfrage erfahren.

WCHUTEMAS MOSKAU (FOTO: 1927)

The fact that the market for online information that
users must pay for is growing in no way changes
the way digitization and the for-free culture of the
Internet is undermining traditional business mod-
els. An ever greater number of courses is on offer
that consist of a mixture of instruction films, texts
and feedback opportunities. Essentially, these are
the technologically updated versions of distance
learning. Typically, they only utilize those sections
of entire study courses or multi-year curricula for
which there happens to be increased demand.

It seems improbable at the current moment in
time that things will revert back to the status
quo ante: Professional know-how in design will
no longer remain restricted to a small circle of
persons. Professional knowledge on design has
become common property.

There is a gap between the availability of

knowledge and its applicability. It is bridged by
experience. Experts know what point a process
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Es erscheint zum gegenwartigen Zeitpunkt un-
wahrscheinlich, dass das Rad auf den Status quo
ante zurlckgedreht werden kdénnte: Professionel-
les Know-how wird im Design nicht mehr einem
kleinen Kreis vorbehalten bleiben. Professionelles
Designwissen ist zum Allgemeingut geworden.

Zwischen der Verflgbarkeit des Wissens und
seiner Anwendbarkeit klafft eine Licke. Sie wird
durch Erfahrung Uberbrtckt. Expertinnen und Ex-
perten wissen, an welcher Stelle sich der Prozess
gerade befindet und welches Spezialwissen in
dieser Situation angewendet werden muss. Sie
kennen die ndchsten Schritte und kénnen die
Risiken einschéatzen, die damit verbunden sind.
Sie kdnnen deshalb die Qualitat des verfugbaren
Wissens im Hinblick auf seine Anwendbarkeit
bewerten.

Dieses Prozesswissen um die groBen Zusam-
menhange ist derzeit noch nicht substituierbar.
Denn der groBe Vorteil eines Online-Tutorials be-
steht in seiner Konzentration auf das Detail. Ein-
zelheiten lassen sich nur dadurch unter die Lupe
nehmen, dass sie aus ihrem Kontext herausgeldst
werden.

Erfolgreiche Designer integrieren beide Ebenen,
sie flgen die Puzzleteile zu einem sinnvollen
Gesamtbild zusammen. Wer im Design professio-
nell arbeiten will, muss diese beiden MaBstabe
beherrschen.

Das lasst sich an drei Institutionen lernen: Direkt in
der Praxis eines Designburos, in einer geregelten
Berufsausbildung (ISCED-Stufe 4) und im akade-
mischen Studium. Die vorliegende Darstellung
widmet sich ausschlieBlich dem akademischen
Designstudium an einer wissenschaftlichen bzw.
kunstlerischen Hochschule. -
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has specificall reached and know what special
knowledge has to be brought to bear in the situ-
ation. They know the next steps and can assess
the associated risks. They are therefore able to
rate the quality of available knowledge in terms of
its applicability.

This process knowledge of the larger linkages
is something for which at present there are no
substitutes. After all, the major advantage of an
online tutorial is that it focuses on details. These
can only be studied closely if they are taken out
of context, which is what such tutorials do.

Successful designers integrate both levels, com-
bining the individual parts of the puzzle to form a
meaningful overall picture. Anyone who wishes to
work professionally in the field of design needs to
master both these scales.

This can be demonstrated with regard to three
institutions: directly in the practice of a design
studio, in regulated professional training (ISCED
stage 4) and in undergraduate academic curric-
ula. The present outline concentrates exclusively
on the undergraduate design curriculum at

an academic institution and/or an artistic
academy. -

PROFESSIONELLES
DESIGNWISSEN ALS
ALLGEMEINGUT

PROFESSIONAL
DESIGN
KNOWLEDGE AS
COMMON PROPERTY

ERFAHRUNG ALS
PROZESSWISSEN

EXPERIENCE AS
PROCESS
KNOW-HOW



VIELFALT DER
INSTITUTION
HOCHSCHULE

DIVERSITY OF
HIGHER EDUCATION
INSTITUTIONS

MISCHUNG DER
ANTEILE DES
DESIGNSTUDIUMS

MIXTURE OF THE
PARTS OF DESIGN
STUDIES

DESIGNLEHRE BZW.
DESIGNSTUDIUM

Weltweit sind die Erscheinungsformen der Insti-
tution Hochschule uneinheitlich. Das Bundes-
ministerium far Bildung und Forschung definiert
Hochschule als »Oberbegriff flr verschiedene
wissenschaftliche, wissenschaftlich-anwen-
dungsorientierte, kinstlerisch-wissenschaftliche
oder kunstlerische Einrichtungen des tertidren
Bildungsbereichs«®. Mit tertidrem Bildungsbereich
sind die drei héchsten Qualifi ationsstufen ge-
meint, die zu akademischen Abschllssen fuhren
und nach dem Reglement der UNESCO auf
Bachelorniveau (Stufe 6), Masterniveau (Stufe 7)
und Promotionsniveau (Stufe 8) liegen.

Kennzeichnend flur das Designstudium an einer
Hochschule nach der genannten Definition ist
eine vielfaltige Mischung aus berufsbildenden,
allgemeinbildenden und akademischen Antei-
len. Je nach Hochschule und nationalem bzw.
kulturellem Kontext sind diese drei Anteile — der
berufsbildende, der allgemeinbildende und der
akademische - unterschiedlich gewichtet.

Zudem setzen sie sich wiederum aus gemischten
Inhalten zusammen. Der berufsbildende Anteil
unterliegt starker konomischen Einflissen und
starkt deshalb die Tendenz zur Spezialisierung

in kUrzeren Intervallen. Die allgemeinbildenden
und akademischen Anteile werden von Uber-
greifenden Themen dominiert, die Ublicherweise
allzeit relevant sind und Sinnzusammenhange
artikulieren.

Ein weiterer Faktor, der zur Vielfalt der Mischun-
gen beitragt, ist die Ausrichtung der Hochschule.
Je nach Selbstverstandnis soll das Studium
beispielsweise dazu beféhigen, Design als auto-
nome Ausdrucksform der Kunst zu praktizieren,
gesellschaftliche Wirkung zu entfalten, die indivi-
duelle Persdnlichkeit zur Geltung zu bringen, als
unabhangiger wirtschaftlicher Akteur erfolgreich
zu sein, als abhangiger Dienstleister zu arbeiten
oder als Visionar zur Avantgarde zu zahlen. «—

DESIGN EDUCATION AND GRADUATE
DESIGN CURRICULA

Globally speaking, there is no uniform shape
taken by tertiary institutions. The German Fed-
eral Ministry of Education and Research defines
»tertiary institution« as the »overarching term for
different academic, academic/applications-ori-
ented, artistic-academic or artistic institutions in
the tertiary education segment«®. The tertiary ed-
ucation segment covers the three highest qual-
ification levels that lead to academic degrees
and, in line with the UNESCO's ISCED rules, meet
the Bachelor’s or equivalent (level 6), Master's or
equivalent (level 7) and Doctorate or equivalent
(level 8) criteria.*

An undergraduate course in design at a tertiary
institution as per the above definition is a mani-
fold mixture of vocational and general education
and academic elements. Depending on the in-
stitution and the national and/or cultural context,
the weighting given to the three elements can
change.

Moreover, each is composed of a mixture of
content. The vocational strand is subject to more
pronounced economic factors and therefore
strengthens the trend towards specialization in
ever shorter intervals. Overarching topics pre-
dominate in the general education and academic
strands, themes that are usually relevant at all
times and give context to overall content.

The main focus of the tertiary institution in ques-
tion is another factor that drives the diversity of
content in the respective mixture. Depending

on how the institution sees itself, the curriculum
may be destined to enable graduates to practice
design as an autonomous expressive form in

art, to have a social impact, to express their own
personality, to prosper as independent economic
actors, to work as freelance service providers,

or to take their place as visionaries in the avant-
garde. P
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STAND DER FORSGHUNG

Eine Ubergreifende Darstellung der Geschichte
des Designstudiums liegt noch nicht vor. Die
Literatur zu einzelnen Institutionen — von den
Anféangen in Glasgow in der Mitte des 19. Jahr-
hunderts Uber das Bauhaus in Weimar, Dessau
und Berlin, die Hochschule fur Gestaltung Ulm
bis in die Gegenwart - ist teilweise umfangreich
und erfasst viele Phanomene, abhangig von der
Bekanntheit der Hochschule und einzelner Prota-
gonisten. Aber es fehlt eine systematische Durch-
dringung, in der die institutionellen Entwicklun-
gen mit den kulturellen, politischen, sozialen,
wirtschaftlichen und technischen Rahmenbe-
dingungen zusammenhangend und im globalen
MaBstab untersucht wird.

Die Forschung richtet allerdings seit langerer Zeit
groéBere Aufmerksamkeit auf einen ausgewahlten
Bereich der akademischen Gesamtentwicklung:
das Designwissen. Dieser Diskurs dreht sich im
Kern um drei Fragen: Welches Wissen ist furs De-
sign erforderlich; welches Wissen ist furs Design
spezifisch; und welches Wissen wird im bzw.
durchs Design gewonnen? Dieses Forschungs-
interesse trdgt auch dazu bei, die Eigenstan-
digkeit des Designs als jungerer akademischer
Disziplin im traditionellen Geflige der wissen-
schaftlichen Hochschulen zu legitimieren.
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CURRENT STATUS OF RESEARCH

To date, no overarching account of the history of
design exists. There is in part extensive literature
on the individual institutions, from the discipline’s
beginnings in Glasgow in the mid-19thcentury to
the Bauhaus in Weimar, Dessau and Berlin, then
on to the Hochschule flr Gestaltung in Ulm, and
through to the present; the studies cover many
phenomena depending on how well known

the respective institution was/is and who the
individual protagonists are. However, there has
been no systematic investigation that examines
the institutional trends against the backdrop of
the relevant cultural, political, social, economic
and technological parameters— and on a global
scale.

However, research has for some time focused
more strongly on a selected area of overall ac-
ademic developments, namely design knowl-
edge. Essentially, this discourse hinges on three
questions: What knowledge is necessary for de-
sign? What knowledge is specific to design? And
what knowledge is gained in/through design?
This research focus has also helped legitimate
design as an independent and more recent aca-
demic discipline within the traditional structure of
scholarly institutions.

FORSCHUNGSLUCKE
GESCHICHTE DES
DESIGNSTUDIUMS

RESEARCH GAP:
HISTORY OF DESIGN
STUDIES

FORSCHUNGS-
INTERESSE
DESIGNWISSEN

RESEARCH INTEREST
IN DESIGN
KNOWLEDGE



VEROFFENT-
LICHUNGEN ZUM
DESIGNSTUDIUM

PUBLICATIONS ON
DESIGN STUDIES

Wissenschaftliche Fachzeitschriften, Konferen-
zen, Designzentren und Berufsverbande wid-
men sich ausgewahlten Schwerpunkten des
gesamten Designspektrums und vertiefen diese
punktuell.® Aspekte der Berufspraxis (Methoden,
Werkberichte, Projektdarstellungen, Wirtschaften,
Zusammenarbeit, Technik, Trends etc.) und der
kritischen Refl xion stehen dann Ublicherweise
im Vordergrund. In gréBeren Abstdnden kommen
auch Fragen zur Ausbildung bzw. zum Studium
zur Sprache, zum Beispiel im Rahmen eines
90-minttigen Workshops mit 40 Teilnehmerinnen
und Teilnehmern auf der Konferenz der Design
Research Society DRS 2016.8 Allerdings handelt
es sich dabei um Schlaglichter, die bisweilen den
appellativen Charakter eines Manifests anneh-
men — wenn sie nicht sogar explizit als Manifest
veroffentlicht werden.” Viele berufsstandische
Netzwerke — exemplarisch: AIGA oder DGTF -
enthalten separate Foren zur Designlehre, die
Zwischenergebnisse ihres Diskurses sukzessive
verdffentlichen.® Die World Design Organization
(frher: ICSID) hat im Sommer 2020 ein ein-
jahriges Programm zur Zukunft der Designlehre
ausgeschrieben, zu dem 100 Personen beitragen
sollen.®

Numerous scholarly journals, conferences,
design centers and professional associations

are dedicated to specific areas of the overall
spectrum of design and in part go into these in
greater depth.® They tend to focus on aspects of
professional practice (methods, progress reports,
project outlines, business, collaboration, technol-
ogy, trends, etc.) and a critical reflection thereon.
In longer intervals, questions of education and/
or curricula get discussed, e.g., in the framework
of a 90-minute workshop with 40 participants at
the conference of the Design Research Soci-

ety DRS in 2016.5 However, these have largely
been spotlight accounts that at times have the
declarative feel of a manifesto, to the extent that
they are not published explicitly as manifestos.’
Many vocational networks (prime examples
being AIGA or DGTF) have their own forums on
design education and successively bring out the
ongoing findings of their respective discourses.?
The World Design Organization (WDO, formerly:
ICSID) announced a one-year program on the fu-
ture of design education in the summer of 2020,
the intention being to have 100 people contribute
to it.°
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Als internationaler Zusammenschluss von
Designhochschulen konzentriert sich der Ver-
band Cumulus allein auf die Designlehre. Die
Konferenzen und Veréffentlichungen, die aus
seiner Aktivitat hervorgehen, thematisieren natur-
geman durchgangig Fragen des Designstudiums.
Eine systematische Forschung zum Status quo
und zu daraus resultierenden Konsequenzen fur
die Zukunft der Designlehre hat der Verband bis-
her noch nicht vorgelegt.

Im Hinblick auf die gezielte Férderung der
Designlehre nehmen die staatlich konzertierten
Aktivitaten in Singapur einen Ausnahmestatus ein.
Der offizielle Masterplan fur die Gesamtentwick-
lung des Stadtstaats weist Design eine Schluls-
selrolle zu: Design soll es ermdglichen, dass
Singapur bis 2025 als lebens- und liebenswerter
Ort mit einer von Innovationen angetriebenen
Wirtschaft bliht und gedeiht. Das ausdruckliche
Ziel lautet: »Singapore as a Nation by Design.«©
Ein separater MaBnahmenkatalog wurde aufge-
stellt, um die Designausbildung zu starken und
Design in alle Bildungs- bzw. Ausbildungsberei-
che zu integrieren, welche ansonsten mit Design
nicht verbunden sind. Die aktualisierte Fassung
dieses Katalogs unter dem Titel »Charting the
Future of Design Education« wurde im Juni 2020
veroffentlicht. Seine funf Kernempfehlungen beru-
hen auf dem Austausch des staatlich eingesetz-
ten Komitees mit 30 nationalen Experten. «
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As an international alliance of design colleges,
the Cumulus association focuses solely on
design education. The conferences and pub-
lications it organizes therefore logically focus
throughout on questions of design curricula.
Cumulus has to date not tabled any systematic
research on the status quo and what conse-

quences it has for the future of design education.

As regards specific promotion of design edu-
cation, the concerted government activities in
Singapore are a true exception. The city-state’s
official development master plan assigns design
a key role: Design is expected to enable Singa-
pore to blossom and flourish by 2025 as a place
where people will love to live and which boasts
an economy driven by innovation. The express
goal is: »Singapore as a Nation by Design.«® A
separate list of measures has been compiled to
strengthen design education and to integrate
design into all segments of education and train-
ing that are otherwise not linked to design. The
updated version of the list is entitled »Charting

the Future of Design Education« and came out in
June 2020. Its fi e core recommendations are the
result of interaction between the government-ap-

pointed committee responsible and 30 national

experts. —

INTERNATIONALER
VERBAND DER
DESIGN-
HOCHSCHULEN

INTERNATIONAL
ASSOCIATION OF
DESIGN SCHOOLS

SINGAPUR ALS WELT-
WEITE AUSNAHME

SINGAPORE AS A
WORLD EXCEPTION
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ABSIGHT UND ANLASS

Den skizzierten Diskurs Uber die Zukunft der
Designlehre soll die vorliegende Verdffentlichung
um einen signifi anten Beitrag bereichern. Die
Signifi anz soll sich, so die Hoffnung, aus der
Kombination von drei Faktoren ergeben.

» Erstens die zugrunde liegende Haltung: Was

in dieser Untersuchung formuliert wird, driickt
keinen normativen Appell aus. Die Aussagen, die
hier getroffen werden, sollen als systematische
Informationen dienen, die eine Auseinander-
setzung unter allen Beteiligten der Designaus-
bildung anregen. Der Anspruch lautet, dass die
Anregung nicht nur intellektuell fruchtbar wirkt,
sondern in eine tatsachliche Veranderung an
Hochschulen mindet.

» Zweitens der Charakter: Was hier zu lesen und
zu sehen ist, beruht auf der Sammlung, Doku-
mentation und Zusammenfassung von Aussagen,
die nicht von den Herausgebern selbst stammen.
Es handelt sich um eine strukturierte und verdich-
tete Materialsammlung.

» Drittens die Vielfalt der Quellen: Die Ideen

und Erkenntnisse sind nicht das Ergebnis einer
singularen Momentaufnahme. Sie sind im Laufe
eines mehrjahrigen Prozesses mit rund 250 Betei-
ligten vorgetragen worden. Daftr waren nicht nur
Diversitat und Vielstimmigkeit besonders wichtig.
Ebenso war kennzeichnend, dass es sich um ein
iteratives Vorgehen mit mehreren Feedback- und
Refl xionsschleifen handelte.

Erste Uberlegungen im Herbst 2015 formten den
Ausgangspunkt fur diese Verdffentlichung. Ein
kurzfristiges Projekt stand im Raum. Dies ver-
anderte sich durch die Bearbeitung in einen
Prozess, der bis zur Préasentation der Publikation in
der Akademie der Kinste Berlin im Frihjahr 2021
fast sechs Jahre dauerte.

Den urspriinglichen Anlass bildete ein Gedan-
kenspiel: Angenommen, es sollte eine neue De-
signhochschule gegrindet werden. Und weiter
angenommen, es musste keinerlei Rucksicht auf
bestehende Institutionen genommen werden. Es
gébe also keine sachfremden Voraussetzungen,
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INTENTIONS AND OCCASION

The present publication is intended to make a
significant contribution to enriching the above
discourse. This significance will stem, we hope,
from the combination of three factors.

» First, the underlying approach: What we will

formulate in this study does not express some INSPIRATION

normative appeal. The statements made here DURCH

are meant to serve as systematic information that DOKUMENTATION

stimulates critical discussion among everyone VIELFALTIGER

involved in design education. However, the inten- IMPULSE

tion is not just to stimulate an intellectually pro-

ductive discourse but to trigger actual changes in INSPIRATION

colleges. THROUGH
DOCUMENTATION

» Second, the character: What you read and view OF DIVERSE

in this publication is the result of collecting, doc- IMPULSES

umenting and summarizing statements that were
not made by the editors themselves. Instead, the
volume consists of a structured and condensed
collection of material.

» Third, the diversity of sources: The ideas and
insights are not the product of a singular snap-
shot. They have been compiled on the back of a
multi-year process involving some 250 partici-
pants. And not only diversity and a whole of raft
of voices was key here, but likewise the fact that
the procedure was iterative and included several
feedback and reflection loops.

Initial deliberations back in the fall of 2015 formed

the starting point for this publication. The idea

then was a short-term project. This changed in

the course of work into a process that ran for PROJEKTBEGINN
almost six years through to the presentation of 2015

the publication at the Akademie der Kiinste Berlin
(Academy of Arts) in spring 2021. PROJECT START
2015

The original deliberations were prompted by a

thought experiment: assuming a new design

college were to be founded. And, moreover,

assuming that existing institutions could simply

be ignored, meaning there would be no need to

fulfill preconditions alien to the discipline. What

justifications would there be for such an institu-

tion and what needs would it cover?
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die erfullt werden mussten. Welche Legitimation
gabe es fur eine solche Einrichtung, welchen
Bedarf wirde sie decken?

Um eine qualifizier e Antwort auf diese einfache
Frage zu liefern, wurde 2016 eine mehrstufige
internationale Studie unter anderem mit 150 Inter-
viewpartnern durchgefihrt. Sie lieferte prazise
Einsichten darUber, was die bestehenden De-
signhochschulen leisten und was nach Ansicht
vieler Akteure in Zukunft gebraucht wird. Kurz
gesagt: Wie sieht die Zukunft der Designpraxis
aus und inwiefern bereitet die Designlehre darauf
vor? Aus dem Vergleich des diagnostizierten
Istzustands mit dem gewUnschten Sollzustand
ergaben sich konkrete Hinweise fur die Organi-
sation und die Inhalte einer kiinftigen Design-
lehre: die Existenz einer Hochschule, die dieses
Studium realisieren wirde, erschien legitimiert,
weil ihr Angebot zugleich konkurrenzlos und auf
die Zukunft ausgerichtet ware.

Im Laufe dieser Studie von 2016 duBerten die be-
teiligten Gesprachspartner den Wunsch, Gber die
Ergebnisse informiert zu werden und eine Ge-
legenheit zu erhalten, sich dartber mit anderen
Beteiligten auszutauschen, um die Méglichkeiten
der praktischen Umsetzung auszuloten. Aus die-
sem Impuls entstand eine Folge von vier interna-
tionalen Hearings, die 2019 und 2020 in Europa,
USA, Asien und Afrika durchgefahrt wurden.

Sie erodffneten den Raum fur die Diskussion dar-
Uber, was die Erkenntnisse der Studie von 2016
im jeweiligen regionalen Kontext bedeuteten

und in welcher Hinsicht sie konkret angewendet
werden kdnnten. Auch wenn die Hearings einer
einheitlichen Struktur folgten, so entwickelten sie
sich dennoch eigenstandig. Jeweils einer dieser
inhaltlichen Schwerpunkte wird in den vier Essays
behandelt, deren Autorinnen und Autoren an den
Hearings teilgenommen haben. P

To arrive at an informed answer to this simple
question, in 2016 a multi-stage international study
was conducted, which included interviews with
150 persons. They provided precise insights into
what the existing design colleges achieve and
what, in the opinion of many of the actors, would
be needed in the future. In short, what does the
future of design practice look like and to what
extent does design education prepare students
for it? A comparison of the diagnosed status quo
and the desired future focus resulted in down-to-
earth indications of how a future design educa-
tion should be structured and what its contents
should be: The existence of a college that would
then offer such a course of study seemed justi-
fied, as what it offered would be both unrivaled
and geared to the future.

In the course of this 2016 study, the interviewees
expressed the wish to be informed about the
findings and to have an opportunity to explore
them with other participants in order to delve

into the possibilities of practical realization. This
idea led to a series of four international hear-

ings that were conducted in 2019 and 2020 in
Europe, the US, Asia and Africa. They created a
platform for discussion on what the insights from
the 2016 study meant in the respective regional
context and in what regard they could be applied
in practice. Even if the hearings were uniform in
structure, each developed its own tangent. The
four essays, each by an author who participated
in the hearings, focus on one of these substantive
aspects respectively. —

39



Grundlagen / Fundamentals

WEITERFUHRENDE VEROFFENTLICHUNGEN

FURTHER READING

AIGA (Hg.)

AIGA designer 2025: Why design education should pay atten-
tion to trends. New York 2017. https://educators.aiga.org/aiga-
designer-2025/. [Abruf am / last accessed 1 August 2020].

Nigan Bayazit
»Investigating Design: A Review of Forty Years of Design
Research«. In: Design Issues, 20. Jg., Bd. 1/2004, 16 -29.

Ruedi Baur, Michael Erlhoff
Design studieren. Paderborn 2007.

Audrey Bennett, Omar Vulpinari (Hg.)

Icograda Design Education Manifesto 2011. Taipei/Montreal
2011. https://www.ico-d.org/database/files/lib ary/Icograda
EducationManifesto_2011.pdf. [Abruf am / last accessed
1August 2020].

Erik Bohemia, Brigitte Borja de Mozota, Luisa Collina (Hg.)
Researching Design Education. Proceedings of the 1st Inernati-
onal Symposium for Design Education Researchers, CUMULUS
Association/DRS SIG on Design Pedagogy. Paris 2011. https:/
www.cumulusassociation.org/wp-content/uploads/2015/09/
CumulusDRS-symposium-Paris-2011.pdf. [Abruf am / last
accessed 1 August 2020].

Christian Gilles Boucharenc

»Research on Basic Design Education: An International Survey.«
In: International Journal of Technology and Design Education,
16. Jg./2006, 1-30.

Colin Burns et al.

Transformation Design. Design Council, RED Paper 02. London
2006. https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files
asset/document/red-paper-transformation-design.pdf.

[Abruf am / last accessed 1 August 2020].

Nigel Cross
»Designerly Ways of Knowing: Design Discipline versus Design
Sciencec. In: Design Issues, 17. Jg., Bd. 3/2001, 49-55.

Meredith Davis

Teaching Design: A Guide to Curriculum and Pedagogy for
College Design Faculty and Teachers Who Use Design in Their
Classrooms. New York 2017.

DERC (Hg.)

Charting the Future of Design Education. A Report by the
Design Education Review Committee. Singapur 2020.
https://www.designsingapore.org/resources/design-
education-review-committee-report.html.

[Abruf am / last accessed 1 August 2020].

40

Alain Findeli

»Rethinking Design Education for the 21! Century: Theoretical,
Methodological, and Ethical Discussion«. In: Design Issues,
17.Jg., Bd, 1/2001, 5-17.

Jorge Frascara
»Graphic design: Fine art or social science?«. In: Design Issues,
5.Jg., Bd. 1/1988, 18-29.

Jorge Frascara, Guillermina Noél
»What's missing in design education today?«. In: Visible
Language, 46. Jg., Bd. 1-2/2012, 36-53.

Steven Heller
The Education of a Graphic Designer. 3. Aufl., ew York 2015.

Richard Hickman (Hg.)
Research in Art and Design Education. Bristol 2008.

Richard Hickman (Hg.)
The International Encyclopedia of Art and Design Education,
Bd. 1-3. Hoboken 2019.

Hans Hoger (Hg.)
design education. Mailand 2006.

Toshino Iguchi, Yasuko Suga (Hg.)
Design Education beyond Boundaries. Tokio 2017.

Icograda (Hg.)

Icograda Design Education Manifesto. Seoul/Brussel 2000.
https:/www.ico-d.org/database/files/lib ary/lcograda
EducationManifesto.pdf. [Abruf am / last accessed
1August 2020].

Icograda (Hg.)
World Design Survey 2010 Research Report. Seoul 2011.

Derek Jones, Liv Meret Nielson, Ingvild Digranes, Nicole Lotz,
Lesley-Ann Noel, Naz A.G.Z. Borekgi

»DRS2020 Editorial: Design Pedagogyz«. In: Stella Boess, Ming
Cheung, Rebecca Cain (Hg.): Synergy. DRS International Con-
ference, Brisbane 2020. https://doi.org/10.21606/drs.2020.123.
[Abruf am / last accessed 1 August 2020].

Klaus Lehmann
Design Teaching — Teaching Design. Nanjing 2006.

Claudia Mareis
Design als Wissenskultur. Interferenzen zwischen Design- und
Wissensdiskursen seit 1960. Bielefeld 2011.



Guillermina Noél (Hg.)

»Design Education. Part l«. In: She Ji: The Journal of Design,
Economics, and Innovation. 6. Jg. Bd. 1/2020, 1-118. https:/
www.sciencedirect.com/journal/she-ji-the-journal-of-design-
economics-and-innovation/vol/6/issue/1. [Abruf am /

last accessed 1 August 2020].

Guillermina Noél (Hg.)

»Design Education. Part ll«. In: She Ji: The Journal of Design,
Economics, and Innovation. 6. Jg. Bd. 2/2020, 119-274. https:/
www.sciencedirect.com/journal/she-ji-the-journal-of-design-
economics-and-innovation/vol/6/issue/2. [Abruf am /

last accessed 1 August 2020].

Don Norman

»Why design education must change« In: Core77,

26 November 2010. https://www.core77.com/posts/17993/
why-design-education-must-change-17993.

[Abruf am / last accessed 1 August 2020].

Anitra Nottingham
Stout, Jeremy: The Graphic Design Process: How to be
Successful in Design School. London 2019.

Don Norman, Pieter Jan Stappers

»DesignX: Complex sociotechnical systems«. In: She Ji,
The Journal of Design, Economics, and Innovation, 1. Jg.,
Bd. 2/2015, 83-106.

Victor Papanek
Design for the Real World: Human Ecology and Social Change.
New York 1971.

Victor Papanek
»The future isn't what it used to be.« In: Design Issues, 5. Jg.,
Bd. 1/1988, 4-17.

David Reinfurt
A *New* Program for Graphic Design. Los Angeles/
New York 2019.

Mervyn Romans (Hg.)
Histories of Art and Design Education. Bristol 2005.

Aidan Rowe, Bonnie Sadler Takach (Hg.)

Design Education: Approaches, Explorations and Perspectives.

Edmonton 2014.

Herbert Simon
The Sciences of the Atrtificial. 3. Aufl., Cambridge, ass. 1996.

Sapna Singh, Liz Sanders, Terry Irwin, Pieter Jan Stappers,
Nicole Lotz, Erik Bohemia

»The Future of Design education«. In: Peter Lloyd, Erik Bohemia
(Hg.): Future Focused Thinking. DRS International Conference,
Brighton 2016. https://dl.designresearchsociety.org/drs-
conference-papers/drs2016/conversations/12.

[Abruf am / last accessed 1 August 2020].

Alexandra Weinbaum et al.
Teaching as inquiry: Asking hard questions to improve practice
and student achievement. New York 2004.

Martha Stone Wiske

Teaching for understanding: Linking research with practice.
San Francisco 1998.

41






2
STUDIE 2016
2016 STUDY



IN DEN DESIGN-
HOGHSGHULEN
HERRSGHT EINE
KULTUR

DER EINFAGHEN
ANTWORTEN VOR.



AUSGANGSPUNKT

Ralph Wiegmann und der heutige Vorstand der

iF Design Foundation stellten sich im Herbst 2015
die Frage, wie sich die Berufspraxis im Design
verdndern wird und welche Konseguenzen sich
daraus fur die Ausbildung ergeben.

Der Anspruch an die Beantwortung der Frage
lautete: Das Bild von der Zukunft des Designs
sollte nicht auf der Grundlage von unbegrin-
deten Spekulationen oder idealistischen Wun-
schen skizziert werden. Es wurde eine moglichst
fundierte Erkenntnis gesucht. Nur dann erschien
es realistisch, dass die Designlehre auf die Ver-
anderung der Praxis nicht erst mit vielen Jahren
Verzdgerung reagieren wurde, sondern sie aktiv
begleiten und gestalten kénnte.

Um die Prognose Uber die Zukunft des Designs
maoglichst konkret zu formulieren, wurde ein
Szenario festgelegt: Angenommen, es sollte eine
neue Designhochschule gegriindet werden, die
sich radikal auf die Erfordernisse zur Bewaltigung
der Zukunft richtet. Diese Einrichtung kénnte aus
dem Vollen schopfen. Es mUssten keine Ruck-
sichten auf vorhandene Strukturen oder indivi-
duelle Eitelkeiten genommen werden. Welche
Inhalte wirden hier vermittelt? Welche Methoden
wurden angewandt? Wie wére diese neue De-
signhochschule organisiert? Welchen Aufgaben
und Zielen wrde sie sich verschreiben?

Die Leitfrage lautete, inwiefern die gegenwartige
Lehre fUr kinftigen Erfolg im Design dienlich sei
und in welcher Hinsicht Anderungen erforderlich
schienen. «

STARTING POINT

Ralph Wiegmann and the current board of the

iF Design Foundation asked themselves in fall
2015 how the professional practice of design will
change and what consequences this will have for
education.

The answers they were looking for needed to be
of a specific standard: The idea was not to paint
a picture of the future of design on the basis of
unfounded speculations or idealistic wishes.
Rather, the intention was to find insights that
were as well-founded as possible. Only then did
it seem realistic to ensure that design educa-
tion did not respond to the changes in design
practice with a time lag of many years, but rather
actively accompanied those changes and sought
to influence them.

In order to arrive at as concrete a forecast as to
the future of design as possible, a scenario was
defined: The underlying assumption was that a
new design college is to be set up that is radi-
cally geared to the requirements for handling fu-
ture challenges. This institution could then rely on
maximum support. It would not need to show any
consideration for existing structures or individual
vanities. What content would be conveyed by it?
What methods would be applied? What would
this new design college’s organizational structure
be? To what tasks and goals would it dedicate
itself?

The leading question was to what extent

current education serves the future success of
design and in what regard changes seemed to
be necessary. -
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FORSCHUNG ZU DEN QUALITATEN DER DESIGNLEHRE
RESEARGH ON THE QUALITIES OF DESIGN STUDIES

1. Februar bis 31. Oktober 2016
February 1to October 31, 2016

3 KONTINENTE CONTINENTS

Asia, Europe, North America

11 LANDER GOUNTRIES

China, Denmark, France, Germany, Japan, South Korea, Sweden,
Switzerland, Taiwan, United Kingdom, USA

25 STADTE CITIES

San Francisco e

Pasadena ,

Aarhus, Berlin, Cambridge, Chongqging, Darmstadt, Hamburg, Lausanne, Los Angeles *

London, Los Angeles, Munich, New York City, Offenbach, Paris, Pasadena,
Providence, San Francisco, Seoul, Shanghai, Stockholm, Taipei, Tokyo,
Weimar, Wuppertal, Xi‘an, Zurich

150 PERSONEN PERSONS

Dan Ahn, Emika Arai, Ruedi Baur, Michael Bierut, Christoph Béninger, Ralph Bruder, Charlie Cannon,
Donghoon Chang, Charles Chen, Peggy Chen, Shikuan Chen, Wen-Yin Chen, Fu-Ru Cheng, Allan
Chochinov, Wan-Ru Chou, Hsu-Cheng Chu, Christopher Dell, Annette Diefenthaler, Sonja Duempelmann,
Kim Eunah, Maing Eunjoo, Xu Fan, Hagen Fendler, Naoto Fukasawa, Johanna Grawunder, Konstantin
Grcic, Arwed Guderian, Steven Heller, Sebastian Herkner, Sung Wook Hong, Chi-Wu Huang, Daisuke Ishii,
Yoshifumi Ishikawa, Chelsea Jang, Song Jeongman, Caneel K. Joyce, Duke Seungchae Kang, Shohei
Katayama, Xu Yunxia Kelly, Heejin Kim, Ji Eun Kim, Hitomi Kitajima, Ikki Kobayashi, Hyesun Lee, Jong-ho
Lee, Liu Lidan, Oliver Lin, Carl Liu, Jennifer Magnolfi, Katrin Mueller-Russo, Eva Muller, Tsunao Nagasaki,
Suh Nara, Jonathan Olivares, Louis Poire, Andrea Ruggiero, Wolfgang Sattler, Katsuhiko Shibuya, Robert
Sachon, Marie Stargala, Peter F. Stephan, Ahn Sungmin, Hiroyuki Suzukawa, Kinya Tagawa, Georg
Todtenbier, Anne Elisabeth Toft, Kris Verstockt, Manfred Wang, Kotaro Watanabe, Kim Wooramryan, Will

W. Wu, Takahisa Yoneyama, Takuma Yamazaki, Eunsil Eunice Yi, Gao Yi, Stefan Ytterborn, Lou Yongqi, Lee
Young-hye, Zhong Yang Zheng, Yi Zhou, Art Center College of Design students, National Taiwan Normal
University students, National Taipei University of Technology professors, Tongji University College of
Design and Innovation students, Xi'an Academy of Fine Arts students and professors
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METHODE

Zur Beantwortung dieser Frage wurden mehrere
Methoden kombiniert:

— eine Auswertung des wissenschaftlichen Dis-
kurses Uber die Grundlagen und die Praxis der
Designausbildung,

— eine Recherche der Veroffentlichungen
internationaler Designhochschulen Gber ihr
Programm

— sowie die systematische Analyse der Auf-
zeichnungen von Interviews mit mehr als 150
Akteuren im Design.

Die Interviews wurden von April bis Oktober
personlich vor Ort geflhrt. Sie folgten einem Leit-
faden, der aus den beiden ersten methodischen
Schritten hervorgegangen war. Er bestand aus
insgesamt 30 offenen Fragen. Je nach Hinter-
grund der Interviewpartner wurden die tatsach-
lich gestellten Fragen ausgewahlt, denn einzelne
Fragen richteten sich gezielt an Lehrende oder an
Fahrungskrafte von Unternehmen.

Bei der Auswahl der 150 Interviewpartner stand
das Ziel im Vordergrund, eine moglichst hohe
Diversitat zu erzielen. Die Gesamtheit der Befrag-
ten setzte sich zusammen aus:

— Studierenden und Lehrenden,

— freiberuflichen und angestellten Designerinnen
und Designern,

- selbststandigen Inhaberinnen und Inhabern
von Designburos sowie Designmanagerinnen
und -managern groBer Konzerne,

— Designerinnen und Designern mit weniger als
zwei Jahren und mit mehr als 5 Jahren Berufs-
erfahrung

— aus Asien: China, Japan, Sudkorea, Taiwan,

— aus Westeuropa: Danemark, Deutschland,
Frankreich, Italien, Niederlande, Osterreich,
Schweiz, Schweden, Spanien

— und aus den USA.

Die Studie wurde bewusst explorativ angelegt
(sog. hermeneutisch-rekonstruktiver Ansatz)'. Das
heiBt: Es wurden vorher keine geschlossenen
Hypothesen gebildet, die dann durch die Be-
fragung bestatigt oder widerlegt werden sollten.
Vielmehr ging die Studie von der Annahme aus,

METHOD

Several methods were combined in order to find
an answer to this question:

— An evaluation of the scholarly discourse on the
foundations and practice of design education

— Research of publications by international de-
sign colleges on their programs

— Systematic analysis of the recordings of inter-
views with more than 150 players in the field of
design.

The interviews were conducted from April to
October in person on site. They adhered to a set
of guideline questions that had been compiled
on the basis of the first two methodological steps
and consisted of a total of 30 open questions.
The actual questions put were selected depend-
ing on the background of the interview partner as
the individual questions consciously addressed
teaching staff or company executives.

In the choice of the 150 interview partners the
main goal was to achieve as greatly diverse a set
of respondents as possible. The totality of those
asked was made up of:

— Students and teachers,

- Self-employed or in-company designers,

- Self-employed owners of design studios and
design managers in major corporations,

— Designers with less than two years and more
than fi e years of professional experience

- From Asia: China, Japan, South Korea, Taiwan,

— From Western Europe: Austria, Denmark,
France, Germany, ltaly, the Netherlands, Spain,
Sweden, Switzerland

— From the USA.

The study was consciously explorative in struc-
ture, taking a so-called hermeneutic-reconstruc-
tive approach’. In other words, no closed hypoth-
eses were formed beforehand that we then set
out to confirm or disprove with the interviews.
Rather, the study proceeded from the assump-
tions that by exploring a very nuanced overview
of opinions we would be able to arrive at as many
key insights regarding answers to the key ques-
tion as possible. Open interview questions were
intended to encourage respondents to state
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dass durch das Sondieren eines nuancenreichen
Meinungsbildes méglichst viele und wesentliche
Erkenntnisse fur die Beantwortung der Leitfrage
gewonnen werden kénnen. Offene Interviewfra-
gen sollten zur AuBerung personlicher Ansichten,
Einschatzungen und Bewertungen einladen.

Es wurde unterstellt, dass eine persdnliche
Gesprachsatmosphéare an einem vertrauten Ort
(meist: das Buro der Interviewpartner) dazu an-
regt, unverblimt und frei auch solche Einsichten
vorzutragen, die offiziellen oder von Vorgesetzten
vertretenen AuBerungen widersprechen.

Die Interviewpartner wurden Uber die Fragen
vorab nicht informiert. Sie kannten nur das
grobe Thema: Designlehre und Designpraxis.

So sollte vermieden werden, dass die Gesprache
den Charakter von Terminen mit einem engen
thematischen Korsett erhielten, in deren Verlauf
eine Checkliste abgearbeitet wirde. In den Leit-
fragen wurde absichtlich nicht danach gefragt,
wie die Interviewpartner die Zukunft des Designs
beschreiben wirden. Es wurde unterstellt, dass
diese explizite Frage die Interviewpartner in

die Rolle einer Visionarin oder eines Visionars
drangen kénnte oder dass sie erwarteten, dass

58

personal views, assessments and evaluations.
We presumed that the atmosphere of a per-
sonal conversation at a familiar location (usually
the interview partner’s own offic ) encourages
people to state freely and bluntly such opinions
as otherwise contradict the statements made by
superiors or issued officiall .

We did not inform the interview partners of the
questions in advance. They only knew roughly
what the topic was: design education and design
practice. The intention was in this way to avoid
the interviews taking the shape of meetings

with a confining thematic corset in the course of
which a check list was simply worked through.
The guideline questions deliberately did not ask
how the interview partner would describe the
future of design. The simple assumption was that
this explicit question could push the interviewee
into the role of visionary or that they might expect
that they were being assigned such a role, mean-
ing that their answers would then be affected by
them feeling they had to fulfill self-constructed

or projected expectations. Instead, we assumed
that questions that were as down-to-earth as
possible and follow-up questions that referred

AUSZUG AUS DEN LEITFRAGEN AN 150 INTERVIEWPARTNER

EXCERPT FROM THE QUESTIONS PUT T0 150 INTERVIEW PARTNERS



ihnen diese Rolle zugeschrieben wirde, sodass
inre Antworten von der ErfUllung einer selbst kon-
struierten bzw. projizierten Erwartungshaltung be-
lastet wirden. Stattdessen wurde vermutet, dass
maoglichst konkrete Fragen sowie Nachfragen,
die sich auf Details, Beispiele und Begriindungen
bezogen, automatisch Aussagen provozieren
wdlrden, in denen die Interviewpartner ihre Ein-
schéatzung der kinftigen Entwicklung darstellen.
Diese Vermutung hat sich bestétigt. «—

to details, examples and explanations would
automatically provoke answers in which the inter-
view partners would give an account of how they
viewed future developments. This assumption
proved to be well-founded. -

59



Studie 2016 / 2016 Study

KATALOG DER LEITFRAGEN

1 Welche Qualitaten
machen das Design-
studium aus oder
kennzeichnen es (im
Vergleich zu anderen
Studiengangen)?

2 Was muss eine
Person an die Hoch-
schule mitbringen,
damit sie eine gute
und erfolgreiche
Designerin bzw. ein
guter und erfolgrei-
cher Designer werden
kann — und was muss
sie bzw. er durchs
Studium lernen?

3 Welche Bedeutung
hat die Einstimmigkeit
bzw. Harmonie oder
Vielstimmigkeit bzw.
Diversitat des Lehr-
kérpers (damit sind
nicht Dissonanz, Streit
oder Zwietracht ge-
meint, sondern fach-
liche oder methodi-
sche Unterschiede)?

4 Aus dem Ruckblick:
Was hat Ihnen im De-
signstudium gefehlt?
Wovon winschen

Sie sich heute, dass
Sie es damals hatten
lernen, horen, sehen,
erfahren oder wissen
sollen?

5 Wenn Sie jetzt
(mit lhrer bisherigen
Erfahrung) erneut
Design studieren
wurden: Was wirde
Sie dazu motivieren,
was wurden Sie sich
wulnschen und er-
warten?

60

6 Welche Bedeutung
haben Pausen bzw.
Schleifen zum Ver-
arbeiten des neuen
Inputs, Ausprobieren
und Sammeln von
Erfahrungen furs De-
signstudium?

7 Welche Bedeutung
haben Innovationen
flrs Designstudium?

8 Welche Bedeutung
hat das handwerk-
liche Machen fars
Designstudium?

9 Welche Eigen-
schaften zeichnen
eine gute Dozentin
bzw. einen guten
Dozenten aus? Woran
machen Sie das kon-
kret fest?

10 Welche Lehren-
den wurden Sie emp-
fehlen? Aus welchen
Granden?

11 Aus dem Ruck-
blick: Von welchen
Lehrenden haben Sie
am meisten gelernt —
und was haben Sie
bei ihr oder bei ihm
gelernt? Warum konn-
ten Sie das lernen?

12 Welche Designe-
rinnen und Designer
hatten Sie gerne als
Lehrende in Ihrem
Studium gehabt -
und warum?

13 Was hat Ihnen im
Studium das groBte

Vergnugen bereitet

und warum?

14 Was hat Ihnen im
Studium am meisten
genutzt?

15 Was von dem,
was Sie im Studium
gelernt haben, nutzt
Ihnen heute am
meisten?

16 Was erwarten Sie
von der Zukunft fur
Ihre Designpraxis?

17 Flhlen Sie sich flr
die Zukunft gut ge-
ristet?

18 Glauben Sie, dass
Sie sich durch eine
weitere Qualifi ation
praktische Vorteile
verschaffen kdnnen?

19 Wie wichtig ist der
Ruf einer Hochschule
fur die Berufspraxis
als Freiberufle bzw.
flr eine Anstellung?

20 Worauf grindet
das Prestige einer
Hochschule?

21 Welche Rolle
spielt der Preis eines
Studiums fUr seine
Qualitat und den ver-
wertbaren Nutzen?

22 Welche Hoch-
schule bietet aus Ihrer
Sicht aktuell das welt-
weit beste Studium?

23 Was brauchen
Designerinnen und
Designer, damit sie in
inrer Berufsaustbung
erfolgreich werden
und bleiben kénnen?
Welches Wissen, wel-
che Eigenschaften

und Fahigkeiten
zeichnen sie aus?

24 Was braucht eine
Designerin oder ein
Designer, damit sie
oder er nach ca. 2
Jahren Berufspraxis
die nachste persoén-
liche Entwicklungs-
stufe und/oder die
nachste Karrierestufe
meistern kann?

25 Kénnen Sie sich
vorstellen, dass |hr
Unternehmen Stipen-
dien fUr ein post-
graduiertes Studium
finanziert? Was wur-
den Sie sich davon
konkret versprechen,
welche Erwartungen
verbinden Sie damit?

26 Welche Voraus-
setzungen musste
eine junge Mitarbei-
terin bzw. ein junger
Mitarbeiter dafur
erflllen?

27 Wann hatte sich
ein solches Stipen-
dium fur Ihr Unter-
nehmen gelohnt?

Woran bemessen Sie
konkret den Erfolg der
MaBnahme?

28 Was musste die
Designerin oder der
Designer im Studium
lernen, was sollte

sie oder er dadurch
kédnnen und an-
schlieBend besser
machen?

29 Gibt es noch
etwas, was Ilhnen
Uber das, was wir
bisher zum Verhaltnis
von Designlehre und
Designpraxis bespro-
chen haben, hinaus
wichtig erscheint
und was Sie auBern
mochten?

30 Wenn Sie fur
einen Tag eine gute
Koénigin oder ein guter
Koénig Ihres Landes
mit unbegrenzter
Macht wéren und Sie
eine einzige Sache
bei der Designausbil-
dung unwiderruflich
andern kdnnten -
was ware das?

Die Aussagen wurden inhaltsanalytisch (Groun-
ded Theory) ausgewertet. Die gewonnenen
Erkenntnisse flhrten zu Schlussfolgerungen, die
in eine pragmatische Skizze bzw. handlungs-
leitende Szenografie Ubersetzt wurden. Dieser
abschlieBende Schritt lieferte die Beschreibung
eines Prototyps, um konkrete Konsequenzen
sichtbar und greifbar zu machen: Welche Orga-
nisationsform ist erforderlich und welche Me-
thoden mussen praktiziert werden, damit diese
imaginare Designhochschule ihr neu definier es

Ziel tatsachlich erreicht?



LIST OF KEY QUESTIONS

1 What qualities
characterize design
curricula or set them
apart from other
courses of study?

2 What must a per-
son who wants to go
to college possess
by way of skills in
order to emerge as a
good and successful
designer — and what
needs to be learned
through the course of
study?

3 What is the signif-
icance of unanimity
and harmony or, by
contrast, polyphony
and diversity among
the staff (whereby this
does not mean disso-
nance, argument or
disharmony, but dif-
ferences in expertise
or methodology)?

4 Looking back, what
was lacking in the
design course you
took? What, today,
would you like to
have learned, heard,
seen, experienced or
known back then?

5 If you were to study
design again today
(with your experience
to date), what would
motivate you to do
so0? What would be
your wishes and
expectations?

6 What importance
for design curricula
do breaks/loops

have for processing
of new input, trial and
error, and hands-on
experiences?

7 What importance
do innovations have
for design curricula?

8 What is the impor-
tance of practicing
craft skills for design
curricula?

9 What qualities de-

fine a good lecturer?
How would you iden-
tify them in practice?

10 What teachers
would you recom-
mend and why?

11 Looking back, from
which teachers did
you learn the most
and what was it you
learned from them?
Why was it that you
were able to learn
that?

12 Which designers
would you like to
have had as teach-
ers while you were a
student and why?

13 What gave you
the most enjoyment
when studying and
why?

14 What was most
beneficial to you
while you were
studying?

15 Today, what do
you rely on most from
what you learned as a
student?

16 What do you ex-
pect from the future
as regards your work
as a designer?

17 Do you feel well-
equipped for the
future?

18 Do you believe
that you would gain
practical advantages
by adding to your
qualifications

19 How important is
the reputation of a
college forwork as a
freelancer or for being
hired by a company?

20 From what does
a college’s prestige
derive?

21 What role does the
price of a course of
study play in its qual-
ity and the tangible
benefits

22 From your point of
view, which college
today offers the

best course of study
worldwide?

23 What do design-
ers need in order

to be and to remain
successful in the
profession? What
knowledge and
which qualities and
skills make them
stand out?

24 \What does a de-
signer need in order
to master the next
level in personal de-
velopment/the next
career step upward

after about two years
of professional prac-
tice?

25 Canyou imagine
that your company
would finance schol-
arships for post-grad
studies? What would
you expect this to
offer you and your
company in practice?

26 What precondi-
tions would a young
member of staff have
to fulfill to receive
such a scholarship?

27 When would such
a scholarship have
been worthwhile for
your company? How
would you quantify
the success of the
measure?

28 What should
designers learn

as students? What
should they be able
to do as a conse-
qguence, and then do
better?

29 Is there anything
else that you feel is
important and bears
stating in terms of
what we have spoken
about thus far as
regards the relation-
ship between design
education and design
practice?

30 If you were a
good king or queen
of your country with
unlimited powers for
a day and you could
change one single
thing in design edu-
cation once and for
all, what would it be?

The statements were evaluated using data anal-
ysis (Grounded Theory). The insights thus gained
led to conclusions that were then translated into
a pragmatic sketch and/or scenography that
informed further action. This final step provided
the description of a prototype that thus rendered
the actual consequences visible and tangible:
What organizational form is required and what
methods need to be practiced for this imagined
design college to indeed achieve its newly de-

fined goal?
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KEINE BERUFSAUS-
BILDUNG, SONDERN
EINSTIEG

NOT VOCATIONAL
TRAINING BUT
AN ENTRY POINT

BEVORZUGUNG
VISUELLER
FAHIGKEITEN

PREFERENCE OF
VISUAL SKILLS

MANGEL AN
ORIENTIERUNG

LACK OF
ORIENTATION

DEFIZITE BEI
INTEGRATION

DEFICITS WITH
INTEGRATION

KERNAUSSAGEN ZUM STATUS QUO
DER DESIGNLEHRE

» Aktuell ist das Designstudium keine Berufsaus-

bildung, mit deren Abschluss die Absolventinnen
und Absolventen all das beherrschen, was fur ihre
gegenwartige und kunftige Berufspraxis erforder-
lich ist.

» Das Designstudium erdffnet derzeit nur einen
ersten Einstieg in die Berufstatigkeit, es liefert
oberflachliche Ansatze und Hinweise auf Wissen,
Techniken, Methoden, Werkzeuge und Ziele. Far
eine erfolgreiche Praxis grundlegende Kennt-
nisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten mussen in
den ersten Jahren der Berufsaustbung angeeig-
net bzw. vertieft werden.

» Die Zulassung zum derzeitigen Studium bevor-
zugt Personen mit Starken bei visuellen Aus-
drucksfahigkeiten, Vorstellungsvermégen und
asthetischem Empfinden. Verbale bzw. inter-
personale Kommunikationskompetenzen sowie
Urteilskraft werden unterbewertet.

» Studierende lernen am meisten von anderen
Studierenden in Gruppenarbeiten an realen Pro-
jekten. Genau dieses Format wird im Studium am
wenigsten praktiziert.

» Die Polyvalenz von Spezialistentum und
Generalistentum wird im Studium ignoriert. Die
gegenseitige Bedingtheit von kurzfristigem,
dynamischem Expertenwissen und langfristi-
gem, Uberdauerndem Kontextwissen wird nicht
thematisiert. Dadurch entsteht ein Mangel an
Orientierung.

» Das Studium leistet keine Integration aller
Perspektiven einer Aufgabe im Design, sondern
isoliert einzelne (z.B. technische, asthetische,
soziale, politische, konomische, kulturelle,
juristische) Aspekte. Dadurch werden Inhalte
Uberschaubar und erscheinen bewaltigbar. In der
Berufspraxis sind aber alle Perspektiven simultan
relevant. Auf Berufsanfanger wirkt diese Situation
chaotisch und Uberfordert sie, wenn sie damit
keinen konstruktiven Umgang gelernt haben.

» Das gegenwartige Studium erméglicht kaum
Qualifizierung far kritisches Denken, Feedback,

CORE STATEMENTS ON THE STATUS QUO
OF DESIGN EDUCATION

» At present, design studies are not vocational
training that on completion has enabled gradu-
ates to master everything they will need to prac-
tice their present and future professions.

» Degrees in design currently only provide an
initial point of entry into a professional life, provid-
ing superficial approaches and tips on knowl-
edge, techniques, methods, tools and goals.

The insights, skills and abilities fundamental to a
successful career have to be acquired or given
greater depth in the first few years of practicing
the profession.

» Admission to design studies at present tends
to emphasize people with strengths in visual ex-
pression, imagination and aesthetic sensibilities.
Verbal or interpersonal communication skills or
judgment tend to be under-rated.

» Students learn most from other students in
group work on real projects. Precisely this format
is least practiced in curricula.

» The polyvalency of specialists and generalists
is ignhored in curricula. The mutual conditionality
of short-term, dynamic expert knowledge and
long-term, enduring contextual knowledge is not
highlighted. The result is a lack of orientation.

» Design studies do not serve to integrate all
perspectives on the tasks of design, but rather
isolated angles (e.g., technical, aesthetic, social,
political, economic, cultural, legal). As a result,
content seems circumscribed and manageable.
In professional practice, by contrast, all perspec-
tives are simultaneously relevant. That situation
seems chaotic to new entrants to the profession
and is overwhelming if they have not learned a
constructive way to tackle it.

» Design studies at present hardly teach critical
thought, feedback, empathy and the integration
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KOMMUNIKATION
ALS BASIS

COMMUNICATION
AS A BASIS

LEBENSLANGES
LERNEN

LIFELONG
LEARNING

Empathie und die Integration unterschiedlicher
Perspektiven. Kontexte, Prozesse, Forschung und
Innovation werden zu wenig berlcksichtigt.

» Die Fahigkeit zu gelungener Kommunika-

tion wird unisono als ausschlaggebend fur

eine erfolgreiche Berufspraxis genannt. Damit

ist gemeint: der Austausch von Bedeutungen
zwischen Menschen mithilfe von Symbolen, um
die Grenzen zwischen Abteilungen, Disziplinen,
Branchen, Hierarchien, Sprachen und Kulturen zu
Uberwinden.

» Die Rolle der Designerinnen und Designer in
der Zusammenarbeit mit anderen Abteilungen,
Disziplinen, Branchen, Hierarchien, Sprachen
und Kulturen ist unklar. Oft wird dem Design eine
autonome Rolle aberkannt, was etwa gegentber
Juristinnen/Juristen, Betriebswirtinnen/Betriebs-
wirten oder Ingenieurinnen/Ingenieuren kaum
vorkommt.

» Mit dem Ende des Studiums endet das Lernen
nicht. Erfolgreiche Designerinnen und Designer
praktizieren lebenslanges Lernen. Hochschulen
bieten daflr keinen Ort, obwohl sie das Potenzial
daflr in sich tragen.

» Design wird meist von der Offentlichkeit und
teilweise auch von Auftraggebern auf eine Aus-
drucksweise formalésthetischer Kreativitat unter
der MaBgabe genialer Originalitdt reduziert. Ein
erweiterter Kreativitatsbegriff, der an den (tech-
nisch-wissenschaftlich konnotierten) Begriff der
Innovation anschlieBt, wird mit Designpraxis
Uberwiegend nicht in Verbindung gebracht. Dem
Design wird auBerhalb der Fachwelt vorwiegend
Kompetenz fur die Gestaltung von Botschaften
und Geratschaften zugesprochen, nicht aber far
die Gestaltung von Ablaufen und Erfahrungen.

KERNAUSSAGEN ZUR ZUKUNFT DER
DESIGNPRAXIS

Die Zukunft des Designs wird als eine Praxis be-
schrieben, die sich erheblich davon unterschei-
det, was heute mit Design assoziiert wird. Diese
Veranderung wird innerhalb kurzer Zeit vollzogen
sein.

of different perspectives. Contexts, processes,
research and innovation are all given too little
consideration.

» All those polled stated that the ability to com-
municate successfully is decisive for a successful
professional life. This covers the exchange of
meanings between people using symbols in or-
der to overcome the lines dividing departments,
disciplines, sectors, hierarchies, languages and
cultures.

» The role of designers in cooperation with other
departments, disciplines, sectors, hierarchies,
languages and cultures is ill-defined. Often de-
sign is not assigned an independent role, which
hardly happens when it comes to lawyers, busi-
ness administrators or engineers, for example.

» Learning does not end with graduation. Suc-
cessful designers practice lifelong learning.
Colleges do not provide a place for this although
they have the potential to do so.

» Design is usually reduced by the general public
and in part by clients to formal-aesthetic creativ-
ity practiced thanks to ingenious originality. An
expanded notion of creativity that borrows from
the concept of innovation with its technological/
scientific connotations is primarily not associated
with design practice. Outside the specialist trade,
design tends to be associated with competence
in designing messages and appliances, not with
designing processes and experiences.

CORE STATEMENTS ON THE FUTURE OF
DESIGN PRACTIGE

The future of design is described as a practice
that widely differs from what is associated with
design today. This change will have taken place
within a short space of time.
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SINKENDE
BEDEUTUNG
FORMAL-
ASTHETISCHER
ANTEILE

DECREASING
IMPORTANCE
OF FORMAL-
AESTHETIC
COMPONENTS

WACHSENDE
BEDEUTUNG
DER GANZHEIT-
LICHEN PRAXIS

GROWING IMPOR-
TANCE OF HOLISTIC
PRACTICE

Am deutlichsten wird die Veranderung daran
sichtbar werden, dass den etablierten Tatigkeiten
der formalasthetischen Gestaltung immer weni-
ger Einfluss auf das Gelingen von Projekten

im Design und auf den Erfolg von Designerinnen
und Designern zugesprochen wird. Damit ist
nicht gemeint, dass asthetische Qualitaten
unwichtig wirden — ganz im Gegenteil. Aber

die dafur erforderlichen bzw. damit verbunde-
nen Arbeitsschritte werden immer weniger von
studierten Designerinnen und Designern durch-
gefuhrt, sondern von Kunstlicher Intelligenz und
von solchen Personen, die sich allein durch
Online-Angebote spezifische Kenntnisse ange-
eignet haben. Das bedeutet weiterhin nicht, dass
Designerinnen und Designer keine Kompetenzen
in diesem Feld bendtigen — ganz im Gegenteil,
sie werden als unabdingbar vorausgesetzt. Die
Phase ist jedoch vorbei, in der das Beherrschen
dieses Wissens und dieser Fahigkeiten noch fur
ein Auskommen im Design genugt haben. Den
Dingen und Botschaften die passende Form

zu geben, gilt als selbstverstandlicher Kern der
Designpraxis. Aber daflr ist ein Designstudium
nicht mehr erforderlich.

Ausgehend von dieser Grundlage der formal-
asthetischen Gestaltung wird das Design der
Zukunft als eine ganzheitliche Praxis gesehen,
fur deren Gelingen die folgenden Anspriche
erfullt werden:

» Fahigkeit zur systematischen Integration aller
relevanten Kontexte einer Aufgabe: technische,
betriebswirtschaftliche, kulturelle, politische,
gesellschaftliche;

» Fahigkeit zur analytischen und empathischen
Erkenntnisgewinnung Uber alle relevanten Aspek-
te des tatsachlichen Gebrauchs (Abladufe und
Erfahrungen) aus der Perspektive der Anwender;

» Fahigkeit zur interpersonellen Kommunikation in
interkulturellen, internationalen und interdiszipli-
naren Teams auf allen hierarchischen Ebenen;

» Fahigkeit zur kritischen Distanz gegenuber
Autoritadten bei gleichzeitigem Respekt gegen-
Uber kulturellen Traditionen und zum kreativen
Transfer von Ideen aus einem Bereich in einen
anderen Bereich;

The change is most clearly visible in the fact that
the established activities of formal-aesthetic
design are judged to have ever less influence on
the success of projects in design and the suc-
cess of designers. This is not to say that aesthetic
qualities are becoming unimportant — quite the
contrary is the case. However, the process steps
necessary for or associated with this tend to an
ever lesser degree to be handled by designers
and more by artificial intelligence and by such
persons who have solely acquired specific skills
through online offerings. Of course, this does not
mean that designers do not require skills in this
area; the opposite is the case, as such compe-
tences are a sine qua non. However, the phase
has passed when a command of this knowledge
and these abilities sufficed to work in design. Giv-
ing things and messages a suitable shape is the
obvious core of design practice. However, study-
ing design is no longer necessary to acquire the
requisite skills.

Starting from this basis of formal-aesthetic
design, the design of the future is viewed as a ho-
listic practice which will succeed if the following
requirements are met:

» Ability to systematically integrate all the
relevant contexts of a task: technical, business,
cultural, political and social;

» Ability to gain analytical and empirical insights
on all relevant aspects of actual use (processes
and experiences) from the user perspective;

» Skills in interpersonal communication in inter-
cultural, international and interdisciplinary teams
at all levels of hierarchy;

» Skills in maintaining a critical distance to au-
thorities while simultaneously respecting cultural
traditions and fostering the creative transfer of
ideas from one segment into another;
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GESTALTUNGS-
KOMPETENZ ALS
VORAUSSETZUNG
DES STUDIUMS

DESIGN COMPE-
TENCE AS A PREREQ-
UISITE OF STUDY

DESIGN ALS
INTEGRATIVER
PROZESS

DESIGN AS
AN INTEGRATIVE
PROCESS

PROJEKTBASIERTES
STUDIUM

PROJECT-BASED
STUDY

» Fahigkeit zum resilienten Umgang mit Un-
gewissheiten und dynamisch wechselnden
Rahmenbedingungen, zur Bildung von Priori-
taten trotz unvollstandiger Informationen und zur
verantwortlichen Entscheidungsfindung

KONSEQUENZEN FUR DIE ZUKUNFT
DER DESIGNLEHRE

Aus den gesammelten Aussagen ergeben
sich die folgenden Schlussfolgerungen fur die
Designlehre der Zukunft:

» Gestalterische Kompetenzen werden als
Grundlagen vorausgesetzt, ihre Vermittlung steht
nicht mehrim Zentrum des Studiums, sondern
wird an die Peripherie verlagert (Propadeutik).

» Das Studium fahrt dazu, dass als Ziel einer
gestalterischen Aufgabe nicht die Formulierung
einer isolierten Einzelldsung angestrebt wird,
sondern dass Design als prozessorientierte
Tatigkeit praktiziert wird, die auf die Bildung von
bedeutungsvollen Zusammenhangen (Systemen)
ausgerichtet ist.

» Asthetische Entscheidungen stehen am Ende
dieses integrativen Prozesses, in dessen Verlauf
viele unterschiedliche, teilweise auch wider-
spruchliche Interessen berticksichtigt werden -
um dem ganzheitlichen Anspruch zu gentigen,
erfahren die nichtasthetischen Aspekte einer
Aufgabe (technische, betriebswirtschaftliche,
kulturelle, politische, gesellschaftliche) erheblich
gréBere Aufmerksamkeit im Studium als bisher.

» Das Training der Kompetenzen verbaler, non-
verbaler, visueller, interpersoneller Kommunika-
tion nimmt eine zentrale Rolle des Studiums ein.

» Das Studium wird als Bearbeitung von rea-

len Projekten in Kooperation mit Auftraggebern
aus der Wirtschaft und Gesellschaft organisiert
(Prinzip des project-based learning bzw. learning
by doing), sodass jegliche Form der Wissens-
vermittlung bzw. des Austauschs unmittelbar am
konkreten Beispiel erfolgt.

» Ability to handle uncertainties and dynamically
changing base conditions resiliently, to draw up
priorities despite incomplete information, and to
take decisions responsibly.

CONSEQUENGES FOR THE FUTURE
OF DESIGN EDUCATION

The collected statements lead to the following
conclusions as regards design education in the
future:

» Design competences are presumed to exist as
a basic foundation; conveying them is no longer
the core of a future curriculum but is shifted to the
periphery (propaedeutics).

» The curriculum leads to graduates viewing the
objective of a design task not to be formulating
an isolated individual solution but rather practic-
ing design as a process-oriented activity geared
towards forming significant interlinkages
(systems).

» Aesthetic decisions are at the end of this
integrative process, in the course of which

many different, in part contradictory interests are
considered - in order to do justice to this holistic
approach, the non-aesthetic aspects of a task
(technological, business, cultural, political, social)
are accorded far more attention in the curriculum
than hitherto.

» Training verbal, non-verbal, visual and interper-
sonal communication skills play a central role in
the curriculum.

» The curriculum is structured around working
on real projects in cooperation with clients from
the worlds of business and society (principle of
project-based learning and/or learning by doing)
so that all forms of conveying knowledge or
exchanging knowledge take place with regard to
a real-life example.
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EXPERIMENT,
FORSCHUNG,
WISSENSCHAFT

EXPERIMENT,
RESEARCH,
SCIENCE

GESELLSCHAFTLICHE

VERANTWORTUNG

SOCIETAL
RESPONSIBILITY

» Die Studierenden arbeiten stets gemeinsam
in Gruppen mit wechselnden Konstellationen in
moglichst diversen Zusammensetzungen.

» Experimenten, Forschung und Wissenschaft

wird ein gréBerer Anteil am Studium eingerdumt.

» Prototypen als Etappen des Entwicklungspro-
zesses werden sowohl manuell in Werkstatten
als auch digital beim Programmieren hervorge-
bracht.

» |terative Schleifen strukturieren sowohl die Be-
arbeitung des einzelnen Projekts als auch den

gesamten Studienverlauf.

» Der MaBstab gesellschaftlich verantwortlicher

Werte durchdringt alle Bereiche des Studiums.

» The students always work in groups in chang-
ing constellations and with the composition
varying as much as possible.

» Experiments, research and science are ac-
corded greater space in the curriculum.

» Prototypes as stages in the development pro-
cess are made both manually in workshops and
digitally through programming.

» |terative loops structure both processing of
the individual project and also the entire course
of study.

» The standard of socially responsible values

permeates all areas of the curriculum. P
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DESIGN IST DIE VERBINDUNG ZWISCHEN MENSCH UND
GESELLSCHAFT. ES BEGINNT BEI DEN BEDURFNISSEN
DER EINZELNEN UND GIBT IHNEN WERTE, DIE ZU IHRER
KULTUR UND EINSTELLUNG PASSEN.

DESIGN IS THE LINK BETWEEN PEOPLE AND SOGIETY.

IT STARTS WITH THE NEEDS OF INDIVIDUALS AND GIVES
THEM VALUES THAT FIT THEIR CULTURE AND OUTLOOK.

IM WIRKLIGHEN LEBEN, AUSSERHALB DER BUROS,
GIBT ES KEINE TRENNUNG DER EINZELNEN ASPEKTE.
ALLES IST INTEGRIERT.

IN REAL LIFE, OUTSIDE THE OFFIGE, THE INDIVIDUAL
ASPEGTS DON'T GET SEPARATED. EVERYTHING 1S
INTEGRATED.

DESIGN IST TEAMWORK. ES IST NIGHT DAS RESULTAT
ISOLIERTER KUNSTLER, DIE VON GOTT MIT IHREM
TALENT BEGABT WURDEN.

DESIGN IS TEAMWORK. IT IS NOT THE RESULT OF INDI-
VIDUAL ARTISTS WHOM GOD HAS GIFTED WITH TALENT.

DER BEITRAG DER DESIGNER ZUM ERFOLG: VERSCHIEDENE
SICHTWEISEN EINNEHMEN, IN ANDERE POSITIONEN HINEIN-
VERSETZEN, QUERDENKEN, BEDURFNISSE NACHVOLL:
ZIEHEN - UND INS PRODUKT UBERSETZEN.

THE DESIGNERS' CONTRIBUTION TO SUCCESS: TAKING
VARIOUS PERSPECTIVES, EMPATHIZING WITH OTHER
POSITIONS, THINKING OUTSIDE THE BOX, UNDERSTANDING
NEEDS - AND TRANSLATING THEM INTO THE PRODUCT.



DIE PRAXIS DES DESIGNS HAT SICH RAPIDE GEANDERT.
HEUTE BEDEUTET ES: DURGH KOMMUNIKATION
ZUSAMMENHANGE ERKENNEN UND LOSUNGEN
KOMMUNIZIEREN KONNEN.

THE PRAGTIGE OF DESIGN HAS GHANGED RAPIDLY. TODAY,
ITMEANS BEING ABLE TO DISGERN GONNEGTIONS THANKS
TO GOMMUNIGATION AND TO COMMUNIGATE SOLUTIONS.

DIE BESSERE LOSUNG ENTSTEHT NIGHT DURCH PERFEKTIO-
NIERTE FERTIGKEITEN ISOLIERTER EXPERTEN, SONDERN
DURCH IHREN AUSTAUSGH MIT ANDEREN MENSCHEN.

THE BETTER SOLUTION IS NOT THE PRODUGT OF THE
PERFECTED SKILLS OF INDIVIDUAL EXPERTS, BUT OF
THEIR INTERAGTION WITH OTHER PEOPLE.

DESIGN WAR FROHER EIN REPARATURGESCHAFTSFELD.
JETZT WIRD ES ZU EINEM REFRAMING-GESCHAFTSFELD.
DESIGN USED TO BE A REPAIR BUSINESS. IT'S
BEGOMING A REFRAMING BUSINESS.

INDEN NUR VIER JAHREN ZWISGHEN STUDIENBEGINN
UND -ABSCHLUSS VERANDERN SICH TECHNOLOGIE UND
GESELLSCHAFT EXTREM DYNAMISCH. DARUM MUSSEN
DESIGNER ALS DENKER AUSGEBILDET WERDEN.

IN THE SHORT FOUR YEARS BETWEEN THE START OF
STUDIES AND GRADUATION, TECHNOLOGY AND SOGIETY
CHANGE EXTREMELY DYNAMICALLY. THAT'S WHY
DESIGNERS NEED TO BE TRAINED AS THINKERS.
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VEREINFAGHTE UBERSICHT SIMPLIFIED OVERVIEW
DER TYPEN VON OF THE TYPES OF
DESIGNHOCHSCHULEN DESIGN COLLEGES

Mehrheit privater Hochschulen Majority of private colleges

- Komplex-dynamische Markte (VUCA).

- Traditionelles Design = verfligbare Selbstver-
stéandlichkeit.

— Fortschrittliches Design = interdisziplinares
Teamwork.

- Kontextorientierung: kulturelle, gesellschaft-

liche, wirtschaftliche und asthetische Faktoren.

- Design = Gestaltung des Prozesses und des
Resultats unter ganzheitlicher Perspektive,
Methoden far Querschnitts- und Transferleis-
tungen.

— Zentrales Modell der Ausbildung: Hochschule
fur Gestaltung Ulm.

- Keine Spezialisierung, sondern Denken und
Handeln in komplexen Zusammenhangen.

— Konstruktiver Umgang mit Unscharfe, Unge-
wissheit und Widersprachlichkeit.

Mehrheit staatlicher Hochschulen

— Design = Praxis der Experten fur asthetische
Attraktivitatssteigerung.

— Innovation = Hervorbringen neuer Varianten
der formalasthetischen Bestandteile eines
Produktes.

- Glaubwadrdigkeit aus historischer Erfahrung:
seit den 1950er-Jahren erheblicher Impuls far
die Prosperitat der westlichen Industriegesell-
schaften.

— Zentrales Modell der Ausbildung: Bauhaus
Dessau.

- Propéadeutische Grundausbildung, anschlie-
Bende Spezialisierung.

- Absolventen nehmen als Facharbeiter ihre
Position im Produktionsprozess ein und arbei-
ten ihre Aufgaben geman Plan ab.
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Complex and dynamic markets (VUCA).
Traditional design = self-evident and at hand.
Progressive design = interdisciplinary team-
work.

Contextual orientation: cultural, social, eco-
nomic and aesthetic factors.

Design = designing the process and the results
from a holistic perspective, methods for trans-
disciplinary inputs and transfer.

Central education role model: Hochschule flir
Gestaltung Ulm.

No specialization, instead: thinking and acting
in complex settings.

Constructive approach to imprecision, uncer-
tainty and contradictoriness.

Majority of state colleges

Design = an expert practice to boost aesthetic
appeal.

Innovation = the generation of new variants of
formal-aesthetic elements of a product.
Credibility thanks to historical experience:
since the 1950s has strongly stimulated pros-
perity in the industrialized nations of the Global
North.

Central education model: Bauhaus Dessau.
Foundation courses followed by specialization.
Graduates as skilled workers take their place

in the production process and discharge their
duties to plan.




exklusiv
exclusive

fortschrittlich

zuganglich
accessible

30 flihrende Hochschulen

— Unklare Mischung: traditionelles + fortschritt-
liches Designmodell.

- Sowohl Schulung handwerklicher Formgebung

in Werkstatten (Holz, Papier, Metall, Kunststoff,
Keramik)

— Und Schulung aktueller digitaler Werkzeuge
(3D-Druck, Coding, Bildbearbeitung)

— Als auch prozessorientierte, nutzerzentrierte
Methoden und Instrumente (Design Research,
Design Thinking)

— Ergénzt um die kritische Refl xion der eigenen
Tatigkeit (Design Studies, Design Critics).

progressive

30 leading colleges

— Unclear mixture: traditional + progressive de-
sign model.

— Both training in crafts design in workshops
(wood, paper, metal, plastic, ceramics)

— And training in current digital tools (3D printing,
coding, image processing)

- As well as process-oriented, user-centric
methods and instruments (design research,
design thinking)

— Supplemented by critical reflection on one’s
own activity (design studies, design critics).
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DESIGNHOCHSCHULEN WELTWEIT
DESIGN GOLLEGES WORLDWIDE

AMERICA

AFRICA

n

Argentina 43 Botswana 1
Brazil 267 Namibia 1
Canada 90 Nigeria 21
Chile 12 South Africa 48
Mexico 212
Uruguay 7
USA 358 ASIA 1.232
90
China 935
EUROPE 691 India 61
Israel 3
Austria 15 Japan 135
Belgium 12 Singapore 6 358
Denmark 4 South Korea 24
Estonia 3 Taiwan 68
Finland 1 12
France 93
Gemany 15 AUSTRALIA 52
Great Britain 112
Greece 9 Australia 31
lceland 1 New Zealand 21
Ireland 9
Italy 52
Lithuania 6
Netherlands 35 267
Norway 5
Poland 4
Portugal 36
Russia 8
Spain 63
Sweden 17
Switzerland 7
Turkey 67
Ukraine 17

Anzahl 6ffentlicher und privater akademischer Institutionen des tertiaren Bildungsniveaus (ISCED-Stufen 6 bis 8) in ausgewahlten Landern. Mindestens 2-jahriges
Programm, keine Berlicksichtigung von raumbezogenen Studien (z.B. Urban Design, Interior Design, Stage Design), aber inkl. Mode-, Textil-, Schmuck, Film- und
Fotodesign. — Zusammenstellung aus 6ffentlich zuganglichen Quellen der zustandigen Ministerien ohne Anspruch auf Vollstandigkeit. Stand: 12. Januar 2021.
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Number of public and private academic institutions of tertiary education level (ISCED levels 6 to 8) in selected countries. Minimum 2-year program, not including
space-related studies (e.g. urban design, interior design, stage design), but including fashion, textile, jewelry, film and ph to design. — Compilation from publicly
available sources of the responsible ministries without any claim to be complete. Updated: 12thJanuary 2021.
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NIGHT EINMAL DIE
DESIGNERINNEN
UND DESIGNER SIND
SIGH
UNTEREINANDER
DARUBER EINIG,
WAS DESIGN IST.




FEEDBACK-
SCHLEIFE ZUR
STUDIE 2016

FEEDBACK LOOP
ON THE 2016 STUDY

GLEICHER WISSENS-
STAND FUR ALLE
EINGELADENEN

EVEN KNOWLEDGE
LEVEL AMONG
ALL INVITEES

IN 80 FRAGEN
UM DIE WELT

AUSGANGSPUNKT

Die Interviews der Studie 2016 endeten meist
damit, dass die Gesprachspartner wissen wollten,
welche Ansichten und Einschatzungen bisher
vorgetragen wurden. Katrin Muller-Russo, Profes-
sorin am Pratt Institute New York, regte an, eine
Konferenz mit allen an der Studie Beteiligten
auszurichten. Dabei kénnten die Ergebnisse der
Studie vorgestellt werden, um den Diskurs weiter-
zufthren.

Die iF Design Foundation nahm diese Anregung
2018 auf. Aus organisatorischen Grinden wurde
der Gedanke an eine einzige GroBveranstaltung
ersetzt durch eine Folge von vier Veranstaltun-
gen, die 2019 und 2020 in Europa, den USA,
Asien und Afrika stattfanden.

Erfahrungsgeman wirken solche Veranstaltungen
dann besonders fruchtbar, wenn alle Eingelade-
nen auf dem gleichen Wissensstand sind. Das
setzt voraus, dass sie die wesentlichen Inhalte,
welche zur Debatte stehen, schon vorab kennen.
Es lag nahe, zu diesem Zweck eine umfangreiche
Dokumentation der Studie 2016 zu erstellen: Die
darin versammelten Aussagen mussten dann zu
Beginn der Veranstaltungen nicht erst vorgestellt
werden, sodass die gesamte Zeit fir den unmit-
telbaren Austausch der Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer zur Verfugung stehen wuirde. Allerdings
zeichnete sich ab, dass eine solch umfangreiche
Dokumentation aller Wahrscheinlichkeit nach von
den Teilnehmerinnen und Teilnehmern nicht im
Voraus durchgearbeitet werden kdnnte — es wére
schlicht unzumutbar gewesen, diese Vorberei-
tung als Voraussetzung flr eine Teilnahme zu
fordern.

AROUND THE WORLD
IN 80 QUESTIONS

STARTING POINT

The interviews for the study undertaken in 2016
tended to end with the interviewees wanting to
know what opinions and assessments others had
already given. Katrin Muller-Russo, Professor at
the Pratt Institute New York, suggested holding a
conference with everyone involved in the study.

It could function as an occasion to present the
study’s findings and thus continue the discussion.

In 2018, iF Design Foundation took up the sug-
gestion but, for organizational reasons, the idea
of a single large event was replaced by a series
of four events that took place in 2019 and 2020 in
Europe, the USA, Asia and Africa.

Experience shows that such events are espe-
cially fruitful if all the invitees have the same
knowledge at their fingertips. This assumes that
they are familiarized in advance with the core
content to be discussed. It therefore seemed ob-
vious to compile extensive documentation of the
2016 study to this end: The statements brought
together there would then not need to be pre-
sented at the beginning of the events, leaving the
entire time available for direct interaction by the
participants. However, it soon emerged that most
participants would probably not have the time to
wade through such extensive documentation in
advance - it would simply have been too much
to expect such preparatory effort by everyone
wanting to attend.

Christoph Boéninger suggested that we instead

reformulate the insights from the 2016 study as
a set of questions. Often questions stimulate
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Christoph Boninger schlug vor, stattdessen die
Erkenntnisse der Studie 2016 in Fragen umzufor-
mulieren. Oft stimulieren Fragesatze die gedank-
liche Auseinandersetzung starker als abgeschlos-
sen wirkende Aussagesatze. Daraus entstand die
Unterlage »In 80 Fragen um die Welt«, die mit den
Einladungen zu den Hearings versandt wurde.
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intellectual curiosity more strongly than do state-
ments that appear chiseled in stone. This led to
the documentation »Round the World in 80 Ques-
tions«, which was sent out along with the invita-
tion to the hearings.

DER KATALOG DER 80 FRAGEN ALS ARBEITSMITTEL WAHREND DER HEARINGS.
THE GATALOG OF 80 QUESTIONS AS A WORKING TOOL DURING THE HEARINGS

UBERSETZUNG DER
ERKENNTNISSE IN 80
FRAGEN

TRANSLATION OF
THE FINDINGS INTO
80 QUESTIONS
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DESIGNSTUDIUMS

PROFILE OF A
DESIGN DEGREE

80 FRAGEN FOR DIE HEARINGTEILNEHMER
LU IHRER VORBEREITUNG

Wir haben gehort, dass junge Menschen, die sich
firs Designstudium interessieren, nicht genau
wissen, was sie im Studium erwarten wird — im
Unterschied etwa zum Medizin-, Jura- oder Inge-
nieurstudium. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber
die Frage diskutieren:

1 Wie wichtig ist ein klares Profil der Inhalte und
Formen des Designstudiums?

Wir haben auch gehért, dass junge Menschen,
die sich furs Designstudium interessieren, eben-
falls nicht genau wissen, was sie k&bnnen, wenn
sie ihr Studium erfolgreich absolviert haben.
Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage dis-
kutieren:

2 Wie wichtig ist ein klares Profil der Resultate
des Designstudiums?

Wir haben gehért, dass das derzeitige Designstu-
dium seine Absolventen nicht dazu in die Lage
versetzt, vom ersten Tag nach dem Abschluss an
den Lebensunterhalt mit einer Praxis im Design
zu verdienen - sei es angestellt oder selbst-
standig. Damit ist gemeint, dass das Studium
lediglich einen Horizont erdffnet, indem es eine
Mischung aus Mdglichkeiten und Hinweisen auf
Techniken, Werkzeuge, Methoden, Fachwissen,
Repertoire und Vernetzung bietet, die aber unter-
schiedlich genutzt werden. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

3 Inwiefern sollte es sich beim Designstudium
um eine unmittelbar nutzbare Berufsausbildung
handeln und inwiefern lediglich um eine Grund-
lage fiir die persénliche Aneignung, die eine
begleitende oder anschlieBende Berufstatigkeit
erfordert, um nutzbar zu werden?

Uns wurde gesagt, dass die tatsachliche Berufs-
praxis im Design auBerst breit gefachert und dif-
fus ist, verglichen zum Beispiel mit der Berufspra-
xis von Arzten, Juristen oder Ingenieuren, sodass
das Berufsbild Design véllig unscharf ist. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

80 QUESTIONS TO HELP HEARING
PARTICIPANTS PREPARE

We have heard that young people who are inter-
ested in studying design do not know exactly
what course of study to expect - which would
not be the case if they intended to study medi-
cine, law or an engineering discipline. In light of
this, we would like to discuss the following ques-
tion with you:

1 How important is a clear profile of the content
and thrust of the design curriculum?

We have further heard that young people who are
interested in studying design also do not exactly
know what they will be able to do once they have
successfully graduated. This is why we would like
to discuss the following with you:

2 How important is a clear profile of the results
of studying design?

We have heard that the design curriculum at
present does not enable graduates to earn a
living practicing design when subsequently start-
ing out in their first job - be it as an employee or
freelancing. In other words, the curriculum only
opens up a horizon of opportunity by offering a
mixture of possibilities and references to tech-
niques, tools, methods, expert knowledge, rep-
ertoire and networking that are, however, all used
differently. This is why we would like to discuss
the following question with you:

3 To what extent should design studies entail
vocational training that can be applied directly
and to what extent should it simply form the
basis for personal acquisition of knowledge
that requires an accompanying or subsequent
vocational practice in order to be useful?

We were told that the actual professional prac-
tice of design is very broadly based and diffuse
compared with the professional practice, say,

of doctors, lawyers and engineers, and that the
image of the design profession is completely un-
clear as a consequence. This is why we wanted
to discuss the following question with you:
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4 Welche Bedeutung hat ein deutliches und
randscharfes Tatigkeitsprofil flir die Berufspraxis
im Design?

Wir haben erfahren, dass Design ein weitgehend
unklarer Begriff ist, der alles Mégliche und Un-
mogliche bezeichnen kann. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

5 Was wiirde sich dndern, wenn die Mehrheit
aller Menschen, die damit in Beriihrung kom-
men, im Wesentlichen das Gleiche mit dem
Begriff Design verbinden?

Uns wurde gesagt, dass Design weder Kunst
noch Handwerk ist, aber an seiner Peripherie
BerUhrungspunkte mit beiden Bereichen hat.
Deshalb wollen wir mit Ihnnen Uber die Frage
diskutieren:

6 Welche Bedeutung hat die Bestimmung der
Beziehungen oder Verbindungen zwischen
Kunst, Design und Handwerk fiir die erfolgrei-
che Praxis im Design?

Wir haben gelernt, dass Gestaltung ein neutra-
ler Begriff ist, mit dem weder wertende noch
modische oder Marketingnuancen verbunden
werden. Deshalb wollen wir mit Innen tber die
Frage diskutieren:

7 Spielt es eine Rolle, ob die Berufspraxis mit
dem eher wertenden Begriff Design oder mit
dem eher neutralen Begriff Gestaltung bezeich-
net wird?

Uns wurde gesagt, dass Kreativitat ein zentrales
Konzept im Design ist, das aber kulturell unter-
schiedlich ausgelegt wird. Deshalb wollen wir mit
Ihnen Uber die Frage diskutieren:

8 Wie wichtig ist es, dass alle Personen, die an
Prozessen im Design beteiligt sind, ein gemein-
sames Verstandnis von Kreativitat teilen?

Wir haben gelernt, dass schon das Auswahlver-
fahren fUr die Zulassung zum Designstudium bzw.
zur Designausbildung das gesamte Studium bzw.
die gesamte Ausbildung gestaltet, weil es die An-
teile unterschiedlicher Einflisse determiniert. Be-
werberinnen und Bewerber mit handwerklichen
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4 What importance does a clear and very dis-
tinct profile of activities have for professional
design praxis?

We learned that design is a largely unclear term
that can designate all manner of possible orim-
possible things. Which is why we want to discuss
the following question with you:

5 What would change if the majority of all
people who came into contact with it associ-
ated more or less the same thing with the term
design?

We were told that design is neither an art nor a
craft, but on its fringes has points of contact with
both. Which is why we want to discuss the follow-
ing question with you:

6 What importance does defining the relation-
ships or links between art, design and crafts
trades have for the successful practice of
design?

We learned that creative formation is a neutral
term that neither judges, nor is fashionable or
related to marketing nuances. Which is why we
want to discuss the following question with you:

7 Does it play a role whether professional
practice is labeled with the more judgmental
designator design or with the more neutral term
of creative formation?

We heard that creativity is a central concept in
design, but that the understanding of it is cultur-
ally specific. Which is why we want to discuss the
following question with you:

8 How important is it for all persons involved
in design to share a common understanding of
creativity?

We have learned that the very selection process
for admission to a degree course in design or to
design education determines the entire course
of study or training because it defines the ratio
between the different factors. Applicants with
craft skills are often preferred, in particular those
with abilities in illustration. Moreover, persons
with stronger imaginative and creative abilities

PROFIL DER
DESIGNPRAXIS

PROFILE OF DESIGN
PRAXIS

EINDEUTIGE DEFINI-
TION VON DESIGN

CLEAR DEFINITION
OF DESIGN



VORAUS-
SETZUNGEN FURS
DESIGNSTUDIUM

PREREQUISITES FOR
A DESIGN DEGREE

FINANZIERUNG DES
DESIGNSTUDIUMS

FUNDING A DESIGN
DEGREE

GESTALTERISCHE
GRUNDLAGEN

BASICS OF DESIGN

Fertigkeiten werden oft bevorzugt, insbesondere
im zeichnerischen Darstellen. Darlber hinaus
werden Personen mit starkeren Fahigkeiten beim
Vorstellungsvermdgen und der Einbildungskraft
sowie beim asthetischen Empfinden bevorzugt.
Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage dis-
kutieren:

9 Welche Voraussetzungen sollen Personen
erflillen, die sich um ein Designstudium bzw.
eine Designausbildung bewerben? Zum Bei-
spiel in Bezug auf Fertigkeiten, Fahigkeiten,
Kenntnisse und Charaktereigenschaften?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

10 Lassen sich die Voraussetzungen in eine
Hierarchie bringen? Ist zum Beispiel Empathie
wichtiger als Neugier, Selbstkritik wichtiger als
Kommunikationsfahigkeit, zeichnerisches Dar-
stellen wichtiger als rdumliches Vorstellungs-
vermodgen?

Wir haben erfahren, dass die Kosten fur das De-
signstudium bzw. die Designausbildung vielfach
einen weiteren Filter darstellen, der dazu fuhrt,
dass die angestrebten Mischungsverhaltnisse im
Hinblick auf Diversitatsziele nicht erreicht werden.
Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage dis-
kutieren:

11 Welche Rolle spielen zukiinftig Finanzie-
rungsmodelle jenseits der herkémmlichen
Wege (z.B. Vermdgen der Eltern, Kreditauf-
nahme, Stipendium), um die Kosten fiir ein
Designstudium bzw. eine Designausbildung
aufzubringen?

Uns wurde gesagt, dass es gestalterische Grund-
lagen gibt (z.B. Harmonielehre, Farblehre, Gestalt-
lehre), die fur alle Bereiche des Designs gleicher-
mafBen gelten. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber
die Frage diskutieren:

12 Sollte das Designstudium bzw. die Design-
ausbildung mit einem gemeinsamen ersten
Studienjahr gestalterischer Grundlagen
beginnen?

Wir haben erfahren, dass handwerkliches Arbei-
ten eine grundlegende Erfahrung zur Entwicklung

and aesthetic sensibilities are likewise preferred.
Which is why we want to discuss the following
question with you:

9 What qualities should people have who apply
for a degree course or a vocational course in
design? For example as regards skills, abilities,
knowledge and character?

Another question follows on from this:

10 Can those qualities be placed in a hierar-
chy? Is, for example, empathy more important
than curiosity, self-criticism more important
that communication skills, skills as an illustrator
more important that spatial imagination?

We have learned that the costs for a degree
course or a vocational course in design often
also constitute a fil er that causes the mixture
which would be desirable in terms of diversity
goals not to be achieved. Which is why we want
to discuss the following question with you:

11 In future, what role will financing models
beyond the customary forms (e.g., parents’
assets, loans, scholarships) play in covering the
costs of a degree course or a vocational course
in design?

We were told that there are design basics (e.g.,
harmony, color theory, gestalt theory) which ap-
ply to all areas of design equally. Which is why we
want to discuss the following question with you:

12 Should a degree course or a vocational
course in design start with a shared first year
spent on studying the design basics?

We have learned that »thinking with your hands«
lays the foundations for developing design quali-
ties. Which is why we want to discuss the follow-
ing question with you:

13 Does a degree course or a vocational course
in design also call for training in handicraft
workshops (e.g., printing, photography, plaster,
clay, wood)?

We were told that practice in design has become
so strongly differentiated that there are now more
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gestalterischer Qualitaten darstellt (»thinking with
hands«). Deshalb wollen wir mit Ihnen Gber die
Frage diskutieren:

13 Erfordert das Designstudium bzw. die
Designausbildung auch Arbeiten in handwerk-
lichen Werkstatten (z.B. Druck, Foto, Gips, Ton,
Holz)?

Uns wurde gesagt, dass sich die Praxis im Design
heute so stark ausdifferenziert hat, dass es dafr
tatsachlich mehr unterscheidende als verbin-
dende Merkmale gibt. Deshalb wollen wir mit
Ihnen Uber die Frage diskutieren:

14 Inwiefern ist es angemessen, fir die
erfolgreiche Praxis im Design von Botschaften,
Gegenstanden, Erlebnissen, Systemen, Prozes-
sen und Kultur eine gemeinsame Ausbildung
bzw. ein gemeinsames Studium zu absolvieren?

Wir haben gehdrt, dass die ausschlieBliche Arbeit
am Bildschirm den Horizont der Designerinnen
und Designer einschrankt und zum Verlust ge-
stalterischer Qualitaten fuhrt. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Gber die Frage diskutieren:

15 Welche Rolle sollte im Designstudium bzw.
in der Designausbildung das Training nicht-
digitaler Arbeiten einnehmen?

Wir haben gehdrt, dass Design heute vielfach als
Praxis von Spezialisten gesehen wird, deren Kom-
petenz im Kern darin besteht, die formalasthe-
tischen Anteile einer Aufgabe so zu bearbeiten,
dass die Attraktivitat des Ergebnisses gesteigert
wird. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage
diskutieren:

16 Handelt es sich bei Design auch zuklinftig
noch um eine Praxis der formalasthetischen
Spezialisierung?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:
17 Falls es sich bei Design auch zukiinftig noch
um eine Praxis der formalasthetischen Speziali-

sierung handelt, was bedeutet dann Innovation
im Design?
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different characteristics than shared ones. Which
is why we want to discuss the following question
with you:

14 To what extent is it appropriate for the
successful practice of designing messages,
objects, experiences, systems, processes, and
culture to complete a common vocational or
degree course?

We have heard that working exclusively on-
screen limits designers’ horizons and thus leads
to a loss of design qualities. Which is why we
want to discuss the following question with you:

15 What role should training in non-digital work
play in a degree course or a vocational course
in design?

We have heard that today in many cases design
is considered practice by specialists whose
expertise essentially consists in processing the
formal-aesthetic elements of a job in such a way
as to enhance the appeal of the final product.
Which is why we want to discuss the following
question with you:

16 Will design in the future continue to be a
practice of formal-aesthetic specialization?

This leads on to the next question:

17 Should design in the future continue to be
the practice of formal-aesthetic specializa-
tion, what does this then spell for innovation in
design?

Another question this leads on to:

18 Should design in the future continue to be
the practice of formal-aesthetic specializa-
tion, do curricula convey the necessary artis-
tic-aesthetic and technical, production-side
knowledge for the students to then be able to
successfully exercise their profession? Meaning
can designers directly on completion of their
education, and possibly after a brief induc-
tion period, smoothly take up a position in the
production process and duly discharge their
duties?

HANDWERKLICHE
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CRAFT SKILLS

GEMEINSAMKEIT DER
STUDIENGANGE

COMMON ELE-
MENTS OF DEGREE
COURSES
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DESIGN AS AN
AESTHETIC
PRACTICE



Eine weitere Anschlussfrage:

18 Falls es sich bei Design auch zukiinftig

noch um eine Praxis der formalasthetischen
Spezialisierung handelt, werden im Studium
alle notwendigen kiinstlerisch-asthetischen
und fertigungstechnischen Kenntnisse fiir eine
erfolgreiche Berufstatigkeit vermittelt? Kbnnen
sich Designerinnen und Designer also unmittel-
bar nach ihrem Abschluss, eventuell erganzt
durch eine kurze Einarbeitung, nahtlos in ihre
Position im Produktionsprozess eingliedern und
ihre Aufgaben gemaB Plan abarbeiten?

Noch eine Anschlussfrage:

19 Falls es sich bei Design auch zukiinftig noch
um eine Praxis der formalasthetischen Spe-
zialisierung handelt, wie wichtig ist dann das
individuelle Talent?

Eine weitere Anschlussfrage:

20 Falls es sich bei Design auch zukiinftig noch
um eine Praxis der formalasthetischen Spezia-
lisierung handelt, welche Bedeutung hat dann
eine propadeutische Grundausbildung mit an-
schlieBender Spezialisierung, je nach individu-
ellem Talent und Interesse, etwa in der Tradition
der Grundlehre des Bauhauses?

Eine letzte Anschlussfrage:

21 Falls es sich bei Design auch zukiinftig noch
um eine Praxis der formalasthetischen Spezia-
lisierung handelt, wie wichtig ist dann das Be-
herrschen handwerklicher Grundlagen und die
darauf ausgerichtete Schulung handwerklicher
Gestaltung zum Beispiel in der Form traditio-
neller Farb- und Harmonielehren in Werkstéatten
(Holz, Metall, Kunststoff, Gips, Glas, Papier,
etc.)?

Wir haben gehdrt, dass sich erfolgreiche Desig-
nerinnen und Designer in Designprozessen vor
allem auch mit visuellen Mitteln ausdricken
kénnen, um Ideen, Argumente und Zusammen-
hange zu veranschaulichen. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Gber die Frage diskutieren:

KONZEPTENTWICKLUNG
GONCGEPT DEVELOPMENT

And another question this leads on to:

19 Should design in the future continue to be
the practice of formal-aesthetic specialization,
then how important will individual talent be?

And yet another question this leads on to:

20 Should design in the future continue to be
the practice of formal-aesthetic specialization,
then what significance will a propaedeutic
foundation course with subsequent specializa-
tion have, depending on the student’s talent
and interests, for example in the tradition of the
foundation course at the Bauhaus?

A final question this leads on to:

21 Should design in the future continue to be
the practice of formal-aesthetic specialization,
how important then is mastery of the handicraft
basics and the training in hand-crafted design
geared to this - for example in the form of tradi-
tional instruction in harmony and color theory in
workshops (wood, metal, plastic, plaster, glass,
paper, etc.)?
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22 Welche Bedeutung sollte das Zeichnen im
Designstudium bzw. in der Designausbildung
haben?

Wir haben gelernt, dass fur die Praxis im Design
zwei Typen von Aufgaben typisch sind: einerseits
sogenannte zahme oder einfache Aufgaben und
andererseits sogenannte bdsartige Aufgaben.
Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage dis-
kutieren:

23 Welche Rolle spielen zukiinftig im Design
sogenannte zahme Aufgaben, die sich zum Bei-
spiel wie in der Algebra mit der Hilfe eines linear
wachsenden Entscheidungsbaums darstellen
lassen und bei denen die Zahl der mdglichen
Lésungen zahlbar ist?

Wir haben gleichzeitig gelernt, dass fur die Praxis
im Design auch ein zweiter Typ von Aufgaben
typisch ist: sogenannte bdsartige Aufgaben (»wi-
cked problems«). Deshalb wollen wir mit Ihnen
Uber die Frage diskutieren:

24 Welche Rolle spielen zukiinftig im Design
sogenannte bésartige Aufgaben, deren Ent-
scheidungsbaum exponentiell wachst und bei
denen jede Entscheidung weitere neue Fragen
aufwirft, die rasch zu ethisch-moralischen
Aspekten flihren?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

25 Wenn fiir das Design zuklinftig sogenannte
bosartige Aufgaben (»wicked problems«)
kennzeichnend sind, die unter anderem durch
unscharfe Ziele, unklare Entscheidungsspiel-
rdume, dynamische Veranderlichkeit, Unabge-
schlossenheit sowie Abhéngigkeit der Lésung
von der Deutung ihrer Aufgabe charakterisiert
werden, wie gelingt es dann im Designstudium
bzw. in der Designausbildung, den erfolgrei-
chen Umgang mit dieser Unsicherheit in kom-
plexen Zusammenhangen zu trainieren,

die durch faktisches Wissen nicht (vollstandig)
beseitigt werden kann?
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We have heard that successful designers can
above all express themselves in design pro-
cesses using visual means in order to visualize
ideas, arguments and linkages. Which is why we
want to discuss the following question with you:

22 What importance should drawing have in a
degree course or a vocational course in design?

We have learned that two types of task are typical
of design praxis: on the one hand, so-called
tame or simple tasks and, on the other, so-called
wicked problems. Which is why we want to dis-
cuss the following question with you:

23 What role will so-called tame tasks play in
future design, such as can be expressed (as
with algebra) using a decision tree with a linear
progression and where the number of possible
solutions is constrained?

We have also learned that for design praxis a
second type of task is also typical, namely so-
called wicked problems. Which is why we want to
discuss the following question with you:

24 What role will so-called wicked problems
play in future design where the decision trees
grow exponentially and each decision engen-
ders numerous new questions that swiftly lead
you into ethical-moral considerations?

This leads to an attendant question:

25 If in future design will typically face wicked
problems that are characterized among other
things by unclear objectives, unclear scope

for decision-making, dynamic mutability,
open-endedness, and the dependence of the
solution on how it interprets the problem, then
how can a graduate or vocational course of
design education teach successful handling of
this uncertainty in complex settings that cannot
be (completely) eliminated by factual knowl-
edge?
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Und noch eine zweite Anschlussfrage:

26 Wenn fir das Design zukiinftig sogenannte
bosartige Aufgaben (»wicked problems«) kenn-
zeichnend sind, bei denen die Lé6sungen ganz
wesentlich von der Aufgabenstellung abhén-
gen, werden dann fiir eine erfolgreiche Praxis
im Design Fragen wichtiger als Antworten?

Wir haben erfahren, dass viele Aufgaben, die im
Design in den vergangenen Jahrzehnten charak-
teristisch gewesen sind, mittlerweile als gel6st
gelten kénnen. Es gibt bereits unzahlige kosten-
lose gestalterische Vorlagen und Programme
enthalten Routinen, die auf Kiinstlicher Intelligenz
beruhen, sodass auch von Laien Ergebnisse auf
Knopfdruck mit mittlerem bis hohem professio-
nellem Niveau ohne Kosten produziert werden
kénnen. Asthetisch gelungene Losungen stellen
kein Unterscheidungsmerkmal mehr dar, sondern
sind selbstverstandlicher Standard. Deshalb wol-
len wir mit Innen Uber die Frage diskutieren:

27 Welche véllig neuartigen Aufgaben, die bis-
lang nicht als gelést gelten kénnen, stellen sich
zukiinftig im Design?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

28 Wenn das Hervorbringen von Resultaten im
Design weder Fachwissen noch Aufwand erfor-
dert, inwiefern ist dann noch Expertise fiir eine
erfolgreiche Praxis notwendig? Welche Rolle
wird dann der Kompetenz, eine qualifizier e
Bewertung abgeben zu kénnen, gegeniliber der
Kompetenz des Machens zukommen?

Sowie eine weitere Anschlussfrage:

29 Wenn formalasthetische Ausdrucksformen
frei verfigbar sind, an welcher Stelle im Prozess
missen dann solche Entscheidungen getroffen
werden, und dominieren diese Entscheidungen
den gesamten Prozess oder ergeben sie sich
aus ihm? Anders gefragt, wie groB ist dann der
Entscheidungs- und Gestaltungsspielraum fir
gelungenes Design?

Wir haben gehdrt, dass Design zuklnftig nicht
mehr isoliert in einzelnen Abteilungen vorkommt,

And a second attendant question:

26 If in future design will typically face wicked
problems where the solutions quite essentially
depend on the task at hand, do questions
become more important than answers for suc-
cessful design praxis?

We have heard that many of the tasks which were
considered characteristic of design in recent
decades can now be considered solved. There
are already countless free-of-charge design tem-
plates, and programs contain Al-based routines
so that laypersons can also produce results at
the press of a button that are of a middle-to-high
professional quality at no cost. Aesthetically
compelling solutions are no longer a USP but

the standard everyone expects. Which is why we
want to discuss the following question with you:

27 What completely new tasks that have to date
been considered not solved will design face in
future?

This raises another question:

28 If creating results in design requires neither
specialist knowledge nor major inputs, then

to what extent does successful design praxis
still require expertise? What role will the ability
to provide a considered judgement then have
compared to the competence of actual execu-
tion?

And it also raises another question:

29 If formal-aesthetic forms of expression are
freely available, at what point in the process
need such decisions be made and do these
decisions dominate the entire process or result
from it? Put differently, how great is the scope
for decisions to shape things that successful
design then has?

We have heard that design will in future no longer
exist isolated in individual sections, but will im-
pact across all sections of an organization. Which
is why we want to discuss the following question
with you:
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sondern Ubergreifend in allen Abteilungen einer
Organisation wirksam wird. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

30 Inwiefern ist Design zukiinftig eine liber-
greifende Praxis des Querschnitts und welche
Folgen ergeben sich daraus fiir die Designaus-
bildung bzw. das Designstudium?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

31 Wenn Design zuklinftig eine Gbergreifende
Praxis des Querschnitts ist, handelt es sich
dabei um eine Praxis der Verbindung bzw. der
Addition oder um eine Praxis der Durchdrin-
gung bzw. Integration?

Wir haben gehdrt, dass Projekte im Design zu-
klnftig immer starker dadurch gepragt sind, dass
mehrere Fachdisziplinen, Branchen, Hierarchien
und internationale bzw. interkulturelle Anteile zu-
sammengefuhrt werden muassen, um erfolgreich
zu sein. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die
Frage diskutieren:
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30 To what extent will design in future be an
over-arching, cross-cutting practice and what
consequences does this have for a graduate or
vocational course of design?

This raises another question:

31 If design will in future be an overarching,
cross-cutting practice, then will this be a prac-
tice of connecting/addition, or one of perme-
ation and/or integration?

We have heard that projects in design will in fu-
ture be ever more strongly shaped by the fact that
several specialist disciplines, sectors, hierarchies
and international and/or intercultural elements
have to be brought together for the project to be
successful. Which is why we want to discuss the
following question with you:

32 What role should interdisciplinary and
intercultural cooperation play in graduate and
vocational design courses?
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32 Welche Rolle sollte die interdisziplindre und
interkulturelle Zusammenarbeit in der Design-
ausbildung bzw. im Designstudium einnehmen?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

33 Wenn die interdisziplinare und interkultu-
relle Zusammenarbeit zukiinftig einen wesent-
lichen Anteil der Praxis im Design ausmachen
wird, miissen Sie dann iiber besondere Kom-
petenzen der Kommunikation bei der Zusam-
menarbeit in internationalen und interkulturell
gepragten Strukturen verfligen? Welche Folgen
ergeben sich daraus fiir die Designausbildung
bzw. das Designstudium?

Uns wurde gesagt, dass fUr die Praxis im Design
der permanente Wechsel von spezialisierenden
und in die Tiefe gehenden Phasen einerseits
sowie von generalisierenden und sich Uber die
Breite erstreckenden Phasen andererseits cha-
rakteristisch ist. Deshalb wollen wir mit Ihnen Gber
die Frage diskutieren:

34 Sollte das Designstudium bzw. die Design-
ausbildung auf eine Spezialisierung der Praxis
im Design ausgerichtet sein, auf ihre Generali-
sierung oder auf beides zugleich?

Uns wurde gesagt, dass sich Design als Praxis
zukUnftig immer weniger auf die Gestaltung von
materiellen Ausformungen beschranken wird
und dass stattdessen ein wesentlicher Anteil der
Wertschoépfung in der Gestaltung gelungener
Prozesse besteht, die Innovationen ermoglichen
und starken. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber
die Frage diskutieren:

35 Besteht die erfolgreiche Praxis im Design
zukiinftig im Wesentlichen in prozessorientier-
tem Innovationsmanagement?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

36 Wenn die erfolgreiche Praxis im Design zu-
kanftig im Wesentlichen in prozessorientiertem
Innovationsmanagement besteht, wie wich-

tig ist es dann, im Designstudium oder in der
Designausbildung Methoden fiir die Steuerung
von forschenden und entwickelnden Prozessen
zu trainieren?

And this raises a third question:

33 Ifin future interdisciplinary and intercultural
cooperation is to constitute a key element of
design praxis, must it then possess special
communication skills for cooperation in struc-
tures that are expressly interdisciplinary and in-
tercultural? What consequences does this have
for graduate and vocational design courses?

We were told that design praxis is defined, on the
one hand, by specializing and in-depth phases
and, on the other, by generalizing phases that
cut across the board. Which is why we want to
discuss the following question with you:

34 Should graduate and vocational design
courses be geared toward a specialization in
design praxis, toward generalization, or toward
both?

We were told that design praxis will in future to

an ever lesser extent entail the design of material
shapes and that a key element of the value added
will be designing successful processes that en-
able and drive innovations. Which is why we want
to discuss the following question with you:

35 Will successful design praxis in future
essentially involve process-oriented innovation
management?

This also raises the question:

36 If successful design praxis will in future
mainly be process-oriented innovation man-
agement, then how important is it in graduate
and vocational design courses to train methods
for managing R&D processes?

We were told that design praxis will in future
above all be characterized by design remaining
focused on the customer benefit across the en-
tire development process and should voice this
perspective in the face of other perspectives that
are simultaneously involved in order to achieve a
balanced result. Which is why we want to discuss
the following question with you:

37 Will successful design praxis in future re-
quire competences that guarantee that all the
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Uns wurde gesagt, dass die Praxis im Design
zukunftig vor allem dadurch gekennzeichnet

sein wird, dass das Design Uber den gesamten
Entwicklungsprozess hinweg den Nutzen flr den
Kunden im Fokus behalt und diese Perspektive
gegenulber anderen, gleichzeitig beteiligten Per-
spektiven zur Sprache bringt, damit ein angemes-
sen ausbalanciertes Resultat entsteht. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

37 Werden fiir eine erfolgreiche Praxis im
Design zukiinftig Kompetenzen notwendig

sein, die gewahrleisten, dass alle relevanten
politischen, gesellschaftlichen, 6konomischen,
kulturellen und &sthetischen Faktoren der
Gestaltung beriicksichtigt werden - und welche
Folgen ergeben sich daraus fiir die Designaus-
bildung bzw. das Designstudium?

Wir haben gelernt, dass die Praxis im Design nicht
damit endet, dass ein Ergebnis zutage gefordert
oder eine Lésung fur eine Aufgabe entwickelt
wurde. Das Nachdenken Uber die Folgen des
eigenen Handelns fUr einen ldngeren Zeitraum
und einen weiteren Wirkungsbereich als das Hier
und Jetzt ist nicht nur ein Ausdruck gesellschaft-
licher Verantwortung, sondern auch eine Quelle
fur nachhaltige Innovation. Deshalb wollen wir mit
Ihnen Uber die Frage diskutieren:

38 Wie wichtig ist die kritische bzw. selbstkri-
tische Refl xion der Praxis in der Designausbil-
dung bzw. im Designstudium?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

39 Wenn die Praxis flir gelungenes Design
nicht mehr abschlieBend in ein fertiges, stimmi-
ges Produkt miindet, sondern in Ubereinstim-
mung der Teilhaber am Prozess, welche Folgen
ergeben sich daraus fir die Designausbildung
bzw. das Designstudium?

Wir haben erfahren, dass fur die erfolgreiche
Praxis im Design bestimmte Merkmale der Per-
sonlichkeit einen gréBeren Ausschlag geben als
spezifische Fertigkeiten. Deshalb wollen wir mit
Ihnen Uber die Frage diskutieren:
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relevant political, social, economic, cultural and
aesthetic factors of design are considered -
and what consequences does this have for
graduate and vocational design courses?

We have learned that design praxis does not end
with a result being found or a solution devel-
oped for a task. Reflecting on the consequences
of one’s own actions for a longer period and a
broader horizon of impact than the here-and-now
is not only an expression of social responsibility
but also a source of emphatic innovation. Which
is why we want to discuss the following question
with you:

38 How important is critical and/or self-critical
reflection on design praxis in graduate and
vocational design courses?

This results in a subsidiary question:

39 If successful design praxis no longer cul-
minates in a finished, coherent product but in
coordination of the participants in a process,
what consequences does this have for graduate
and vocational design courses?

We have been informed that certain personality
traits are more important than specific skills for
successful design praxis. Which is why we want
to discuss the following question with you:

40 What role should personality develop-
ment play in graduate and vocational design
courses?

We have heard that design is not a value-free, but
an evaluating practice whereby the evaluation
yardstick does not depend on political, social
and cultural conditions but on community values
(within the organization) as well as the individual
stance that the individual persons take on those
values. Which is why we want to discuss the fol-
lowing question with you:

41 How important is a critical enquiry into
values and attitudes for design praxis and what
consequences does this have for graduate and
vocational design courses?
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40 Welche Rolle sollte im Designstudium bzw.
in der Designausbildung die Persénlichkeitsbil-
dung spielen?

Wir haben gehért, dass Design keine wertfreie,
sondern eine wertende Praxis ist, deren MaBstabe
der Bewertung nicht nur von politischen, gesell-
schaftlichen und kulturellen Rahmenbedingun-
gen abhangen, sondern auch von gemeinschaft-
lichen Werten (innerhalb der Organisation) sowie
der individuellen Haltung, die von der einzelnen
Person dazu eingenommen wird. Deshalb wollen
wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

41 Wie wichtig ist die Auseinandersetzung mit

Werten und Haltungen fiir die Praxis im Design,
und welche Folgen ergeben sich daraus fir das
Designstudium bzw. fiir die Designausbildung?

Wir haben gehért, dass Innovation im Design
nicht nur auf technisch-funktionale Erneuerung
und asthetische Veranderung beschrankt ist,
sondern auch einen verantwortungsvollen Beitrag
zur Verbesserung der personlichen Lebenssitua-
tion enthalt. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die
Frage diskutieren:

42 Worin bestehen der eigentliche Sinn, die Be-
deutung und der Wert von zukiinftigen Innova-
tionen im Design? Und welche Folgen ergeben
sich daraus flir die Designausbildung bzw. das
Designstudium?

Wir haben gelernt, dass ein wesentlicher erfolgs-
kritischer Aspekt fur gelungenes Design zukUnftig
immer starker in der angemessenen Berlck-
sichtigung des Kontextes besteht, innerhalb
dessen das Design genutzt bzw. angewendet
wird. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage
diskutieren:

43 Inwiefern sind zukiinftig gesicherte Erkennt-
nisse Uber Bediirfnisse, Werte, Einstellungen, In-
teressen, Ziele, Erwartungen und Wiinsche der
situativen Nutzung innerhalb ihres Kontextes fiir
erfolgreiche Praxis im Design erforderlich?

We have heard that innovation in design is not re-
stricted to technical-functional rejuvenation and
aesthetic change, but also involves a responsible
contribution to improving one’s personal ot in
life. Which is why we want to discuss the follow-
ing question with you:

42 What is the actual meaning, importance and
value of future innovations in design? And what
consequences does this have for graduate and

vocational design courses?

We have learned that a key aspect critical for the
success of design will in future increasingly be
the suitable consideration of the context in which
the design is used. Which is why we want to dis-
cuss the following question with you:

43 To what extent are robust insights into the
future of the needs, values, attitudes, interests,
goals, expectations and wishes associated with
the contextual use situation necessary for suc-
cessful design praxis?

This leads on to a second question:

44 |If in future the linkage of use and context will
become ever more important for successful de-
sign praxis, then what methods and techniques

and/or instruments should be taught to this end
in graduate and vocational design courses?

We have been informed that projects in design
are increasingly considered something that is not
brought to an end and/or cannot be concluded -
comparable to a software that is constantly
updated in small steps and comprehensively up-
dated at greater intervals. Which is why we want
to discuss the following question with you:

45 What importance for future successful de-
sign praxis will the development of results have
that are not considered the end of the given
task but a stage along the way to a new task?
What consequences does this have for gradu-
ate and vocational design courses?
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Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

44 Wenn fir die erfolgreiche Praxis im Design
zukiinftig der Zusammenhang von Nutzung und
Kontext immer wichtiger wird, welche Metho-
den und Techniken bzw. Instrumente miissen
dafiirim Designstudium bzw. in der Designaus-
bildung trainiert werden?

Wir haben erfahren, dass Projekte im Design
immer haufige als unabgeschlossen bzw. als
nicht abschlieBbar betrachtet werden mussen,
vergleichbar mit einer Software, die fortlaufend in
kleinen Schritten aktualisiert wird und in gréBeren
Abstanden ein umfangreicheres Update erhalt.
Deshalb wollen wir mit Ihnen Gber die Frage dis-
kutieren:

45 Welche Bedeutung wird fiir die erfolgreiche
Praxis im Design zukiinftig die Entwicklung von
Resultaten haben, die nicht als das Ende der
gestellten Aufgabe gelten, sondern als Etappe
auf dem Weg zu einer neuen Aufgabe? Und wel-
che Folgen ergeben sich daraus flir die Design-
ausbildung bzw. das Designstudium?

Uns wurde gesagt, dass zwar die Verfligbarkeit
von (dekontextualisierten) Informationen drama-
tisch gestiegen ist, dass aber der Zugriff auf ge-
sichertes bzw. handlungsleitendes Wissen damit
nicht Schritt halt. Deshalb wollen wir mit Ihnen
Uber die Frage diskutieren:

46 Wie lasst sich das spezifische Wissen im
Design greifen und benennen, und worin be-
steht dann die Expertise als Grundlage fiir
erfolgreiche Praxis im Design?

Wir haben erfahren, dass geisteswissenschaft-
liche Kompetenzen (z.B. kritisches Lesen,
systematisches Recherchieren, strukturiertes
Schreiben und differenziertes Argumentieren) flr
Klarheit im Denken wichtig sind. Deshalb wollen
wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

47 Welchen Anteil sollten Lektiire-, Schreib-
und Debattiertrainings im Designstudium bzw.

in der Designausbildung einnehmen?

Uns wurde gesagt, dass geistes- und sozial-
wissenschaftliche Methoden (z.B. Interviews,
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We were told that the availability of (decontextu-
alized) information has admittedly risen dramati-
cally, but that reliance on robust knowledge that
can inform activities has not kept pace. Which is
why we want to discuss the following question
with you:

46 How can the specific knowledge be given a
name and take effect in design and what then
constitutes expertise as the basis for successful
design praxis?

We have learned that competences acquired in
the humanities (e.g., critical reading, systematic
researching, structured writing and differenti-

ated argumentation) are key to clarity in thought.
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Beobachtungen, Dokumentationen) notwendig
sind, um Erkenntnisse fur die Konzeption von L6-
sungen im Design zu gewinnen. Deshalb wollen
wir mit Ihnen Gber die Frage diskutieren:

48 Inwiefern sollten Tatigkeiten wie zum Bei-
spiel Beobachten, Zuhéren und Dokumentieren
im Designstudium bzw. in der Designausbil-
dung trainiert werden?

Wir haben gehdrt, dass Design in der Vergangen-
heit oft daran gescheitert ist, dass die Aufgabe
rasch zu gro3 wurde bzw. pragmatische Grenzen
Ubersprungen wurden, um nicht nur einen kon-
kreten Anlass zu bearbeiten, sondern grundsatz-
lich eine allgemeine L&sung vorzulegen. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Gber die Frage diskutieren:

49 Ist der Anspruch auf eine ganzheitliche,
holistische Lésung fiir die erfolgreiche Praxis im
Design angemessen oder anmaBend?

Wir haben erfahren, dass das rasche Ausprobie-
ren von moglichen Lésungen und ihren Konse-
quenzen zukunftig immer wichtiger wird fur eine
erfolgreiche Praxis im Design. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Gber die Frage diskutieren:

50 Inwiefern sollen das Experimentieren, das
Wechseln der Sichtweisen und die Zusammen-
fiihrung von bisher Unverbundenem in der
Designausbildung bzw. im Designstudium
trainiert werden?

Wir haben erfahren, dass Kompetenzen der inter-
personalen Kommunikation ausschlaggebend
sind fur die erfolgreiche Praxis im Design. Des-
halb wollen wir mit Ihnen Gber die Frage disku-
tieren:

51 Welche Rolle sollte das Training von verbalen
und nonverbalen Kommunikationskompeten-
zen in der Designausbildung spielen, auch im
Vergleich zu visuellen Ausdrucksfahigkeiten?

Wir haben gehort, dass fur die erfolgreiche Praxis
im Design insbesondere die Uberzeugungskraft
des personlichen Auftritts bzw. die Performance
in Gesprachen und Prasentationen wachsende
Bedeutung gewinnt. Deshalb wollen wir mit Ihnen
Uber die Frage diskutieren:

Which is why we want to discuss the following
question with you:

47 What proportion of graduate and vocational
design courses should be dedicated to teach-
ing reading, writing, and debating skills?

We were told that the methods used in the
humanities and social sciences (e.g., interviews,
observations, documentation) are necessary in
order to arrive at insights for conceptualizing de-
sign solutions. Which is why we want to discuss
the following question with you:

48 To what extent should activities such as ob-
serving, listening and documentation be taught
as part of graduate and vocational design
courses?

We have heard that in the past design often failed
because the task swiftly became too large or
exceeded pragmatic limits, meaning that not only
was an actual brief involved, but fundamentally

a general solution had to be found. Which is why
we want to discuss the following question with
you:

49 |s the benchmark for successful design
praxis of providing holistic solutions appropri-
ate or arrogant?

We have learned that in the future swiftly try-
ing out possible solutions and exploring their
consequences will be ever more important for
successful design praxis. Which is why we want
to discuss the following question with you:

50 To what extent should experimentation,
changes in vantage point and the combination
of things hitherto unconnected be trained in
graduate and vocational design courses?

We have heard that skills in interpersonal com-
munications are decisive for a successful design
praxis. Which is why we want to discuss the
following question with you:

51 What role should teaching verbal and non-
verbal communication skills play in design ed-
ucation - and also as compared to visual forms
of expression?
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52 Inwiefern sollte in der Designausbildung
bzw. im Designstudium das Training von Mode-
ration, Argumentation und Prasentation eine
Rolle spielen?

Uns wurde gesagt, dass fur die erfolgreiche Praxis
im Design mentale Fahigkeiten und Aspekte der
Haltung bzw. Einstellung gegenuber der Auf-
gabe (»mindset«) eine wichtige Rolle spielen,
wobei der Ubergang zu Persdnlichkeitsanteilen,
die nur eingeschrankt trainierbar sind, flieBend

ist. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage
diskutieren:

53 Sollten mentale Fahigkeiten, zum Beispiel
das Denken auBerhalb gewohnter Bahnen
(»thinking out of the box«), und Einstellungs-
verédnderungen in der Designausbildung bzw.
im Designstudium trainiert werden?

Wir haben gelernt, dass die Designpraxis immer
projektorientiert ist. Deshalb wollen wir mit Ihnen
Uber die Frage diskutieren:

54 Sollte das Designstudium bzw. die Design-
ausbildung in integrierten Projekten oder in
spezialisierten FAchern organisiert werden?

Wir haben gehort, dass die Praxis des »learning
by doing« als Vier-Phasen-Modell (erst praktisch
machen, dann theoretisch fundiert reflektie en
und aus dem Einzelfall allgemeine Erkenntnisse
gewinnen, die kommuniziert werden) den ange-
messenen Rahmen flr ein gelungenes Vermitteln
relevanter Stoffe in der Designausbildung bzw.
im Designstudium bietet. Deshalb wollen wir mit
Ihnen Uber die Frage diskutieren:

55 In welcher Form kann die Aneignung von
theoretischem Wissen und das Training prakti-
scher Anwendungen in der Designausbildung
bzw. im Designstudium in eine angemessene
Balance gebracht werden?

Wir haben erfahren, dass sich erfolgreiche Didak-
tik fur Stoffe auf Hochschulniveau auf die sechs
Stufen der sogenannten Lernzieltaxonomie (Wis-
sen, Verstandnis, Anwendung, Analyse, Evalua-
tion und Entwicklung) stutzt. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:
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We have heard that successful design praxis de-
pends in particular on the conviction of the per-
sonal presentations or performance in meetings,
and that presentations are therefore growing in
importance. Which is why we want to discuss the
following question with you:

52 To what extent should training in moderat-
ing, arguing and presenting play a role in grad-
uate and vocational design courses?

We were told that successful design praxis de-
pends crucially on mental aptitude and aspects
of attitude/mindset as regards the task at hand,
whereby the transition to personality traits that
can only be taught to a limited extent is of course
fluid. Which is why we want to discuss the follow-
ing question with you:

MENTALE
FAHIGKEITEN

MENTAL ABILITIES

53 Should mental abilities such as thinking out
of the box and changes in mindset be taught in
graduate and vocational design courses?

We have learned that design praxis is always
project-oriented. Which is why we want to dis-
cuss the following question with you:

INTEGRATION ODER
SPEZIALISIERUNG

INTEGRATION OR
SPECIALIZATION

54 Should graduate and vocational design
courses be structured in the form of integrated
projects or in specialized fields

We have heard that the practice of »learning by
doing« as a four-phase model (first practical
work, then reflect on it with in-depth theory, then
generate general insights from the individual
case which can then be communicated) offers
an appropriate setting for the successful teaching
of the relevant materials in graduate and voca-
tional design courses. Which is why we want to
discuss the following question with you:

BALANCE VON
THEORIE UND PRAXIS

55 In what way can the acquisition of theoret- BALANCE OF
ical knowledge and training in practical appli- THEORY AND
cations be suitably balanced in graduate and PRACTICE

vocational design courses?

We have heard that the successful methodology
for teaching in tertiary institutions relies on the six
stages of the so-called taxonomy of teaching ob-
jectives (knowledge, understanding, application,
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56 Welche Bedeutung hat eine stringente Ab-
folge klar definier er Lernziele fir die Design-
ausbildung bzw. das Designstudium?

Wir haben gelernt, dass iteratives Vorgehen in der
Didaktik auf Hochschulniveau erforderlich ist fur
die vertiefende Aneignung von Stoffen. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

57 Inwiefern lassen sich Stoffe in der Design-
ausbildung bzw. im Designstudium in der Form
von Wiederholungsschleifen vermitteln und die
damit verbundenen Kompetenzen trainieren?

Wir haben gehort, dass permanentes Lernen far
eine erfolgreiche Praxis im Design notwendig
ist. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die Frage
diskutieren:

58 Welche Bedeutung spielt die Bereitschaft,
sich auch nach dem Abschluss der Designaus-
bildung bzw. des Designstudiums autodidak-
tisch weiterzubilden fiir eine erfolgreiche Praxis
im Design, und welche Rolle sollen die Hoch-
schulen bzw. Ausbildungsinstitutionen darin
spielen?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

59 Welchen Wert haben Online-Tutorials oder
MOCC-Formate zukiinftig flir die erfolgreiche
Praxis im Design?

Sowie eine weitere Anschlussfrage:

60 Kénnen Designhochschulen bzw. Ausbil-
dungsinstitutionen kiinftig noch mit der Ge-
schwindigkeit und Dynamik der Entwicklung
von Lernmdglichkeiten auBerhalb der Hoch-
schulen Schritt halten?

Wir haben gelernt, dass sich die Gratifi ationssys-
teme der Hochschulen bzw. Ausbildungsinstitu-
tionen auf der einen Seite und der freien Wirt-
schaft auf der anderen Seite stark unterscheiden.
Damit ist gemeint, dass Leistungen im Design-
studium bzw. in der Designausbildung signifi ant
anders bewertet werden als in der beruflichen
Praxis. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber die
Frage diskutieren:

analysis, evaluation and development). Which is
why we want to discuss the following question
with you:

56 What importance does a stringent sequence
of clearly defined learning objectives have for
graduate and vocational design courses?

We have heard that an iterative approach is nec-
essary in teaching at the tertiary level in order to
enable in-depth learning of the course content.
Which is why we want to discuss the following
question with you:

57 To what extent can the materials in graduate
and vocational design courses be taught in the
form of iterative loops and the related compe-
tences acquired?

We have heard that permanent learning is nec-
essary for successful design praxis. Which is why
we want to discuss the following question with
you:

58 What role does the willingness to continue
learning by teaching oneself after completing
a graduate and/or vocational design course
play for successful design praxis, and what role
should tertiary institutions and vocational train-
ing institutes play here?

These leads to a second question:

59 What value will online tutorials or MOCC
formats have for successful design praxis going
forwards?

And this prompts a third question:

60 Will design colleges and vocational training
institutes be able to keep pace with the future
speed and dynamism of developments in learn-
ing opportunities outside colleges?

We have learned that there are huge differences
between the gratification systems in colleges/
vocational colleges, on the one hand, and the
business world, on the other. In other words,
achievements during graduate and vocational
design courses are assessed in a manner
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61 Ist es erforderlich, dass die Gratifi ations-
systeme im Designstudium bzw. in der Design-
ausbildung synchron sind mit denjenigen der
beruflichen Praxis? Und welche Folgen ergeben
sich daraus fiir das Designstudium bzw. die
Designausbildung?

Uns wurde gesagt, dass Designabsolventen zu
wenig praktische Erfahrung mit realen Auftragge-
bern aus der Wirtschaft haben. Deshalb wollen wir
mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

62 Wann sollten Designstudenten mit realen
Auftraggebern aus der Wirtschaft in Projekten
zusammenarbeiten?

Wir haben gehort, dass sich Designabsolventen
falsche Vorstellungen von wirtschaftlichen Zu-
sammenhangen machen und deshalb die Kom-
plexitat von Aufgaben unterschatzen. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

63 Wie wichtig ist das Verstandnis von wirt-
schaftlichen Zusammenhéangen als Gegenstand
der Designausbildung bzw. des Designstu-
diums?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

64 Sind Design und Wirtschaft in der Wirklich-
keit, auBerhalb der Hochschulen bzw. Ausbil-
dungsinstitutionen, zwei Seiten der gleichen
Medaille und so untrennbar miteinander
verkniipft, dass ihre Stoffe auch zusammen ver-
mittelt werden miissen?

Sowie eine weitere Anschlussfrage:

65 Wenn Design und Wirtschaft zusammen ver-
mittelt werden, besteht das Ziel dann darin, firs
Design wirtschaftliches Fachwissen und fiir die
Wirtschaft Designwissen zu vermitteln? Oder
besteht das Ziel darin, etwas Neues, Drittes zu
entwickeln, wofiir bisher noch kein spezifische
Begriff vorliegt?

Wir haben erfahren, dass in Wirtschaftshochschu-

len das Training anhand von realen Aufgaben im
integrativen Format des sogenannten Business
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completely unlike that used in the professional
world. Which is why we want to discuss the fol-
lowing question with you:

61 Is it necessary to synchronize the gratific -
tion system in graduate and vocational design
courses with that in the professional world?
What consequences does this have for gradu-
ate and vocational design courses?

We were told that design graduates have too little
practical experience with real business clients.
Which is why we want to discuss the following
question with you:

62 As of when should design students collabo-
rate on projects with real business clients?

We have heard that design graduates have a false
impression of the business context and therefore
underestimate the complexity of tasks. Which is
why we want to discuss the following question
with you:

63 How important is an understanding of the
business context as a subject for graduate and
vocational design courses?

This leads to a second question:

64 Are design and business in reality, outside
tertiary institutions and vocational colleges, ac-
tually two sides of the same coin and therefore
inextricably bound up with each other, mean-
ing that the subject matter needs to be taught
together?

Which leads in to a second question:

65 If design and business are taught together,
is the objective then to convey specialist busi-
ness knowledge for design and design knowl-
edge for business? Or is the goal to develop
something new, a third subject for which to date
there is no specific label?

We have learned that in business colleges an
established way of teaching is to use real tasks
placed in the integrative format of so-called

SYNCHRONISIERUNG
DER GRATIFIKATIONS-
MODELLE

SYNCHRONIZATION
OF GRATIFICATION
MODELS

KOOPERATION MIT
AUFTRAGGEBERN

COOPERATION WITH
CLIENTS

VERSTANDNIS
WIRTSCHAFTLICHER
ZUSAMMENHANGE

UNDERSTANDING THE
BUSINESS CONTEXT
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BUSINESS CASE AS A
STUDY MODEL

UNSICHTBARKEIT
VON SYSTEMEN

INVISIBILITY OF
SYSTEMS

Case etabliert ist. Deshalb wollen wir mit Innen
Uber die Frage diskutieren:

66 Welche Bedeutung kann das Training im
Format eines Business Case, angewandt auf
reale Aufgaben im Design, fiir die zukiinftige
Designausbildung bzw. das Designstudium er-
langen?

Wir haben gelernt, dass zukUnftig immer mehr
Gegenstande, deren Gestaltung bisher zu den
typischen Aufgaben im Design zahlte, hinter ihrer
Anwendung (dem sogenannten Nutzen-Erleb-
nis), verschwinden werden. Sie werden aufge-
hen in gréBeren Nutzen-Zusammenhangen, die
nur noch an wenigen Stellen bzw. in wenigen
Momenten in materiellen Erscheinungen greifbar
werden (»Okosystemex). Deshalb wollen wir mit
lhnen Uber die Frage diskutieren:

67 Welche Bedeutung wird zukiinftig die Un-
sichtbarkeit von Systemen fiir die erfolgreiche
Praxis im Design haben, und welche Folgen

VORBEREITUNG FOR DAS PLENUM DES HEARINGS IN KYOTO

PREPARATION FOR THE PLENARY HEARING IN KYOTO

business cases. Which is why we want to discuss
the following question with you:

66 What significance could training using
business cases that are applied to real tasks in
design have for graduate and vocational design
courses going forwards?

We have heard that in future an increasing num-
ber of objects, the design of which was hitherto
one of the typical tasks of design, will recede
behind their use (the so-called user experience).
They will merge into larger user contexts that

will only be tangible in material form at very few
points or moments (»ecosystems«). Which is why
we want to discuss the following question with
you:

67 What importance will the invisibility of sys-
tems have for future successful design praxis
and what consequences does this have for
graduate and vocational design courses going
forwards?
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ergeben sich daraus fir die Designausbildung
bzw. das Designstudium?

Wir haben erfahren, dass die Digitalisierung aller
Arbeitsbereiche ldngst auch das Design erfasst
hat und alle Bereiche, die damit zusammenhan-
gen. Deshalb wollen wir mit Innen Uber die Frage
diskutieren:

68 Welche Bedeutung kommt im Design-
studium bzw. in der Designausbildung dem
Beherrschen aktueller Techniken der digitalen
Produktion von Gegenstanden, Bildern und
Dienstleistungen zu (z.B. 3D-Druck, Layout und
Bildbearbeitung, Web- und App-Coding)?

Uns wurde gesagt, dass die Digitalisierung mit
der Alphabetisierung vergleichbar ist, weshalb
zukunftig jede Person ohne solide Kenntnisse
im Umgang mit Daten und Algorithmen in einer
Situation ist, die heute als Analphabetentum be-
zeichnet wird. Deshalb wollen wir mit Ihnen Uber
die Frage diskutieren:

69 Welche Bedeutung soll das Training von
Datenanalyse und Programmierkenntnissen in
der Designausbildung bzw. im Designstudium
erhalten?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

70 Inwiefern wird es sich bei der Praxis im De-
sign kiinftig um die Gestaltung von, mit, durch
und sogar fiir Daten bzw. Algorithmen handeln?
Und welche Folgen ergeben sich daraus fiir die
Designausbildung bzw. das Designstudium?

Wir haben gelernt, dass die Digitalisierung die
Praxis im Design grundlegend andert, weil es
sich nicht um ein Phdnomen handelt, das sich
einfach in bestehende Prozesse integrieren lasst,
sondern die Prozesse selbst verandert. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

71 Erfordert die Digitalisierung eine Ausrich-
tung auf Integration oder auf Transformation im
Design (oder auf Transformation durch Integra-
tion), und welche Folgen ergeben sich daraus
fiir die Designausbildung bzw. das Designstu-
dium?
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We have learned that digitization of all areas of
work has long since also taken hold in design

and in all fields related to it. Which is why we want

to discuss the following question with you:

68 What importance does mastering current
techniques in the digital production of objects,
images and services have in graduate and
vocational design courses going forwards (e.g.,
3D printing, layout and image processing, Web
and App coding)?

We were told that digitization is comparable to
literacy, which is why in future any person who
does not have a sound knowledge of using data
and algorithms will be in the same situation as
that designated as illiteracy today. We would
therefore like to discuss the following question
with you:

69 What significance should training in data
analysis and programming skills have in
graduate and vocational design courses going
forwards?

This leads on to a second question:

70 To what extent will future design praxis
hinge on designing of, with, through and even
for data and algorithms? What consequences
does this have for graduate and vocational
design courses?

We have learned that digitization is fundamen-
tally changing design praxis because it is not a
phenomenon that can simply be integrated into
existing processes, but changes the processes

themselves. Which is why we want to discuss the

following question with you:

71 Does digitization require a focus on in-
tegrating or transformation in design (or
transformation through integration) and what
consequences does this have for graduate and
vocational design courses going forwards?

We were told that for successful processes in
design praxis in future an increasing number
of decisions will depend on the qualities of the

solution being quantifiable. Which is why we want

to discuss the following question with you:
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PROGRAMMIERUNG,
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AND ARTIFICIAL
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Uns wurde gesagt, dass bei erfolgreichen Prozes-
sen der Designpraxis zukunftig immer mehr Ent-
scheidungen davon abh&ngig gemacht werden,
dass Qualitdten der Loésung gemessen werden
kédnnen. Deshalb wollen wir mit Innen Uber die
Frage diskutieren:

72 Inwiefern kann die Qualitit von gelungenem
Design zum Beispiel anhand von Interaktions-,
Konversions- und Transaktionsraten gemessen
werden?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

73 Wenn die Qualitdten und Wirkungen von ge-
lungenem Design gemessen werden, muss dies
bereits im Designstudium bzw. in der Design-
ausbildung trainiert werden?

Wir haben gehort, dass es einen beschranken-
den Effekt hat, wenn fachliche Grenzen gezogen
werden (»Fachdisziplin«). Um diesen Effekt zu
verhindern oder zu verringern, wird von Interdis-
ziplinaritat, Transdisziplinaritat oder Postdiszipli-
naritat gesprochen. Das steht im Widerspruch zur
traditionellen Struktur von Hochschulen. Deshalb
wollen wir mit Ihnen Uber die Frage diskutieren:

74 Welche Form braucht eine Institution fir das
Designstudium bzw. die Designausbildung?

Uns wurde gesagt, dass Innovationen im Design
an den Randern entstehen und nicht im Kern oder
Zentrum. Deshalb wollen wir mit lhnen Uber die
Frage diskutieren:

75 Gibt es eine Peripherie des Designstudiums
bzw. der Designausbildung, und was befindet
sich dort?

Daraus ergibt sich eine Anschlussfrage:

76 Gibt es ein Zentrum, einen Kern des Design-
studiums bzw. der Designausbildung mit Antei-
len, auf die keinesfalls verzichtet werden kann?

Am Ende der meisten Interviews, die wir Uber
die Zukunft der Designausbildung gefthrt haben,
lief es auf den Gedanken hinaus, dass sich die
Rahmenbedingungen und Aufgaben im De-
sign schon in wenigen Jahren so grundlegend

72 To what extent can the quality of successful
design be quantified, for example in terms of
interaction, conversion and transaction rates?

This raises another question:

73 If the qualities and effects of successful
design can be measured, then does this need
to be taught in graduate and vocational design
courses?

We have heard that if specialist boundary lines
are drawn up (specialist disciplines) this has a
constraining impact. The talk is all of interdiscipli-
narity, trans-disciplinarity or post-disciplinarity in
order to prevent or reduce this impact. This flies
in the face of the traditional structure of tertiary
education institutions. Which is why we want to
discuss the following question with you:

74 What shape should an institution hosting
graduate and vocational design courses have?

We were told that innovations in design arise on
the periphery and not at the core or center. Which
is why we want to discuss the following question
with you:

75 lIs there a periphery in graduate and voca-
tional design courses and what happens there?

This leads us to a subsequent question:

76 Is there a center or core of graduate and
vocational design courses containing indis-
pensable elements?

At the end of most interviews that we conducted
on the future of design education, thoughts
turned to the fact that the overall conditions and
tasks in design have changed so fundamentally
in only a few years that the new praxis can hardly
be called design any longer. The current situation
would thus essentially be comparable with that
a century ago when the then new practice of
shaping commercial items of mass production
in terms of the division of labor in industry came
to be called design to distinguish it from older
practices. Which is why we want to discuss the
following question with you:
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geandert haben werden, dass diese neue Praxis
dann eigentlich auch nicht mehr Design ge-
nannt werden sollte. Die gegenwartige Situation
waére im Grunde mit der Situation vor 100 Jahren
vergleichbar, als eine damals neue Praxis der Ge-
staltung von kommerziellen Serienprodukten in
arbeitsteiligen und industriellen Kontexten Design
genannt wurde, um sie von alteren Praktiken zu
unterscheiden. Deshalb wollen wir mit Ihnen
Uber die Frage diskutieren:

77 Mit welchem neuen Begriff sollte eine neue
Praxis der Gestaltung in den verdnderten Kon-
texten der Digitalisierung - in denen die Unter-
scheidung zwischen Unikat und Serie nicht
mehr sinnvoll ist - bezeichnet werden?

AbschlieBend noch die Marchen-Frage:

78 Wenn Sie fiir einen Tag eine gute Kénigin
oder ein guter Kénig lhres Landes mit unbe-
grenzter Macht wéren und Sie eine einzige
Sache bei der Designausbildung unwiderruflich
dndern kdnnten - was wére das?

Und nachdem Sie jetzt alle Fragen gelesen
haben:

79 Haben Sie eine Frage vermisst, fehlt noch
eine Frage?

80 Und haben Sie eine Frage gelesen, die |h-

nen Uberflissig erscheint? -
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77 What label should be used to designate new
design praxis in the changed contexts of digiti-
zation when the difference between one-off and
mass-produced items is no longer meaningful?

In conclusion, we would like to ask you the imag-
inary question:

78 If you were queen or king of your country
for a day and could irrevocably change one

thing about graduate and vocational design
courses - what would you change?

And now that you have read all the questions:

79 Have you looked in vain for a specific ques-
tion that was missing?

80 And did you read a question you found

superfluous -

NEUER
DESIGNBEGRIFF

NEW CONCEPT
OF DESIGN
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80 FRAGEN ALS
EINSTIEG

80 QUESTIONS AS A
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ERWARTUNG UNTER-
SCHIEDLICHER
KONSEQUENZEN

EXPECTATION
OF DIFFERENT
CONSEQUENCES

BEGINN DURCH
EINSTIMMUNG

SETTING THE TONE
TO START

METHODE

Als Hearing (»Anhorung«) wurde das Veranstal-
tungsformat bezeichnet, weil es sich nicht um
typische Konferenzen handelte: Es gab keine
festgelegte Abfolge vorbereiteter Vortrage, far
deren Diskussion zu wenig Zeit besteht. In erster
Linie ging es der iF Design Foundation nicht
darum, die eigenen Erkenntnisse zu Gehér zu
bringen. Sondern sie wollte zuhdren, welche Er-
kenntnisse die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
austauschen wollten und welche Argumente sie
dabei vorbrachten.

Als gemeinsame Gesprachsgrundlage dienten
die vorab versandten 80 Fragen. Sie wurden
jedoch nicht linear, von 1 bis 80, abgearbeitet. Sie
ermoglichten nur den Einstieg in den personli-
chen Austausch in wechselnden Konstellationen.
Die Diskussionsrunden standen jeweils unter der
Ubergeordneten Frage, welche Konsequenzen
sich aus den Ideen und Vorschlagen fur die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer ergaben. Damit
sollte gewahrleistet werden, dass die Aussagen
einen madglichst konkreten Bezug zum regionalen
Kontext behielten.

Dahinter stand die Uberzeugung, dass sich aus
abstrakten bzw. allgemeinen Erkenntnissen far
die Zukunft der Designlehre (z.B. Antworten auf
Frage Nr. 74: »Welche Form braucht eine Insti-
tution fur das Designstudium bzw. die Design-
ausbildung?«) unterschiedliche Konsequenzen

in den verschiedenen Regionen der Welt ziehen
lassen, abhangig von der jeweiligen Situation. Die
Schlussfolgerung, die eine Designhochschule in
Kalifornien aus dieser Erkenntnis zieht, und ihre
konkrete Umsetzung wird aller Wahrscheinlichkeit
nach anders ausfallen als bei einer Designhoch-
schule in Lagos, Sdo Paulo oder Tokio.

Die Hearings begannen mit dem Kennenlernen
am Nachmittag und Abend des ersten Tags. Alle
Teilnehmerinnen und Teilnehmer erhielten hierbei
Gelegenheiten, selbst zur Sprache zu kommen
und die Stimmen aller anderen zu héren. Dadurch
entstand eine gegenseitige Einstimmung auf das
gemeinsame Thema. So konnte am folgenden
Tag sofort mit der sachlichen Debatte begonnen
werden.

METHODS

We chose to use the term »hearing« to describe
our event format because we did not intend to
organize a typical conference: There was no fi ed
sequence of prepared lectures with little time
then left to discuss them. Primarily, the focus of
the iF Design Foundation was not on presenting
its own insights to an audience. Rather, it wanted
to listen to the insights the participants wanted to
discuss with one another and the arguments they
fielded.

The 80 questions distributed in advance served
as the basis for the joint discussion. However,
the list was not worked through linearly from 1to
80. They simply enabled the initiation of personal
interaction in changing constellations. The dis-
cussion rounds all came under the overarching
question of what consequence the ideas and
proposals had from the viewpoint of the partic-
ipants. It was hoped this approach guaranteed
that the statements would reference the regional
context as strongly as possible.

The conviction behind this all was that abstract
and/or general insights on the future of design
education (e.g., answers to question no. 74:
»What shape should an institution hosting gradu-
ate and vocational design courses have?«) could
lead to different conclusions depending on the
particular region in the world and the respective
situation. The conclusions that a design college
in California might draw from such a question and
their actual implementation would in all probabil-
ity differ from those of a design college in Lagos,
Sao Paulo or Tokyo.

The hearings started with a get-together on the
afternoon and evening of the first day. All the
participants had an opportunity to state their own
opinions and listen to the voices of all the others.
In this way, the tone was set for then tackling the
topic together. In this way, the next day started
with a proper debate on the issues at hand.

The second day started with four parallel work-
shop groups being established. In the morning
the participants discussed in their respective

group those of the 80 questions they felt most
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Der zweite Tag startete mit einer Einteilung in vier
parallel arbeitende Workshop-Gruppen. Am Vor-
mittag diskutierten die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer in ihren Gruppen Uber diejenigen der 80
Fragen, welche ihnen am dringlichsten bzw. am
relevantesten erschienen. Dadurch entwickelte
jede Gruppe ihre eigene Agenda. Anschliefend
wurden die Aussagen im Plenum vorgestellt und
diskutiert.

Am Nachmittag des zweiten Tages wurden die
Gruppen neu zusammengesetzt. Sie folgten der
Anregung, ausgehend vom Diskurs des Vormit-
tags ein konkretes Konzept fur eine neue Design-
hochschule zu entwickeln. AnschlieBend wurden
diese Konzepte erneut im Plenum préasentiert und
debattiert.

Der dritte Tag diente der Refl xion im Plenum:
Welche Aspekte waren bisher nicht zur Sprache
gekommen, was wurde Ubersehen? AuBerdem
wurde explizit gefragt, was den Teilnehmerinnen
und Teilnehmern konkret fehlte, um ihre Konzepte
zu verwirklichen. Diese Gelegenheit &ffnete
nochmals den Raum, um auch grundsétzliche
Aspekte erneut unter veranderter Perspektive zu
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urgent or most relevant. In this way, each group
developed its own agenda. The statements were
subsequently presented and debated in a ple-
nary discussion.

On the afternoon of the second day the compo-
sition of the groups was reshuffled. The idea now
was, based on the discourse in the morning, to
develop a firm concept for a new design college.
These concepts were then again presented and
debated in a plenary discussion.

The third day was used for reflection in the

form of a plenary discussion: What aspects had
hitherto gone unmentioned, what had been
overlooked? Moreover, we explicitly asked what
participants felt was basically lacking in order for
them to be able to realize their concepts. This
opportunity once again created the space to
re-address fundamental aspects from a different
perspective. This had the effect of an iterative
loop that allowed participants to go into greater
depth on things. Things were wrapped up by the
so-called imaginary question with which the in-
terviews had also concluded in 2016: »If you were
queen or king of your country for a day and could

=
=
=3
-]
“
[
-_—
-_—
-
-
S
-
-
[re
[
a.
-]
=
=
[
=
a
e
=
-
-]
L
=
[}
]
(—]
[
[
-
E ]
“
=a

]
e=
=
ea
]
ekl
=
=
==
=
=]
-
=
a.
=]
=
[
o=
e=
=
=
==
e
=
=
=]
A
[
=
>
2
=

AGENDA IM ERS-
TEN WORKSHOP
FORMULIERT

AGENDA FORMU-
LATED IN FIRST
WORKSHOP

KONZEPTE IM
ZWEITEN WORKSHOP
ENTWICKELT

CONCEPTS DEVEL-
OPED IN SECOND
WORKSHOP

REFLEXION ZUM
AUSSTIEG

REFLECTION TO
CONCLUDE



VERDICHTUNG
DURCH AB-
SCHLIESSENDE
MARCHENFRAGE

CONSOLIDATION
WITH FINAL IMAGI-
NARY QUESTION

beleuchten. Dadurch ergab sich der vertiefende
Effekt einer iterativen Schleife. AbschlieBend
wurde die sogenannte Marchenfrage gestellt, die
auch die Interviews 2016 beendet hatte: »Wenn
Sie fUr einen Tag eine gute Konigin oder ein guter
Kénig Ihres Landes mit unbegrenzter Macht wa-
ren und Sie eine einzige Sache bei der Design-
ausbildung unwiderruflich &ndern kénnten — was
ware das?« Hierbei wurde unterstellt, dass der
Zwang zur Verdichtung auf einen einzigen Aspekt
dazu fuhren wurde, dass die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer tatsachlich diejenige Angelegen-
heit benennen wurden, die ihnen am wichtigsten
erschien.

Auch die Hearings waren explorativ angelegt.

Die Erkenntnisse aus dieser Studie sollten ein
begriindetes Stimmungsbild bzw. eine fundierte
Tendenz zeichnen. Es wurde nicht der Anspruch
erhoben, dass die Erkenntnisse aus den Hearings
reprasentativim Sinn einer wissenschaftlichen
Untersuchung mit statistischen Methoden sein
sollten. Um einem solchen Anspruch zu ge-
nugen, waren erheblich gréBere Ressourcen
erforderlich gewesen.

KONZEPTENTWICKLUNG EINER ARBEITSGRUPPE IN GMUND
CONGEPT DEVELOPMENT OF A WORKSHOP IN GMUND

irrevocably change one thing about graduate
and vocational design courses — what would you
change?« The assumption here was that forcing
participants to select one single aspect would
lead to them indeed naming the particular issue
which they felt was most important.

The hearings were themselves also explorative in
nature. The insights from the study were intended
to provide an evidence-based picture of the
sentiment or a well-founded account of the main
trends. No claim was made to the insights from
the hearings being representative in the sense of
a scholarly study using statistical methods. Con-
siderably greater resources would need to have
been assigned to meet such a standard.

The hearings took place in Europe (Gmund

am Tegernsee, Germany), North America (Art
Center College of Design, Pasadena), Asia (Kyoto
Institute of Technology, Japan) and South Africa
(Greenside Design Center, Johannesburg). The
selection of venues derived from a mixture of
thematic and organizational considerations.
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Die Hearings fanden statt in Europa (Gmund

am Tegernsee, Deutschland), Nordamerika (Art
Center College of Design, Pasadena), Asien
(Kyoto Institute of Technology, Japan) und Sud-
afrika (Greenside Design Center, Johannesburg).
Die Auswahl der Orte ergab sich durch eine
Mischung aus thematischen und organisatori-
schen Erwagungen.

Bei der Auswahl der jeweils ca. 30 Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer stand wiederum das Ziel
im Vordergrund, eine Zusammensetzung zu
erzeugen, die so divers wie mdglich sein sollte
(Geschlecht, Alter, berufliche Erfahrung, inhalt-
liche Ausrichtung, regionaler Schwerpunkt). Es
nahmen teil:

- Studierende und Lehrende,

- freiberufliche und angestellte Designerinnen
und Designer,

- selbststandige Inhaberinnen und Inhaber von
DesignbUros und Designmanagerinnen und
-manager grof3er Konzerne,

— Designerinnen und Designer mit weniger als
zwei Jahren und mit mehr als funf Jahren
Berufserfahrung,

— aus Asien: China, Japan, Singapur, Stdkorea,
Taiwan,

— aus Westeuropa: GroBbritannien, Deutschland,

Frankreich, Italien, Osterreich, Spanien, Schwe-

den, Schweiz,

— aus Afrika: Botswana, Ghana, Kenia, Namibia,
Nigeria, Ruanda, Simbabwe, Stidafrika,

— aus dem Libanon und den Vereinigten Arabi-
schen Emiraten,

— aus Indien

- und aus Nordamerika: Kanada und USA.

Die Verlaufe der Hearings wurden fUr die inhalt-
liche Analyse in Stichworten protokolliert und
fotografisch sowie mit Audioaufzeichnungen

dokumentiert. -
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When selecting the approx. 30 participants for
each hearing, the main intention was for the
composition in each case to be as diverse as
possible (gender, age, professional experience,
substantive thrust, regional focus). The partici-
pants included:

- students and professors,

- self-employed and salaried designers,

- self-employed owners of design studios and
design managers from large corporations,

- designers with less than two years and more
than fi e years of professional experience,

- from Asia: China, Japan, Singapore, South
Korea, Taiwan,

— from Western Europe: Austria, France,
Germany, Great Britain, Italy, Spain,
Sweden, Switzerland,

- from Africa: Botswana, Ghana, Kenya, Namibia,

Nigeria, Ruanda, South Africa, Zimbabwe,
— from Lebanon and the United Arab Emirates,
— from India,

— and from North America: Canada and the USA.

Minutes were kept of the proceedings of each
hearing in the form of keywords to enable the

content of each to be analyzed and photographic

and audio recordings made for the purposes of
documentation.

DIVERSITAT DER
BETEILIGTEN

DIVERSITY AMONG
PARTICIPANTS
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Helke Brandt, Ralph Bruder, Tanja Diezmann, Matthias Edler-Golla, Markus
Frenzl, Oliver Herwig, Sandra Hirsch, Dieter Hofmann, Brigitta Homburger,
Susanne Lengyel, Timo Meynhardt, Eva Muller, Kolja Pitz, Martin Poschauko,
Thomas Poschauko, Kuno Prey, Robert Sachon, Ulrich Schendzielorz, Susanne
Schmidhuber, René Spitz, Martina Starke, Peter Friedrich Stephan, Oliver Szasz,
Ursula Tischner, Wilhelm Vossenkuhl, Katharina Wahl

PASADENA, 17.-19.10.2019 10.17-19, 2019

Safi Bellali, Kevin Bethune, Christoph B&ninger, Kristine Bowne, Mike Buzzard, Yvette
Chaparro, Allan Chochinov, Anette Diefenthaler, Chris Do, Dave Dombrow, Chris
Hacker, Maggie Hendrie, Karen Hofmann, Lorraine Justice, Carl Magnusson, Heidrun
Mumper-Drumm, Robbie Nock, Andy Ogden, Rose Piccioni, Mariana Prieto, Andrea
Ruggiero, Nasahn Sheppard, Anna Smith, Leslie Speer, René Spitz, Daniel Strom-
borg, Babette Strousse, Therese Swanepoel, David Townsend, Stefan Ytterborn

Pasadena ¢

KYOTO, 27.- 29.11.2019 11.27-29, 2019

Henriette Cornet, Fritz Frenkler, Yutaka Hasegawa, Tomohiko Hirata, Robin Hoshino,
Minoru lkeda, Toshiro Ikegami, Yuta Inoue, Yoshifumi Ishikawa, Yuich Izu, Yuichi
Kado, Hiroshi Kaneko, Takuya Kawagoi, Masayoshi Kubo, Tatsuya Matsui, Sachiko
Matsuyama, Daijiro Mizuno, Atsuro Morita, Tatsuro Morita, Mitsuhiko Nagata, Akihiro
Nagaya, Asami Sasaki, Chiho Sasaki, Susanne Schmidhuber, René Spitz, Sushi
Suzuki, Nobutada Takahashi, Kanae Tsukamoto, Feilang Tseng, Yosuke Yamamoto,
Toshiki Yamaoka, Ryo Yamazaki

JOHANNESBURG, 23.-25.2.2020 2.23-25, 2019

Antoine Abi Aad, Lani Adeoye, Sam Nii Adjaidoo, Chrissa Amuah, Celia Booyse,
Helke Brandt, Angus Donald Campbell, Felix Ofori Dartey, Maria Day, Vikki Du
Preez, Peter Ekanem, Conrad Gonsalves, Charrisse Johnston, Juliet Kavishe,
Santosh Kshirsagar, Des Laubscher, Onica Lekuntwane, Mugendi K. M'Rithaa,
Saki Mafundikwa, Siyanda Mbele, Marcel Rossouw, Alex Simm, René Spitz,
Robin Turner, Adrienne Viljoen
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PLENUM

STUDIUM FUR EINE UNGEWISSE ZUKUNFT

Der Gegenstandsbereich der Designpraxis hat
sich schon langst verschoben. Doch die Wahr-
nehmung in der Offentlichkeit hinkt der Realitat
hinterher. Meist wird Design auf die Praxis formal-
asthetischer Formgebung reduziert. Die Fachwelt
beantwortet jedoch die Frage, in welche Richtun-
gen sich Design entwickeln wird, nur unscharf.
Fur die Hochschulen entsteht daraus die Not-
wendigkeit, Studierende auf eine Zukunft vorzu-
bereiten, deren Bild von erheblichen Ungewiss-
heiten gepragt ist.

BILDUNG VERSUS AUSBILDUNG

Deshalb erscheint eine bloB berufspraktische
Ausbildung fur die unmittelbare Lage am Arbeits-
markt nicht angemessen als Aufgabe fur eine
Designhochschule. Viel wichtiger ist die Vorbe-
reitung der Studierenden auf eine offene Zukunft
und den fl xiblen Umgang mit Fragen. Weil sich
die Praxis so dynamisch verandert, lasst sich
nicht vorhersagen, welche Anteile des Studiums
langfristig fUr eine erfolgreiche Berufspraxis er-
forderlich sind.

Designhochschulen werden als Bildungs- und

nicht als Ausbildungsinstitution gesehen. Ihre
Hauptaufgabe wird als gesellschaftliche Aktivitat
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STUDYING FOR AN UNGERTAIN FUTURE

The subject area of design practice has long
since shifted. Yet perceptions among the gen-
eral public lag behind the reality, and design is
generally reduced to the practice of formal-aes-
thetic styling. Nevertheless, experts are unable
to give a very clear answer to the question of the
directions in which design is developing and
this means that higher education institutions are
having to prepare students for a future that is
hard to picture given the notable uncertainties.

TRAINING VERSUS TEACHING

Hence, an education aligned purely towards
professional practice for the immediate situa-
tion in the job market seems to be an unsuitable
approach for a university teaching design. What
is far more important is preparing students for an
open future and to deal fl xibly with issues that
arise. Since practice is changing so dynamically,
it is impossible to say which parts of the degree
are necessary in the long term for successful
professional practice.

Design universities are seen as training insti-
tutions and not teaching establishments. Their
main task is described as a social activity that

GEGENSTAND DER
DESIGNPRAXIS

OBJECT OF DESIGN
PRACTICE

VORBEREITUNG AUF
UNGEWISSHEIT

PREPARATION FOR
UNCERTAINTY



ABGRENZUNG

ZU ANDEREN
GESTALTERISCHEN
PRAKTIKEN

DISTINCTION FROM
OTHER DESIGN
PRACTICES

beschrieben, die erforderlich ist, um die Bedurf-
nisse der Menschen, der Wirtschaft und der Ge-
sellschaft verantwortlich zu verhandeln. Wahrend
Ausbildung kurzfristigen Bedarf in der Wirtschaft
befriedigt, entfaltet Bildung ihr Potenzial Uber eine
lange Dauer. Bildung erméchtigt die Studieren-
den dazu, immer wieder neue Rahmenbedingun-
gen zu bewaltigen.

DEFINITION DER DESIGNPRAXIS

In Abgrenzung zum Handwerk, zur Kunst, zur
Architektur und zum Ingenieurwesen lasst sich
die Praxis des Designs folgendermaBen defini -
ren:

Design zielt auf eine konkrete Anwendung

durch Menschen: Anwendung von Botschaften,
zweidimensionalen Medien, dreidimensionalen
Artefakten, Interaktionen und Prozessen. Design
stellt grundsatzliche Fragen, berlcksichtigt den
Kontext der Anwendung, integriert die Sichtweise
und Erkenntnisse von benachbarten Bereichen
(»Disziplinen«) und entwirft Veranschaulichungen
von konkreten Losungsvorschlagen (»Modelleg,
»Prototypen«) mit visuellen und verbalen gestal-
terischen Mitteln.

Die Praxis des Designs oszilliert zwischen Gene-
ralistentum und Spezialistentum. Sie reicht von

is necessary for responsible negotiation of the
needs of people, the economy and society. While
teaching satisfies short-term needs in the econ-
omy, training means its potential can develop
over the long term. Training empowers students
to cope with ever-changing circumstances.

DEFINITION OF DESIGN PRACTICE

In order to distinguish it from the crafts, art, archi-
tecture and engineering, the practice of design
can be defined thus:

Design aims at a specific use by human beings:
the use of messages, two-dimensional media,
three-dimensional artefacts, interactions, and
processes. Design poses fundamental ques-
tions, takes into account the context of usage,
integrates the perspective and findings of related
areas (»disciplines«) and produces visualizations
of specific solution proposals (»models«, »proto-
types«) with formative tools that are both visual
and verbal in nature.

The practice of design straddles generalization
and specialization. It ranges from formal-aes-
thetic decisions and activities for execution to
the methodological research into correlations
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formalasthetischen Entscheidungen und Tatig-
keiten der Ausfuhrung Uber die methodische
Erforschung von Nutzungs- bzw. Anwendungs-
zusammenhangen bis zur strategischen Beratung
auf betriebswirtschaftlicher Basis.

Designerinnen und Designer kdnnen Generalis-
ten sein, die exzellent mit Spezialisten umgehen.
Sie kdbnnen auch Spezialisten sein, die genera-
listisch denken. In jedem Fall missen Designe-
rinnen und Designer Prozesse moderieren und
dabei Brlicken zu allen Beteiligten bauen.

Neben der Kernkompetenz Visualisierung, den
spezifischen Prozess- und Methodenkompe-
tenzen sowie Ethik und Haltung ist fr Design
die Querschnittsfunktion charakteristisch. (Es

ist allerdings fraglich, ob der Beitrag der Desig-
nerinnen und Designer in Form von Methoden
und Prozessen spezifisch ist furs Design oder ob
diese nicht auch von anderen Disziplinen durch-
gefihrt werden kénnen.)

Design wird durch Kooperation in divers ge-
mischten Teams praktiziert. Die Rolle der Desig-
nerinnen und Designer und ihr einzelner Beitrag
stehen nicht im Mittelpunkt des Designprozesses.
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in usage and application, through to strategic
consultancy on commercial matters.

Designers may be generalists who deal excep-
tionally well with specialists. They may also be
specialists who think like generalists. In any case,
designers must moderate processes and thus
build bridges with all those involved.

Alongside the core competence of visualiza-
tion, the specific processual and methodolog-
ical skills, and ethics and conduct, the laterally
interconnecting function is also characteristic of
design. (Nevertheless, it is questionable whether
the contribution of the designer in the form of
methods and processes is specific to design

or whether this might not also be performed by
other disciplines.)

Design is practiced through cooperation in di-
verse mixed teams. The role of the designer and
their individual contribution is not at the center
of the design process.



PRAXIS DER
WISSENS-
PRODUKTION

PRACTICE OF
KNOWLEDGE
PRODUCTION

GRENZEN DES
DESIGNSTUDIUMS

LIMITATIONS OF A
DESIGN DEGREE

DESIGNWISSEN UND -WERKZEUGE

Design wird als Praxis charakterisiert, die dazu
dient, Wissen zu generieren, Wissen zusammen-
zufUhren und Ergebnisse zu erzielen. Entschei-
dungen werden getroffen, indem Design di-
vergent gedacht wird. Diese spezifische Kultur
kann in andere Kulturen eingebracht werden, um
Wissensgrenzen zu Uberschreiten.

Mit Methoden der Designforschung (sozial-
wissenschaftliche, assoziative, empathische,
beobachtende, nutzungsanalytische, erlebnis-
orientierte) kdbnnen Designerinnen und Designer
die Welt in einer spezifischen Weise deuten.

Ein wichtiger Teil des designrelevanten Wissens
lasst sich nicht durch ein Studium (wie bei Arzten
oder Ingenieuren) vermitteln. Die Menge, Tiefe
und Art des designspezifischen Wissens lasst
sich deshalb nicht in einer vergleichbaren Weise
linear planen und duplizieren. Der individuelle
Reifeprozess und die Persdnlichkeitsbildung
beeinflussen das Verstandnis der Studierenden.
Deshalb ist dieser Prozess durch individuelle Ge-
schwindigkeiten und Verlaufe gepragt. Gleichzei-
tig sind die Ziele der Persdnlichkeitsreifung und
Identitatsbildung nicht auf das Designstudium
beschrankt, sondern gultig fur alle Studiengange.

DESIGN KNOWLEDGE AND TOOLS

Design is characterized as a practice that serves
to generate knowledge, to bring it together, and
to achieve results. Those involved in the process
make decisions by viewing design as divergent.
This specific culture can be incorporated into
other cultures for the sake of breaking down
knowledge boundaries.

With methods of design research (in the social
sciences, associative, empathetic, observational,
usage-analytical, experience-oriented), design-
ers can interpret the world in a specific way.

An important part of design-related knowledge
cannot be taught through a degree (as with
doctors or engineers). The volume, depth and
type of design-specific knowledge can therefore
not be planned and duplicated in linear fashion
in a comparable way. The individual maturation
process and the formation of personality infl -
ence the students’ understanding. This process
is therefore characterized by individual speed
and progression. At the same time, the goals of
personality maturation and identity-forming are
not limited to a design degree but apply to all
degree courses.

121



Hearings 2019-20 / Gmund

WORKSHOPS

Die Designpraxis ist gepragt durch die Verknlp-
fung bzw. Wechselwirkung zwischen analyti-
schem Untersuchen, experimentellem Entwerfen,
praktischem Machen, methodischem Erproben,
kritischem Reflektie en und theoretisch-wissen-
schaftlichem Input. FUr jeden Schritt in diesem
iterativen Prozess gibt es eigene vertiefende
Werkzeuge bzw. Instrumente. Diese Werkzeuge
kénnen nicht kritiklos aus anderen Disziplinen
Ubernommen werden. Bspw. wird der Begriff der
Concerns eingeflhrt als Alternative zu Bedurfnis-
sen, um darunter soziopsychologische Fakto-
ren wie Gemutslagen oder Motivationen von
Gruppen genauer zu verstehen. Designerinnen
und Designer mussen ihre eigenen Werkzeuge
schaffen, damit sie auch ihre eigene Wertschdp-
fung begriinden kénnen. Dies sollte bereits in der
Hochschule geschehen: die Methodik wird Teil
nicht nur der Lehre, sondern auch der Entwick-
lung, und die Studierenden werden dazu ange-
leitet, selbst an der Methodik mitzuarbeiten.

VIELFALT DER DESIGNPRAKTIKEN

Jede Hochschule sollte transparent machen,
dass es auch andere Perspektiven aufs Design
gibt, die von anderen Hochschulen vertreten wer-
den. Die Studierenden sollen durch ihr Studium
einen Uberblick (iber das gesamte Spektrum aller
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Design practice is characterized by the inter-
connection or interaction of analytical inves-
tigation, experimental drafting, practical doing,
methodological testing, critical reflection, and
theoretical-scientific input. For each step in this
iterative process, there are specific, consolidat-
ing tools and instruments. These tools cannot be
lifted from other disciplines indiscriminately; for
example, the concept of concern is introduced
as an alternative to needs, with the aim being a
more precise understanding of socio-psycholog-
ical factors such as group moods or motivations.
Designers have to create their own tools so that
they can also justify their own value creation. This
should take place as early as the university stage:
The methodology becomes part of not only the
teaching, but also the personal development,
and students are guided in helping to shape the
methodology for themselves.

DIVERSITY OF DESIGN PRACTICES

Every higher education institution should make

it clear that there are also other perspectives on
design that are represented by other universities.
Through their degree courses, students should
gain an overview of the full spectrum of all facets.

WERKZEUGE

FUR EINZELNE
PHASEN DES
DESIGNPROZESSES

TOOLS FOR INDIVID-
UAL PHASES OF THE
DESIGN PROCESS



VISUALISIERUNG
UND VISIONIERUNG

VISUALIZING AND
ENVISIONING

Facetten gewinnen. Nach inrem Abschluss sollen
sie dazu fahig sein, sich der Praxis zuzuwenden,
die ihnen wegen ihrer Starken, Neigungen und
Interessen am passendsten erscheint.

KERNKOMPETENZ DER
VERANSCHAULIGHUNG

Vorstellungen werden als entscheidend furs Den-
ken bewertet. Deshalb gilt die Vermittlung durch
Visualisierung als fundamentale Kompetenz von
Designerinnen und Designern.

Das Visualisieren wird als spezifische Fahigkeit
beschrieben, Vorstellungen dergestalt eine Form
zu geben, dass sie sichtbar, greifbar und verhan-
delbar werden. Veranschaulichung ist nicht auf
das Sichtbare beschrankt. Dazu zahlt ebenso die
Vorstellungskraft. Mit Veranschaulichung ist also
beides gemeint, das Visionieren und das Visuali-
sieren.

Vermittlung von Bedeutung zwischen den Dis-
ziplinen, Abteilungen, Hierarchien und Kulturen
erfordert Veranschaulichung. Sie setzt Ver-
standnis der Materie voraus und ermdéglicht sie.
Designerinnen und Designer nehmen an Denk-,

After graduating, they should be able to turn to-
wards the practice that seems most appropriate
for them in light of their strengths, tendencies
and interests.

THE CORE COMPETENGE
OF ENVISIONING

Ideas and visions are crucial elements of design
thinking. Hence one of the fundamental skills
that designers need is the ability to convey ideas
through visualization.

Visualization is defined as a specific capacity to
give a form to ideas in such a way that they are
visible, tangible and negotiable. Yet »envisioning«
is not limited to what is visible. It also includes
the power of imagination. Hence, envisioning
includes both the vision and the visualization.

Envisioning is essential when it comes to
conveying meaning between the disciplines,
departments, hierarchies and cultures involved. It
presupposes understanding of the material and
facilitates this. Designers take part in processes
of thinking, research and development in order to
be able to convey these.
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Forschungs- und Entwicklungsprozessen teil,
damit sie diese vermitteln kénnen.

Der Wert der Visualisierung liegt nicht nur in der
Veranschaulichung: Die Vermittlung verknUpft
das vorher Unverbundene, sodass etwas Neues
daraus entsteht.

Das Konkretisieren durch Veranschaulichung ist
ein unverzichtbarer Bestandteil der Designpraxis.
Es wird notwendig erganzt durch kritisches Hin-
terfragen und Querdenken. Erfolgreichen Desig-
nerinnen und Designern gelingt es, diese beiden
Pole in ihrer Praxis schllssig zu verbinden.

»THINKING WITH HANDS« VERSUS
nDESIGN THINKING«

Die Designpraxis ist iteraritv: Designerinnen und
Designer schaffen Fakten auf der Grundlage von
Werten, dann testen sie ihre eigene Theorie und
beobachten die Ergebnisse, um daraufhin die
Fakten wieder an die Erkenntnisse anzupassen.
Dadurch verknupfen sie das Denken mit dem
Machen. Am Ende ist nicht nur ein Bericht ent-
standen, sondern auch eine Veranschaulichung,
ein Modell, ein Prototyp.
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The value of visualization lies not only in envi-
sioning something: Conveying the idea connects
up that which was previously detached so that
something new can result from this.

Substantiating something through envisioning is
an essential element of design practice. It must
also be supplemented with critical questioning
and lateral thinking. Successful designers are
able to connect these two poles coherently in
their practice.

»THINKING WITH YOUR HANDS« VERSUS
nDESIGN THINKING«

Design practice is iterative: Designers create KRITIK AM DESIGN
facts on the basis of values, then test their own THINKING
theories and observe the results in order to then

adapt the facts further based on the findings. CRITICISM OF
This way, they link up thinking with doing. In the DESIGN THINKING

end, the result is not just a report but also an
»envisionment«, a model, a prototype.



MANUELLE UND
INTELLEKTUELLE
PRAXIS

MANUAL AND
INTELLECTUAL
PRACTICE

Der Begriff Design Thinking (als spezialisierte
Methodensammlung fur die Ideenfindung in
Organisationen) wird als irrefihrend bezeichnet.
Die Praxis des Designs lasst sich weder darauf
reduzieren, »wie Designerinnen und Designer«
zu denken, noch lasst sie sich allein aufs Denken
reduzieren. Die Praxis des Designs verbindet
denkende und machende Anteile.

Begreifen hat zwei Bedeutungen: das sinnliche
In-die-Hand-Nehmen und das intellektuelle Er-
fassen und Durchdringen. Durch manuelles Grei-
fen entsteht Verstadndnis (»Thinking with hands«).
Erfolgreiche Designpraxis entsteht sowohl durch
die pragmatische Umsetzung als auch durch

die prazise und pragnante Formulierung. Design
bildet eine Einheit aus Hinterfragen und Konkreti-
sieren, aus Denken und Machen. Sind diese Ele-
mente nicht verbunden, so entsteht nichts Gutes:
Ohne Denken funktioniert Design nicht.

Fur diese beiden Schwerpunkte, das Denken und
das Machen, stehen im Design viele spezialisie-
rende Techniken und Methoden zur Verfigung.
Es ware aber eine Uberforderung, alle Details im
Studium zu vermitteln.

The term »design thinking« [as a specialized
collection of methods for finding ideas within
organizations] is known to be misleading. The
practice of design cannot be reduced to »think-
ing like a designer«, nor solely to thinking. The
practice of design connects elements of thinking
and doing.

There are two interpretations to grasp here: the
sensory »holding-something-in-your-handg, and
the intellectual appreciation and absorption.
Manual handling fosters understanding (»thinking
with your hands«), while successful design prac-
tice results both from pragmatic implementation
as well as precise and succinct formulation.
Design forms one unit made up of questioning
and substantiation, of thinking and doing, and if
these elements are detached from each other,
then the result will not be good: Design won't
work without thinking.

For these two areas of focus, the thinking and
the doing, many specializing techniques and
methods are available in the sphere of design. It
would be overwhelming, however, to convey all
the details in a degree course.
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MATERIELLE KULTUR UND
KULTURELLES ERBE

Eine erfolgreiche Designpraxis wurzelt in kultur-
ellem Verstandnis. Sie integriert Respekt vor dem
kulturellen Erbe behutsam und selbstbewusst

in den Gestaltungsprozess. Damit ist gemeint:
das Wissen um einen veranderlichen Kanon der
Formen und Werte, ein Gespur fur Asthetik und
Schdnheit, das Dechiffrieren kultureller Codes,
die Semantik von Bildern, die Schulung im
Sehen sowie Urteilskraft in Bezug auf die Quali-
taten von Entwurfen.

Designerinnen und Designer werden auch als
diejenigen gesehen, zu deren Aufgabe es zahlt,
das Gegenstandliche in der Kultur zu bewahren.
Gegenwartig verschwinden immer mehr Dinge,
die pragenden Charakter fur die Kultur haben.

SINNHAFTIGKEIT

Die Digitalisierung hat zu Veranderungen in allen
Bereichen des Lebens mit groBer Dynamik und
hoher Geschwindigkeit gefuhrt. Es werden fort-
laufend neue Tatsachen geschaffen, flr deren
kulturelle Bewaltigung keine Zeit bleibt. Ein groBer
Teil der Aufmerksamkeit ist darauf gerichtet,

diese neuen Produkte und Services zu verstehen,

126

MATERIAL GULTURE AND
CULTURAL HERITAGE

KULTURELLES
VERSTANDNIS

Successful design practice is rooted in cultural
understanding. It incorporates respect for the
cultural heritage carefully and self-consciously
into the design process — in other words, the
knowledge of a changing canon of forms and
values, a keen sense for aesthetics and beauty,
deciphering of cultural codes, the semantics

of images, training in observation as well as the
ability to judge in relation to the different qualities
of designs.

CULTURAL
UNDERSTANDING

Designers are also seen as those whose task it
is to preserve what is concrete within a culture.
Right now, more and more things that are defin -
tive for culture are disappearing.

MEANINGFULNESS

Digitization has led to changes in all walks of life
bring an immense dynamic and tremendous
speed into play. New facts are constantly being
created, with no time remaining to get to grips
with them culturally. A large share of the attention
is directed towards understanding these new
products and services, meaning no space or



GESCHWINDIG-
KEIT DER
VERANDERUNGEN

SPEED OF CHANGE

sodass kein Raum und keine Gelegenheit dafur
bleibt, Gedanken darlber zu formulieren, in wel-
che Zukunft diese Entwicklung fuhrt.

Das gilt beispielhaft auch fiur 3D-Produktionstech-
niken und Kunstliche Intelligenz. Das Design hat
bislang zu dieser Entwicklung kaum etwas Rich-
tungsweisendes beigetragen. Die Sorge besteht,
dass sich die weitere Entwicklung aus Impulsen
speisen wird, die nicht im Austausch mit Design-
Diskursen stehen. Das kénnte dazu fuhren, dass
wesentliche Elemente der Zukunft von Kraften
auBerhalb des Designs gestaltet werden.

REIHENFOLGE VON MAGHEN UND DENKEN

Es bestehen zwei Perspektiven darauf, in wel-
cher Reihenfolge Themen der gestalterischen
Ausdrucksfahigkeit einerseits und des schopfe-
rischen Intellekts andererseits im Designstudium
vertieft behandelt und trainiert werden sollen:

— Wenn das Studium von Anfang an kritisches
Denken, Nachfragen und Infragestellen
(»Mindset«) trainiert, kann es dazu fuhren, dass
sich die Designerinnen und Designer die not-
wendigen berufspraktischen Fahigkeiten erst
nach dem Studium selbst aneignen mussen.

opportunity remains for forming ideas about the
future this development is leading to.

This also applies, for example, to 3D production
techniques and artificial intelligence. Thus far, de-
sign has largely been unable to contribute any-
thing that might point the way for this develop-
ment. There is concern that further development
will be spurred by impulse and not in exchange
with design discourse. This could mean that
essential elements of the future are formulated by
forces outside of the sphere of design.

SEQUENCE OF DOING AND THINKING

There are two perspectives on the sequence in
which subjects relating to formulative expressive-
ness on the one hand and creative intellect on
the other should be covered and taught in more
depth:

— If the degree course teaches critical thinking,
inquisition and questioning (»mindset«) from
the beginning, then this can mean that the
designers have to gain the necessary skills for
professional practice themselves once they
have finished their degrees.
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- Wenn das Studium mit dem Erlernen von Visu-
alisierungen beginnt (Zeichnen, Modelle erzeu-
gen etc.), ergibt sich daraus die Ausbildung far
eine ausfuhrende Berufspraxis. Solche Absol-
ventinnen und Absolventen sind technisch ver-
siert, hinterfragen aber wahrscheinlich seltener.
Nichtlineares Vorgehen ist ihnen vermutlich
fremder, und eventuell mangelt es ihnen an Kri-
tikfahigkeit als Grundlage von Kreativitat.

Als zentrale Herausforderung des Studiums ergibt
sich, dass nicht alle handwerklich-gestalteri-
schen und technischen Grundlagen vorab - ab-
strakt, auf Vorrat — trainiert werden kénnen, damit
im laufenden Projekt, wenn eine gestalterische
Realisierung als Prototyp erforderlich ist, rasch
eine solche hervorgebracht werden kann. Das
Studium muss so organisiert werden, dass die
Fahigkeiten, die momentan gebraucht werden,
schnell angeeignet werden kénnen. Werden sie
ausgelagert, verkimmern Designerinnen und De-
signer zu Konzeptentwicklern, die nur wenig zur
Realisierung beizutragen haben. Deshalb ist die
Beherrschung der Grundlagen notwendig, um
einen Entwurf Uber die Idee hinaus tatsachlich zu
realisieren.
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- If the degree course begins with teaching of
visualizations (producing drawings, models,
etc.), then the students will have the training to
perform in professional practice. Such gradu-
ates are technically accomplished, but proba-
bly less likely to question things. For them, the
non-linear approach is probably more alien
and they may lack critical capacity as a basis
for creativity.

One major challenge of the degree course is the
fact that not all the creative, design and technical
foundations can be taught in advance - in ab-
stract form for students to draw on - so that, in an
ongoing project that requires creative realization
in the form of a prototype, this can be produced
quickly. The degree course must be organized in
such a way that the skills needed in the moment
can be acquired swiftly. If they are outsourced,
then designers are reduced to concept devel-
opers, who contribute little to realization. Hence
mastery of the basics is necessary for the actual
realization of a design going beyond the idea.

The degree course should put students in a sit-
uation where they get involved in the doing and

LERNEN AUF VORRAT
ODER LEARNING BY
DOING

LEARNING BY THE
BOOK OR LEARNING
BY DOING



Das Studium soll die Studierenden dazu in die
Lage versetzen, dass sie ins Machen kommen
und dass sich dariber das Denken entwickelt.
Das bedeutet, dass die Verknlpfung an die Stelle
des Nebeneinanders von Handwerklichem und
Theoretischem tritt.

VORAUSSETZUNGEN FOR EINE
ERFOLGREICHE PRAXIS IM DESIGN

— Grundlagen der gestalterischen Ausdrucks-
fahigkeit (zeichnen; fotografie en; Farben,
Proportionen und Harmonien; Typografie und
Layout; modellieren etc.)

— Grundlagen der technischen Umsetzung
(Materialkunde etc.)

— Grundlagen des schopferischen Intellekts
(methodisch forschen; Kontexte analysieren;
Argumente formulieren; Kritik Gben und anneh-
men; nachdenken, querdenken, infrage stellen;
eigenstandige Haltung einnehmen; Strategien
entwickeln; Konzepte und Lésungsszenarien
entwerfen etc.)

develop the thinking through this. This means that
the link has been forged with the point of simulta-
neity between the technical and the theoretical.

PREREQUISITES FOR SUGGESSFUL DESIGN
PRAGTIGE

— Fundamentals of creative expressiveness
(drawing; photography; color, proportions
and harmonies; typography and layout;
modelling, etc.)

- Fundamentals of technical implementation
(knowledge of materials, etc.)

- Fundamentals of creative intellect (researching
methodology; analyzing contexts; formulat-
ing arguments; taking a critical approach and
supposing, considering, thinking laterally,
questioning; adopting a detached stance; de-
veloping strategies; designing concepts and
solution scenarios; etc.)
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REFLEXION

— Grundlagen der individuellen Persénlichkeit
(Neugier; Begeisterungsfahigkeit; Hingabe;
Leidenschaft; Ausdauer; intrinsische
Motivation etc.)

VORAUSSETZUNGEN FOR BEWERBERINNEN
UND BEWERBER

- Freude daran, sich fortlaufend Neues anzu-
eignen;

— Interesse am Experiment und Lust auf
Forschung;

— Empathie;

— die Fahigkeit, am kritischen Diskurs teilzu-
nehmen;

— die Neigung, Vorgegebenes infrage zu stellen;

— Resilienz und Frustrationstoleranz;

- eine aufmerksame, sensible Wahrnehmung;

- das Selbstvertrauen, Entscheidungen zu treffen
und sie auszufihren;

- die Gabe lebendiger Vorstellungskraft. -
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- Fundamentals of individual personality (curios-
ity; ability to be inspired; commitment; passion;
resilience; intrinsic motivation; etc.)

PREREQUISITES FOR
APPLIGANTS

- Pleasure in continually acquiring new knowl-
edge;

- Interest in experimentation and desire to
research;

- Empathy;

— Ability to take part in critical discourse;

- Tendency to call the status quo into question;

- Resilience and tolerance for frustration;

- Attentive, sensitive perception;

- The self-belief to make decisions and execute
them;

- The gift of a lively imagination. -
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DIE DENKENDE HAND

Ekkehart Baumgartner

DER ENTWERTETE DESIGNBEGRIFF,
URSACHEN EINER AUFLOSUNG

Designerinnen und Designern fallt in einer zu-
nehmend technologisch-digitalen Welt die groBe
Aufgabe zu, aus gigantischen Datenmengen
sozialer Netzwerke die Produkte und Lésungen
von morgen zu entwerfen. Es handelt sich dabei
um eine véllig neue Herausforderung, die auch
das Wissen um Algorithmen und Klnstliche
Intelligenz miteinschlieBt. Das Berufsbild des
Designers ist davon zunehmend gepragt. Gleich-
zeitig zu dieser neuen Aufgabe und Herausfor-
derung hat das Berufsbild des Designers aber
seine Bedeutungshoheit stark eingeblBt, weil
eine umfassende Kommerzialisierung Uber viele
Jahre hinweg die Anspriche und Erwartungen
an das Design auf eine Sinn- und Stilproduktion
konzentriert und damit radikal reduziert hat. Der
autonome Entwurf und der eigenstandige Er-
neuerungswille sind dabei immer mehr verloren
gegangen. Die Frage lautet daher: Wie schaffen
es Designerinnen und Designer heute, sich aus
ihrer Umklammerung der Sinn- und Stilproduk-
tion zu befreien, um Bedeutungshoheit flr die
fundamentalen Aufgaben von morgen zurtickzu-
erlangen? Das ist die zentrale Frage, um die es
nachfolgend geht.

Um Antworten darauf zu finden, war die Beob-
achtung von Phanomenen der Warenwelt und
ihrer Botschaften wichtig. Denn hier finden sich
wesentliche Aufgaben aus dem breiten Umfeld
von Designerinnen und Designern. In der narziss-
tischen Dauererregung von Konsumenten wird
»gelikt« oder »dislikt«, gejubelt oder gehasst,
wenn es um Flachbildschirme, Einrichtungen,
um Kaffeemaschinen, Telefone, Streifenhemden,
Websites oder E-Bikes geht. Dem historischen

THE THINKING HAND

Ekkehart Baumgartner

THE DEVALUED CONGEPT OF DESIGN,
CAUSES OF DISSOLUTION

Designers have the major task in an increasingly
technological-digital world of developing the
products and solutions of tomorrow from the
gigantic volumes of data generated by the social
networks. This is a completely new challenge,
and it includes having a knowledge of algorithms
and artificial intelligence. This is defining the pro-
fessional brief of the designer to an ever stronger
degree. Alongside this new task and challenge,
the profession of designer has also forfeited
much of its sovereignty because comprehensive
commercialization down through the years has
led to the standards set for and expectations
made of design concentrating on the creation

of meaning and style, and thus being radically
reduced. Autonomous design work and an
independent will to renew things has as a result
been lost to an ever greater extent. The question
therefore is: How do designers today manage to
extricate themselves from being pigeonholed as
producers of meaning and style and regain con-
trol of the fundamental tasks of tomorrow? That is
the key question | will address below.

In order to find answers to this question, it was
important to observe phenomena in the com-
modity world and its messages, because es-
sential tasks from the broad spectrum designers
tackle are to be found there. In the permanent
narcissistic excitement of consumers things are
»liked« or »disliked«, praised or hated — be they
flatsc eens, interior design, coffee machines,
phones, striped shirts, Websites or e-bikes. The
historical diktat of the markets has been fol-
lowed, and very stridently, by the cold dictators
of egocentric consumers, or, to borrow a term
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Diktat der Markte sind sehr lautstark die kalten
Diktatoren egozentrierter Konsumenten gefolgt,
oder, um einen Begriff von Richard Sennett aus-
zuleihen, die »intimen Tyrannen«. Der Begriff der
Asthetischen Okonomie, der auf die 1980er-Jahre
zurickgeht, hat die kommerzielle Vereinnahmung
und die veranderte Konsumentenaggressivi-

tat in ihrem freiheitsraubenden Zugriff auf die
Designerinnen und Designer deutlich erklart und
begrindet. Der Konsument ist demnach »ein
Subjekt, das nicht bloB Guter kauft und nutzt,
sondern aktiv Bedeutungen, Erfahrungen und
Emotionen produziert und sich mit ihrer Hilfe
einen eigenen Lebensstil zusammenstellt« (Reck-
witz, 2014). Menschen wollen also spUren und
erleben, sie suchen nervds nach Resonanzen,
als gabe es kein Morgen mehr. Und was sie von
den Gestaltern far ihren Lebensalltag winschen,
ist genau das. Namlich die Herstellung von
Resonanz fir sich selbst. Diese kultursoziologi-
sche Entwicklung mundet direkt in die heutige
Verspieltheit des Adaptierens, in die Symbol- und
Sinnesdkonomie mit inrer Schnelligkeit und ihrer
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from Richard Sennett, the »intimate tyrants«. The
concept of aesthetic economy, which dates back
to the 1980s, clearly explained and accounted

for the unilateral commercial appropriation and
changed consumer aggression in their de-lib-
erating embrace of designers. Seen thus, the
consumer is an »individual who does not merely
buy and use goods, but actively produces mean-
ings, experiences, and emotions, and with their
help assembles a personal lifestyle« (Reckwitz,
2014). In other words, people want to feel and
experience, they hunt nervously for resonances
as if there were no tomorrow. And that is pre-
cisely what they want from designers for their
everyday lives: the production of resonance for
themselves. This cultural-sociological trend leads
directly to today’s playful insistence on adapta-
tion, to the symbol and sensory economy with its
swiftness and wealth of variants for many different
types of tastes. The keywords here are mix-and-
match or remix and remake. The personaliza-

tion of products and the shimmering crossover
to related genres against the background of



Variantenvielfalt fUr viele Geschmacksrichtungen.
Stichworte daftr sind Mix-and-Match oder Remix
und Remake. Die Personalisierung von Produkten
und ein schillerndes Crossover zu angrenzenden
Genres vor dem Hintergrund der Erneuerungs-
permanenz fur kaufkraftige Millennials gehdren
ebenfalls in diese Kategorisierung einer beispiel-
losen Uberhitzung. Die Lebensstil- und Erlebnis-
relevanz in der Gesellschaft fuhrt seit Jahren
schon immer starker zur Formung und Steuerung
aller Sinne, die von Designerinnen und Designern
Ubergreifend vom Produkt- bis zum Shop- oder
Webdesign gewahrleistet werden missen (Stad-
ler, 2016). Designerinnen und Designer haben an
dieser spielerischen Entwicklung in den letzten
Jahrzehnten kraftig mitverdient und gerieten da-
bei auch in das Zentrum wirtschaftlichen Erfolgs.

Hinzu kam, dass eine Weltgemeinschaft im Um-
bruch und Wandel zunehmend die Designerin-
nen und Designer flr ihre Interessen und umfang-
reichen Erneuerungsprozesse erkannte, weil ihre
Denk- und Vorgehensweisen interdisziplinar sind
und die komplexen Aufgaben von Wirtschaft, Ge-
sellschaft und Politik heute auch genauso geldst
werden mussen — namlich multiperspektivisch.
Denken und Arbeiten findet in diesem Kontext in
der Dynamik interdisziplinarer Alternativen statt.
Design wurde deshalb zum - fir die eigene
Disziplin Gbrigens wenig hilfreichen — »System«
erhoben, mit dem sich die Anspriche einer
ausdifferenzierten Gesellschaft bedienen lieBen.
Auch die Unternehmensberatungsmethode des
Design Thinking fallt in diese Schublade. In der
Folge entstanden unzahlige neue Designberufe.
Das Designverstandnis wandelte sich in der west-
lichen Welt von der Generaldisziplin der Kreativ-
dkonomie zur Generaldisziplin der Okonomie
schlechthin. Doch was eine Chance hatte sein
kédnnen, entpuppte sich als gravierende Gefahr
fir den ganzen Berufsstand. »Das Design hat sich
damit in eine exemplarische Praxis zur intelli-
genten Gestaltung von affektiv befriedigenden
Atmosphéren insgesamt verwandelt und verzahnt
sich immer starker mit der Sphare des Manage-
ments«, sagt Andreas Reckwitz. Mit anderen
Worten: Das Berufsbild des Designers entfaltet
sich heute vor allem in der Designdkonomie, es
I6st sich in der sthetischen Okonomie geradezu

permanent renewal for deep-pocketed Millenni-
als are likewise part and parcel of this categori-
zation of unprecedented overheating. The social
relevance of lifestyle and experience has for
years led increasingly to the forming and control
of all the senses that designers have to achieve
across all the fields, from product, to shop or

to Web design (Stadler, 2016). Designers have
profi ed strongly from this playful development in
recent decades and in the process come to play
a key role in business successes.

Furthermore, a world community in upheaval
and undergoing change increasingly discerned
the importance of designers for its interests

and extensive processes of renewal because
the designers thought and worked in an inter-
disciplinary mode, which is precisely how the
complex tasks facing the economy, society and
politics todays have to be solved — namely with
a multi-perspective approach. In this context,
thinking and working is a matter of dynamic in-
terdisciplinary alternatives. Design was therefore
raised to the status of a »system« (which was not
particularly helpful for the discipline itself) that
could serve the needs of a differentiated society.
The corporate consultancy method of design
thinking also comes under this heading. As a
result, new design professions mushroomed.
The general understanding of design changed in
the Global North from a general discipline in the
creative economy to the general discipline of the
economy. However, what could have been an
opportunity turned out to be a grave danger for
the entire profession. »Design has thus mor-
phed into an exemplary practice of intelligently
shaping affectively satisfying atmospheres as

a whole and is increasingly dovetailed with the
sphere of management,« comments Andreas
Reckwitz. In other words, the professional brief of
the designer today takes shape primarily in the
design economy, and in the aesthetic econ-
omy it dissolves to the point where it can be no
longer seen. Because the economy has become
the predominant driver of symbols of meaning,
the work situation calls for the conformity and
subjugation of all actors involved. Including the
designers. For designers, the main characteristic
of this subjugation is that the ideas and planning
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bis zur Unkenntlichkeit auf. Weil die Okonomie
zum vorherrschenden Treiber von Sinnsymbolen
geworden ist, verlangt die Arbeitssituation eine
Anpassung und Unterwerfung aller Akteure. Auch
die von Designerinnen und Designern. Haupt-
merkmal dieser Unterwerfung fur Designerinnen
und Designer ist, dass sich der Ideen- und Pla-
nungsprozess Uber den gestalterischen Entwurf
erhebt, ihn also dirigiert, formt und den diversen
Erwartungen unterordnet. In dieser radikalen Ver-
schiebung und im Kampf um schnelle Erlebnisse
und die individuelle Konsumenten-Eindeutig-
keit geht es nicht mehr um Auseinandersetzung
und Erfahrung oder um Erneuerungsprozesse,
sondern nur noch, wie bereits dargestellt, um Re-
sonanzen. In dieser Folge hat sich der Begriff des
Designs oder der des Designers immer mehr bis
zur Aussagelosigkeit abgenutzt und ist in seiner
begrifflichen Entgrenzung angekommen. Selten
ist ein Wort im Sprachgebrauch so explodiert:
VVom Strategiedesigner jeglicher Ausprdgung bis
zum Businessdesigner, vom Influence Designer
zum Hairdesigner und Naildesigner. Alle sind De-
signerinnen und Designer - digital citizens sind
in ihrem Selbstverstandnis eben auch creative
citizens. Der Begriff des Designs und der des
Designers ist, mdchte man einen menschlichen
Vergleich ziehen, ein Burnout-Patient in der Not-
aufnahme.

DER URSPRUNG DES WORTES DESIGN:
DIE DENKENDE HAND

Um im Bild des Patienten zu bleiben: Einer
Krankheit auf den Grund zu gehen heifBt, dort
anzufangen, wo alles anfangt. Das Schwierige
dabei ist nicht, den Ursprung zu finden, sondern
ihn zu erkennen: Zurtick geht das Wort Design
nicht auf die Industrialisierung in Europa, wie
so oft behauptet wird, sondern sehr viel weiter,
nadmlich auf die Renaissance, und hier gibt der
lateinische Begriff »designare« Aufschluss Uber
die Urspriinge der Gestaltung. Ubersetzt heit
designare Kennzeichnen oder Erfinden. Ebenso
gibt es den in der italienischen Renaissance
gepragten Begriff »disegno, der fir Zeichnen
steht. Im Zentrum beider Begriffe steht immer
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process take precedence over drafting a design,
directing and shaping the latter, subordinating it
to various expectations. In this radical shift and

in the battle for swift experiences and individual
consumer uniqueness, the focus is no longer on
critical enquiry and experience or on processes
of renewal, but only, as stated, on resonances. In
the wake of this, the concept of design or of the
designer has increasingly been so banded about
as to be meaningless and conceptually indistinct.
Rarely has the use of a word exploded to such an
extent: from strategy designer of all colors to the
business designer, from influence designer to
hair designer and nail designer. They are all de-
signers - digital citizens are by dint of how they
see themselves per se also creative citizens. The
concept of design and that of the designer are, to
resort to a human comparison, burnout patients
in an A&E unit.

THE ORIGIN OF THE WORD DESIGN:
THE THINKING HAND

To stick with the metaphor of the patient: To get to
the bottom of an iliness means to start where it all
started. The difficult is not to find the origin, but
to recognize it: The word design does not date
back to industrialization in Europe, as is so often
claimed, as it actually goes back a lot further,
namely to the Renaissance and the Latin term
»designare« which says a lot about the origins

of design. Designare translates as to label or to
invent. There is also another term, coined during
the Italian Renaissance, namely »disegnog,

which stands for drawing. Both terms thus hinge
completely on the direct drafting process, the im-
mediate sketch. In the Renaissance, the creative
design proposal was thus accorded a greater sta-
tus than the task, because the draft was free and
informed knowledge. Here, the drawing was the
key to knowledge. This key, the act of drafting (in
architecture it is a model not a drawing) justifies
the profession of design from the outset. Giorgio
Vasari (1511-1574), painter and architect, and re-
nowned for the Vite he bequeathed to posterity,
that set of biographical treatises on Italian artists,
understood the draft and the drawing as the link



der direkte Entwurf, die unmittelbare Skizze. Der
gestalterische Entwurf erhebt sich folglich in

der Renaissance Uber die Aufgabe selbst, denn
der Entwurf ist frei und erkenntnispragend. Die
Zeichnung ist dabei der Schlussel zur Erkenntnis.
Dieser Schlussel, das Entwerfen (in der Architek-
tur ist es das Modell), begrindet den Designberuf
von Anfang an. Giorgio Vasari (1511-1574), Maler
und Architekt, bekannt geworden durch seine
Uberlieferten Vite, jenen biografischen Abhand-
lungen italienischer Kinstler, verstand den Ent-
wurf und die Zeichnung als Verbindung zwischen
Verstand und Hand. Peter Burke fuhrt in seinem
Buch Uber die Renaissance genau dorthin: »Bei
der Untersuchung der Natur berief man sich auf
die systematische Beobachtung und das Experi-
ment statt auf das Studium maBgeblicher Texte«.
Der ganze energiegeladene Impuls der Kreativitat
ist hierin zu erkennen. Das Handwerk des Zeich-
nens und des freien, gestalterischen Entwerfens
ist in diesem Zusammenhang nicht vom Denken
zu trennen. Die Folgerung daraus heiBt: Das Ent-
werfen ist zwar Ausdruck der Spontaneitat und
der Intuition, diese aber sind im Denkprozess
eines Erkenntniszusammenhanges verankert und
dort auch rickgekoppelt. Es handelt sich also im
urspringlichen, gestalterischen Entwurf, in der
Zeichnung, um eine Visuelle Verstandesleistung
(Zitzlsperger, 2016) und es handelt sich auch

um eine Visuelle Argumentation (Baumgartner,
2016). Zu jener Visuellen Argumentation gehort
das erworbene Wissen, die Beobachtung und
damit auch die Weltaneignung, das Einbeziehen
verschiedener Positionen und Perspektiven. Die
Dualitat von Korper und Geist, also die sinnliche
Erfahrung sowie das Denken und Reflektie en,
vereinen sich im Entwurf zu einer konkreten
Aussage, die den Menschen ausmacht — das
Empfinden greift dabei Gber das Denken hinaus,
es pragt, korrigiert durch die Erfahrung (Fuchs,
2020). Genau an diesem Punkt erklart sich die
entscheidende und verloren gegangene Positio-
nierung des Designberufs. An dieser Stelle wird
die hier besprochene, verloren gegangene Posi-
tionierung scharf. Genau hier wird die Designerin
und der Designer wahrnehmbar in seinem Wirken,
er kann beides, ndmlich kreativ und denkend,
um die Realitat wissend, gestalten — das macht
ihn einzigartig im Vergleich zu anderen Berufen.

between the mind and the hand. In his book on
the Italian Renaissance, Peter Burke points pre-
cisely this out when he emphasizes that scholars
exploring nature at the time relied on system-
atic observation and experiments rather than

on studying the key texts. We can discern here
the entire energy-charged impulse of creativity.
The handcraft of drawing and free design drafts
cannot be separated here from thought, from
thinking. It follows that drafting is the expression
of spontaneity and intuition, but in the thought
process these are rooted in a cognitive context
and feed back into the drafting process. In other
words, the original, creative draft, the drawing, is
a visual achievement of the mind (Zitzlsperger,
2016) and also a matter of visual argumentation
(Baumgartner, 2016). The acquired knowledge,
observation and the appropriation of the world,
the inclusion of different positions and perspec-
tives are part and parcel of that visual argumen-
tation. The duality of mind and body, meaning
sensory experience and thought and reflection,
unite in drafting to form a concrete statement
that defines the person — sensibility here goes
beyond thought and shapes, corrected by expe-
rience (Fuchs, 2020). This is precisely the point
that explains the decisive and now lost position-
ing of the profession of design. At this juncture,
the positioning discussed here and lost comes
into acute profile. Precisely here we can see the
designer at work and influencing things; for the
designer can design both in a creative and in a
thinking vein informed by knowing reality - this

is what makes the designer unique compared

to other professions. The drafting illustrator, the
independent drafter, sets a sign against careless-
ness or speed. For there is more to the world than
what humans see superficially — today one might
say more than what we perceive digitally. What

is at stake here is the difference between knowl-
edge and information. Accumulating knowledge
always takes a lot longer than absorbing informa-
tion. Knowledge is more than typing on a com-
puter keyboard. Knowledge has nothing to do
with speed. Understood thus, design is essen-
tially and originally always experiential appropri-
ation of the world, always discovering the world
and in this sense discerns and solves problems.
In a forward-looking, visionary mode. The draft is

137



Hearings 2019-20 / Essay / Ekkehart Baumgartner

Der entwerfende Zeichner, der eigenstandige
Entwerfer, setzt auch ein Signal gegen die Acht-
losigkeit oder Geschwindigkeit. Denn die Welt
enthalt mehr als das, was der Mensch vorder-
grundig sieht — heute kdnnte man sagen: was er
digital wahrnimmt. Es geht hierbei auch um den
Unterschied zwischen Wissen und Information.
Wissen aufzubauen dauert immer sehr viel langer
als Informationen aufzunehmen. Wissen ist mehr,
als in den Computer zu tippen. Wissen hat nichts
mit Schnelligkeit zu tun. Design, so verstanden, ist
im Kern und Ursprung immer erfahrende Weltan-
eignung, immer WelterschlieBung und in diesem
Sinne auch problemerkennend und -l6send. Und
zwar zukunftsweisend, visionar. Der Entwurf ist der
kreative Dialog zur gestellten Aufgabe und damit
auch zur Realitat des Gestaltungsumfeldes. Das
Wissen aus der Sammlung von Beobachtung,
Erfahrung und des Experimentierens 16st ein den-
kendes, eingreifendes und veranderndes Machen
(Herstellen) aus, dies wiederum ist eine Eigenheit.
Denn immanent far diese angewandten und auch
analogen Kreativkonzepte sind iterative Denkpro-
zesse, womit ein schrittweises, vollumfangliches
Sich-Annahern an generelle Probleme, Aufga-
benstellungen und Herausforderungen gemeint
ist. Und dieses Vorgehen ist nicht formelhaft,
sondern durch abgestimmte Phasenmodelle

wie Inspiration, Ideation und Implementierung
argumentationsvertiefend, also grundsatzlich

frei — und dieser Aspekt steht im fundamentalen
Gegensatz zu einer distanzierten, digitalen, re-
chenschnellen, global verknipften und vorgege-
benen Varianten- und Alternativenerstellung. Die
Unmittelbarkeit der menschlichen Erfahrung hat
nichts mit einer vorstrukturierten Anleitung der as-
thetischen Okonomie zu tun. Die Aneignung und
Annéherung im Sinne abgestimmter, erfahrender
Phasenmodelle mit seinem innewohnenden, su-
chenden Denkprozess sozusagen als Gegenmo-
dell zur digitalen Adaption fuhrt zu einer eigenen
Bewertungskompetenz, die nicht unwesentlich
ist, wenn ein autonomer Entwurf in die gestellte
Aufgabe eingebracht werden soll. Erst aus der
eingebrachten Visuellen Verstandesleistung, der
Verbindung von Korper und Geist im Sinne dieser
Darstellung - sinnliche Erfahrung plus Denken
und Reflektie en — erwéchst die Eigenstandig-
keit einer Visuellen Argumentation. Wer jemals
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the creative dialog on the task set and thus also
on the reality of the context of the design. Knowl-
edge from garnering observations, experiences
and experiments triggers a thinking, grasping,
and changing form of making (manufacturing),
this again being a unique characteristic. Because
iterative thought processes are intrinsic to these
applied and also analog creative concepts,
meaning a gradual, all-encompassing approach
to general problems, tasks, and challenges.

And this procedure is not formulaic, but gives the
argumentation further depth owing to coordi-
nated phase models such as inspiration, ideation
and implementation, meaning it is essentially
free — and this aspect contrasts fundamentally
with a distanced, digital, computer-fast, globally
networked and preset compilation of variants and
alternatives. The immediacy of human experi-
ence has nothing to do with a predefined set of
instructions on the aesthetic economy. Appropri-
ation and approximation in terms of calibrated,
experiential phase models with the searching
thought process innate to this by way of a count-
er-model to digital adaptation engenders its own
evaluative skills. These are certainly not insub-
stantial if the idea is to bring an independent draft
to bear on the task set. The independence of
visual argumentation first arises from the visual
intellectual effort made, the combination of body
and mind in the sense of this representation —
sensory experience plus thinking and reflecting.
Anyone who has seen the display cases with the
handwritten notes of writers in the Literaturmu-
seum der Moderne (Marbach, Baden Wrttem-
berg) has been a witness to an analog intellectual
struggle, and bringing this intellectual struggle

to bear in deliberations on design makes real
sense. Why? In the displayed exhibits on authors,
writing consisting of ink, pencil and ballpoint on
paper characterizes the struggle at the interface
of the visible and the invisible; what we see is the
process of something emerging. Anyone who
has ever seen Franz Kafka’s handwritten notes
for his novel »The Trial« in the Literaturmuseum
has experienced what a searching intellectual
process is. Elisions, things written over, sketchy,
in part ironical drawings in the margins, the visi-
ble swiftness of the genesis of the words, they all
reveal the struggle to create a unique, manifest



im Literaturmuseum der Moderne (Marbach,
Baden-Wirttemberg) die Vitrinen mit handschrift-
lichen Nachlassen von Schriftstellern gesehen
hat, wird Zeuge eines analogen Geisteskampfes,
und diesen Geisteskampf auch in die Betrach-
tung Uber Design einzubringen, passt bestens.
Warum? Die Schrift aus Tinte, Bleistift, Kugel-
schreiber auf dem Papier kennzeichnet in den
ausgestellten Exponaten der Schriftsteller das
Ringen an der Schnittstelle von Sichtbarem und
Unsichtbarem - das Im-Werden-Begriffene wird
deutlich. Wer jemals dort, im Literaturmuseum,
Franz Kafkas handschriftliche Aufzeichnungen

zu seinem Roman »Der Prozess« gesehen hat,
erfahrt, was ein suchender Denkprozess ist. Strei-
chungen, Uberschreibungen, skizzenhafte, zum
Teil ironische Zeichnungen an den Manuskript-
randern, die sichtbare Schnelligkeit des Entste-
hungsprozesses, offenbaren das Ringen um eine
eigene, manifeste Aussage. Es ist zwar bekannt,
dass algorithmengesteuerte Computer auch gute
Gedichte schreiben und interessante Musiksta-
cke komponieren k&dnnen. Doch die analoge, also
menschlich erarbeitete Aneignung durch das
Zeichnen oder Schreiben ist etwas grundsatzlich
anderes. Hier wird die persdnliche Unmittelbarkeit
des autonomen und offenen Entstehungspro-
zesses gefeiert: die Erkenntnis der menschlichen
Erfahrung und Durchdringung als Grundprinzip
des Neuen. Das Gegenteil davon wére die Kopie,
die Adaption, die Nachahmung, die Wiederho-
lung, die Montage oder die reine Informations-
verarbeitung.

Zur urspringlichen und autonom-selbstbewuss-
ten Position einer Visuellen Verstandesleistung ist
der Begriff der Denkenden Hand weiterfuhrend.
Horst Bredekamp hat dieses symbiotische Wort-
paar begrindet, als er Galileo Galileis (1564-1642)
fundamentale, erkenntnistheoretische Methode
zu den Darstellungs- und Analysemitteln der
Erkundung des Mondes, der Sonne, der Jupiter-
monde und der Fixsterne entschlisselte und
damit aufzeigte, dass die berihmten Florentiner
Mondzeichnungen nicht als Modelle mathemati-
scher Kenntnisse oder Naturphdnomene, son-
dern als Ergebnisse von geometrischen Erkennt-
nissen und Zeichnungen zu verstehen sind. Eine
der Kernaussagen Bredekamps ist, dass Galilei

statement. We all know that algorithm-driven
computers can also write good poems and
compose interesting pieces of music. However,
the analog, meaning human act of appropriation
by drawing or writing is something fundamen-
tally different. Here, the personal immediacy of
the autonomous and open process of genesis is
celebrated: the insight of human experience and
penetration as the basic principle of the new. The
opposite of this would be the copy, the adapta-
tion, imitation, repetition, montage or unadulter-
ated information processing.

The original and autonomous/self-confident po-
sition of a visual achievement of the mind helps
us develop the concept of the Thinking Hand.
Horst Bredekamp defined these symbiotic two
words when deciphering Galileo’s (1564 -1642)
fundamental, cognitive theoretical method

as regards the representational and analytical
means for exploring the moon, the sun, Jupiter’'s
moons and the fi ed stars and thus showed that
the famous Florentine’s lunar drawings were

not models of mathematical insights or natural
phenomena, but should be understood as the
result of geometrical insights and drawings. One
of Bredekamp's key statements is that Galileo
was a scientist above all because he was an
artist (draftsman). Galileo, the main founder of the
modern natural sciences, seen from the van-
tagepoint of research today, combined his own
experiments and quantitative measurements of
the variables observed in the methodological
sovereignty of drawings as the result of observa-
tions. In the Renaissance the draft as an analytical
and cognitive instrument was the basis for study-
ing natural phenomena (Bredekamp, 2014). In the
Renaissance drawing was a creative cognitive
instrument.

THE THINKING HAND TODAY AND THE NEW
TASKS FOR DESIGNERS

If we connect the conceptual duo of the Think-
ing Hand with the activity of the designer then
the radical intellectual effort innate in the cre-
ative process essentially consists of generating
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vor allem deshalb Wissenschaftler war, weil er ein
Kunstler (Zeichner) war. Galilei, der wesentliche
Begrinder der modernen Naturwissenschaf-

ten, kombinierte im Spiegel heutiger Forschung
eigene Experimente und quantitative Messungen
der beobachteten GréBen durch die methodi-
sche Souveranitat der Zeichnung als Resultat der
Beobachtung. Der Entwurf als analytisches und
erkenntnistheoretisches Instrument ist in der Re-
naissance die Grundlage zur Untersuchung von
Naturphanomenen (Bredekamp, 2014). Zeichnen
war in der Renaissance ein entwerfendes
Erkenntnisinstrument.

DIE DENKENDE HAND HEUTE UND DIE
NEUEN AUFGABEN FUR DESIGNERINNEN
UND DESIGNER

Wenn wir das Begriffspaar der Denkenden Hand
mit der Tatigkeit des Designers in Verbindung
bringen, dann liegt die radikale Verstandsleis-
tung des Kreativprozesses im eigentlichen Sinne
darin, Handlungen oder Ergebnisse hervorzu-
bringen, die vorher nicht denkbar waren und die
den Menschen aus seiner Bedingtheit befreien
und seine Lebensumsténde verbessern helfen
sowie aufklarerisch wirken. VerknUpfen wir diesen
durchaus moralischen Ansatz mit dem Zeitalter
der Digitalisierung und der Netzwerkgesellschaft,
wozu auch die »intimen Tyrannen« zu Anfang
dieses Textes zahlen, dann ist festzustellen, dass
heutige Datenberge, aus denen neue Produkte
entstehen, viele unserer bewahrten Geschafts-
und Lebensmodelle hinweggespllt haben und
das Neue daher vom Grundsatz her verhandelt
werden muss. Denn was friher die Gestirne
waren, die es zu Galileis Zeiten zu erklaren galt,
sind heute, wie eingangs erwahnt, die technolo-
gischen Herausforderungen durch abgefangene
Datenmengen und die Klnstliche Intelligenz, die
in unseren Alltag massiv eingreifen. Die Den-
kende Hand wurde sich weigern, Daten aus-
schlieBlich in ertragreiche, netzaffine Geschafts-
modelle zu transferieren, sie wirde sich weigern,
allein L&sungsansatze fur Geschaftsmodelle
abzuliefern. Sie wirde sich weigern, kritiklose
Selbstaufgabe zu akzeptieren, denn das ware
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actions or results that were not previously
conceivable and that liberate humans from their
determinacy and help improve the conditions of
human life, but also have an enlightening impact.
If we link this decidedly moral thrust to the age of
digitization and the networked society, and this
includes the »intimate tyrants« mentioned at the
outset, then we can say that today’s mountains
of data from which new products arise have
simply washed away many of our tried-and-true
business and life models, and the new therefore
needs to be debated again in principle. For what
were once the stars that needed to be explained
in Galileo’s day are now, as | remarked at the
beginning, the technological challenges posed
by the data volumes captured and artificial intel-
ligence, which are both massively intervening

in our lives. The Thinking Hand would refuse to
exclusively transfer data to high-earning, net-
worked-based business models; it would refuse
to simply deliver possible solutions for business
models; it would refuse to uncritically accept giv-
ing itself up. As that would be the opposite of an
autonomous creative draft. Rather, the Thinking
Hand calls for the opposite of self-renunciation; it
demands that the autonomous creative draft of-
fers orientation in a world of Big Data and that the
new thus be designed in a responsible manner
commensurate with human life. In this article, the
creative draft is also and in particular viewed as

a field of cultural experiment, in which designer
and manufacturer, product and buyers can find a
common unified basis. The experimental space
is an invitation. Any fleetingness is contrasted
there to a discussion of the topic. This is more
important than ever, although nevertheless not
new ... Back in 19th-centuryEurope, designers
and in particular theorists refused to bow down to
the entrepreneurial diktat of industrial production
suitable for the masses. In Germany, this intel-
lectual debate gave rise to the Werkbund. The
immensely important questions on the autonomy
and interpretative freedom of the designer and
design culminated finall in the Werkbund debate
of 1914, in which the free formal designers dis-
tinguished themselves from the functionally-ori-
ented formal discipline. The tussle over whose
interpretation was valid thus also influenced the
history of the Bauhaus in Germany and that of



das Gegenteil eines autonomen Entwurfes. Die
Denkende Hand fordert vielmehr das Gegenteil
einer Selbstaufgabe, sie fordert, dass der auto-
nome Entwurf in einer Welt von Big Data Orientie-
rung schafft und das Neue dadurch menschen-
gerecht und menschenverantwortlich gestaltet
wird. In diesem Beitrag wird der gestalterische
Entwurf auch und insbesondere als kultureller
Experimentalraum angesehen, in dem Entwerfer
und Hersteller, das Produkt und die Kaufer in einer
Einheit zusammenfinden kénnen. Der Experi-
mentalraum ist eine Einladung. Jeder Fluchtigkeit
wird dort die Auseinandersetzung zum Thema
entgegengestellt. Das ist heute wichtiger denn

je — aber gleichwohl auch nicht neu ... Schon im
19. Jahrhundert Europas haben sich Gestalter,
insbesondere Theoretiker, Uber das unternehme-
rische Diktat einer massentauglichen Industrie-
produktion erhoben. In Deutschland entstand aus
dieser geistigen Diskussion der Werkbund. Die

so wichtigen Fragen nach der Autonomie und
Deutungshoheit des Gestalters und des Ge-
staltens gipfelten schlieBlich im Werkbundstreit
von 1914, in dem sich die freien Formgestalter
von den Anhangern der funktionsorientierten
Formdisziplin absetzten. So pragte das Ringen
um Deutungshoheit auch die Geschichte des
deutschen Bauhauses oder die der Hochschule
fir Gestaltung in UIm nach dem Zweiten Welt-
krieg. Die Designerin und der Designer wurde

im Verlauf der Designgeschichte immer wieder
als der politisch Handelnde, der Eingreifende
hervorgehoben — wie auch in diesem Beitrag.
Vor den gewaltigen Aufgaben einer digitalen und
globalen Welt mit ihren zwangslaufigen Zerwdrf-
nissen, begrindeten Gefahren und groBartigen
Chancen fordert die Denkende Hand, das Berufs-
bild des Designers im Sinne seines Ursprungs zu
repositionieren. Wie heiBt es in diesem Text? »Das
Entwerfen ist zwar Ausdruck der Spontaneitat

und der Intuition, diese aber sind im Denkprozess
eines Erkenntniszusammenhanges verankert und
dort auch rickgekoppelt. Es handelt sich also im
urspringlichen, gestalterischen Entwurf, in der
Zeichnung, um eine Visuelle Verstandesleistung.«
Designerinnen und Designer mussen diesen
Zusammenhang im Sinne der herausragenden
Zukunftsaufgaben begreifen, denn Design ist in
den kommenden Jahrzehnten die Leitdisziplin,

the post-War Hochschule fur Gestaltung in Ulm.
In the course of design history, the designer has
repeatedly been given an exposed position as a
political actor who intervened in society — as is
the case in this article. Given the gigantic tasks
of a digital and global world with its inevitable
conflicts, evident dangers and marvelous op-
portunities, the Thinking Hand demands that we
reposition the professional brief of the designer
with a view to its origins. How did we phrase it
above? »lt follows that drafting is the expression
of spontaneity and intuition, but in the thought
process these are rooted in a cognitive context
and feedback into the drafting process. In other
words, the original, creative draft, the drawing,

is a visual achievement of the mind.« Design-
ers must construe this context in the sense of
outstanding tasks for tomorrow because design
will in coming decades be the leading discipline
when it comes to the comprehensive renewal

of coexistence on Earth. The visual achievement
of the mind leads to a meaningful concept of
creativity that improves human life. This results,
among other things and in particular, in a task
for education. Designers must grasp the horizon
of planning and technology, they require knowl-
edge on how algorithms and artificial intelligence
function, in order with great self-confidence to
bring THEIR creative draft to bear. We all benefit
if designers raise their Thinking Hands. «—
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wenn es um die umfassende Erneuerung des
Zusammenlebens auf der Erde geht. Die Visuelle
Verstandesleistung flhrt zu einem aussage-
kraftigen Kreativkonzept, das das Leben der
Menschen verbessert. Daraus ergeht auch und
insbesondere ein Auftrag an die Bildung. Desig-
nerinnen und Designer missen den Horizont
des Planens und der Technologie verstehen, sie
bendtigen Wissen dartber, wie Algorithmen und
Kanstliche Intelligenz funktionieren, um mit allem
Selbstbewusstsein IHREN Entwurf einzubringen.
Wir alle profitie en davon, wenn die Designerin
oder der Designer die Denkende Hand erhebt.
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KERNAUSSAGEN DES NORDAMERIKANISCHEN HEARINGS
IN PASADENA, 17.-19.10.2019
KEY STATEMENTS FROM THE NORTH AMERIGAN HEARING
IN PASADENA, 10.17-19, 2018

Hinweis: Einige Themen aus dem vorherigen Hearing wurden Note: Certain topics from the previous hearing were also
auch hier zur Sprache gebracht. Sie werden deshalb an dieser discussed, hence they are not covered again here.
Stelle nicht erneut aufgefihrt.
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KUNSTLICHE INTELLIGENZ UND
MASCHINELLES LERNEN

Design ist doppelt in die umfassende Digitalisie-
rung des Alltags der Menschen eingebunden.
Erstens leistet Design als Resultat entscheidende
Beitrdge zur Akzeptanz, Vermarktung und zur
Anwendung digitaler Angebote (Front-End).
Zweitens steuert Design als Prozess wesentliches
Wissen zur Entwicklung dieser Angebote bei, von
der Organisation der Ablaufe Uber Untersuchun-
gen des Nutzerverhaltens bis zur Kommunikation
der Beteiligten (Back-End).

Die Digitalisierung wird zunehmend durch auto-
matisierte Prozesse bestimmt. Dass deshalb der
Einfluss von Algorithmen (Klnstliche Intelligenz
und maschinelles Lernen auf der Grundlage gro-
Ber Datenmengen) auf die Designpraxis zunimmt,
ist unstrittig. Dass sich diese Veranderung rasch
vollziehen und erhebliche Auswirkungen haben
wird, ist ebenfalls offenkundig. Unterschiedlich
fallen die Bewertungen dieses substanziellen
Wandels aus: Wird dieser Einfluss Uberhaupt
begruBt, welche Verantwortung ergibt sich fur
Designerinnen und Designer und welche Folgen
ergeben sich daraus fur die Designlehre? Es ist
offensichtlich, dass im Designstudium die Um-
walzungen nicht so schnell vermittelt werden
kénnen, wie sie sich in der Wirtschaft vollzie-
hen. So bleibt der Designlehre bestenfalls, die
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ARTIFIGIAL INTELLIGENGE AND
MAGHINE LEARNING

DESIGN AM
FRONT-END UND
BACK-END DER
DIGITALISIERUNG

Design plays a part in the all-encompassing
digitization of human beings’ everyday lives in
two ways: First, by way of a result, design makes
crucial contributions to acceptance, marketing,
and the use of digital offerings (front end). Sec-

ond, design as a process contributes essential DESIGN AT THE

knowledge for the development of these offer- FRONT AND
ings, ranging from the organization of processes BACK ENDS OF
to investigations into user behavior to communi- DIGITIZATION

cation among those involved (back end).

Digitization is increasingly defined by automated
processes, and it remains an undisputed fact that
the influence of algorithms (artificial intelligence
and machine learning based on large volumes
of data) on design practice is growing. It is also
clearly evident that this change is taking place
rapidly and will have considerable impacts.
What varies, however, are the evaluations of this
substantial shift: Is this influence generally wel-
comed? What responsibilities arise for design-
ers and what consequences result from this for
design education? It is obvious that in a design
degree, the fluctuations cannot be conveyed as
quickly as they take place in the industry. Hence,
ideally, design teaching prepares students so
that they can ask the right questions.



DREITYPISCHE
REAKTIONSMUSTER
AUF VERANDERUNG

THREE TYPICAL
PATTERNS OF REAC-
TION TO CHANGE

KRITIKFAHIGKEIT
VON ALGORITHMEN

CRITICAL FACULTIES
OF ALGORITHMS

Studierenden darauf vorzubereiten, die richtigen
Fragen zu stellen.

Weil Design als integraler Bestandteil der Indust-
rialisierung gesehen wird, haben ihre Veranderun-
gen nicht nur die Designpraxis und Designlehre
beeinflusst. Die vier groBen Transformationen der
Moderne (Mechanisierung im 18. Jahrhundert,
Elektrifizierung im 19. Jahrhundert, Automatisie-
rung im 20. Jahrhundert, Digitalisierung im 21.
Jahrhundert) wurden auch von Debatten beglei-
tet, die seither den internationalen Designdiskurs
pragen. Die jeweiligen Positionen wurden bzw.
werden von drei grundsatzlichen Reaktions-
mustern motiviert: erstens Ablehnung des Neuen
und Verherrlichung der Vergangenheit (»Maschi-
nenstlirmer«); zweitens Resignation und Anpas-
sung an die Gegenwart (»Pragmatiker«); drittens
euphorische Zustimmung und Ausrichtung auf
eine ideale Zukunft (»Visionar«). Diese Positionen
finden sich auch in der aktuellen Auseinander-
setzung darUber, wie der Einfluss von Kunstlicher
Intelligenz und maschinellem Lernen aufs Design
zuU bewerten sei.

Eine verbreitete Annahme geht davon aus, dass
Menschen besser darin seien, das Bestehende
infrage zu stellen, Unzusammenhangendes
zusammenzufuhren und Muster aufzubrechen,
wahrend Maschinen bald die besseren Antwor-
ten auf die gestellten Fragen liefern wurden. Es

Since design is seen as an integral part of in-
dustrialization, the changes involved here have
influenced more than just design practice and
design education. The four major transformations
of modern times (mechanization in the 18thcen-
tury, electrification in the 19thcentury, automation
in the 20thcentury, and digitization in the 21st
century) have gone hand in hand with debates
that have characterized international design dis-
course ever since. The relevant positions were or
are motivated by three fundamental reactionary
patterns: first, rejection of the new and glorific -
tion of the past (»Luddite«); second, resignation
and adaptation to the present (»pragmatist«);
and third, euphoric agreement and orientation
towards an ideal future (»visionary«). These
positions are also found in the current debate
concerning how we might evaluate the influence
of artificial intelligence and machine learning

on design.

There is a widely held assumption that human
beings are better at questioning the status quo,
bringing together what is disjointed and breaking
up patterns, while machines will soon provide
better answers to the questions posed. There is
also the notion, however, that critical questioning
and breaking up patterns are programmable.

A second thesis assumes that the volume of
relevant information is no longer usable without

151



Hearings 2019-20 / Pasadena

steht allerdings im Raum, dass auch das kritische
Hinterfragen und Durchbrechen von Mustern
programmierbar sei.

Eine zweite These geht davon aus, dass die
Menge der relevanten Informationen ohne
Maschinen nicht mehr nutzbar sei und dass
Menschen nur mit ihrer Hilfe dazu in der Lage
seien, fundierte Entscheidungen in komplexen
Situationen zu treffen bzw. dass dank Kunstlicher
Intelligenz bessere Entscheidungen gefallt
werden kdnnten.

Die Haltung, die der Verdnderung positiv gegen-
Uber steht, geht davon aus, dass es sich bei
Kunstlicher Intelligenz und maschinellem Lernen
um Werkzeuge handle. Und jedes Werkzeug sei
per se weder gut noch schlecht (ausdricklich
auch im moralischen Sinn), sondern es kbnne
sowohl konstruktiv als auch destruktiv verwendet
werden. Weil es darauf ankomme, was damit ge-
macht werde, komme es also darauf an, dass es
zum Guten eingesetzt werde. Eine Position lautet:
Wer an dieser Stelle nicht aktiv mitgestaltet, hat
schon verloren.

Ein weiteres Argument, das zum Kanon des De-
signdiskurses zahlt, lautet: Es ist unverantwortlich,
Studierende auf eine Tatigkeit vorzubereiten, die
Maschinen schneller und billiger erledigen.
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machines and that, without assistance, people
are no longer able to make well-founded deci-
sions in complex situations, or that artificial intelli-
gence enables them to make better decisions.

Those who are positively disposed towards
change assume that artificial intelligence and
machine learning are tools, and each tool per

se is neither good nor bad (expressly also in the
moral sense) but can be used both constructively
and destructively. Since everything hinges on
what is done with these tools, then really it is all
about using them for good. One stance is that
anyone who is not actively involved in the devel-
opment at this point has already lost out.

Another argument that forms part of the canon of
design discourse is that it is irresponsible to pre-
pare students for an activity that machines handle
more quickly and more cheaply.

These days, people no longer use screwdrivers
and welding devices to mold the work done

by machines, but rather programming lan-
guages. While, up until the 20thcentury, you only
needed to learn human codes to be successful
in a career, in the 21stcentury it is essential to

get to grips with algorithmic codes: »Literacy

has changed.« If designers do not acquire this
knowledge, then they cannot judge whether their

UNBEWALTIGBARE
INFORMATIONS-
MENGE

UNMANAGEABLE
VOLUME OF
INFORMATION

KUNSTLICHE
INTELLIGENZ ALS
WERKZEUG

ARTIFICIAL
INTELLIGENCE
AS ATOOL



UNKENNTNIS VON
CODES ALS NEUER
ANALPHABETISMUS

IGNORANCE OF
CODES AS NEW
ILLITERACY

MIKROPLASTIK UND
MIKRODATEN

MICROPLASTIC AND
MICRODATA

Menschen gestalten heute die Arbeit der Maschi-
nen nicht mehr mit Gegenstadnden (Schrauben-
zieher und SchweiB3gerat), sondern mit Program-
miersprachen. Hat es bis zum 20. Jahrhundert
noch gentgt, menschliche Codes zu erlernen,
um beruflich erfolgreich zu sein, so ist es im 21.
Jahrhundert unerlasslich, algorithmische Codes
zu beherrschen: »Die Alphabetisierung hat sich
verdndert.« Wenn Designerinnen und Designer
sich diese Kenntnisse nicht aneignen, kbnnen sie
nicht beurteilen, ob ihre EntwUrfe zur Losung der
Aufgabe beitragen. Die Situation wird verglichen
mit dem Entwurf einer lllustration fur ein gedruck-
tes Magazin: Auch dafur seien Fachkenntnisse
Uber alle Schritte der Herstellung erforderlich ge-
wesen. Wenn Designlehre die aktuell bendtigten
Sprachkenntnisse nicht vermittle, wirden Desig-
nerinnen und Designer nur noch Dekorateure.

Das Wachstum der Datenstréme betrifft auch
Fragen der Nachhaltigkeit. Daten werden meist
nicht als Ressource gesehen, die die natlrliche
Umwelt belasten. Dieses Ausblenden eventuel-
ler Folgen technischer Verdnderungen begleitet
die Entwicklung des Designs von Anfang an.
Aktuell wird zum Beispiel die Verseuchung der
Meere durch Mikroplastik breit thematisiert. Es ist
deshalb denkbar, dass in Zukunft auch Daten als
Schmutz gesehen werden: »Wir verschmutzen
das Internet mit Mikrodaten.«

designs contribute to resolving the task at hand.
The situation is compared with the design of an
illustration for a printed magazine: For this too, it
was said, specialist knowledge of all stages of
production is necessary, and if design education
does not convey the currently required linguistic
skills, then designers are reduced to decorators.

The growth of data fl ws also relates to issues

of sustainability. Data are not generally seen as a
resource that weighs on the natural environment,
and this dismissal of the potential consequences
of technical change has accompanied the devel-
opment of design from the outset. Right now, for
example, pollution of the seas with microplastic
is a widely discussed topic. It is conceivable,
therefore, that in the future data will also be seen
as a pollutant: »We are polluting the internet

with microdata.«
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ORGANISATION DER DESIGNHOGHSCHULEN

Bildung kostet. Das gilt nicht nur flrs Designstu-
dium. Die entscheidende Weichenstellung steht
am Anfang jeglicher Diskussion Uber die Finan-
zierung des Bildungssystems: Ist es zulassig, die
Kategorie »return on investment« in die Diskussion
Uber die Aufgaben und Ziele von Bildung einzu-
fuhren? Denn je nachdem, wie die Antwort ausfallt,
ergeben sich fur Individuen, Unternehmen und
die Gesellschaft unterschiedliche Antworten auf
die Frage nach dem Erl6s bzw. Gegenwert flr die
Aufwendungen far Bildung.

Deshalb bestimmen Organisationsformen der
Hochschulen wesentliche Anteile der Designlehre,
noch bevor der erste Satz zwischen Studierenden
und Lehrenden ausgetauscht werden kann: Die
Regelung des Zugangs zum Studium nimmt er-
heblichen Einfluss darauf, was im Studium thema-
tisiert wird und in welcher Form es behandelt wird.

Qualitaten des Orts (Architektur und Umgebung),
der materiellen Ausristung und der personellen
Ressourcen hangen wesentlich von der Finanzie-
rung ab. Wie in vielen Studiengangen, so ist auch
im Design die Tendenz zur Spreizung zwischen
offentlichen und privaten Hochschulen weltweit
spurbar. In den USA scheint die Situation beson-
ders deutlich zu sein. Hier versammeln die teu-
ersten privaten Einrichtungen eine erstaunliche
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ORGANIZATION OF DESIGN UNIVERSITIES

Education costs money, and that applies not
only to a degree in design. The crucial, defining
question at the start of any discussion on funding
the education system is: Is it reliable to incorpo-
rate the category of »return on investment« into a
discussion about the goals and responsibilities of
education? After all, depending on the response
given, there are resultingly different answers to
the question of the yield or countervalue for the
money spent on education for individuals, com-
panies and society alike.

Hence, the organizational forms of higher edu-
cation institutions determine fundamental parts
of their design teaching, even before the very
first interaction between students and teachers:
Regulation of access to the degree course has

a considerable influence on what will be ad-
dressed in the course and the form in which it will
be dealt with.

The qualities of a place (architecture and sur-
roundings), the material equipment and the staff
resources depend crucially on funding. As for
many degree courses, in design too there is a no-
table tendency towards a greater divide between
public and private universities all over the world.
In the USA, the situation appears to be particu-
larly apparent. Here, the most expensive private

FINANZIERUNG DES
DESIGNSTUDIUMS

FUNDING A DESIGN
DEGREE

KLUFT ZWISCHEN
OFFENTLICHEN
UND PRIVATEN
HOCHSCHULEN

DIVIDE BETWEEN
PUBLIC AND PRIVATE
UNIVERSITIES



Kombination aus Elementen des 6konomischen,
sozialen, kulturellen und symbolischen Kapitals.
Wer an einer der international berihmten Einrich-
tungen studiert, bezahlt far historisch akkumu-
liertes Prestige, gegenwartige Ausstattung sowie
Verbindungen in die Wirtschaft, die eine aus-
k&bmmliche Zukunft versprechen.

Dass der Zugang furs Studium nicht jedem jungen
Menschen offen steht, auch wenn sie oder er

alle persdnlichen Voraussetzungen erflllt, ist seit
Jahrzehnten eine Herausforderung fur die Hoch-
schulen. In den USA ist diese Situation eingebettet
in eine politische Tradition, nach der gehobene
Bildung — grob gesagt — eigentlich nicht der Staat,
sondern der Einzelne zu finanzie en hat. Bildung
wird danach als Investition in die persénliche Zu-
kunft verstanden.

Diese exklusive Position konkurriert mit der
kontinentaleuropéischen Tradition 6ffentlicher
Bildungssysteme, die hochsten akademischen
Anspruch nicht als Widerspruch zu moglichst
niedrigen Zugangsbarrieren sehen. Diese Tradition
wurzelt im Verstandnis von optimaler Bildung als
staatlicher Pflicht, weil von ihrem Gelingen die
gesamte Gesellschaft mindestens ebenso viel
profitiert wie der Einzelne.

Die Designlehre wird als Spiegel dieser Situation
gesehen. Das Ziel lautet durchgéangig, dass die

institutions garner an astonishing combination

of elements of economic, social, cultural, and
symbolic capital. Anyone who studies at one of
the internationally renowned establishments pays
for historically accumulated prestige, present-day
facilities and connections in the economy that
also promise a comfortable future.

The fact that access to such a degree is not
open to all young people even if they fulfil all of
the personal prerequisites has been a challenge
for higher education institutions for decades. In
the USA, this situation is embedded in a political
tradition whereby it is the individual — broadly
speaking - rather than the state who finances
more advanced education. On this basis, educa-
tion is seen as an investment in one’s personal
future.

This exclusive position goes against the conti-
nental European tradition of public education
systems that believe the highest academic
aspirations are not negated by the lowest possi-
ble access barriers. This tradition is rooted in an
understanding of optimum education as a duty of
the state, since its success means the whole of
society benefits at least as much as the individ-
ual.

Design education is seen as a mirror of this
situation. The aim is that, universally, the make-up
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Zusammensetzung des Personenkreises aus
Lehrenden und Studierenden so vielfaltig und
inklusiv wie moglich gestaltet sein sollte. Diversi-
tat wird nicht nur als gesellschaftliche Verantwor-
tung, sondern auch als inharente Notwendigkeit
beschrieben: Je unterschiedlicher die Beteiligten
an Designprozessen sind, desto grofer die Berei-
cherung und desto wahrscheinlicher ist es, dass
die optimale Losung entwickelt wird.

GroBe Unternehmen in den USA, insbesondere
Technologieunternehmen, haben sich schon
vor geraumer Zeit die Umsetzung des Para-
digmas Diversitat auf die Fahne geschrieben. In
der Folge tendieren die ersten firmeneigenen
Fortbildungsprogramme zu ernst zu nehmenden
Alternative fur ein Designstudium. Denn sie sind
nicht nur materiell gut ausgestattet und bieten
unmittelbare Praxisrelevanz. Fur die Auswahl der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer dieser Kurse
spielt auch die Finanzierung keine Rolle. Das
bestehende Organisationsmodell der Design-
hochschulen wird eventuell an dieser Stelle neu
erfunden.

Ein weiterer Aspekt der Zuganglichkeit zum De-
signstudium ist die Organisation des Auswahlver-
fahrens. Es wird bezweifelt, dass Portfolios bzw.
Mappen daflir geeignet sind, die Persdnlichkeit
und das Potenzial der Bewerberinnen und Bewer-
ber angemessen zu beurteilen.
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ZUGANGLICHKEIT
UND DIVERSITAT DES
DESIGNSTUDIUMS

of the group of people comprising teachers and
students should be molded to be as diverse and
inclusive as possible. Diversity is described as
not merely a social responsibility, but indeed as
an inherent necessity: The more diverse those
involved in design processes are, the greater
the enrichment and the more likely it is that the
optimal solution will be developed.

ACCESSIBILITY AND
DIVERSITY OF A
DESIGN DEGREE

Large corporations in the United States, partic-
ularly technology companies, committed to im-
plementing the paradigm of diversity some time
ago. As a result, the first training programs offered
in-house by companies seem to be serious alter-
natives to a design degree. After all, not only are
they well equipped in material terms and able to
offer direct practical relevance, but in the selec-
tion of participants on these courses, too, funding
is not an issue. The existing organizational model
of design universities may be reinvented at this
point.

Another aspect of the accessibility of a design
degree is the organization of the selection
process. There is doubt as to whether portfolios
are suitable for assessing the personality and the
potential of applicants appropriately.



SPEKULATION ALS
KOMPETENZ DER
DESIGNPRAXIS

SPECULATION AS A
COMPETENCE OF
DESIGN PRACTICE

GESICHERTES
WISSEN UND
PROFESSIONELLES
UNWISSEN

SECURED
KNOWLEDGE AND
PROFESSIONAL
UNCERTAINTY

AUFGABEN DER
DESIGNHOGHSCHULEN

Design ist eine Praxis, die auf die Bewéltigung
kunftiger Aufgaben ausgerichtet ist. Deshalb sind
ein hohes Interesse an kommenden Entwicklun-
gen und der konstruktive Umgang mit Ungewiss-
heit typisch flrs Design. Die begrindete Spekula-
tion Uber die Zukunft (»educated guess«) gehort
zum Alltagsgeschéft im Design. Aber Designerin-
nen und Designer k&nnen sich ihrer Entscheidun-
gen nicht sicher sein: »Es gibt vieles, von dem wir
wissen, dass wir es nicht wissen.« Die Ungewiss-
heit betrifft auch das Design selbst.

Designhochschulen sehen sich deshalb in einer
widersprichlichen Lage. Auf der einen Seite
sind sie gepragt vom Selbstverstandnis als Hort
gesicherten Wissens: »Wir sollen Wissen ver-
breiten. Wir sollen die Lichttrager in der Gesell-
schaft sein.« Auf der anderen Seite mussen sie
Wissen und Fahigkeiten Gber den Umgang mit
professioneller Unwissenheit vermitteln. Dazu
zahlen vor allem die Fahigkeit zum Zweifel und
die Bereitschaft, Fragen zu stellen, sowie das
Selbstbewusstsein, dass sie in der Lage sind,
jede neue Situation in Angriff zu nehmen. Daftr
ist eine Atmosphére erforderlich, die den Stu-
dierenden personliche Sicherheit bietet und ihr

THE RESPONSIBILITIES OF
DESIGN UNIVERSITIES

Design is a practice geared towards the man-
agement of future tasks. Hence, a keen interest in
future developments and a constructive ap-
proach to dealing with uncertainties are typical
for design. Justified speculation about the future
(»reducated guess«) is part of day-to-day busi-
ness in design. However, designers cannot be
sure about their decisions: »There is a lot that we
know we don’t know.« This uncertainty concerns
design itself, too.

Design universities therefore see themselves in

a somewhat contradictory situation. On the one
hand, they are characterized by the self-image of
a stronghold of secured knowledge: »We should
disseminate information. We should be the torch-
bearers for society.« On the other hand, they have
to convey knowledge and skills in dealing with
professional uncertainty. These include, most im-
portantly, the capacity for doubt and a readiness
to ask questions, as well as the self-assurance

of being able to deal with each new situation.
This requires an atmosphere that offers students
a safe space and strengthens their self-belief:
»Universities are the perfect place for thinking
and for failing.«
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Selbstvertrauen starkt: nHochschulen sind der
perfekte Ort zum Denken und zum Scheitern«.

Als Aufgabe der Designhochschulen wird des-
halb genannt, die Studierenden herauszufordern
und ihnen eine mogliche Zukunft zu zeigen, von
der sie nichts wussten und die noch Uberhaupt
nicht existiert.

Die Rolle der Designerinnen und Designer im
Team wird als Bindegewebe bezeichnet. Das
Klischee der Star-Designerin bzw. des Star-
Designers ist obsolet, auch wenn dieses Zerrbild
in den Medien als stereotype Figur noch in Zu-
kunft prasent bleiben wird.

Viele Menschen, die im Design arbeiten, haben
kein Designstudium absolviert und kommen

aus anderen Berufen. Sie werden oft von De-
signabsolventen im Laufe der Arbeit angeleitet
(»training on the job«). Auch darin liegt eine

neue Herausforderung fur Designhochschulen,
wenn es immer mehr Tatigkeiten gibt, fur die das
Designstudium nicht erforderlich ist, wahrend die
Zusammenarbeit mit kritisch denkenden Kollegin-
nen und Kollegen in den Vordergrund rickt, die
innerhalb |hrer Organisation konstruktiv stérend
(»disruptiv«) wirken sollen.
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Hence, one of the tasks of design universities
cited was to challenge students and to show
them a possible future that they knew nothing
about and that does not yet even exist.

The role of designers in the team is seen as being

like conjunctive tissue. The cliché of the star
designer is obsolete, even if this distorted image
will remain present as the stereotypical figu e in
the media in future, too.

A lot of people who work in design do not have a
design degree and come from other professions,
although they are often guided by design grad-
uates during the course of the work (»on-the-job
training«). Here again, there lies a new challenge
for design universities if there are ever more ac-
tivities for which a design degree is not neces-
sary, and meanwhile collaboration with critically
thinking colleagues is shifting to the foreground.
This should have a constructively »disruptive«
effect within their organization.

Against this background, it also becomes plau-
sible that design universities might aim to make
their students’ future role not the service provider
beholden to the client, but rather the superior

DESIGNERINNEN UND
DESIGNER ALS BINDE-
GEWEBE IM TEAM

DESIGNERS AS
CONJUNCTIVE
TISSUE IN THE TEAM

PROFESSIONELLE
PRAXIS OHNE
STUDIUM

PROFESSIONAL
PRACTICE WITHOUT A
DEGREE



SPEZIFISCHE
DIDAKTISCHE
FORMATE FURS
DESIGNSTUDIUM

SPECIFIC ACADEMIC
FORMATS FOR A
DESIGN DEGREE

Vor diesem Horizont wird auch plausibel, wenn
Designhochschulen als kinftiges Berufsbild

fur ihre Studierenden nicht die Dienstleister im
Kundenauftrag, sondern die Ubergeordneten
Fuhrungskrafte und Entscheider anstreben: »Die
Designerin bzw. der Designer ist die bzw. der zu-
kinftige CEO«.

PADAGOGISCHE KONZEPTE

Um die vier als kritisch bezeichneten Grundlagen
flr erfolgreiche Designpraxis zu starken — kriti-
sches Denken, Kreativitat, Neugier und Beobach-
tungsgabe -, sind herkdbmmliche akademische
Formate (Vorlesungen und Seminare) meist
ungeeignet. Jungere, im akademischen Kon-
text meist noch nicht etablierte paddagogische
Konzepte unterscheiden sich stark von linearen
Sender-Empfanger-Formaten:

- Bootcamp: Projektweise und eng befristete
Kooperation mit Unternehmen, die von diesen
oft als Auswahlverfahren fur die Anwerbung
neuer Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter genutzt
werden;

managing power and decision-maker: »The de-
signer is the CEO of the future.«

DIDAGTIC GONGEPTS

Conventional academic formats (lectures and
seminars) are therefore largely unsuitable in order
to strengthen the four areas identified as the crit-
ical basis for successful design practice (namely
critical thinking, creativity, curiosity and observa-
tional skills). More recent teaching concepts not
yet well established in the academic context are
drastically different to linear broadcaster/receiver
formats:

— Bootcamp: on a project basis and involving
tight deadlines in cooperation with companies
that might often use this as a selection proce-
dure for recruiting new employees;
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— Mission: Im Mittelpunkt aller Lehr- und Lern-
tatigkeiten steht eine gemeinsam zu erfullende
Mission, die daftir notwendigen Kenntnisse
werden fallweise angeeignet;

— Labor: Konzentration auf eng begrenzte Inhalte,
die schrittweise praxisnah vertieft werden; das
Experimentelle an diesem Format liegt in der
Beschaftigung mit Themen, die neu sind und
bzw. oder an der Peripherie des Lehrplans
liegen, sodass ihre Tauglichkeit flr das Curricu-
lum erst erprobt wird;

- Projektbasiertes Lernen: Stoffe werden nicht
abstrakt und auf Vorrat vermittelt, sondern nur
im Zusammenhang mit der Lésung einer kon-
kreten, umfassenden Aufgabe;

- Studentenclub: Studierende lernen vonein-
ander und setzen dabei auch ihre eigene
Agenda.

Die Veranderung der Welt wird als dynamisch
wahrgenommen, wahrend sich die Designhoch-
schulen daran nur langsam anpassen. Haben sie
ihren Rickstand aufgeholt, dann hat sich die Welt
schon wieder weitergedreht. Das Synchronisieren
erscheint wie ein bewegliches Ziel. »Wie bereiten
wir die Studierenden also auf sich bewegende

Ziele vor?« «—
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- Mission: at the heart of all teaching and learn-
ing activities lies a mission that has to be com-
pleted together, with the knowledge necessary
for this acquired on a case-by-case basis;

— Laboratory: focus on very limited content that
has to be explored in more depth on a step-
by-step, practice-oriented basis; the exper-
imental side of this format lies in addressing
themes that are new or on the periphery of the
curriculum so that their suitability for the course
program can be tested initially;

- Project-based learning: material is conveyed
not in abstract, off-the-shelf form, but solely in
relation to the resolution of a specific, compre-
hensive task;

— Student club: students learn from each other
and thereby also set their own agenda.

The changes in the world are perceived to be
dynamic, yet design universities are adapting to
them only gradually. As soon as they have caught
up, the world has turned even further. Synchro-
nization seems like a moving target. »So how do
we prepare students for a moving target?« -

STUDIUM ALS
VORBEREITUNG AUF
BEWEGLICHE ZIELE

A DEGREE AS
PREPARATION FOR A
MOVING TARGET
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SCHAFFEN WIR
EINE INKLUSIVE
UND
GEREGHTERE
DESIGNKULTUR!



DESIGN UND DAS
US-AMERIKANISCHE
BILDUNGSSYSTEM

Annette Diefenthaler

Vor ein paar Tagen hat mir ein Kollege den Brief
mit dem Hilfegesuch einer Mutter weitergeleitet.
Sie schrieb, dass sie sich sehr groBe Sorgen

um ihren Sohn mache, da er die Ubliche fur ihn
unabdingbare Unterstltzung nicht mehr erhalten
werde, seit seine Schule aufgrund von COVID-19
in den Onlinemodus gewechselt hatte. |hre Hoff-
nung war nun, dass gute Designideen in dieser
trostlosen Situation etwas Optimismus verstrd-
men konnten.

»Wie Sie wissen, hat mein Sohn aufgrund seiner
psychischen Erkrankung spezielle Bedurfnisse.
Durch das E-Learning ist er in eine tiefe De-
pression gerutscht. Fir jemanden wie ihn bietet
dieses Setup nicht gentigend Unterstitzung. Ich
mochte keinesfalls Druck auf ihn austiben und
damit riskieren, dass er suizidal wird und erneut
ins Krankenhaus eingeliefert werden muss. Durch
eine gemeinsame Anstrengung lieBe sich sicher-
lich eine Losung finden.

Unterzeichnet von Mama, die verzweifelt nach
Abhilfe sucht.«

Ein Teil von mir hatte am liebsten sofort alles
fallen gelassen, um fur dieses Kind eine L6ésung
zu entwickeln. Der andere Teil wusste nur allzu
gut, dass damit vielleicht einem Schler geholfen
ware, tatsachlich gibt es aber Millionen weiterer
Kinder mit &hnlichen Problemen und zu wenig
Technologie, Hilfsmitteln und Unterstutzung,

um lernen zu kénnen. Der Brief fasst die dustere
Realitat dieser Situation im September 2020 sehr
gut zusammen: Geschlossene Schulen und Fern-
unterricht verscharfen die ungleichen Bildungs-
chancen und haben fur die betroffenen Kinder
lebenslange Konsequenzen.

Es ist sicherlich ein schwieriger Moment, sich
nun, ausgerechnet acht Monate nach Beginn
der COVID-19-Pandemie, mit den andauernden

DESIGN AND THE
US-AMERICAN EDUGATION
SYSTEM

Annette Diefenthaler

A few days ago, a colleague sent me a letter from
a mother pleading for help. She was deeply wor-
ried about her son, who had been shut out of the
services he depended on when his school went
online during COVID19. She hoped that someone
might be able to use design to bring optimism
and ideas to an otherwise bleak situation.

»My son, as you know, is special needs with a
mental iliness. E-learning has dumped him into

a deep depression. This setup is not supportive
enough for someone like him. Last thing | want is
to pressure him and end up with suicidal ideation
that brings him back to the hospital. | know there
is a solution out there if we all put our heads
together.

Signed desperately seeking Mama«

Part of me wanted to drop everything to just help
design a solution for this child. Another part of
me knew that while | might make a difference for
one student, there are millions more across the
country who are in similar peril, lacking the tech-
nology, tools, and support they need to learn. The
letter sums up the dismal reality of this moment in
September 2020: closed schools, and distance
learning are exacerbating educational inequities
that will impact students for a lifetime.

This is a complicated moment to confront en-
during issues in the U.S. education system, eight
months into the COVID19 pandemic. Increasing
quarantine fatigue is causing conflict between
neighbors, communities, and state and federal
governments. To make matters worse, wildfi es
are raging across California, intensified by climate
change. The racial justice movement, spurred by
the murder of George Floyd in May, is reaching
into all aspects of public life, and fie ce contro-
versy leading up to the presidential election is
dominating the daily news. While many educators

163



Hearings 2019-20 / Essay / Annette Diefenthaler

Problemen des US-amerikanischen Bildungs-
systems auseinanderzusetzen. Die zunehmende
Quarantdanemudigkeit fuhrt zu Konflik en zwi-
schen Nachbarn, Kommunen sowie auf bundes-
staatlicher und nationaler Ebene. Zu allem Ubel
wuten in ganz Kalifornien Flachenbrande, die
durch den Klimawandel noch angefacht werden.
Die Black-Lives-Matter-Bewegung, die durch

die Ermordung von George Floyd im Mai zusatz-
lichen Auftrieb erfahren hat, betrifft mittlerweile
alle Aspekte des offentlichen Lebens, wahrend
im Vorfeld der Prasidentschaftswahlen die tag-
lichen Nachrichten von erbitterten Kontroversen
beherrscht werden. Obwohl viele Lehrer unter
diesen Bedingungen um eine bestmabgliche
Unterstltzung ihrer Schiler bemiht sind, ist es
kaum verwunderlich, dass benachteiligte und ins-
besondere afroamerikanische Schuler ohne ein
geeintes nationales Férdersystem zunehmend
abgehangt werden.

Als Designerin habe ich mich mit Schulen und
padagogischen Systemen von der Frihférderung
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are doing the best they can to support their stu-
dents under these circumstances, it is no surprise
that without a united, national support system,
students who are most underserved, particularly
students of color, are increasingly getting left
behind.

As a designer who has worked with schools and
school systems from early learning to higher
education, in public, private, and charter schools,
| know how challenging it is to make change in
education systems under normal circumstances.
The pandemic has created a rapid digital trans-
formation of the education sector, which offers an
exciting opportunity for dramatically accelerated
innovation. So far, however, the racially disparate
economic and health impacts of the virus are
also further magnifying education gaps. While
parents in affluent neighborhoods are forming
pods and hire private tutors, students in some of
the poorest areas have gone for months without
access to the internet or a quiet place to study
online.



bis zur héheren Bildung in 6ffentlichen und pri-
vaten Schulen sowie Charterschulen beschéftigt,
daher weiB ich, wie schwer ein Wandel bereits
unter normalen Bedingungen zu bewerkstelli-
gen ist. Die Pandemie hat eine rapide digitale
Transformation des Bildungssektors bewirkt und
eréffnet nun interessante Moglichkeiten einer
drastisch beschleunigten Innovation. Bislang ver-
groéBern die ethnisch disparaten wirtschaftlichen
und gesundheitlichen Auswirkungen jedoch

die Schere im Bildungssystem. Wahrend Eltern

in gehobenen Wohnvierteln Gruppen bilden

und Privatlehrer anheuern, haben Schuler in den
armsten Bezirken monatelang keinen Zugang
zum Internet bzw. einen ruhigen Ort zum Online-
Lernen gehabt.

Ich habe einen GroBteil meiner Karriere mit der
Entwicklung einer Zukunftsvision flr das Lernen
verbracht, insofern sind diese Rickschritte nun
besonders niederschmetternd fir mich. Ganz
davon abgesehen ist es fur mich als Designerin
natUrlich ausgesprochen deprimierend, die Fol-
gen fUr die Designlehre und die Branche insge-
samt mitansehen zu mussen.

Im Berufsstand des Designers gibt es nur eine
unzureichende demografische Diversitat und Kul-
tur der Eingliederung. Geman einer Erhebung fur
den Bereich Design, die 2019 von AIGA, Google
und Accurat durchgefihrt wurde, bezeichnen
sich 71 Prozent der Designerinnen und Desig-
nerin den USA als WeiBBe, gefolgt von 9 Prozent
mit asiatischer Herkunft. Lediglich 3 Prozent der
Umfrageteilnehmer gaben an, afroamerikanisch
zu sein, obwohl 13 Prozent der amerikanischen
Bevdlkerung Afroamerikaner sind. Dieses Verhalt-
nis hat sich in den vergangenen 50 Jahren kaum
verandert. Lediglich 8 Prozent der Befragten (ver-
sus 18 Prozent der Bevolkerung) sind laut der Um-
frage Lateinamerikaner und nordamerikanische
Ureinwohner sind mit 0,2 Prozent so gut wie gar
nicht reprasentiert. Ahnliche Diskrepanzen gibt
es bei Aspekten wie Geschlecht, Alter, sexueller
Identitat, Menschen mit oder ohne Behinderung
und Ort.

Mit anderen Worten: Macht und Einfluss im
Designsektor und in der Designlehre liegen vor-
wiegend in den Handen von WeiBen. Die sozia-
len Konsequenzen von Lésungen, die nur eine

As someone who has invested much of my
career in re-imagining the future of learning, it

is maddening to witness these setbacks. As a
designer, it is also disheartening to consider the
implications for design education and the indus-
try as a whole.

Design as a profession is lacking demographic
diversity and a culture of inclusion. 71% of de-
sign professionals in the United States identify
as white, followed by 9% Asian, according to

the 2019 design census, conducted by AIGA,
Google, and Accurat. Black designers make up
only 3% of the nearly 10,000 survey respondents,
while 13% of Americans are Black —and this
percentage has not notably changed over the
past 50 years. Latinx designers only represent
8% (vs. 18% of the population), and with 0.2% of
respondents, Native American people are hardly
represented at all. There are similar disparities
for factors such as gender, age, sexual identity,
ability/disability and location.

In other words, power and influence in the design
industry and in design education overwhelm-
ingly lies in the hands of white people. The social
consequences of solutions that lack an inclusive
perspective are more likely to further divides be-
tween people, as exemplified by offensive Snap-
chat fil ers, racist fashion advertisements, or heart
rate monitors that work less well on dark skin, let
alone healthcare protocols, or city planning that
works for some, but not all people. In fact, design
can, and does, perpetuate white supremacy.

When | first came across the idea that design

can perpetuate white supremacy, | reacted with
defensiveness. When forward-thinking activist
Christine Ortiz, founder of Equity Meets Design,
pointed out that »racism and inequity are prod-
ucts of design« several years ago, | was con-
vinced that such outcomes could only be the
result of a poor application of the design process.
From my perspective as a white person, the
design community had always appeared to be a
mixed group of people from many different back-
grounds, driven by the shared intention to make
the world a better, or more beautiful place.

| had not taken into consideration the shared
privilege that had gotten most of us to the place
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mangelnde inklusive Perspektive haben, werden
die Spaltung vermutlich noch vorantreiben. Bei-
spiele hierfar sind diskriminierende Snapchat-
Filter, rassistische Modewerbung oder Herzfre-
quenzmesser, die auf dunkler Haut weniger gut
funktionieren, ganz abgesehen von Prozessen
im Gesundheitswesen bzw. einer Stadtplanung,
die nur fUr einige, aber eben nicht alle Menschen
sinnvoll ist. Genau genommen kann Design die
Vorherrschaft der WeiBen perpetuieren und tut
dies auch.

Als ich mich erstmals mit der Behauptung kon-
frontiert sah, dass Design die weiBe Vorherrschaft
perpetuieren kdnne, reagierte ich zunachst mit
einer gewissen Abwehr. Und als die vorausschau-
ende Aktivistin und Grinderin von Equity Meets
Design Christine Ortiz vor einigen Jahren darauf
hinwies, dass »Rassismus und Ungerechtigkeit
Produkte des Designs« seien, hing ich noch der
Uberzeugung an, dass solche Ergebnisse nur
Ausdruck eines mangelhaften Designprozes-

ses sein kdnnen. Aus meiner Perspektive einer
weiBen Person schien die Designszene aus einer
vielfaltigen Gruppe mit Menschen aus vielen
verschiedenen Hintergrinden zu bestehen, die
der gemeinsame Anspruch verband, die Welt zu
einem besseren oder schéneren Ort machen zu
wollen.

Dabei hatte ich vollig auBer Acht gelassen, dass
es in den meisten Fallen die uns allen gemeinsa-
men Privilegien waren, die uns in unsere Position
versetzt hatten. Ein wesentlicher Aspekt dieser
Privilegien ist Bildung: Das Diplom einer renom-
mierten Designhochschule oder die Beziehun-
gen, die man durch Alumni oder die Fakultat
knupfen kann, fihren oftmals auch zum beruf-
lichen Erfolg.

Insofern ist es aufschlussreich, die allgemeine
Bildungslandschaft der USA etwas genauer unter
die Lupe zu nehmen.

Das K-12-Bildungssystem in den USA bietet sehr
viele unterschiedliche Optionen, ist teurer als
andere Systeme und liefert schlechtere Ergeb-
nisse als andere Industrienationen. Die Prafungs-
ergebnisse liegen in Mathematik unter dem inter-
nationalen Durchschnitt und im Bereich Lesen
bzw. den Naturwissenschaften stagnieren sie laut
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we were in. One key aspect of that privilege is
education: A degree from a prestigious design
school, or the connections we were able to make
through alumni or faculty, were often an import-
ant path to professional success.

Here, it is worth taking a look at the larger educa-
tional landscape in the United States.

The K-12 education system in the United States
offers a complex variety of options, is more
costly than most systems, and produces lower
outcomes than other industrialized nations. Its
test scores are below the international average

in math and have been stagnant in reading and
science, according to the 2019 National Assess-
ment of Educational Progress (NAEP). Those
results, released in October 2019, also found that
U.S. achievement for low-performing students
was the same as 30 years ago. While there are
excellent public, charter, and private schools all
across the country, these options are not equally
accessible to everyone. Schools in affluent areas
tend to produce higher test scores than schools
with large numbers of disadvantaged students,
according to the 2018 PISA international rankings
(PISA is the Organisation for Economic Co-opera-
tion and Development’s »Programme for Inter-
national Student Assessment«), and students’
socio-economic background plays a larger role
in variations in student achievement than in other
industrialized countries. In short — the school sys-
tem perpetuates inequities that have impacted
generations of Americans, and decades of reform
efforts aimed at providing equitable opportunities
have not yielded the results they promised.

Disparities start in early childhood education,

as children in poverty can be 12 months behind
their more advantaged peers by the time they
enter kindergarten, according to a study by the
National Institute for Early Education Research.
Poverty, in the U.S,, is related to racial disparities,
as low-income communities are disproportion-
ately black, brown, and indigenous. This so-
called achievement gap continues in the K-12
system and results in children from historically
underinvested communities graduating at lower
rates, with poorer academic results, and with a
significantl smaller proportion of high school
graduates continuing on to higher education.



National Assessment of Educational Progress
(NAEP) von 2019. Aus diesen im Oktober 2019
veroffentlichten Ergebnissen geht auch hervor,
dass sich die Angebote flr schwache Schuler

in den USA seit dreiB3ig Jahren nicht verandert
haben. Wahrend es im ganzen Land ausgezeich-
nete offentliche und private Schulen sowie Char-
ter-Schulen gibt, sind diese jedoch nicht fur alle
gleichermaBen zuganglich. Gemal dem interna-
tionalen PISA-Ranking von 2018 (»Programm der
internationalen Schulerbewertung« PISA Orga-
nisation fir Zusammenarbeit und Entwicklung)
kénnen die Schulen in wohlhabenden Gegenden
im Allgemeinen bessere Prifungsergebnisse
vorweisen als solche mit einer groBen Anzahl von
benachteiligten Schilern und der sozio6konomi-
sche Hintergrund spielt fir den Schulerfolg eine
gréBere Rolle, als dies in anderen Industrienatio-
nen der Fall ist. Genauer gesagt, das Schulsystem
perpetuiert die Ungerechtigkeiten, wie sie viele
Generationen von Amerikanern gepragt haben,
und die Jahrzehnte wahrenden Reformbemu-
hungen fur Chancengleichheit haben nicht die
versprochenen Resultate hervorgebracht.

Die Ungleichheiten nehmen bereits in der frih-
kindlichen Bildung ihren Anfang. Laut einer
Studie vom National Institute for Early Education
Research hinken von Armut betroffene Kinder
mitunter bereits zwdlf Monate hinter ihren privi-
legierteren Altersgenossen hinterher, wenn sie
in den Kindergarten kommen. Die Armut in den
USA steht mit ethnischer Ungleichheit in einem
Zusammenhang, da in einkommensschwachen
Kommunen Uberproportional viele Afroameri-
kaner oder amerikanische Ureinwohner leben.
Dieses Leistungsgefalle setzt sich im K-12-Sys-
tem fort, was dazu fahrt, dass weniger Kinder
aus historisch unterversorgten Kommunen einen
Schulabschluss erlangen und insgesamt auch
schlechtere Prifungsergebnisse vorweisen. Der
Anteil von Abiturienten, die dann einen Hoch-
schulabschluss anstreben, ist wesentlich kleiner.

Daraus folgt eine erste signifi ante Vorauswahl
der Schuler, die Zugang zu einer Designhoch-
schule und einem entsprechenden Abschluss
bekommen: Nur Abiturienten haben die Moglich-
keit, sich an einer Designhochschule zu bewer-
ben, die einen Diplomabschluss bietet. Wahrend
einige Designstudiengange allen offen stehen,

This leads to a first significant selection in who
gets access to obtaining a design degree: Only
those who graduate with a high school diploma
have the opportunity to apply to a degree-issu-
ing program at a design school. And while some
undergraduate design programs are open to any
student who qualifies for admission to college or
university, many of the more prestigious schools
require an above-average GPA (grade point
average) and recommend Advanced Placement
classes to improve chances of getting accepted.

Additionally, portfolios are part of the application
process for many leading design schools. Yet
again, students who had the opportunity to par-
ticipate in afterschool programs, summer camps,
or portfolio preparation programs — which are
often costly — are at an advantage. As former U.S.
Department of Education Secretary Arne Dun-
can pointed out, »children from disadvantaged
backgrounds, students who are English language
learners, and students with disabilities often do
not get the enrichment experiences of affluent
students«, and while art used to be offered in
many public schools, many of these programs
have been reduced or eliminated in recent years.

The next hurdle on the path to a design career
is the often enormous investment that is neces-
sary to acquire a higher education degree in the
United States. Many students have to take on a
significant burden of loans, hoping to be able

to pay them back with the job the education is
supposed to equip them for. The better the repu-
tation of a school, the higher the price tag — and
the bigger the promise of a well-paying job, with
many leading design firms historically recruiting
from these programs.

It is no surprise that students from economically
better-off backgrounds, who are more likely to be
white, have the ability to afford more reputable,
costly programs, while having to take on less
debt. On the contrary, black students are signifi-
cantly more likely to go into debt to pay for their
education, according to a report by the Education
Department.

Since taking on debt equals taking on risk, some

students do not feel that a design career is a safe,
responsible choice. As designer Roberto Blake
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die sich fur eine Zulassung an ein College oder
die Universitat qualifiziert haben, verlangen viele
der renommierteren Hochschulen eine Uber-
durchschnittliche Durchschnittsnote und emp-
fehlen Advanced-Placement-Programme, um die
Chancen fur eine Aufnahme zu verbessern.

AuBerdem gehdren bei vielen fihrenden De-
signhochschulen Portfolios zum Bewerbungs-
prozess. Aber auch diesbezlglich sind Schuler,
die Gelegenheit hatten, an auBerschulischen
Programmen, Summer Camps oder Mappen-
vorbereitungskursen teilzunehmen - die haufig
kostspielig sind — eindeutig im Vorteil. Der ehe-
malige US-amerikanische Bildungsminister Arne
Duncan hat darauf hingewiesen, dass »Kinder
aus benachteiligten Verhaltnissen, Schuler, die
Englisch als Fremdsprache lernen und Schaler
mit Behinderungen nicht jene Angebote zur Be-
reicherung ihres Erfahrungsschatzes erhalten wie
Schdaler aus wohlhabenden Familien«. AuBerdem
wurde der Kunstunterricht, der friher an vielen
offentlichen Schulen angeboten wurde, in den
letzten Jahren zunehmend reduziert oder ganz-
lich abgeschafft.

Eine weitere Hurde far den Beruf der Designerin
und des Designers ist die oftmals enorme In-
vestition, die zum Erreichen eines akademischen
Abschlusses in den USA vonnéten ist. Viele Stu-
dierende mussen hohe Studienkredite aufneh-
men, und zwar in der Hoffnung, dass sie diese mit
dem angestrebten Job dann auch zurtckbezah-
len ké&nnen. Je héher das Ansehen einer Schule
ist, desto teurer wird es — und desto groBer ist
auch die Aussicht auf einen gut bezahlten Job,

da viele fuhrende Designfirmen ihre Nachwuchs-
krafte traditionellerweise aus diesen Hochschulen
rekrutieren.

Insofern Uberrascht es nicht, dass Studierende
aus wirtschaftlich besseren Verhéltnissen, die zu-
dem auch haufige weiB sind, sich Studiengange
an angeseheneren und kostspieligeren Hoch-
schulen leisten kénnen und weniger Kreditschul-
den dafur aufnehmen mussen. Aus einem Bericht
des Bildungsministeriums geht hervor, dass

sich afroamerikanische Studierende im Gegen-
satz dazu haufige furihre Bildung verschulden
mussen.
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explains, »Minorities, particularly African Ameri-
cans and Latino Americans are often pressured
by their families to pursue careers and education
pathways that are reliable and offerimmediate
employment. This results in many being discour-
aged from pursuing work in the creative services
industry.«

This economically driven risk-aversion can also
impact students’ choices during their educational
experience: taking a class that might challenge

a student in their abilities and help them grow
could also result in a lower grade and potential
delay in being able to graduate. My own experi-
ence co-teaching a design class at a university
illustrates this very scenario: After a rigorous
analysis of the contributions of each team at the
end of the semester, we graded some projects
with a »C« (on a scale from A to D). The students
who received those grades were furious and
complained that they had »wasted money« on
the class - an elective — which now did not de-
liver the expected results. | was puzzled since the
grades were meant to provide genuine and fair
feedback about the different levels of achieve-
ment. But what | had not previously understood
was that failure — or experimentation — was too
expensive for many students to afford.

These structural barriers have contributed to
disproportionalities in the design field, and de-
sign education programs can compound them:
Shaped by an emphasis on the value and ac-
complishments of Western designers, and a lack
of exposure to design shaped by other ethnic
and cultural groups, design programs can create
a sense of alienation and othering, especially for
BIPOC (black, indigenous, and people of color)
students, as Eliza Martin writes: »In order to make
a more inclusive educational experience, design
institutions have to be willing to abandon the
Eurocentric narratives that the design field is built
upon, and make space to recognize Black, Indig-
enous, and non-Western cultural contributions in
design without appropriating them.«

Or, as a graduate from renowned Parsons School
of Design describes, »Movements such as Swiss

Modernism, Bauhaus, Dada, De Stijl, and Art Deco
are all heavily emphasized in design education.



Da die Aufnahme von Schulden mit einem Risiko
einhergeht, betrachten manche Studierende eine
Ausbildung zur Designerin oder zum Designer
nicht als sichere und verantwortungsvolle Be-
rufswahl. Der Designer Roberto Blake sagt dazu
»Minderheiten bzw. Kinder aus afroamerikani-
schen und lateinamerikanischen Familien werden
von ihren Familien haufig dazu gedrangt, einen
Berufs- und Ausbildungsweg einzuschlagen, der
krisensicher ist und eine unmittelbare Beschéafti-
gung sicherstellt. Das fuhrt dazu, dass viele junge
Menschen einer Laufbahn im kreativen Dienst-
leistungssektor eher abgeneigt sind.«

Diese wirtschaftlich begrindete Risikover-
meidung kann sich auch auf Entscheidungen
auswirken, die wahrend der Ausbildung getroffen
werden. Der Studierende sieht dann vielleicht
davon ab, einen Kurs zu belegen, der so an-
spruchsvoll wie herausfordernd ist und somit
auch Entwicklungsmadglichkeiten eréffnet, da
dies natlrlich auch zu einer schlechteren Note
und zu einem zeitlich verzdgerten Abschluss
fUhren kann. Ich habe genau dieses Szenario
erlebt, als ich an einer Universitat eine Design-
klasse mitunterrichtet habe. Nach einer strengen
Analyse der Beitrdge der jeweiligen Teams und
am Ende des Semesters haben wir schlieBlich
einige Projekte mit »C« (auf einer Notenskala von
A bis D) bewertet. Die so benoteten Studierenden
waren aufgebracht und beklagten sich, dass sie
mit diesem Seminar — einem Wahlfach — »Geld
verschwendet« hatten, da sie nicht die erwarteten
Ergebnisse erzielt hatten. Ich war verwundert, da
die Noten doch ein ehrliches und faires Feed-
back fur die jeweils erreichte Leistung bieten
sollten. Mir war jedoch zuvor nicht klar gewesen,
dass sich viele Studierende einen Misserfolg -
oder das Experimentieren — schlichtweg finanziell
nicht leisten konnten.

Diese strukturellen Hemmnisse begunstigen das
beschriebene Missverhaltnis im Designsektor,
wobei Designstudiengange tendenziell die Lage
erschweren kénnen: So sind sie vorwiegend

auf die Werte und Errungenschaften westlicher
Designerinnen und Designer ausgerichtet. Durch
die mangelnde Beschaftigung mit Design von
anderen ethnischen Gruppen bzw. Kulturkreisen
kédnnen Designstudiengange ein Gefuhl des
Nichtdazugehorens vermitteln, insbesondere fur

There is a lack of exposure to design from Latin
America, South America, Africa, and all of Asia as
well.« This isn't just alienating for BIPOC students,
it also means that the exposure any student has
during their design education is incomplete.

As a result, the culture of design that currently
permeates many design firms and design-driven
industries is not inclusive. Or, to be more specific,
it is exclusive, even if often not intentionally or
consciously. While many design-focused firms
have begun to broaden their recruiting efforts
beyond predominantly white, elitist institutions,
hiring BIPOC designers is only part of the solu-
tion. Designer Cheryl D. Holmes-Miller argues,
«The gatekeepers of the design world aren't just
the hiring managers, they're the culture at large.«
To retain diverse talent, and more importantly, to
ensure that their perspectives can have a marked
influence on the design outcomes that shape our
environments and experiences, we need to do
the work to create an anti-exclusive culture of de-
sign that recognizes and promotes the achieve-
ments of BIPOC designers. Starting points for
change can be a commitment to learning and
training, support for internal ally groups and exter-
nal partnerships, and a re-evaluation and re-de-
sign of design processes as well as culture.

The movement to create equity-driven ap-
proaches to design has long been underway.
Leaders including Antionette Carroll, Dori Tun-
stall, George Aye, the Equity Meets Design team,
as well as many others are modeling examples
of new design processes, building inclusive cul-
tures in their design firms, changing educational
experiences, offering learning opportunities for
other design professionals, and creating new
design outcomes. References to their work can
be found below.

The challenges ahead are global, societal,
systemic, and complex. As designers, we are in-
creasingly forging a path into new industries and
sectors, including government, education, and
the social sector, blurring the line between the
traditional definition of the craft of design, and a
rapidly expanding notion of the discipline. We are
trusted to create solutions to reduce food waste,
encourage people to help each other using a
social media platform, and re-imagine education
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BIPoC-Studierende. Eliza Martin schreibt dazu:
»Um eine inklusivere Bildungserfahrung sicherzu-
stellen, mussen Designinstitutionen bereit sein,
inr eurozentrisches Narrativ aufzugeben, auf dem
die Designdisziplin fuBt, und Design und kultu-
rellen Beitrdgen von BIPoC den entsprechenden
Raum geben, ohne sich diese anzueignen.«

Ein Absolvent der renommierten Parsons School
of Design beschreibt die Situation folgenderma-
Ben: »Bewegungen wie die Schweizer Typografie,
das Bauhaus, Dada, De Stijl und das Art déco
spielen im Designstudium alle eine bedeutende
Rolle. Es gibt jedoch nur eine unzureichende Be-
schaftigung mit Design aus Lateinamerika, Std-
amerika, Afrika und auch Asien.« Das ist nicht nur
abschreckend fur BIPOC-Studierende, es bedeu-
tet auch, dass die Designausbildung schlichtweg
unvollstandig ist.

Insofern ist die Designkultur, wie sie gegenwar-
tig in vielen Designfirmen und designbasierten
Branchen vorherrscht, nicht inklusiv. Oder praziser
formuliert, sie ist exklusiv, auch wenn sie haufig
nicht absichtlich oder bewusst so angelegt wird.
Wahrend viele Designfirmen mittlerweile inre
Rekrutierung von Mitarbeitern Uber die vorherr-
schend von Wei3en besuchten elitdren Institutio-
nen ausdehnen, kann die gezielte Einstellung von
Designerinnen und Designern aus der Gruppe
der BIPoC nur ein Teil der L6sung sein. Die Desig-
nerin Cheryl D. Holmes-Miller duBerte diesbezlg-
lich den folgenden Einwand: »Die Tarwachter der
Designwelt sind nicht nur die Personalchefs, es
ist die Kultur insgesamt.« Um vielfaltige Talente

zu binden und, was noch viel wichtiger ist, um
sicherzustellen, dass sie einen markanten Einfluss
auf das Design haben, welches unsere Umge-
bung und unser Erleben pragt, missen wir eine
Designkultur entwickeln, die nicht exklusiv ist und
die Verdienste von Designerinnen und Designern
aus der Gruppe der BIPoC anerkennt und fordert.
Der Ausgangspunkt fur einen entsprechenden
Wandel kdnnte ein Engagement fur Bildung

und Ausbildung sein, die Unterstltzung interner
gleichgesinnter Interessensgruppen und externer
Partnerschaften sowie eine Neubewertung der
Designprozesse und auch der Kultur.

Das Bemuhen, gerechtere Ansatze im De-
signsektor zu schaffen, gibt es schon langer.
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systems that have a significant impact on society.
That requires a new level of understanding for
how to partner with communities, consideration
of power dynamics in our work, and diverse per-
spectives within design teams.

Creating a more equitable design culture is also a
business issue. Growing numbers of immigrants
and historically underinvested communities are
gaining purchasing and voting power. By 2050,
53% of the United States will be people of color,
according to the 2010 Census. To reach future
»consumers« and »usersg, the design industry
needs to be better equipped to understand and
respond to the nuances of their realities.

My own practice as a designer in the context of
complex social challenges has given me the
confidence that design is, and will continue to be
a powerful tool to make change. It has also taught
me the value of deepening my understanding

of its consequences to approach this work with
more intentionality and humility.

Imagine what the world might look like if peo-

ple from all different backgrounds were part of
designing it. We don’t know yet, but | believe we
can find out. -



Fahrungspersénlichkeiten wie Antionette Car-
roll, Dori Tunstall, George Aye, das Equity Meets
Design Team sowie viele andere versuchen
Beispiele fur neue Designprozesse zu entwi-
ckeln, eine inklusive Kultur in ihren Designfirmen
zu etablieren, die Ausbildungsbedingungen zu
verandern, zusatzliche Bildungsmaoglichkeiten far
andere Designerinnen und Designer zu erdffnen
und neue Designergebnisse zu schaffen. Ver-
weise auf ihre Arbeit finden sich unten.

Es sind globale, gesellschaftliche, systemische
und auBerst komplexe Herausforderungen,

die uns bevorstehen. Als Designerinnen und
Designer suchen wir verstarkt nach Wegen in
neue Industrien und Sektoren. Dazu gehoren
der Regierungs- und Bildungssektor, aber auch
gesellschaftliche Bereiche, wodurch die Grenze
zwischen der herkdbmmlichen Definition des
Designhandwerks und dem zunehmend wei-
ter gefassten Begriff der Disziplin immer weiter
verschwimmt. Man vertraut darauf, dass wir
Lésungen fur die Lebensmittelverschwendung
finden, dass wir Menschen ermutigen konnen,
auf sozialen Plattformen Hilfe anzubieten und zu
suchen oder Bildungssysteme neu erfinden, die
einen signifi anten Einfluss auf unsere Gesell-
schaft haben. Fur die Zusammenarbeit mit Ge-
meinden sind neue Verstandnisebenen erforder-
lich, zudem mussen wir die Machtdynamiken
unserer Arbeit einer Neubetrachtung unterziehen
und in Designteams vielfaltigere Perspektiven
einnehmen.

Die Schaffung einer gerechteren Designkultur
impliziert auch einen wirtschaftlichen Aspekt.
Eine wachsende Anzahl von Migranten und
historisch benachteiligten Bevolkerungsgruppen
ist stimmberechtigt und zunehmend kaufkraftig.
Gemal dem United States Census Bureau wer-
den bis 2050 53 Prozent der Bevolkerung der USA
People of Color sein. Um zukUnftige »Konsumen-
ten« und »Nutzer« zu erreichen, muss sich die
Designindustrie besser risten, um den Facetten
inrer Lebensrealitaten entsprechen zu kénnen.

Meine eigene Arbeit als Designerin im Kontext
komplexer sozialer Herausforderungen stimmt
mich zuversichtlich, dass Design ein wirkmach-
tiges Werkzeug flr den Wandel ist und weiterhin
sein wird. Uberdies ist mir bewusst geworden,
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wie wichtig es ist, diese Arbeit mit einem fundier-
ten Verstandnis sowie gezielter Intentionalitat und
auch Bescheidenheit zu verrichten.

Wie sahe die Welt wohl aus, wenn alle Menschen
mit ihren unterschiedlichsten Hintergrinden an
inrer Gestaltung partizipieren wirden? Noch
wissen wir das nicht, aber wir kdbnnen es heraus-
finden «—
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KERNAUSSAGEN DES ASIATISGHEN HEARINGS
IN KYOTO, 27.- 29.11.2019

KEY STATEMENTS FROM THE ASIAN HEARING
IN KYOTO, 11.27-29, 2018

Hinweis: Einige Themen aus den vorherigen Hearings wurden Note: Certain topics from the previous hearings were also
auch hier zur Sprache gebracht. Sie werden deshalb an dieser discussed, hence they are not covered again here.
Stelle nicht erneut aufgefihrt.
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PLENUM

Mit dem japanischen Begriff Kbgei wird eine tradi-
tionelle Praxis bezeichnet, in der handwerkliche,
klnstlerische und kulturelle Aspekte verwoben
sind. Es wére unzutreffend, diese Praxis als Hand-
werk oder Kunst zu bezeichnen, weil die damit
verbundenen Assoziationen nicht das Spezi-
fische des Kdgei transportieren. Bei Handwerk
geht es teilweise auch um hausliche Tatigkeiten.
Mit Kunst wiederum ist ein westliches Konzept
gemeint, in dessen Zentrum das Individuum mit
seiner originellen Genialitat steht.

Kdogei hat in Japan starke soziale Auswirkungen.
Es ist eng mit dem Klima, der Region und der
Natur verbunden und ist tief im taglichen Leben
verwurzelt. Kdgei wird von Menschen geschaffen,
wahrend sie eine Gemeinschaft bilden. Dadurch
entsteht sowohl ein kultureller als auch wirtschaft-
licher Zusammenhang innerhalb eines eng um-
grenzten lokalen Kontextes. Kdgei wird auch als
Symbol fur die Beziehung zwischen Mensch und
Natur wahrgenommen. Die moderne Industrie-
gesellschaft hat diese vielfaltigen Verbindungen
unterbrochen und durch andere Werte und
Handlungen ersetzt. Wenn beispielsweise eine
einzelne Familie das Schilfdach ihres traditio-
nellen Wohnhauses (Kayabuki) ersetzen lassen
muss, ist dies kaum noch bezahlbar. Frihere Ge-
nerationen konnten es sich aber leisten, weil es
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KOGEI

The Japanese term kdgei describes a traditional
practice in which artisan, artistic, and cultural as-
pects are all interwoven. It would not be accurate
to describe this practice as either crafts or art,
because the associations connected with them
do not convey what makes kogei so special. For
example, the term crafts may denote activities in
a home setting. And the idea of art is a Western
concept that focuses on the individual and their
original geniality.

Kdgei has a strong social impact in Japan. It is
closely linked to the climate, region and nature
and is deeply rooted in everyday life. Kogei is
created by people who have formed a commu-
nity. This produces both a cultural and economic
context within a closely defined local frame-
work. Kogei is also perceived as a symbol for
the relationship between humans and nature.
Our modern industrial society has put a halt to
this plethora of connections and replaced them
with other values and actions. If, for example,

a single family has to have the thatched roof of
its traditional home (kayabuki) repaired they will
often find it unaffordable. By contrast, previous
generations were able to afford it because this
was the task of the village community. Today,
village communities no longer exist. Translated
into labor hours, the job would be so expensive

SPEZIFISCHER KUL-
TURELLER KONTEXT

SPECIFIC CULTURAL
CONTEXT



GEMEINSCHAFT
UND INDIVIDUUM

COMMUNITY AND
INDIVIDUAL

zur Aufgabe der Dorfgemeinschaft gehérte. Die
Dorfgemeinschaft gibt es nicht mehr. Ubersetzt
in Arbeitsstunden ergeben sich heute Kosten, die
die Moglichkeiten des Einzelnen Gbersteigen.

Aus der Beobachtung solcher Beispiele ist im
Design das Interesse an Konzepten gewachsen,
in denen der Blick auf die gemeinschaftliche
Sphare der Menschen und die Werte, die von
der Gemeinschaft geschaffen werden kénnen,
gerichtet wird. Kogei wirkt fur Designerinnen und
Designer attraktiv, weil es als Projektionsflache
flr die Vision einer sozialen Gegenkultur zur
anonymen Massenproduktion dient. Es wird das
Bild eines lokalen Okosystems gezeichnet, das
respektvoll mit den natdrlichen Ressourcen um-
geht, damit die Lebensgrundlage der kommen-
den Generationen geschont wird. Der Horizont
des eigenen Handelns bezieht ausdricklich die
Nachkommen ein, fur deren Wohlergehen Ver-
antwortung ibernommen werden soll.

LOB DES GEWOHNLIGHEN

Dem Design wird eine besondere Verantwor-
tung zugesprochen, wenn es darum geht, den
Massenkonsum des 20. Jahrhunderts grund-
satzlich zu verandern. Diese besondere Verant-
wortung wird darin begrindet, dass Designerin-
nen und Designer an samtlichen Ablaufen der

that an individual person or family would not be
able to afford it.

An awareness of such situations fostered a grow-
ing interest in the design world in concepts that
focus on our communal sphere and the values
that can be created by the community. Kogei is
appealing to designers because it serves as a
projection area for the vision of social counter-
culture to anonymous mass production. What
emerges is the image of a local eco system that
handles natural resources with respect so as to
ensure that coming generations have an ade-
quate basis for securing their livelihood. In other
words, people act with an express regard and
responsibility for the wellbeing of future genera-
tions.

PRAISE FOR THE ORDINARY

Design is assigned a special responsibility when
it comes to fundamentally altering the mass
consumption that typified the 20thcentury. The
rationale for this is that designers are involved in
all aspects of mass production and are there-
fore able to gain a general picture of the overall
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Massenproduktion beteiligt sind und deshalb
den gesamten Zusammenhang Uberblicken, von
technischen und 6konomischen Uber politische,
gesellschaftliche und kulturelle bis zu wissen-
schaftlichen Aspekten. Sie kdnnen weder Unwis-
senheit noch Unbeteiligtsein reklamieren.

Aus dieser Position wird Design als eine Kraft
der Moderne gesehen, deren Wesen im Zwang
grandet, Dinge zu verkaufen. Der Gestaltung der
Oberflachen kommt darin eine besondere Be-
deutung zu, wahrend die Problemlésung neben-
s&chlich wird: Probleme und Erscheinungen
werden isoliert, oberflachlich neu gestaltet und
verkauft, ohne dass eine tatsachliche Losung
erfolgt. Den Designerinnen und Designern wird in
diesem Zusammenhang vorgeworfen, dass sie
Dinge entwerfen, ohne dass sie deren Realitat
kennen. Erstrebenswert wére es aber, Dinge fur
die Menschen zu entwerfen, mit deren Kauf sie
einen Beitrag zur Gesellschaft leisten.

Der Konsum des 20. Jahrhunderts wurde auch
durch den Appell an Eitelkeit, Neid und Eifer-
sucht der Einzelnen befeuert. Kurzfristige Moden
und Trends lassen Produkte nur fur den Moment
begehrlich wirken, wahrend die resultierenden
Probleme von Dauer sind. Design soll sich aus
dieser Verkettung |6sen und an langerfristigen
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context from various aspects, from technical and
economic aspects via political, societal and
cultural through to scientific perspectives. They
can neither claim to be ignorant nor to not be
involved.

From this position, design is seen as a force of
Modernism, which was itself based on the com-
pulsion to sell things. Here the design of the
surface is assigned a special importance, while
problem solving becomes secondary: Problems
and appearances are separated, superficiall
redesigned and solved without the problem
actually having been solved. In this context de-
signers are criticized for designing things without
being aware of the use of those very objects in
everyday life. What would be desirable would

be to design things for people whose purchase
constitutes a contribution to society.

Consumerism in the 20thcentury was also fanned
by appealing to the vanity, envy, and jealousy of
each individual. Short-term fashions and trends
make products appear desirable only briefl ,
while the resulting problems are long-lasting.
Design should liberate itself from this unfortunate
linkage and be guided by longer-term goals. Po-
tential is seen in the development of commercial
business forms that overcome the consequences

GESELLSCHAFTLICHE
VERANTWORTUNG

SOCIETAL
RESPONSIBILITY



ALTERNATIVEN
ZUM KONSUM
DER WEGWERF-
GESELLSCHAFT

ALTERNATIVES TO
THE CONSUMPTION
OF THE THROWAWAY
SOCIETY

Zielen orientieren. Potenzial wird in der Entwick-
lung kommerzieller Wirtschaftsformen gesehen,
welche die Folgen der Konsumgesellschaft des
20. Jahrhunderts bewaltigen, weil deren Fehler
nicht fortgefuhrt werden: »Die EntwUrfe des 20.
Jahrhunderts, die sich in Richtung billig, kosten-
gunstig und schnell bewegt haben, missen also
in neuer Form wieder in ihren ursprianglichen
Zustand versetzt werden, oder wir muissen sie
vielleicht rickgangig machen.«

Als Alternative zur Suggestion, dass der Konsum
der neuesten Trendartikel fUr ein erfulltes Leben
notwendig sei ("must have«), soll der zweck-
dienliche Wert von gewdhnlichen Gegenstanden
hervorgehoben werden, fir die modische Aktuali-
tat keine Rolle spielt. Damit sind etwa Objekte des
taglichen Bedarfs (sowohl in privaten Haushalten
als auch in Gewerbebetrieben) gemeint, die

auf traditionelle Weise handwerklich hergestellt
werden und durch ihre Schlichtheit bloB prasent
sind. Ihnen fehlt jeglicher ungewdhnliche Effekt,
der sich in den Vordergrund drangt. Beispiels-
weise werden Bambus- und Holzfasser fir Miso
oder Sake so zusammengesteckt, dass Nagel
oder Leim nicht erforderlich sind, um sie stabil
und dicht zu machen. Sie sind dicht, sobald das
Holz befeuchtet wird und aufquillt, und sie zer-
fallen in ihre Einzelteile, sobald ein umgurtendes

of the 20th-centuryconsumerist society because
they do not repeat their mistakes: »The designs

of the 20thcentury, which tended to be cheap,
cost-effective and fast, have in new design to be
returned to their original state or perhaps we have
to reverse them.«

As an alternative to the suggestion that con-
suming the latest trend articles is necessary in
order to have a fulfilled life ("must haves«), the
utility value of those ordinary items needs to be
emphasized, for which being in fashion is not
relevant. This refers, say, to objects of everyday
use (both in private households and commercial
enterprises) that are handcrafted in a traditional
manner and stand out for their simplicity. They
lack any unusual or particularly striking features.
For example, bamboo and wooden barrels for
miso or sake are assembled without nails or glue
in such a way that they are still sturdy and leak-
proof. They are sealed once the wood is damped
and expands and they fall into their individual
pieces once a circular metal strip is removed.
Such simple objects are seen as storing the wis-
dom of many generations.

This long-established intertwining of people

and objects in cultures is interrupted as soon
as industrial technologies replace traditional
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WORKSHOPS

Metallband abgenommen wird. Solche einfachen
Gegenstande werden als Speicher der Weisheit
vieler Generationen gesehen.

Diese gewachsene Verflechtung von Menschen
und Dingen in Kulturen wird unterbrochen, sobald
industrielle Techniken die traditionellen Materia-
lien verdrangen. Wenn Holzbottiche, die fur die
Herstellung von SojasoBe gebraucht werden,
durch Kunststofftanks ersetzt werden, bedroht
dies die Vielfalt der komplexen Aromen, weil sie
durch Bakterien erzeugt werden, die nur in diesen
alten Fassern existieren. Die Rationalisierung der
industriellen Produktion wird, wie dieses Beispiel
verdeutlicht, fur die Homogenisierung bzw. Ver-
armung der Kultur verantwortlich gemacht.

Von der Designlehre wird gefordert, dass sie das
Bewusstsein der Studierenden fur die zugrunde
liegenden Werte schéarft und ihre Urteilskraft
starkt, um vernutnftige und verantwortungsvolle
Entscheidungen zu féllen. Das praktische Be-
tatigungsfeld bzw. die Spezialisierung wird als
zweitrangig gesehen. Die Form einer L6sung
kann Botschaften, Gegenstande und Ablaufe
betreffen.

Das 21. Jahrhundert hat keinen Bedarf fur De-

sign, das sich in kurzer Zeit als Mull erweist. »Wir
mussen aufhdren, Dinge zu entwerfen, die nicht
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materials. When wooden tubs that are used for
making soya sauce are replaced by plastic tanks,
this can detract from the wealth of complex aro-
mas because the latter are produced by bacteria
that only exist in these old tubs. As this example
demonstrates, the rationalization of industrial
production is made responsible for the homoge-
nization or impoverishment of culture

Design education needs to sharpen awareness
among students for underlying values and hone
their judgment such that they are able to make
sensible and responsible decisions. The actual
area that someone focuses on or specializes in
is considered to be secondary. The shape the
solution takes can refer to messages, objects,
and processes.

The 21stcentury has no need for design that
proves within a short space of time to be rub-
bish. »WWe must stop designing things that don't
need to be designed.« In other words, there
should be a debate at design schools on how
to decide on a case-by-case basis whether it
would be responsible to design this new ob-
ject. If designers wish to contribute to progress,
then we cannot delegate this responsibility. This
requires an attitude that values social prosperity
more highly than economic grown and does not
equate wealth with financial prowess: »lt is not

VERANTWORTUNGS-
BEWUSSTSEIN UND
URTEILSKRAFT ALS
STUDIENZIELE

AWARENESS OF
RESPONSIBILITY AND
SOUND JUDGEMENT
AS STUDY GOALS



ASTHETISCHER
DISKURS IM DESIGN

AESTHETIC DIS-
COURSE IN DESIGN

entworfen werden mussen.« An Designhoch-
schulen sollen deshalb Diskussionen dartber
gefuhrt werden, wie die Entscheidung im Einzel-
fall getroffen werden kann, ob ein neuer Gegen-
stand zu verantworten ist. Wenn Designerinnen
und Designer zum Fortschritt beitragen wollen,
kédnnen sie diese Verantwortung nicht delegieren.
Das setzt eine Haltung voraus, die gesellschaft-
lichen Wohlstand héher bewertet als wirtschaft-
liches Wachstum und die Reichtum nicht mit
Finanzstarke gleichsetzt: »Es ist nicht meine Ab-
sicht, die Welt zu einem elenden Ort zu machen,
indem ich etwas herstelle, das als Mull enden
kénnte.«

SCHONHEIT UND ANSCHAULICHKEIT

In der Designpraxis spielt Schdnheit eine wesent-
liche Rolle. In der &ffentlichen Wahrnehmung wird
Design vielfach auf die Gestaltung von Schén-
heit reduziert. Aber in der Designlehre besteht
Unbehagen angesichts dieser grundlegenden
Kategorie. Inre Bewertung ist zu verschieden,
wandelbar und unscharf, als dass das Hervor-
bingen von Schonheit rezeptmasig vermittel-

bar wére. Zudem stellt Schénheit nur einen von
vielen Faktoren fur gelungenes Design dar: »Im
Design besteht die Aufgabe darin, neue Produkte
und Dienstleistungen zu schaffen, indem man

my intention to turn the world into a miserable
place by producing something that could end up
as rubbish.«

BEAUTY AND VISUAL EXPRESSION

Beauty plays a fundamental role in design prac-
tice. In the public perception, design is often
reduced to the design of beauty. However, in
design education there is unease about this fun-
damental category. Its assessment is too varied,
mutable, and undefined for there to be some kind
of prescribed way on how to produce beauty.
Moreover, beauty is just one of many factors for
successful design: »In design the task is to create
new products and services by identifying and
employing beauty, empathy and the ability to
recognize problems and to do this as a response
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Schonheit, Einfihlungsvermégen und die Fahig-
keit, Probleme zu erkennen, einsetzt, und zwar als
Antwort auf die Frage des Kunden, ob sie natzlich
sind oder weil der Kunde darum bittet, etwas fur
ihn zu machen.«

Die Wirkung von Schonheit auf die Auftraggeber
und die Beteiligten (»business to business«) so-
wie auf die Nutzer von Designleistungen (»busi-
ness to consumerc) ist spUrbar. Um diesen Effekt
konkret zu beschreiben, werden entweder ab-
strakte Verkaufszahlen verwendet, deren eindeu-
tige Ursache-Wirkung-Korrelation allerdings nicht
nachweisbar ist, oder es werden philosophische
Formeln zum Ausdruck gebracht. Schénheit

wird zum Beispiel mit der Wahrheit einer Bot-
schaft oder der Wahrhaftigkeit eines Gegenstands
in Verbindung gebracht. Um das Gleichgewicht
zwischen Schonheit und Funktion eines Ent-
wurfs zu treffen, sei ein Héchstmal an Sensibilitat
erforderlich. An dieser Stelle dhneln sich die pé-
dagogischen Herausforderungen des Kunst- und
Designstudiums, wenn das gewdlnschte Gespur
definiert, gelehrt, entwickelt, geférdert und be-
wertet werden soll.

Im Unterschied zu anderen Studiengangen wird
im Design auch explizit Innovation mit Schénheit
in Beziehung gebracht. Sei es, dass das Stre-
ben nach Schénheit zu Innovation fahrt. Sei es,
dass Schonheit den Anlass fur Innovation bietet.
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to the customer’s question of whether they are
useful or because the customers asks you to
do so.«

Beauty has a palpable impact on the client and
those involved (»business to business«) but also
on the users of design services (»business to
consumer«). In order to describe this specific
effect, either abstract sales figu es are used
even though it is not possible to prove a clear
cause-effect correlation, or philosophic formula
are employed. For example, beauty is associated
with the truth of a message or the sincerity of

an object. It requires a high level of sensitivity to
strike a balance between the beauty and func-
tion of a design. At this point there is a similarity
between the educational challenges of art and
design studies, when the desired feeling has to
be defined, taught, promoted and evaluated.

Unlike other courses of study, innovation is also
explicitly related to beauty in design. It might be
that the striving for beauty leads to innovation or
that beauty provides the reason for innovation.
Aesthetic innovations are described as hav-

ing the same value as technical, scientific and
business innovations. Which is why, in design
education, the confidence of designers should
be strengthened in order to demonstrate the po-
tential and values of their achievements in inter-
action with other areas and practices. Moreover,

WIRTSCHAFTLICHE
ATTRAKTIVITAT DES
SCHONEN

ECONOMIC
ATTRACTIVENESS
OF BEAUTY

INNOVATION UND
SCHONHEIT

INNOVATION AND
BEAUTY



TECHNIKEN DER
VERANSCHAU-
LICHUNG

TECHNIQUES OF
VISUALIZATION

Asthetische Innovationen werden als gleich-
wertig mit technischen, wissenschaftlichen und
betriebswirtschaftlichen Innovationen beschrie-
ben. In der Designlehre sollte deshalb das Selbst-
bewusstsein der Designerinnen und Designer
gestarkt werden, um das Potenzial und den Wert
ihrer Leistungen im Zusammenspiel mit anderen
Bereichen und Praktiken zu verdeutlichen. Dabei
ware es hilfreich, wenn Schonheit definiert
wirde, auch wenn dieser Gedanke utopisch
erscheinen mag.

Schonheit erweist sich in der Anschauung.
Deshalb wird Designerinnen und Designern
unterstellt, dass sie Techniken der Veranschau-
lichung beherrschen. Dazu zahlt in erster Linie
das Zeichnen, auch wenn im Zeichnenkdnnen
nicht das Wesentliche der Designpraxis zu sehen
ist: »Es ist die Aufgabe der Designerinnen und
Designer, etwas zu schaffen, das jeder sehen
und halten kann, indem sie es visualisieren und
ihm eine Form geben.« Erst in der passenden
Kombination aus verbalen und visuellen Elemen-
ten entsteht die Genauigkeit des Ausdrucks, die
fur die Bearbeitung und den Austausch kom-
plexer Informationen erforderlich ist. Schénheit
spielt hierbei eine ambivalente Rolle, weil sie

die Aufmerksamkeit lenkt. So kann Schdnheit im
Designprozess sowohl dem Verstandnis dienlich
als auch hinderlich sein.

it would be helpful if beauty were defined, even
though this idea might seem utopian.

Beauty is in the eye of the beholder. Which is why
it is assumed that designers are proficient in the
techniques of illustration. Primarily this means
drawing, even though being able to draw is not
to be seen as fundamental to design practice: »lt
is the task of the designer to create something
that everyone can see and hold by visualizing

it and lending it form.« It is only in the appropri-
ate combination of verbal and visual elements
that the accuracy of expression is created that

is necessary for the processing and sharing of
complex information. Beauty plays an ambivalent
role in this context because it focuses attention.
Hence, beauty can be seen as both useful and a
hindrance in the design process.

In design education the challenge is seen as
teaching artisan techniques of visual expres-

sion and avoiding artistic stylism. The repeated
drawing of basic geometric shapes, the applica-
tion of traditional color palettes and composition
according to the classic theories on proportions
seem both necessary and superfluous: necessary
in order to create preconditions and superfluous
if the specific use is not clear. This goal is defined
as the ability to be able to visualize images that
correspond with the concept of the design. «
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REFLEXION

In der Designlehre wird die Herausforderung darin
gesehen, handwerkliche Techniken des visuellen
Ausdrucks zu trainieren und dabei kinstlerischen
Stilismus zu vermeiden. Das wiederholte Zeich-
nen geometrischer Grundformen, das Auftragen
tradierter Farbpaletten und die Komposition nach
klassischen Proportionslehren erscheint gleich-
zeitig notwendig und Uberflissig: notwendig, um
Voraussetzungen zu schaffen, und Uberflissig,
wenn die konkrete Anwendung nicht deutlich
wird. Dieses Ziel wird formuliert als die Fahigkeit,
die Bilder veranschaulichen zu kénnen, die der
Vorstellung der Designerinnen und Designer ent-
sprechen. -
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DESIGN UND TRADITIONELLES
HANDWERK IN JAPAN

Sushi Suzuki

Kyoto wird oft als die historische Hauptstadt Ja-
pans bezeichnet. Aus Japan und der ganzen Welt
kommen Touristen, um die Tempel, Schreine,
Palaste, Markte und historischen Viertel anzu-
schauen. Dabei wissen die meisten Besucher
nicht, dass viele dieser Sehenswdrdigkeiten nicht
alt und erhalten, sondern neu sind.

In der japanischen Architektur wurde traditionell
mit Holz gebaut, welches im Vergleich zu Stein
wesentlich empfindliche ist. Der Kinkaku-ji (dt.
Goldener-Pavillon-Tempel) ist wegen seiner
leuchtend goldenen Fassade eine der belieb-
testen Sehenswurdigkeiten in Kyoto. Der Tempel
gehort zum UNESCO-Weltkulturerbe und brannte
1950, nachdem ein verargerter Ménch ihn an-
gezundet hatte, bis auf die Grundmauern ab.
Was wir heute zu sehen bekommen, ist insofern
die restaurierte Version, wie sie 1955 fertigge-
stellt wurde. Die Burg Osaka wurde wahrend des
Zweiten Weltkriegs zerstdrt und ebenfalls — unter
Verwendung von Stahlbeton und mit einem mo-
dernen Aufzug ausgeristet — wiederhergestellt.
Das heiBt natrlich nicht, dass alle historischen
Statten neu sind. Einige von ihnen haben viele
Jahrhunderte Uberdauert und wurden immer
wieder ausgebessert, wenn es durch die in
Japan haufig vorkommenden Naturkatastrophen
oder durch Krieg zu Schaden gekommen war.
Die makellosen historischen Viertel von Kyoto
und anderen Stadten sind heute wahrscheinlich
jedoch wesentlich sauberer und ansehnlicher
als noch vor einem halben Jahrhundert.

Ich bin nach Japan zurickgekehrt, nachdem
ich 22 Jahre in den USA und Europa gelebt
hatte. Meine Erfahrung hat mich gelehrt, dass
die westlichen Gesellschaften dazu tendieren,
die »Hardware« zu erhalten, wie die Architek-
tur, Monumente und Fassaden, wéhrend in der

TRADITIONAL GRAFTS
IN JAPAN AND DESIGN

Sushi Suzuki

Kyoto is often referred to as the historical capi-
tal of Japan. From around Japan and the world,
tourists visit to see the temples, shrines, palaces,
markets, and historical districts. What most of
them do not know is that many of these tourist
attractions are not old or preserved, they are new.

Japanese architecture has historically been
constructed with wood, and compared to stone,
wood is fragile. Kinkaku-ji, commonly called the
Golden Pavilion in English, is one of the most
popular sights in Kyoto because of its bright
golden exterior. This UNESCO World Heritage Site
was burned to the ground in 1950 by a disgrun-
tled monk, and what we see today is a restoration
that was completed in 1955. Osaka castle, which
was destroyed during World War Il, is also recon-
structed, whereby steel-reinforced concrete was
used and a modern elevator installed. This is

not to say all historical sites are new, some have
survived for centuries with frequent renovations
through Japan’s notorious natural disasters and
one World War. However, the pristine historical
districts of Kyoto and other cities are most likely
cleaner and more attractive than they were half a
century ago.

| returned to Japan after 22 years of living in the
US and Europe. Through my experience, | have
come to the realization that Western societies are
more inclined to preserve the »hardware« such
as architecture, monuments, and facades, while
Japanese culture is more inclined to preserve
the »software« such as traditions, customs, and
procedures. Festivals in Japan feel the most
antiquated, true to their original form. Even with
the internet and Linkedln, the ritual of exchanging
business cards does not go away. This preserva-
tion of tradition extends to the methods of pro-
duction as well. While technology is drastically
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japanischen Kultur eher die »Software« bewahrt
wird, wie zum Beispiel Traditionen, Gepfloge -
heiten und Techniken. Feste werden in Japan
immer auf ausgesprochen altmodische Weise
und in ihrer urspriinglichen Form begangen. Trotz
Internet und LinkedIn findet immer noch der Aus-
tausch von Visitenkarten statt. Diese Erhaltung der
Tradition erstreckt sich auch auf Produktionsver-
fahren. Wahrend die Technologie bei uns die Pro-
duktionsprozesse drastisch verandert, halt Japan
an seiner traditionellen Handwerkskultur fest.

In Japan gibt es Uberall auf dem Land Laden

und Informationszentren, die dem Uberlieferten
Handwerk der jeweiligen Region gewidmet sind.
Neben den regionalen Spezialitdten kann man
hier traditionelle Handwerksprodukte erwerben,
die schon seit Jahrhunderten auf die gleiche
Weise hergestellt werden. Das steht in krassem
Gegensatz zu Europa, wo in wunderbar erhal-
tenen Burgen, Paladsten und Kirchen Souvenirs
verkauft werden, die nichts weiter sind als billiger
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changing the way we manufacture products,
Japan continues to keep the traditional culture of
the craftsmen.

All across the countryside of Japan, there are
stores and information centers focusing on the
traditional craft of the area. Alongside the regional
delicacies, it is still possible to purchase tradi-
tional crafts produced in nearly the same way for
centuries. This is in stark contrast with Europe,
where souvenirs sold within magnificentl pre-
served castles, palaces, and churches are cheap
trinkets which are mass manufactured in coun-
tries where labor is cheap.

THE DEGLINE OF TRADITIONAL GRAFTS
IN JAPAN

Preservation does not mean that traditional crafts
are flourishing in Japan. From its peak in 1983,



Tand, in Landern hergestellt, in denen es billige
Arbeitskrafte gibt.

DER NIEDERGANG DES TRADITIONELLEN
HANDWERKS IN JAPAN

Dieses BemUhen um die Bewahrung des traditio-
nellen Handwerks in Japan bedeutet aber nicht,
dass es auch entsprechend florie en wirde. Seit
seiner Blltezeit 1983 hat es einen langsamen,
aber kontinuierlichen Rickgang zu verzeichnen.
Der Verkauf traditioneller Handwerksprodukte ist
2015 um das Funffache zurickgegangen, von
540 Milliarden Yen (4,5 Milliarden Euro) auf 102
Milliarden Yen (850 Millionen Euro). Die Anzahl
der Beschéftigten ist entsprechend von 288.000
1979 auf 65.000 im Jahr 2013 gesunken (Develop-
ment Bank of Japan 2018). Obgleich es fir diesen
Ruckgang viele Grinde gibt, ist der Aspekt von
Wirtschaftlichkeit der Haupteinfluss aktor.

Seit der industriellen Revolution beruht das Wirt-
schaftswachstum vorrangig auf einer Verbesse-

rung und Optimierung von Produktionsmethoden.

Ein GroBteil unseres modernen materiellen Wohl-
stands ruhrt daher, dass mit weniger Ressourcen
und Zeit mehr hergestellt werden kann. Das
traditionelle Handwerk, welches nicht nur das
Endprodukt, sondern auch das Produktionsver-
fahren schitzen méchte, lauft insofern langfristig
gegen den makrodkonomischen Trend. In vielen
Branchen hat man die traditionellen Techniken
aus Effizien grinden zugunsten von Massenfer-
tigung und Automation abgeschafft. Wahrend in
manchen Marktnischen der Lebensmittel- oder
Getrankebranche einige Produkte immer noch
auf Basis der althergebrachten arbeitsintensi-
ven Verfahren hergestellt werden, hat doch ein
GroBteil in Infrastruktur investiert, um mit weniger
Arbeitskraften mehr produzieren zu kénnen.

Einige Unternehmen aus den Traditionsbranchen
haben sich lukrativeren Geschéaftsfeldern zuge-
wandt. Nintendo wurde 1889 fur Hanafuda, die
Herstellung von handgefertigten japanischen
Spielkarten, gegrindet, bevor es Spielzeuge und

there has been a slow but steady decline. Sales
of traditional crafts have declined fi e-fold in
2015, from 540 billion yen (~4.5B EUR) to 102 bil-
lion yen (~850M EUR). The number of workers has
declined similarly from 288,000 in 1979 to 65,000
in 2013 (Development Bank of Japan 2018). While
there are many reasons for this decline, the pri-
mary driver is economics.

Much of the economic growth since the indus-
trial revolution has been based around improving
and optimizing the method of production. Much
of our modern-day material wealth comes from
being able to make more with fewer resources
and less time. Many traditional crafts that have
tried to preserve not only the end product but the
mode of production are going against the long-
term macroeconomic trend. Many industries
with traditional processes have abandoned them
for efficiencies such as mass manufacturing or
automation. While some niche food or beverage
companies may still make products using cen-
turies old labor-intensive processes, most have
invested in infrastructure to produce more with
fewer people.

Some companies in traditional industries have
left them for more lucrative sectors. Nintendo
was founded in 1889 as a handcrafted hanafuda
(Japanese playing cards) manufacturer before it
shifted to toys and ultimately video games. The
semiconductor industry in Kyoto, best repre-
sented by international conglomerate Kyocera,
originates from the ceramics industry.

However, the companies and crafts that have
been able to make this jump are few and far be-
tween. Many have ceased to exist over time. This
is not unique to Japan. The same has happened
in Europe, albeit much earlier. Several years ago,
| was visiting the Titanic Quarter in Belfast, where
| discovered that Ireland used to have a strong
lace crafts industry which has all but disap-
peared. Ironically, the Titanic Quarter itself is a re-
developed shipbuilding district, another industry
that moved away in search of cheaper labor, first
to Japan then to other parts of Asia.
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schlieBlich Videospiele produziert hat. Die Halb-
leiterindustrie in Kyoto, am bekanntesten ist hier-
fur das internationale Konglomerat Kyocera, hat in
der Keramikbranche seinen Ursprung.

Es gibt jedoch nur wenige Unternehmen und
Gewerbe, die diesen Sprung geschafft haben.
Viele sind im Laufe der Zeit ausgestorben. Dies
ist jedoch nicht spezifisch flr Japan. Dasselbe
ist in Europa passiert, jedoch wesentlich friher.
Vor einigen Jahren habe ich das Titanic Quarter
in Belfast besucht, wo ich entdeckte, dass Irland
einmal ein florie endes Kldppelhandwerk hatte,
welches véllig von der Bildflache verschwun-
den ist. Paradoxerweise ist das Titanic Quarter
selbst ein neu erschlossenes Schiffsbauareal. Ein
weiteres Handwerk, welches aufgrund billigerer
Arbeitskrafte zunadchst nach Japan und dann in
andere Regionen Asiens verlegt wurde.

Die 1980er-Jahre waren das moderne Goldene
Zeitalter Japans. Viele der wertvollsten Unterneh-
men hatten hier ihren Sitz und das Bruttoinlands-
produkt pro Kopf war gréBer als in den USA. Dies
fiel auch mit dem H6hepunkt des traditionellen
Handwerks in Japan zusammen. Seither, und mit
dem Platzen der Vermdgensblase 1991, ist die
starke Wachstumsperiode zum Erliegen gekom-
men und die Reallbhne stagnieren. Was man
ursprunglich als »verlorene Dekade« bezeichnet
hat, dauert nunmehr bereits drei Jahrzehnte an.

Wenn die Wirtschaft wachst und die Menschen
ein steigendes verfligbares Einkommen haben,
dann sind sie auch bereit, dieses Uberschussige
Geld auszugeben. Ich bin in den 80er-Jahren
aufgewachsen und erinnere mich, dass das tradi-
tionelle Handwerk als férderungswurdig emp-
funden wurde. Die Leute kauften diese Produkte
und betrachteten sie als Familienerbsticke. Wenn
die Wirtschaft und damit das Einkommen stag-
nieren, wird jedoch gewdhnlich weniger Geld
ausgegeben.

In funktionaler Hinsicht bieten Produkte des tradi-
tionellen Handwerks keinen Wettbewerbsvorteil
gegenuber den modernen Alternativen. In einer
fein lackierten Schale ist die Suppe nicht besser
aufgehoben als in einer industriell gefertigten
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The 1980s were the modern golden era of Japan,
when it held many of the world’s most valuable
companies and the GDP per capita was greater
than the US. This coincides with the peak of
traditional crafts in Japan as well. Since then,
with the burst of the asset price bubble in 1991,
Japan ended its high growth period and real
wages stagnated. What has been called the »lost
decade« has already lasted thirty years.

When the economy is growing and people have
increasing disposable income, people are willing
to spend on excess. Growing up in the 1980s, |
remember a sense of patronage for the traditional
crafts, where people would buy these items
intending them to be heirlooms. However, when
the economy is stagnant along with people’s
income, people become more prudent with their
purchases.

From a purely functional point-of-view, traditional
crafts do not offer any competitive advantage
over modern alternatives. A finel lacquered bowl
does not hold soup any better than a factory-pro-
duced ceramic bowl. With regards to kimono,
traditional Japanese garments, the functionality is
inferior in terms of comfort and ease of use. Most
kimono cannot be machine-washed. Formal-
wear, especially for women, is so difficult to put
on that there are professional aiders. This is why
the kimono has been mostly replaced by Western
clothing except in very special circumstances
such as weddings, funerals, and graduations, and
even then they are far from ubiquitous on those
occasions. As people have become more frugal,
rental services for kimonos have emerged, further
hurting the industry. Kimonos used to be one of
the major industries in Kyoto and growing up,

| had several friends and family who worked in
the industry. None of those people remain in the
industry today.

The stagnation of Japanese household income
has coincided with the rise of globalization and
China as the world’s factory. This meant that more
and more cheaper alternatives to traditional crafts
became available. As a result, the relative price

of traditional crafts increased, making them even
more unattractive to the average household.



Keramikschussel. Und Kimonos und traditionelle
japanische Kleidungsstucke besitzen im Hinblick
auf Komfort und Benutzerfreundlichkeit eindeu-
tig eine geringere Funktionalitat. Die meisten
Kimonos dtrfen nicht in der Maschine gewa-
schen werden. Formelle Kleidung, insbesondere
fr Frauen, ist derartig schwer anzuziehen, dass
es dafur spezielle Hilfe von Experten gibt. Daher
wurde der Kimono weitgehend durch westliche
Kleidung ersetzt, auBer bei besonderen Anlassen
wie Hochzeiten, Beerdigungen und Graduie-
rungsfeiern, und auch dann ist er nicht mehr die
Norm. Durch die zunehmende Sparsamkeit sind
Kimonoverleihe entstanden, die der Branche
noch zusatzlich zu schaffen machen. Die Herstel-
lung von Kimonos war in Kyoto noch zu der Zeit,
als ich dort aufwuchs, eine der bedeutsamsten
Branchen, in der etliche Freunde und Familien-
mitglieder arbeiteten. Heutzutage arbeitet dort
keiner mehr.

Die Stagnation des japanischen Haushaltsein-
kommens ist mit der Globalisierung und der
Entwicklung Chinas zur Fabrik der Welt zusam-
mengefallen. Das hatte zur Folge, dass es fur
traditionelle Handwerksprodukte immer mehr
billige Alternativen gab. Der Preis fUr traditionelle
Handarbeiten relativ zu industriell gefertigten Pro-
dukten stieg daraufhin und die Artikel wurden far
den Durchschnittshaushalt noch unattraktiver.

Beim Verfassen dieses Aufsatzes wurde mir
bewusst, dass ich kaum traditionelle Handwerks-
produkte besitze, und dies trifft vermutlich auf die
meisten jungen Leute zu. Wahrend meiner Reisen
durch Japan habe ich viele Laden mit traditio-
nellem Handwerk besucht. Das ist nicht verwun-
derlich, da in den Regionen gleichermaBen flr
Tourismus und traditionelles Handwerk geworben
wird. Ich schaue mir die Produkte sehr gerne an,
kaufe jedoch nur sehr selten etwas. Wahrschein-
lich gibt es viele Leute, dig, wie ich, diese Laden
im Prinzip wie Museen nutzen. Die Kunstfertigkeit
und die raffinier en Details finde ich beeindru-
ckend, aber am Ende entscheide ich mich doch
flr die preiswertere Alternative. Leute wie ich sind
insofern auch mit fur den Niedergang des Hand-
werks verantwortlich.

In preparing to write this article, | have realized
that | barely own any traditional crafts, and |
believe that the same applies to most young
people. Traveling across Japan, | find myself visit-
ing a lot of traditional craft stores. This is not a sur-
prise since regional areas often promote tourism
and traditional crafts together, but while | enjoy
seeing the products, | rarely buy anything. | would
not be surprised if there are a lot of people like
me, treating these stores as museums rather than
shops. | love experiencing the fine craftsmanship
and intricate details, but when it comes to paying
forit, | end up buying the cheaper alternative.
Now | am realizing that people like me are part of
the reason for the decline.

THE CURRENT STATE OF TRADITIONAL
CRAFTS IN JAPAN

This does not mean that traditional crafts in
Japan are extinct. Compared to other developed
countries where most traditional crafts have dis-
appeared, the scene in Japan may seem vibrant.
However, many forms of traditional crafts can be
considered endangered.

In addition to a dwindling market, as craftsmen
age, the lack of a successor is an increasing
problem. Because so much of the tradition is
passed down through apprenticeships, once

the lineage is stopped, the skill is lost forever.
Once upon atime, children continuing the family
business was standard practice in Japan, but that
is no longer the case. Many children of craftsmen
are choosing to pursue other careers, and the
social stigma for doing so is no longer strong. As
traditional crafts are seen as hard work without
good pay, fewer and fewer younger people are
willing to become apprentices.

For traditional carpenters who specialize in
shrines, the opportunity to pass down their skills
comes every twenty years when a shrine is
dismantled and rebuilt. Across a whole career,
a carpenter is able to be involved twice in this
restoration. On the first occasion, the carpenter
will learn the skills of the trade from the master.
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DIE AKTUELLE LAGE IM TRADITIONELLEN
HANDWERK IN JAPAN

Das bedeutet nicht etwa, dass das traditio-

nelle Handwerk in Japan nicht mehr existieren
wurde. Im Vergleich zu anderen Industrielan-
dern, in denen das traditionelle Handwerk fast
verschwunden ist, scheint die Szene in Japan
vielleicht geradezu quicklebendig. Viele der tra-
ditionell hergestellten Produkte sind jedoch vom
Aussterben bedroht. Neben einem zunehmend
schwindenden Absatz ist auch mit dem Alterwer-
den der Handwerker die Frage von Nachfolgern
ein Problem. Da die Tradition gréBtenteils durch
die Ausbildung von Lehrlingen weitergegeben
wird, ist die Handfertigkeit far immer verloren,
wenn die Linie einmal unterbrochen ist. Es gab
eine Zeit, als es Ublich war, dass Kinder einen
Familienbetrieb fortfhrten, aber das ist nicht
mehr der Fall. Viele Kinder von Handwerkern wah-
len eine andere berufliche Laufbahn, wobei die
soziale Stigmatisierung fur diese Entscheidung
kaum noch eine Rolle spielt. Da das traditionelle
Handwerk als harte Arbeit fur geringen Lohn
betrachtet wird, mdchten immer weniger junge
Leute eine solche Ausbildung machen.

Fur traditionelle und auf Schreine spezialisierte
Schreiner bietet sich alle zwanzig Jahre die Gele-
genheit, ihre Kunstfertigkeit weiterzugeben, ndm-
lich dann, wenn ein Schrein zerlegt und erneuert
wird. An dieser Form der Restaurierung kann ein
Schreiner zweimal in seinem Berufsleben teilha-
ben. Beim ersten Mal wird er die entsprechenden
handwerklichen Fertigkeiten von seinem Meister
vermittelt bekommen. Beim zweiten Mal wird er
sein K&nnen an die ndchste Generation weiter-
reichen.

Wahrend ich das im Sommer 2020 schreibe, sind
durch die Corona-Pandemie groBe Ansammlun-
gen von Menschen nicht mehr moglich, auch
die sommerlichen Feuerwerke, eine japanische
Tradition, durfen nicht stattfinden. Es gibt jedoch
Uberlegungen, einige unangekindigte (damit
sich keine groBen Zuschauermengen bilden)
Feuerwerke zuzulassen, sodass Pyrotechniker
eine Gelegenheit haben, ihre Lehrlinge zu
schulen. Wo der Markt nicht geschafft hat, das
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On the second occasion, that carpenter will

pass down the skill to the next generation. As |
write this in the summer of 2020, the coronavirus
pandemic has put a stop to large gatherings in-
cluding fi ework shows, which are a summertime
tradition in Japan. However, there are discussions
that there may be surprise, unannounced launch-
ings (in order to avoid any crowds from gathering)
so that fi ework craftsmen can use the occasion
to train their apprentices.

Where the market has been failing to preserve
traditional crafts, the government has been
stepping in. In 1974, the government enacted

the »Law for the Promotion of Traditional Craft
Industries«, which not only defined traditional
crafts but started designating official traditional
crafts. As of November 2019, there are 235 such
designated traditional crafts and this designation
forms the basis for government grants (Ministry
of Economy, Trade and Industry 2020). This is at
the national level, and prefectures also have their
own designations and grants. While the intent of
the grants is to help existing companies promote
traditional crafts for further growth, the reality is
that it has not been possible to reverse the down-
ward trend over the last three decades.

At this point, it is worth asking the question of
what traditional crafts mean to Japan and why
they are needed. | spent my formative years in the
US and my early twenties in Silicon Valley, where
free market capitalism and the survival of the

fit est are part of the underlying dogma. While the
word »disrupt« was not so commonly used back
then, the Silicon Valley psyche was very much
about upending existing industries with new
technologies and creating new value, even if that
meant destroying people’s jobs and disrupting
the existing order. In my twenties, | would have
believed that if not enough people are buying
traditional crafts, they do not have a raison d'étre.
However, | have realized that it is not so simple.

There is an innate human desire to preserve. This
is why we have museums and Paris looks the
way it does. There is something about the past
and the way we remember that gives us some
comfort. Culture gives us a sense of identity, that



traditionelle Handwerk zu bewahren, ist der Staat
eingesprungen. 1974 hat die japanische Regie-
rung das »Gesetz zur Férderung des traditionel-
len Handwerks« verabschiedet, worin nicht nur
das traditionelle Handwerk definiert wird, sondern
auch offizielle Handwerkstraditionen bestimmt
wurden. Seit November 2019 gibt es 235 solcher
erklarter traditioneller Handwerkszweige, die die
Basis fur staatliche Zuschusse bilden (Ministerium
far Wirtschaft, Handel und Industrie 2020). Dies

ist die staatliche Ebene, die Prafekturen haben
nochmals ihre eigenen Bestimmungen und Zu-
schusse. Durch die Zuschusse sollen bestehende
Firmen im traditionellen Handwerk einen Wachs-
tumsimpuls erhalten, die Realitat ist jedoch, dass
der Abwartstrend der letzten drei Jahrzehnte
dadurch nicht umgekehrt werden konnte.

An diesem Punkt muss man sich vielleicht die
Frage stellen, welche Bedeutung das traditionelle
Handwerk fUr Japan hat und warum es gebraucht
wird. Ich habe meine Ausbildung in den USA
absolviert. Meine frihen Zwanziger habe ich im
Silicon Valley verbracht, das zugrunde liegende
Dogma war dort am Kapitalismus des freien
Marktes und der MaBgabe ausgerichtet, dass

der Starkere Uberleben wird. Wahrend der Begriff
»Disruption« damals noch nicht so gelaufig war,
folgte man im Silicon Valley jedoch dem Credo,
dass mit neuen Technologien bestehende In-
dustriebetriebe zerschlagen und ein neuer Wert
kreiert werden sollte, und zwar auch, wenn dies
mit der Zerstdrung von Arbeitsplatzen und der
Zerr(ttung der bestehenden Ordnung einherging.
In jenem Alter war ich Uberzeugt davon, dass

das traditionelle Handwerk keine Daseinsbe-
rechtigung hat, wenn die Produkte nicht gekauft
werden. Heute weiB ich, dass die Dinge etwas
komplizierter sind.

Der Wunsch, etwas bewahren zu wollen, ist uns
quasi angeboren. Deshalb haben wir Museen
und Paris sieht so aus, wie es aussieht. Die Ver-
gangenheit und die Erinnerung sind irgendwie
trostlich. Kultur erfllt uns mit einem Gefuhl von
Identitat und Iasst uns eine Zugehadrigkeit zu einer
bestimmten Gruppe von Menschen splren, die
die gleichen Werte und die gleiche Geschichte
teilen.

we belong to a specific group of people who
share the same values and history. What makes
Japan different from the West is that the cul-
ture is not embodied within relics in the form of
architecture or objects, but in the crafts and the
process of production, which in itself is embod-
ied within people. An object can be preserved
forever through careful maintenance and periodic
restoration. Culture embodied in people and
passed on from generation to generation is not
so easy. People need to eat, clothe themselves,
and build a place to live. For traditional crafts to
be economically successful, there needs to be
customers.

Traditional craftsmen whom | have talked to have
repeatedly insisted that they are not trying to just
preserve the past. While keeping the tradition
alive, they want to build on top of it. There is a
three-character Japanese concept on mastery
called Shu-ha-ri (SPREE) which loosely translates
to »Protect, Break, Depart.« The idea is that as one
learns a skill or a craft, one should first protect
and obey the tradition. Once one is able to un-
derstand and act on the tradition, one can start to
break tradition where necessary, adding his or her
own changes. As one then masters the craft, one
can depart from the tradition and expand upon it
or create his or her own tradition. While traditional
craftsmen are very much respectful of the past,
they are not conservative.

THE DEPARTERS

There are many craftsmen and companies that
have extended their tradition and have success-
fully adjusted to the 21stcentury. While there are
too many to list, the following presents three
examples and the different paths they have taken.

Hosoo - Textiles

Hosoo is a kimono wholesaling and weaving
company that was founded in Kyoto in 1688. Like
others in the industry, they were hit hard with

the decline in kimono usage and sales, but they
were able to survive and grow by entering the
high-end textile market overseas. The idea of
expanding internationally is an obvious path for
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Was Japan vom Westen unterscheidet, ist, dass
die Kultur nicht in Form von architektonischen
Relikten oder Objekten Uberliefert ist, sondern

im Handwerk und den Produktionsverfahren und
damit durch die Menschen, die dieses Hand-
werk ausUben. Ein Objekt kann durch sorgfaltige
ErhaltungsmaBnahmen und regelmaBige Re-
staurierung fr immer bewahrt werden. Bei einer
Kultur, die durch Menschen verkérpert und von
Generation zu Generation weitergegeben wird, ist
das nicht so einfach. Menschen brauchen Essen,
Kleidung und einen Ort zum Leben. Und damit
das traditionelle Handwerk wirtschaftlich erfolg-
reich sein kann, braucht es Abnehmer.

Traditionell arbeitende Handwerker, mit denen ich
gesprochen habe, haben mirimmer wieder ver-
sichert, dass es ihnen nicht nur um die Bewah-
rung der Vergangenheit gehe. Wahrend sie die
Traditionen am Leben erhalten, méchten sie auch
auf ihnen aufbauen. Das japanische Konzept
Shu-ha-ri (PR EE) fur die drei Stufen des Lernens
bis zur Meisterschaft lasst sich sinngeman als
»Bewahren, Brechen, Aufbrechen« Ubersetzen.
Die zugrunde liegende Idee ist, dass man beim
Erlernen eines Handwerks oder einer Fertigkeit
zunachst die Tradition bewahren und befolgen
soll. Sobald das Gelernte gut verstanden und
verinnerlicht ist, kann die Tradition, wo dies er-
forderlich ist, aufgebrochen und kénnen eigene
Veranderungen hinzugeflgt werden. Als Meister
des Handwerks kann man sich von der Tradition
|6sen und diese erweitern oder gar eine eigene
Tradition kreieren. Traditionell arbeitende Hand-
werker begegnen der Vergangenheit zwar mit
groBem Respekt, aber sie sind nicht konservativ.

DER AUFBRUGH

Es gibt viele Handwerker und Firmen, die ihre
Tradition erweitert und sich erfolgreich an das
21. Jahrhundert angepasst haben. Im Folgenden
habe ich unter unzahligen Beispielen drei aus-
gewahlt und beschreibe die unterschiedlichen
Wege, die sie gegangen sind.

Hosoo - Textilien

Hosoo ist ein GroBhandel fur Kimonos und eine
Weberei, die 1688 in Kyoto gegrindet wurde. Wie
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traditional crafts in Japan, but this is much more
easily said than done. Hosoo0's success interna-
tionally was not guaranteed at the outset.

In order to gain international exposure, represen-
tatives from Hosoo exhibited at the prestigious
Maison &Obijet in Paris for several years starting
in 2006 and dazzled the visitors. However, this
did not lead to immediate international sales.
Investigation showed that Hosoo's fabric was
prohibitively expensive. Reducing the cost would
mean losing its uniqueness built up over centu-
ries of research and development. They believed
that even if there was one extra zero in the price,
there will still be a place for Hosoo textiles. They
were correct. Their first international client was a
respectable architectural firm that was designing
flagship stores for Christian Dior.

However, there was another roadblock. With the
existing technology and looms, Hosoo was not
able to produce textiles with the width that the
client desired. Kimonos did not require textile
wider than 70 centimeters, and no kimono wea-
ver in Japan ever imagined creating anything
wider. For Hosoo, this meant that they had to take
apart their existing looms and develop an entirely
new system while keeping their unique ability to
create stunning patterns. This was not an easy
process, but in the end they found a successful
solution with which came the ability to service a
more diverse set of international customers.

Sabae - Eyeglass Frames

Eyeglass frames may not seem like a traditional
craft, but with a history going back more than
hundred years, it is very much so for the city of
Sabae. A city of 70,000 people, Sabae produces
95% of the frames made in Japan. Situated
slightly inland from the Sea of Japan in Fukui Pre-
fecture, the area was historically poor as the cold
climate made it unfit for agriculture in the winter.
In 1905, Masanaga Gozaemon, looking for a way
for people to work in the winter, started devel-
oping the eyeglass frame industry by bringing
craftsmen from Osaka to teach the people. With
the demand for glasses increasing in the early
20thcentury and having avoided destruction in
World War I, Sabae quickly became the eyeglass
capital of Japan.



auch andere Unternehmen hat es schwer damit
zu kdmpfen gehabt, dass Kimonos immer we-
niger getragen und verkauft werden, aber es hat
die Krise Uberstanden, indem es seinen Radius
auf den auslandischen Markt fir hochwertige
Textilien ausgeweitet hat. Die Idee einer inter-
nationalen Expansion scheint ein nahe liegender
Weg zu sein fUr das traditionelle Handwerk in
Japan, aber das ist leichter gesagt als getan. Der
internationale Erfolg von Hosoo war anfangs alles
andere als gesichert.

Um das Unternehmen international aufzustellen,
begannen Vertreter von Hosoo ab 2006, die Pro-
dukte auf der renommierten Messe Maison &
Objet in Paris zu prasentieren, und verzauberten
dort die Besucher. Dies flhrte aber nicht unmittel-
bar zu internationalen Verkaufen. Untersuchun-
gen ergaben, dass die Stoffe von Hosoo un-
erschwinglich teuer waren. Eine Verringerung der
Kosten hatte einen Verlust der Einzigartigkeit nach
sich gezogen, die aus einer jahrhundertelangen
Forschung und Entwicklung hervorgegangen
war. Man war Uberzeugt, dass es trotz des hohen
Preises einen Ort fur Hosoo-Textilien geben
musste. Das sollte sich als richtig herausstellen.
Der erste internationale Kunde war ein angese-
henes Architekturblro, welches Flagship-Stores
fr Christian Dior ausstattete. Es galt jedoch,

noch eine weitere Hirde zu nehmen. Mit der
vorhandenen Technologie und den Webstihlen
konnte Hosoo nicht die vom Kunden gewlnschte
Stoffbreite herstellen. Fur Kimonos musste der
Stoff niemals mehr als 70 Zentimeter breit sein
und kein Kimonoweber in ganz Japan ware
jemals auf die ldee gekommen, daran etwas zu
andern. Fir Hosoo bedeutete dies, die Webstuhle
mussten auseinandergenommen und ein vollig
neues System entwickelt werden, wahrend die
einzigartige Qualitat der Textilkreationen mit inren
beeindruckenden Mustern unbedingt bewahrt
werden sollte. Es war kein leichter Weg, aber am
Ende hat man eine erfolgreiche Lésung gefunden
und Hosoo konnte nun ein vielféltigeres interna-
tionales Kundenspektrum bedienen.

Sabae - Brillenfassungen
Bei Brillenfassungen denkt man vielleicht zu-
nachst nicht an traditionelles Handwerk. In der

When | was growing up in the 1980s, very few
people knew that most eyeglass frames were
produced in Sabae. This is because the industry
was based on an OEM model. However, at the
turn of the century when cheap import frames
started entering the market, the city actively
developed the Sabae brand as domestically
manufactured high-quality products. While there
are notable companies with brand recognition
of their own, the city holds the strongest brand
name in order to support the hundreds of compa-
nies within.

Division of labor amongst companies is a
common practice in the crafts industry in Japan.
This can be a double-edged sword because,
while one company can focus and specialize on
one specific process, one company'’s decline
can lead to the entire industry disappearing. In
Sabae, however, the division of labor amongst
the companies and craftsmen is working well. As
a collective, they have been able to develop an
unwavering brand recognition within Japan. If you
go to any major city in Japan, you will find a store
operated by the eyeglass makers association in
Sabae. If you go to the city itself, the first place
you will notice will be the eyeglass museum with
its massive bright red frame signage on the top
of the building. Internationally, Sabae does not
have the same brand recognition that they have
in Japan, but their exports are increasing with
their status as OEM suppliers for brands around
the world.

Kaikado - Tea Caddy

Compared to the previous two examples,
Kaikado is a much smaller company with fewer
than ten craftsmen. Founded in 1875, Kaikado
produces metal tea caddies, a niche product for
storing tea in an airtight cylindrical container. For
six generations, they avoided the lure of machine
production and mass manufacturing in order to
keep the precision and quality that is only possi-
ble through handcrafting. Many times, they were
considering shutting down the family business,
but they persisted, and the opportunity for growth
came as the sixth generation, Takahiro Yagi, took
over the family business.
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Stadt Sabae gibt es jedoch seit bereits Gber hun-
dert Jahren eine solche Tradition. In der Stadt, die
70.000 Einwohner hat, werden 95 Prozent der in
Japan hergestellten Brillengestelle gefertigt. Auf-
grund ihrer Lage etwas landeinwérts vom Japani-
schen Meer in der Prafektur Fukui war die Region
historisch durch ihr kaltes Klima, das eine Land-
wirtschaft im Winter praktisch unméglich machte,
eher arm. 1905 fuhrte Masanaga Gozaemon mit
Fachleuten aus Osaka die systematische Ferti-
gung von Brillenfassungen in Sabae ein, damit
die Menschen der Region im Winter Arbeit haben
wurden. Zu Beginn des 20. Jahrhunderts stieg
die Nachfrage nach Brillen und Sabae, das im
Zweiten Weltkrieg der Zerstdrung weitestgehend
entgangen war, wurde schnell zur Hauptstadt

der Brillenherstellung in Japan. Wahrend mei-
ner Jugend in den 1980er-Jahren wussten nur
wenige Leute, dass die meisten Brillenfassungen
in Sabae produziert wurden. Das lag daran, dass
die Industrie auf einem OEM-Modell basierte.

Als jedoch mit der Jahrhundertwende zuneh-
mend billige Importfassungen den Markt Uber-
schwemmten, entwickelte die Stadt gezielt die
Sabae-Marke als einheimisch gefertigte hoch-
wertige Produktlinie. Obwohl es einige bedeu-
tende Unternehmen mit einer eigenen Marken-
bekanntheit gab, hat die Stadt den pragnantesten
Markennamen, um die vielen Hundert Firmen in
inrem Gebiet zu unterstitzen.

Arbeitsteilung ist unter den Firmen im Hand-
werkssektor in Japan eine géangige Praxis. Das ist
mitunter ein zweischneidiges Schwert, da sich
ein Unternehmen zwar auf einen bestimmten
Prozess fokussieren und spezialisieren kann, aber
mit dem Niedergang eines Unternehmens auch
die gesamte Branche bedroht sein kdnnte. In
Sabae funktioniert die Arbeitsteilung zwischen
den Firmen und Handwerkern jedoch sehr gut.
Als Kollektiv haben sie innerhalb Japans einen
auBerst stabilen Markenwiedererkennungswert
entwickeln kénnen. In jeder gréBeren Stadt in
Japan findet sich ein Geschéft, welches von der
Vereinigung der Hersteller von Brillenfassungen in
Sabae betrieben wird. In Sabae selbst fallt sofort
das Brillenmuseum mit seinem leuchtend roten
Brillenlogo auf dem Dach des Gebaudes ins

200

Before joining the family business, Takahiro was
selling Japanese crafts to tourists in Kyoto. There,
he saw that despite the high prices, interna-
tional visitors were willing to buy Japanese crafts
including tea caddies. Having majored in En-
glish at university, he was able to connect with

a well-respected tea shop in London. The shop
invited him to bring his products to demonstrate
and sell. The week-long visit was a success and
it gave Takahiro the confidence that there is an
international market for tea caddies.

Since then, Kaikado has been present at Maison&
Objet and the International Contemporary Fur-
niture Fair in New York and has developed sales
channels around the globe. They have also uti-
lized their craftsmanship to create other products
such as pasta holders and coffee containers,
although they state that their main focus is the
tea caddies. Within Kyoto, taking advantage of
the influx in international travelers, they opened
Kaikado Cafe near the central train station. In
order to support and collaborate with other
successors of crafts-based family businesses, in
2012 Takahiro and fi e others created »GO ON,«
a group that develops and promotes traditional
crafts together.

There have been many different paths to sustain-
ing the traditional crafts in Japan. Some disman-
tled and rebuilt their production process. Others
stuck to their traditional ways. Some focused on
marketing while others focused on developing
new sales channels. There are many other suc-
cess stories of traditional craftsmen adjusting to
the changing world in Japan. Even if the industry
as a whole is declining, there is no shortage of
pioneers who are paving their own path.

TRADITIONAL CRAFTS AND DESIGN

The definition of the word designer as well as the
application of the word design has exploded over
the last two decades. In addition to the tradi-
tional industrial designers, graphic designers,
and fashion designers, we now have business
designers, design thinkers, service designers,



Auge. International gesehen hat Sabae zwar nicht
die gleiche Markenbekanntheit wie in Japan, aber
die Exporte als OEM-Anbieter flr Marken aus der
ganzen Welt verzeichnen einen Zuwachs.

Kaikado - Teebiichse

Im Vergleich zu den vorangegangenen beiden
Beispielen ist Kaikado ein wesentlich kleineres
Unternehmen mit weniger als zehn Handwerkern.
Kaikado wurde 1875 gegriindet und produziert
Teeblchsen aus Metall, ein Nischenprodukt fur
die Aufbewahrung von Tee in einem luftdichten
zylindrischen Behaltnis. Seit sechs Generationen
widersteht das Unternehmen den VerheiBungen
der maschinellen und seriellen Produktion, um
die Prazision und Qualitdt bewahren zu kdnnen,
die nur echte Handarbeit gewahrleistet. Viele
Male wurde die SchlieBung des Familienbetriebs
erwogen, aber irgendwie haben sie durchge-
halten, bis sich in der sechsten Generation eine
Wachstumsmaoglichkeit er6ffnete, als Takahiro
Yagi den Familienbetrieb Ubernahm.

Bevor er in den Betrieb eintrat, hatte Takahiro in
Kyoto japanisches Handwerk an Touristen verkauft.
Dort hatte er die Erfahrung gemacht, dass die
internationalen Besucher bereit waren, fUr japani-
sches Handwerk und auch Teeblchsen einen ho-
hen Preis zu bezahlen. Aufgrund seines Englisch-
studiums war Takahiro in der Lage, Verbindungen
zu einem angesehenen Teegeschéft in London zu
kntpfen. Das Geschaft lud ihn ein, seine Produkte
dort zu prasentieren und zu verkaufen. Der einw&-
chige Besuch entpuppte sich als Erfolg und gab
Takahiro die Gewissheit, dass es tatsachlich einen
internationalen Markt fr Teeblchsen gab. Seither
ist Kaikado auf der Maison&Objet und der Inter-
national Contemporary Furniture Fairin New York
vertreten und hat weltweit Vertriebskanéle auf-
gebaut. Mit seiner handwerklichen Kompetenz hat
das Unternehmen Uberdies auch andere Produkte
entwickelt wie Aufbewahrungsbtichsen flr Nudeln
und Kaffeedosen, wenngleich der Schwerpunkt
nach wie vor die Teeblchsen seien, wie das
Unternehmen verlauten lasst. In Kyoto machte
sich Kaikado den Zustrom internationaler Reisen-
der zunutze und eréffnete neben dem Haupt-
bahnhof das Kaikado Café. Um andere Nachfolger

user experience designers and more. Amongst
experts, it has become impossible to agree on
the mission and scope of design.

Having attended the Stanford d.school while
completing my Master’'s Degree in Mechanical
Engineering, | come from the world of design
thinking. While design thinking can be a contro-
versial topic amongst designers from other fields
of design, | believe that all designers are trained
to work in the realm of ambiguity. Design is one
discipline where there are no correct answers.
Designers have to make sense of the world
around them in order to propose their own vision
of the future, no matter how small or big that vi-
sion may be. Everything in design is context-de-
pendent, and just as important as a designer’s
ability to express is their ability to understand. |
believe this is why increased attention is be-

ing paid to design, because we live in a more
ambiguous world and we need a better way to
approach what we do and why we do it.

In the age of scarcity, economic value became
essential as a way of getting people out of pov-
erty and providing material comfort. As a result,
we live in a world where revenue, profits, and
GDP have been valued heavily. If we believe that
world should be about maximizing economic
output both as individuals and as societies, then
there probably is no place in the world for tradi-
tional crafts. However, | do not think that is what
most people want.

| believe that as many societies enter a post-scar-
city economy, our values are starting to diver-
sify. The term responsible design has become
popularin recent years. Environmental activism
is at an all-time high. There is value to preserving
culture even if it is not economically flourishing.
For designers of the future, being able to under-
stand our ever-changing values and goals will be
just as important as being creative. Gone are the
days where being successful in the marketplace
is the only measure of success.

For traditional crafts, | believe design will be
essential in their survival. The leaders of the
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von familiengeflhrten Handwerksbetrieben zu
unterstttzen und mit ihnen zusammenzuarbeiten,
grindeten Takahiro und funf weitere Unterneh-
mer 2012 »GO ONg, ein Zusammenschluss von
Firmen, die gemeinsam traditionelles Handwerk
weiterentwickeln und férdern.

Es hat bisher viele verschiedene Versuche ge-
geben, das traditionelle Handwerk in Japan zu
bewahren. Einige Unternehmen haben ihren
Produktionsprozess von Grund auf neu gestaltet.
Andere wiederum sind den traditionellen Ver-
fahren treu geblieben oder haben sich auf das
Marketing oder den Aufbau neuer Vertriebskanéle
fokussiert. Es gibt viele weitere Erfolgsgeschich-
ten traditioneller Handwerksbetriebe in Japan, die
sich an die Veradnderungen in der Welt angepasst
haben. Auch wenn der Sektor insgesamt vom
Niedergang bedroht ist, gibt es doch immer wie-
der Pioniere, die einen neuen Weg fur sich finden.

TRADITIONELLES HANDWERK UND DESIGN

Die Definition des Wortes Designer und vor allem
die Verwendung des Begriffs hat in den vergan-
genen zwei Jahrzehnten extrem zugenommen.
Neben den herkdbmmlichen Industriedesignern,
Grafi designern und Modedesignern gibt es nun
auch Business-Designer, Design Thinker, Service-
Designer, Experience-Designer usw. Unter Fach-
leuten ist es unmdglich geworden, sich auf die
Definition der Aufgabe bzw. den Anwendungs-
bereich von Design zu einigen.

Ich wirde mich selbst dem Bereich Design Thin-
king zuordnen, da ich an der Stanford d.school
meinen Masterabschluss in Maschinenbau ab-
solviert habe. Design Thinking ist unter Designe-
rinnen und Designern aus anderen Bereichen ein
kontroverses Thema, aber ich bin Uberzeugt, dass
alle Designerinnen und Designer gelernt ha-

ben, mit einer gewissen Ambiguitat zu arbeiten.
Design ist eine Disziplin, in der es keine richtigen
Antworten gibt. Designerinnen und Designer
mussen ein Gespur far die Welt um sich herum
entwickeln, um ihre eigene Vision einer Zukunft
entwickeln zu k&dnnen, ganz gleich wie klein oder
grofB diese Vision vielleicht ist. Im Design ist alles
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traditional crafts in the examples above may not
have been designers, but they harnessed the
power of design when they dealt with the ambi-
guity of their situations. They did not back down
from the challenges thrust upon them by giving
up or ignoring the tide of change. They took what
was available to them and adjusted accordingly,
breaking tradition where necessary, to find a path
forward.

There will always be a place for new technol-

ogy and blue sky thinking. As we have done for
centuries, we will always aspire to go beyond our
existing capabilities and build great new things.
Designers will be at the forefront as they have
been for decades. At the same time, if we also
value our culture and history as much as we say,
there will also be a place for traditional crafts, and
for traditional crafts to evolve and thrive, we need
more design. -



kontextabhangig, dabei ist es flr die Designerin
und den Designer genauso wichtig, den Dingen
Ausdruck geben zu kédnnen, als sie auch von
Grund auf zu verstehen. Daher rihrt, glaube ich,
das verstarkte Interesse an Design. Wir leben in
einer uneindeutigen Welt, daher brauchen wir
bessere Strategien, wenn es um die Frage geht,
was und warum wir etwas tun.

Im Zeitalter der Verknappung ist der Aspekt der
Wertschodpfung wesentlich, um Menschen aus
der Armut zu befreien und ihnen materiellen
Komfort bieten zu kénnen. Als Folge davon leben
wir einer Welt, in der Umsétzen, Gewinnen und
dem BIP eine enorme Bedeutung beigemessen
wird. Wenn wir tatsachlich glauben, dass es far
den Einzelnen und fur die Gesellschaft vor allem
um eine maximierte Wirtschaftsleistung geht,
dann gibt es vielleicht keinen Ort mehr in der Welt
flr das traditionelle Handwerk. Allerdings glaube
ich nicht, dass es das ist, was sich die meisten
Menschen winschen.

Wahrend sich viele Gesellschaften zu einer Uber-
flus wirtschaft entwickeln, beginnen sich unsere
Wertvorstellungen doch zu verandern. Der Begriff
verantwortungsvolles Design wird in den letzten
Jahren zunehmend popularer. Umweltpolitischer
Aktivismus hat einen Hochststand erreicht. Der
Kulturerhalt wird wertgeschéatzt, auch wenn er
wirtschaftlich keinen groB3en Erfolg verspricht.

Fur die Designerinnen und Designer der Zukunft
wird neben ihrer Kreativitat inr Vermodgen wesent-
lich sein, die sich verandernden Werte und Ziele
nachvollziehen zu kénnen. Vorbei sind die Zeiten,
als ein wirtschaftlicher Erfolg im Markt das einzige
Kriterium fUr Erfolg war.

Fur das Uberleben des traditionellen Handwerks
wird Desigh meines Erachtens wesentlich sein.
Die Inhaber der oben beispielhaft genannten
traditionellen Handwerksbetriebe waren viel-
leicht keine Designerinnen und Designer, aber
sie haben sich die Wirkung von Design zunutze
gemacht, um die Unwagbarkeit ihrer Situation
zu Uberwinden. Sie sind der Herausforderung
nicht ausgewichen, sie haben nicht aufgegeben
und auch die Verdnderungen nicht zu ignorieren
versucht. Mit den ihnen zur Verfigung stehenden
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Mitteln haben sie Anpassungen vorgenommen
und, wo nétig, mit Traditionen gebrochen, um
einen zukunftsgerichteten Weg zu finden. Es wird
immer einen Ort fur neue Technologien und gren-
zenlose Fantasien geben. Wir werden, wie wir es
seit Jahrhunderten tun, immer versuchen, unsere
bestehenden Mdglichkeiten zu Uberschreiten
und neue groBartige Dinge zu entwickeln. Die
Designerinnen und Designer werden dabei,

wie das bereits seit Jahrzehnten der Fall ist, in
vorderster Reihe stehen. Und wenn wir unsere
Kultur und Geschichte so sehr wertschatzen, wie
wir immer beteuern, wird es auch einen Ort far
das traditionelle Handwerk geben, und damit sich
das traditionelle Handwerk weiterentwickeln und
gedeihen kann, braucht es mehr Design. —
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KERNAUSSAGEN DES AFRIKANISCHEN HEARINGS
IN JOHANNESBURG, 23.- 25.2.2020

KEY STATEMENTS FROM THE AFRIGAN HEARING
IN JOHANNESBURG, 2.23 - 25, 2020

Hinweis: Einige Themen aus den vorherigen Hearings wurden Note: Certain topics from the previous hearings were also
auch hier zur Sprache gebracht. Sie werden deshalb an dieser discussed, hence they are not covered again here.
Stelle nicht erneut aufgefihrt.
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DEKOLONIALISIERUNG DES
WESTLIGHEN DESIGNKONZEPTS

Design ist in groBen Teilen der Welt, insbeson-
dere in Afrika und Indien, bis heute als ein
Konzept der westlichen Industriegesellschaften
wirksam. Es wird mit der Macht der Kolonialisie-
rung in Verbindung gebracht. Die Emanzipation
von dieser Dominanz und die Formulierung einer
selbstbewussten Autonomie im Design sowie
durch Design wird zu den vordringlichsten
Aufgaben gezahilt.

Ein Teil dieser Aufgabe besteht darin, eine eigene
Sprache fur eigenstandige Konzepte und Phano-
mene zu wahlen. In der Vergangenheit wurden
englische Kategorien und Bezeichnungen Uber-
nommen, um das Thema Design verstandlich zu
machen und sich Zusammenhange anzueignen,
die fur das Designkonzept der westlichen Indust-
rien spezifisch sind. Dadurch wurden traditio-
nelle Techniken der Herstellung von Artefakten,
Methoden des Austauschs und Werte (Qualitaten
von Gegenstanden, gesellschaftliche Prioritaten,
Gratifi ationen und Sanktionen) in den Hinter-
grund gedrangt. Lokale kulturelle Zusammen-
hange wurden aufgeldst. Mit dem Verschwinden
traditioneller Dinge und Praktiken ging der Verlust
der Begriffe und Konzepte einher.
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DEGOLONIZATION OF THE
WESTERN CONCEPT OF DESIGN

In large parts of the world, particularly in Africa
and India, design remains effectively a concept
of Western industrial societies and is linked to the
power of colonization. Emancipation from this
dominance and the formation of a self-confident
independence both in and through design is
one of the most pressing tasks.

Part of this task involves choosing one’s own
language for independent concepts and phe-
nomena. In the past, English categories and la-
bels were adopted to make the theme of design
understandable and to acquire correlations that
are specific to the concept of design in Western
industries. This way, traditional manufacturing
techniques for objects, methods of exchange
and values (qualities of objects, social priorities,
gratification and sanctions) have been confined
to a backseat, while local cultural contexts have
been dissolved. The disappearance of traditional
things and practices has gone hand in hand with
a loss of expressions and concepts.

Currently the attention of many actors is oriented
towards saving this endangered knowledge
and transferring it to a new, autonomous form of

DESIGN ALS KON-

ZEPT WESTLICHER

INDUSTRIEGESELL-
SCHAFTEN

DESIGN AS A
CONCEPT OF WEST-
ERN INDUSTRIAL
SOCIETIES

VERDRANGUNG
KULTURELLER
PRAKTIKEN UND
AUSDRUCKSFORMEN

SUPPRESSION OF
CULTURAL PRACTIC-
ES AND FORMS OF
EXPRESSION



ENTWICKLUNG
AUTONOMER
DESIGNPRAKTIKEN

DEVELOPMENT OF
AUTONOMOUS
DESIGN PRACTICES

Gegenwartig richtet sich die Aufmerksamkeit vie-
ler Akteure darauf, dieses bedrohte Wissen zu ret-
ten und in eine neue, autonome Form indigener
Designpraxis zu Uberfuhren. lhre Aufmerksamkeit
richtet sich nicht nur auf die Produktion, d.h. lo-
kale Materialien, ihre sachgerechte Verarbeitung
bzw. dekorative Bearbeitung und den kulturellen
Nutzungszusammenhang. Sie bezieht auch den
Diskurs ein: Es wird als Verantwortung der Akteure
bezeichnet, dass sie selbst Uber ihre Arbeiten
sprechen und dokumentieren, in Museen sam-
meln, ausstellen und in Buchern verdffentlichen.
Die Deutung soll nicht den etablierten westlichen
Kraften Uberlassen werden: »Bis die Lowen ihre
eigenen Geschichtsschreiber haben, wird die
Geschichte der Jagd immer den Jager verherr-
lichen.« (Sprichwort, zitiert vom nigerianischen
Schriftsteller Chinua Achebe)'

Im Design wird die Beobachtung geteilt, dass
traditionelle lokale Artefakte und Praktiken, wel-
che durch den Konsum von importierten Indust-
riegltern verdrangt wurden, seit geraumer Zeit
als neues kommerzielles Angebot in westlichen
GroBstadten auftauchen. Dort werden sie als

indigenous design practice. Their attention is not
only focused on production, i.e. local materials,
the appropriate way to work them and/or deco-
rate them, and the cultural context of utilization,
but also incorporates discourse: It is considered
the responsibility of the actors within this sphere
to discuss and document their works themselves,
to gather and exhibit them in museums and to
publish them in books. Interpretation should not
be left to the established Western forces: »Until
the lions have their own historians, the history of
the hunt will always glorify the hunter.« (Proverb
quoted after Nigerian writer Chinua Achebe).?

INDIGENOUS DESIGN

Participants noted the observation within design
that traditional local artefacts and practices that
have been threatened by the consumption of im-
ported industrial goods have for some time now
been emerging as a new commercial offering in
Western cities. There, they are marketed for high

213



Hearings 2019-20 / Johannesburg

fortschrittliche Entdeckung — kulturell bedeutsam,
sinnvoll, nachhaltig, ganzheitlich etc. — zu hohen
Preisen vermarktet.

Diese Beobachtung soll als Impuls dafur genutzt
werden, ein eigenstandig indigenes Design zu
entwickeln. Dabei geht es den Akteuren nicht
darum, Waren zu liefern, die sich in das be-
stehende westliche System einflugen. Vielmehr
besteht das Ziel darin, ein origindres System zu
etablieren, ausgehend von traditionellen lokalen
Kontexten und fokussiert auf lokale und regionale
Markte. Neue digitale Prozesse sollen von hand-
werklichen Herstellungsverfahren profitie en und
diese integrieren oder ergénzen, aber nicht er-
setzen. Die ohnehin verschwommenen Grenzen
zwischen Design, Kunsthandwerk, Handwerk und
Kunst warden zugleich aufgehoben, weil auch
das westliche Konzept von Kunst nicht mehr als
MaBstab angelegt wirde. Grundsatzlich soll nicht
der Vergleich mit dem Westen im Fokus stehen,
insbesondere nicht in der Bildung, sondern die
Entwicklung eines eigenen Wegs und eigener
Losungen, die vorrangig aus dem lokalen bzw.
regionalen Kontext hervorgegangen und darauf
ausgerichtet sind.

Kennzeichnend daflr sind nicht nur kulturelle

Traditionen der Materialien, Gegenstande und
Praktiken, sondern auch eine andere Rangfolge
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prices as a progressive discovery — culturally
significant, meaningful, sustainable, holistic, etc.

This observation should be used as an impulse

for the development of independent indigenous ENTWICKLUNG
design. Here, the players are not aiming to supply ORIGINARER
goods that fit into the existing Western system. SYSTEME JENSEITS
Rather, the aim is to establish an original system, WESTLICHER

started with traditional local contexts and focus- DESIGNKONZEPTE

ing on local and regional markets. New digital

processes should benefit from artisanal produc- DEVELOPMENT OF
tion systems and integrate or supplement these, ORIGINAL SYSTEMS
but not replace them. The dividing lines between BEYOND WESTERN

design, applied arts, crafts and art, which are in DESIGN CONCEPTS
any case blurred, would be dissolved at the same

time, because the Western concept of art would

no longer apply as a benchmark. Basically, the fo-

cus should not be on comparison with the West,

particularly when it comes to education, but

rather on the development of a path and solu-

tions for the culture itself, which stem primarily

from the local and/or regional context and are

oriented towards this.

Characteristics of this would be not only cultural
traditions of materials, objects and practices,
but also a different hierarchy of values. Here, the
typical Western concentration on the individual
gives way to a greater focus on the community.
The proposition goes: If the individual is initially



ALTERNATIVE RANG-
FOLGE DER WERTE

ALTERNATIVE
HIERARCHY OF
VALUES

KOMMUNIKATION
DER AUTONOMIE

COMMUNICATION
OF AUTONOMY

»DAS INNERE AUGE«
(YORUBA)

»THE MIND'S EYE«
(YORUBA)

der Werte. Hier tritt die typisch westliche Kon-
zentration auf das Individuum zurliick gegenuber
einer gréBeren Beachtung der Gemeinschaft.
Die These lautet: Wenn der Einzelne zuerst nicht
sich, sondern seine Gemeinschaft im Blick hat,
entstehen nachhaltigere Produkte, Dienstleistun-
gen und Zusammenhange. Kurzfristige Modeef-
fekte, die das westliche Konsummodell belohnt,
werden geschwacht zugunsten langfristiger und
ganzheitlicher Wirkungen. Ein indigenes Design,
das die Zusammenhange zwischen dem Indivi-
duum und seinem Okosystem stéarker in Betracht
zieht, wird als vorteilhafte Losung akuter Pro-
bleme gesehen.

Die Eigenstandigkeit eines neuen Systems soll
auch in der Kommunikation zum Ausdruck ge-
bracht werden. Es k&nnen traditionelle Begriffe fur
das Gestalten aus lokalen kulturellen Kontexten
Ubernommen bzw. wiederbelebt werden. Da-
durch wuarde auch das Lehnwort Design obso-
let. Als Beispiel dient die Kultur der Yoruba im
westlichen Afrika, in deren Sprache der gleiche
Begriff sowohl Design (das Resultat) als auch
den Schopfer (den Akteur) bezeichnet und mit
der Formel »das innere Auge« (Vorstellungskraft)
korreliert. Der dort inharente Bedeutungszusam-
menhang von Denken, Machen und Nutzen in
einem gemeinschaftlichen Kontext wird durch
den Begriff Design nicht artikuliert.

focused not on themselves but on their commu-
nity, then the result is more sustainable products,
services and circumstances. Short-term trend
effects that favor the Western model of consump-
tion will recede and give way to long-term and
holistic impacts. An indigenous design that takes
greater account of the correlations between the
individual and their ecosystem is seen as an ad-
vantageous solution to acute problems.

The independence of a new system should also
be expressed in the communication. Traditional
expressions relating to formative processes
should be adopted and/or revived from local
cultural contexts. This way, even the loan word
»desigh« would become obsolete. One exam-
ple is the culture of the Yoruba in West Africa, in
whose language the same expression refers to
both design (the result) and the creator (the actor)
and correlates to the set phrase referring to »the
mind’s eye« (the imagination). The correlation of
thinking, doing and utilization within a community
context are inherent in the meaning here, yet are
not articulated in the term »design«.
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ZUGANGLICHKEIT

AuBerhalb der westlichen Industriegesellschaften
sind kommerzielle Resultate aus Designprozes-
sen fUr die meisten Menschen unerschwinglich.
Design wird deshalb vielfach als elitares Konzept
und Spiegel gesellschaftlicher Ungleichheit bzw.
Ungerechtigkeit wahrgenommen. Das gilt auch
fur die Designlehre, die fur den Uberwiegenden
Anteil der Bevdlkerung unerreichbar ist.

Mit einem neuen gemeinschaftlichen, lokalen
System ist deshalb die Hoffnung verbunden, dass
es die Zugangshurden zur Designlehre absenkt
und dass seine Ergebnisse mehr Menschen als
bisher zur Verfligung stehen werden. Es wirde
dadurch zu einer Antriebskraft far Gbergreifenden
gesellschaftlichen, politischen und wirtschaft-
lichen Wandel.

KREATIVITAT

Kreativitat wird als grundlegendes Konstrukt der
Designpraxis gesehen. Dabei ist offenkundig,
dass das Gesprach Uber Kreativitat facettenreich
und widersprachlich verlauft. In seiner amorphen
und nuancierten Unbestimmtheit ist dieser zen-
trale Begriff vergleichbar mit dem Begriff Design.
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AGGESSIBILITY

WESTLICHES
DESIGN ALS
ELITARES KONZEPT

Outside of Western industrial societies, commer-
cial results from design processes are prohibitive
for most people. Design is therefore frequently
perceived as an elitist concept and a mirror of
social inequality and injustice. This also applies
for design education, which is out of reach for the
overwhelming maijority of the population.

WESTERN DESIGN AS
AN ELITIST CONCEPT

The hope is that with a new communal, local
system, the access hurdles to design education
will be reduced and the results thereof will be
available to more people than before. It would
thus become a driving force for all-encompass-
ing social, political and economic change.

CREATIVITY

Creativity is seen as a fundamental construct of
design practice. Here, it is obvious that the dis-
cussion about creativity has many facets and can
be contradictory. In its amorphous and nuanced
uncertainty, this central notion is comparable with
the term »design«.



KREATIVITAT ALS
MYTHOS UND MAGIE

CREATIVITY AS MYTH
AND MAGIC

Die Attraktivitat des Konstrukts Kreativitat speist
sich zum einen daraus, dass ihm ein ungeheures
wirtschaftliches Potenzial zugeschrieben wird.
Im Barthes’schen Sinn ist Kreativitat ein Mythos,
d.h. ein Kommunikationsmuster, das vor allem
darUber Auskunft gibt, was einer Gesellschaft
momentan so relevant erscheint, dass sie sich
dartber fortlaufend und vielstimmig verstandigt.?
Der Kreativitat wird in diesem Sprachmuster eine
geradezu magische Kraft zugeschrieben, ékono-
mische Energie zu entfesseln, eingelbte Regeln
von Branchen zu brechen und die Rahmenbe-
dingungen des gesamten Spiels neu zu ordnen
(»Game Changer«). Mit »magisch« ist gemeint,
dass allgemein angenommen wird, die Wirkungs-
macht der Kreativitat entziehe sich rationalem
Zugriff.

Zum Konstrukt Kreativitat zahlt auch das Risiko zu
scheitern. Diese Nuance speist das Unbehagen
von Unternehmern und Managern gegenuber
Kreativitat, die Ungewissheit scheuen und diesem
Mysterium ihren Erfolg nicht anvertrauen wollen.

Zum anderen klingt in der Rede von Kreativitat
die Schoépfungskraft des menschlichen Indivi-
duums an. Der Einzelne Ubernimmt géttliche All-
macht als neugieriger und kthner Erschaffer des
Neuen. Kreativitat ist deshalb untrennbar mit dem

The attractiveness of the construct of creativity is
fed, on the one hand, by the fact that it is credited
with enormous economic potential. In Barthes’
sense, creativity is a myth, i.e. a pattern of com-
munication that primarily provides information
making a society seem so relevant in the mo-
ment that it sees itself through this as advanced
and polyphonic.? In this pattern of speech, cre-
ativity is assigned the downright magical power
of unleashing economic energy, breaking the
practiced rules of industries and bringing about
a new order in the framework conditions of the
game as a whole (»game-changer«). »Magic,
here, refers to the general perception that the
impact of creativity defies any rational grasp.

Part of the construct of creativity is also the risk
of failure. This nuance feeds the discomfort of
entrepreneurs and managers vis-a-vis creativity,
whereby they shy away from uncertainty and are
reluctant to trust their success to this enigma.

On the other hand, resonating within the dis-
cussion of creativity is the creative power of
individual human beings. The individual takes on
a kind of godly omnipotence as a curious and
bold creator of new things. Creativity is therefore
inseparable from the Romantic notion of the
genius, which is fundamental to the development
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romantischen Genie-Gedanken verbunden, der
fur die Entfaltung der westlichen Moderne grund-
legend ist. Insofern steht das Konstrukt Kreativitat
in einer inneren, aber nicht offensichtlichen Span-
nung zum Gedanken an die Entwicklung eines
indigenen Designs, in dessen Mittelpunkt die Ge-
meinschaft und nicht der Einzelne steht: »Kreativi-
tat ist der Punkt, an dem die Debatte tobt.«

Das Paradigma vom kreativen Design verspricht,
schdpferischen Einfallsreichtum an greifbare
Denkmuster zu koppeln und mit greifbaren Eigen-
schaften zu beschreiben. Hierbei verlagert sich
der Schwerpunkt vom spontanen und unkontrol-
lierbaren Hervorbringen zum gesteuerten Zuh6-
ren und Nachdenken. Nach diesem Verstandnis
leistet im Design Kreativitat konkrete Problem-
I6sung. Kreativitat erscheint wie die Quadratur
des Kreises: Einerseits wird sie als unscharfer
und fl xibler Gegenpol zur logischen Rationali-
tat mystifiziert, andererseits wird sie methodisch
eingebunden in strukturierte und wiederholbare
Vorgehensweisen des lateralen Denkens, die
lehrbar und lernbar sind.

Daran schlieBt sich die Diskussion Uber die Frage
an, ob jeder Mensch kreativ ist bzw. ob jeder
Mensch lernen kann, kreativ zu sein. Sowie: Ob
jeder Mensch eine Designerin oder ein Designer
ist — oder ob jeder Mensch das Potenzial dazu in
sich tragt, aber nicht jeder es zur Entfaltung bringt.
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of Western Modernism. To this extent, the con-
struct of creativity incorporates an inner, not
immediately apparent friction with the notion of
developing an indigenous concept of design,
whereby the focus is on the community and not
the individual: »Creativity is the crux of the whole
debate.«

The paradigm of creative design promises to
couple creative ingenuity with tangible thought
patterns and to describe it with tangible proper-
ties. Here, the focus shifts from spontaneous and
uncontrollable generation to controlled listening
and consideration. Based on this understanding,
within design, creativity provides for specific
solutions to problems. Creativity is like squaring
the circle: On the one hand, it is mystified as

an imprecise and fl xible antithesis to logical
rationality, while on the other it is methodically
incorporated into structured and repeatable
approaches of lateral thinking that are teachable
and learnable.

FANTASIE
UND METHODE

FANTASY AND
METHOD

Here, the discussion touches on the question

of whether every person is creative or whether
everyone can learn to be creative. Or: whether
everyone is a designer — or perhaps has such
potential within them whilst not always bringing it
to fruition.



KREATIVITAT ALS
FAKTOR DES
MENSCHLICHEN

CREATIVITY AS A
FACTOR OF HUMAN
THINKING

KREATIVITAT IM
DESIGNSTUDIUM

CREATIVITY IN A
DESIGN DEGREE

Ganz akut konkurriert die Vorstellung von spon-
taner, unvorhersehbarer Kreativitdt mit dem Bild,
das von programmierter Kinstlicher Intelligenz
gezeichnet wird. In diesem Zusammenhang
erscheint das Konstrukt Kreativitat als der aus-
schlaggebende Faktor, der genuin menschliches
Denken von algorithmischen Prozessen unter-
scheiden soll: Kreativitat trennt Menschen und
Maschinen.

Als besonders férderliche Erfahrung far die
Entwicklung naturlicher Kreativitat wird das Zu-
sammenspiel von handwerklichem Kénnen und
gedanklicher Refl xion beschrieben. Sie leitet
Uber zum Konzept des Denkens mit den Handen
(»thinking with hands«) und zu spezifischen
Formen der Designforschung.

Die Debatte darlber, was es heift, kreativ zu sein,
ob global einheitliche Standards fur Kreativitat
sinnvoll sind, was eine kreative Industrie ist und
wie dieser Sektor integrativer werden kann, hat
unmittelbare Konsequenzen fur die Designlehre:
Wie kann und muss Uberhaupt Kreativitat als eine
Kernkompetenz vermittelt werden, und in welcher
Form druckt sich dies in der Lehre aus? Denn es
besteht Einigkeit darlber, dass der Raum fur Krea-
tivitat in der Designlehre nicht durch magische
Praktiken beschrieben wird.?

There is acute competition between the notion
of spontaneous, unpredictable creativity and the
image created by programmed atrtificial intelli-
gence. In this context, the construct of creativity
appears to be the defining factor that is sup-
posed to distinguish genuine human thinking
from algorithmic processes: Creativity divides
people and machines.

The interplay of artisanal skill and intellectual
reflection is described as a particularly advan-
tageous experience for the development of
natural creativity. This segues into the concept of
thinking with your hands and to specific forms of
design research.

The debate on what it means to be creative,
whether globally uniform standards for creativity
are appropriate, what a creative industry is and
how this sector can become more integrative
has direct consequences for design education:
How can and must creativity be taught as a key
competence in the first place, and in what form is
this manifested in teaching? There is agreement,
after all, on the fact that the scope for creativity in
design education is not depicted through magi-
cal practices.?
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KERN UND WESENTLIGHE BESTANDTEILE
DER DESIGNPRAXIS

Es wird als dringlich empfunden, den Kern und
die wesentlichen Bestandteile der Designpraxis
zu benennen. Im Grunde geht es um die stets
aktuelle Frage, was Design ist (deskriptiv) und was
Design sein sollte (normativ).

Damit ist auch die Hoffnung verbunden, dass
sich auf der Grundlage dieser Festlegung die
Kommunikation Uber Design — zum Beispiel mit
Akteuren der Politik, Verwaltung, Wirtschaft und
der Medien - produktiver gestalten lasst.

Daruber hinaus wird die Designdefinition auch
als Pflicht der Hochschulen gesehen, um ihrer
Verantwortung gegenuber Studierenden gerecht
zu werden: Je schéarfer das Bild gezeichnet sei,
desto weniger Raum bliebe fir lllusionen von
einem glamourdsen Berufsleben als prominente
Dekorateure des Luxus und der Moden.

Zugleich wird der Gedanke einer Designdefinition
auch als Paradoxon gedeutet (Scharfe, Eindeutig-
keit und Bestimmbarkeit von einem Phanomen
fordern, das durch Unscharfe, Vieldeutigkeit und
dynamische Veranderung charakterisiert wird)
oder als Sisyphos-Arbeit (sobald die Formulie-
rung einer Definition vorliegt, hat sich die Wirk-
lichkeit wieder substanziell geandert).
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CORE AND ESSENTIAL GOMPONENTS OF
DESIGN PRACTIGE

Naming the core and the essential components
of design practice is considered a pressing
matter. Essentially, this involves the continually
relevant question of what design is (descriptive)
and what design should be (normative).

This is associated with the hope that such a pre-
determined notion will mean that communication
about design - e.g. with actors from politics,
administration, business and the media - can be
made more productive.

Going beyond this, the definition of design is also
seen as a duty for universities if they are to fulfil
their responsibility to students: The more pre-
cisely the picture is outlined, the less scope that
remains for illusions of a glamorous working life
as a celebrity decorator in luxury and fashions.

At the same time, the idea of a definition of
design is also interpreted as a paradox (since it
requires precision, unambiguity and determin-
ability of a phenomenon that is characterized by
imprecision, ambiguity and dynamic change) or
as a Sisyphean task (as soon as a definition has
been formulated, the reality has again changed
substantially).

PFLICHT ZUR
DEFINITION
VON DESIGN

DUTY TO DEFINE
DESIGN



INNOVATION,
KREATIVITAT UND
UNTERNEHMERTUM

INNOVATION,
CREATIVITY AND
ENTREPRENEURSHIP

Der Kern der Designpraxis wird unter anderem
von den drei Faktoren Innovation, Kreativitat und
Unternehmertum bestimmt.# Charakteristisch fur
Design ist der spezifische Prozess und nicht ein
oberflachliches Ergebnis: Resultate markieren
nur mehr Etappen eines fortlaufenden Wegs der
Veranderung, Anpassung und Weiterentwicklung.
Weiterhin kennzeichnend ist die Fahigkeit zum
Entwurf, einer wertbasierten Handlung, die ana-
lytische Erkenntnisse mithilfe von handwerklichen
Fertigkeiten und Intuition in einen Lésungsvor-
schlag tUberflahrt.

Als personliche Voraussetzungen fur eine erfolg-
reiche Designpraxis werden genannt:

— verbale und visuelle Kommunikation auf unter-
schiedlichen Ebenen und in wechselnden
Rollen;

— empathiegeleitetes Verstandnis komplexer
Sachverhalte;

— die Fahigkeit, mit Ungewissheit konstruktiv
umzugehen;

— das Gespur fur die Wahrnehmung unterschied-
licher Kontexte sowie

— verantwortliches Verhalten.

Dass zur Designpraxis nicht nur Machen, sondern
auch Denken gezahlt wird, klingt selbstverstand-
lich. Dennoch besteht das Beddrfnis, explizit
darauf hinzuweisen. Denn das Durchflihren eines

The core of design practice is determined by
the three factors of innovation, creativity and
entrepreneurship, among other things.* Design is
characterized by the specific process and not a
superficial result: Results mark only further stages
along an ongoing path of change, adaptation
and further development. Also definiti e is the
capacity for drafting, a value-based approach,
whereby analytical findings are transferred into a
proposed solution with the aid of artisanal skills
and intuition.

The following are considered personal prerequi-
sites for successful design practice:

- verbal and visual communication on different
levels and in changing roles;

- empathy-led understanding of complex cir-
cumstances;

- the ability to deal constructively with uncer-
tainty;

— a sense for perception of different contexts and

— responsible behavior.

It sounds like a given that design practice in-
cludes not only doing, but also thinking. Nev-
ertheless, there is a need to be explicit to that
effect, since the execution of a holistic, system-
atic process is attributed to the core of design
practice. Specific methods and concepts are part
of this professional core. Due to the popularity of
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ganzheitlichen, systematischen Prozesses wird
dem Kern der Designpraxis zugerechnet. Spezi-
fische Methoden und Begriffe gehdren zu diesem
professionellen Kern. Durch die Popularitat des
»Design Thinking« ist dieser Bestandteil unter
Legitimationsdruck geraten. Diese designeri-
sche Kernkompetenz - von der schltssigen,
empathischen Analyse zur Problemdefinition
Uber die Ideenfindung bis zur Entwicklung eines
anwendungsreifen Prototyps — wird durch Design
Thinking als scheinbares Rezept trivialisiert. Diese
Diagnose knupft an die Beobachtung an, dass
das Etikett »Design« oft missverstandlich wirkt
und ersetzt werden sollte: »Wir brauchen einen
philosophischen Begriff, der wirklich darauf zu-
rickgeht, was Design in seiner Essenz ist.«

Die Designpraxis enthélt auch handwerkliche An-
teile. Die Fahigkeit, Dingen von Hand eine Form
zu verleihen, wird nicht nur als beliebige Perfor-
mance gesehen, sondern als wesentlicher Be-
standteil der gestalterischen Praxis. Einfihlungs-
vermdgen erstreckt sich nicht nur auf kognitive
Prozesse, sondern auch ganz gegenstandlich auf
die materielle Kultur. Deshalb soll die Designlehre
handwerkliche Elemente integrieren.

Was flr viele Berufe gilt (z.B. Arzte oder Betriebs-
wirte), trifft auch fUr die Designpraxis zu:
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»design thinking, the legitimacy of this com-
ponent has been questioned. This core design
competence - from the conclusive, empa-
thetic analysis to problem definition and from
ideas-finding to the development of a ready-to-
use prototype - is trivialized by design thinking
as an apparent formula. This diagnosis is linked
to the observation that the label of »design« often
has a misleading effect and should be replaced:
»We need a philosophical term that really goes
back to what design is in its essence.«

Design practice also has its artisanal compo-
nents. The skill of lending things a form by hand

is not seen merely as arbitrary performance, but
as an essential part of the formative practice. The
ability for empathy stretches not only to cognitive
processes, but also and entirely objectively to the
material culture. Hence, design education should
integrate artisanal elements.

Something that applies to many professions
(e.g. that of a doctor or a business manager)

is applicable in design practice too: The re-
lationship between general foundation and
specialization is unclear. The more general the
statements become on what all actors in design
have in common, the lesser the distinction from
other professions that form what Richard Florida

ANALYTISCHE UND
SCHOPFERISCHE
ANTEILE

ANALYTICAL AND
CREATIVE PARTS



AUTONOMER KERN
DER DESIGNPRAXIS

AUTONOMOUS
CORE OF DESIGN
PRACTICE

Das Verhaltnis von gemeinsamer Grundlage und
Spezialisierung ist ungeklart. Je allgemeiner die
Aussagen dartber werden, was allen Akteuren im
Design gemeinsam ist, desto kleiner wird die Dif-
ferenz zu anderen Berufen, die nach Richard Flo-
rida die soziobkonomische Creative Class® bilden
(z.B. Architekten, Ingenieure, Juristen). Wenn nur
noch Denkweisen und Prozesse als Kern des
Designs Ubrig bleiben und schon das Zeichnen
und Entwerfen als Tatigkeiten von Spezialisten
gedeutet werden, 16st sich die Beschreibung des
Berufsbilds in vage Spharen auf, die nicht mehr
pragmatisch gefasst werden kdnnen. Das Design
ware dann eine Querschnittskompetenz, die
andere Branchen durchdringt und bereichert
(Architectural Design, Engineering Design, Medi-
cal Design, Business Design, Law Design) ohne
autonome Substanz.

Far die Designlehre bedeutet dieser Punkt, dass
Spezialisierung erst moglichst spat erfolgen
sollte. Die verbindende Grundlage sollte breit und
tief sein, damit spezialisierte Designerinnen und
Designer in ihrer Praxis den Wert der Zusammen-
arbeit mit anderen Spezialisten erkennen. Das
geschieht heute noch zu wenig: »Wir sagen den
Modedesignern nicht, warum ein Innenarchitekt
ihr bester Verbundeter ist.«

dubbed the socio-economic Creative Class®
(e.g. architects, engineers, lawyers). If it is only
ways of thinking and processes that remain as
the core of design, while sketching and draft-
ing are interpreted as activities for specialists,
then the description of the professional profile
dissolves into vague spheres that can no longer
be summed up pragmatically. Design would then
be a lateral competence that penetrates and
enriches other industries (architectural design,
engineering design, medical design, business
design, law design) with no autonomous sub-
stance.

For design education, this point means that
specialization should only take place as late as
possible. The connecting foundation should be
broad and deep so that specialized designers
recognize the value of collaboration with other
specialists in their practice. This currently still
happens too little: »\WWe don't tell fashion design-
ers why an interior designer is your best ally.«
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ETHOS DER DESIGNPRAXIS

An die eigene Arbeit werden hoéchste ethische
Anspriche gerichtet. Auf die Frage: »Was machst
du?« sollte mit reinem Gewissen geantwortet
werden: »lch bin Designerin bzw. Designer und
ich rette den Planeten.« Dass keine einfache For-
mel fur die Rettung des Planeten besteht, versteht
sich von selbst.

Genauso einfach lasst sich die Forderung auf-
stellen, dass Designerinnen und Designer keinen
Schaden anrichten sollen. Die Situation wird mit
dem Hippokratischen Eid verglichen: Wer ihn
schwort, verpflich et sich darauf, das Leben zu
schitzen. Eine analoge Verantwortung sollten
auch Designerinnen und Designer auf sich
nehmen.

Die Entscheidungen im Design mussen von
Menschen auf der Grundlage von Werten getrof-
fen werden. Sie kénnen nicht durch Automaten
substituiert werden. Auch deshalb - und nicht
nur, weil sich immer wieder in wiederkehrenden
Wellen Designerinnen und Designer als Anwaélte
der menschlichen Bedurfnisse positionieren -
ist Design eine zutiefst humane Praxis.

Um die Macht der Manipulation und Verfihrung

durch Design zu bandigen, midssen Designerin-
nen und Designer Verantwortung far die Folgen
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ETHOS OF DESIGN PRACTIGE

The highest ethical aspirations are applied to
one's own work. The question »What do you
do?« should be answered with an entirely clear
conscience: »l am a designer and I'm saving the
planet.« The fact that there is no simple formula
for saving the planet goes without saying.

Itis just as easy to establish the requirement
that designers shouldn’t cause any harm. The
situation is compared with the Hippocratic Oath:
Those who swear it commit to preserving life.
Designers should take on a similar responsibility.

The decisions in design have to be made by peo-
ple on the basis of values. They cannot be substi-
tuted by automatons. It's partly for that reason —
and not only that reason, since time and again,

in repeating waves, designers are positioning
themselves as the advocates of human needs -
that design is a profoundly human practice.

In order to curb the power of manipulation

and seduction through design, designers must
take responsibility for the consequences of
their actions. It thus follows that:

»Design is a political act.«

At the same time, overblown notions of one’s
own influence should be reduced to realistic

HOCHSTE ETHISCHE
ANSPRUCHE

HIGHEST ETHICAL
ASPIRATIONS



GRENZEN DER
EINFLUSSNAHME

LIMITS OF
INFLUENCE

inres Handelns GUbernehmen. Daraus folgt:
»Design ist ein politischer Akt.«

Zugleich sollten Uberzogene Vorstellungen vom
eigenen Einfluss auf ein realistisches Maf3 redu-
ziert werden. Nicht jede Person, die im Design
arbeiten mdchte und deshalb Design studiert,
erwartet von sich, die Welt zu retten. Das Spek-
trum erstreckt sich von Design-Aktivismus bis
-Pragmatismus. Fur die Designlehre bedeutet es,
dass die Forderung von selbstkritischem Be-
wusstsein und verantwortungsvoller Refl xion
unverzichtbar ist.

Die Verantwortung endet auch nicht mit dem
Abschluss eines Projekts oder dem Vorlegen
eines Resultats. Was in der Vergangenheit als L6-
sung eines Problems gefeiert wurde, stellt unter
Umstanden in der Zukunft ein neues Problem

dar (bspw. Wasserflaschen aus Kunststoff). Die
Designgeschichte lasst sich auch als Geschichte
der lllusionen erzahlen, denen sich Designerin-
nen und Designer als Akteure der industriellen
Konsumkultur hingegeben haben.

Im Zentrum der Designlehre sollte deshalb die
Starkung einer grundsatzlich kritischen Haltung
stehen. Sie soll die Studierenden dazu befahigen,
in ihrer spateren Praxis Rahmenbedingungen
immer wieder neu zu bewerten und vertraute

Gewissheiten zu hinterfragen. -

levels. Not everyone who wants to work in design
and therefore studies design expects that they
will save the world. The spectrum stretches

from design activism to pragmatism. For design
education, this means that fostering self-critical
awareness and responsible reflection is indis-
pensable.

Responsibility also doesn’t end with the comple-
tion of a project or the presentation of a result.
What in the past was celebrated as the solution
to a problem may present a new problem in the
future (for example plastic water bottles). The
history of design can also be told as a history

of illusions, since designers have succumbed

to becoming actors of industrial consumption
culture.

Hence, strengthening a fundamentally critical ap-
proach should be at the heart of design educa-
tion. It should enable students to reevaluate basic
conditions time and again in their subsequent
practice and to question familiar certainties. P
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1 »Until the lions have their own historians, the history of the
hunt will always glorify the hunter«. Vgl. Jeremy Brooks: Inter-
view mit Chinua Achebe. In: The Paris Review, Nr. 133/1994.
https://www.theparisreview.org/interviews/1720/the-art-of-
fi tion-no-139-chinua-achebe [Abruf am / last accessed
1August 20201].

2 Roland Barthes: Mythologies. Paris 1957.
3 Vgl. Walter Gropius' unveroffentlichte Festrede zur Eroff-

nung des Gebéaudes der Hochschule fur Gestaltung Ulm am
2.10.1955. Manuskript im HfG-Archiv Ulm, AZ 635.
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4 Engl. Akronym ICE: Innovation, Creativity, Entrepreneurship.
Wird teilweise auch aufgeldst als: Innovation, Change, Entre-
preneurship.

5 Richard Florida: The Rise of the Creative Class. And how
it's transforming work, leisure, community and everyday life.
New York 2002.
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VOR DER
KOLONIALISIERUNG
EXISTIERTEN
UNSERE EIGENEN
FORTSGHRITTLIGHEN
STRATEGIEN UND IN-
NOVATIVEN SYSTEME.



KULTUR VOR UND
NAGH DEM DESIGN

Lani Adeoye

Meine kulturelle Identitat ist fur mich als Desig-
nerin wesentlich, wenn es darum geht, welche
Ausdrucksformen ich bewusst oder unbewusst
finde, vor allem im Rahmen meiner Arbeit in
meinem Studio fur Mébeldesign Studio-Lani.

Die Objekte, mit denen wir uns umgeben, ver-
kérpern meiner Ansicht nach immaterielle Werte
und spiegeln, was wir zu diesem spezifischen
Zeitpunkt glauben und schatzen. Ich habe in vier
verschiedenen Metropolen gelebt - Lagos, Mon-
treal, Toronto und New York — und wahrend dieser
Zeit beobachtet, wie die DNA einer Gemeinschaft
deren Designkultur und folglich auch deren ge-
stalterische Arbeitsergebnisse pragt.

Bei meiner Recherche fur diesen Aufsatz habe ich
mich vor allem auf Nigeria konzentriert und werde
auch einige Blickwinkel von in Lagos ansassigen
Designerinnen und Designern vorstellen. Ich bin
den verschiedenen Designern, die mit ihrem Wis-
sen und ihrer Zeit etwas beigetragen haben, sehr
dankbar. Um ein ausgewogeneres Bild zu vermit-
teln, mdssen wir uns zunachst fragen, auf welche
Weise Geschichte und Kontext die gegenwartige
Situation hervorgebracht haben. Wie viele andere
afrikanische Lander auch, ist Nigeria seiner Res-
sourcen und seiner Identitat beraubt worden und
damit waren auch seine Moglichkeiten einge-
schrankt, die eigene Zukunft zu gestalten.

Dennoch gibt es viele hart arbeitende Designe-
rinnen und Designer, die trotz der widrigen
Umstande und der Komplexitat der Situation die
kulturellen Facetten des Landes zum Tragen
bringen und ein Nigeria nach ihren Vorstellun-
gen gestalten. Einen Teil dieser Gruppe sowie
Kollegen und Mentoren, die im Kontext von Lagos
arbeiten, habe ich wahrend meiner Recherchen
interviewt. Ich moéchte unsere Sicht auf die Dinge,

CULTURE BEFORE
AND AFTER DESIGN

Lani Adeoye

As a designer, my cultural identity is crucial in
terms of how | express myself both consciously
and sub-consciously, in particular through my
furniture design studio, Studio-Lani. | believe the
objects we surround ourselves with embody
intangible values that reflect what we believe and
what we appreciate at that specific time. Having
lived in four major cities, Lagos, Montreal, Toronto
and New York, I've withessed how the DNA of a
community molds its design culture and subse-
quently its output.

For my research on this paper, | focused mostly
on Nigeria and I'm sharing a collection of per-
spectives from Lagos-based professionals in the
design field. I'm grateful to the various design
professionals who contributed their time and
knowledge. To truly paint a more balanced pic-
ture, we would first need to explore how history
and context have shaped the current situation.
Like many African countries, Nigeria was stripped
of its resources and identity; consequently, its
right to create its own future was hampered.

However, there are many hardworking profes-
sionals who have risen above the situation we
found ourselves in, navigating our complexities,
tapping into our cultural nuances, and designing
the Nigeria they envision. | interviewed a sub-

set of this group, peers and mentors working
within the Lagos context during the information
gathering stage. | aim to shed some light on our
perspectives with regards to design as it relates
to Nigerian culture. | also highlight some cultural
terms, which express the concept of design,
such as: OJU-INU (»inner eye«), OJU-ONA (»de-
sign consciousness«) in Yoruba culture; and Eev
in Tiv culture, because these concepts were in ef-
fect prior to the term »design« being coined. After
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insbesondere das Thema Design in Bezug zur
nigerianischen Kultur, etwas naher beleuchten.
AuBerdem werde ich einige kulturelle Begriffe,
die die Bedeutung des Wortes Design zum
Ausdruck bringen, erlautern, darunter OJU-INU
(»inneres Auge«), OJU-ONA (»gestalterisches Be-
wusstsein«) aus der Yoruba-Kultur sowie Eev aus
der Tiv-Kultur, da diese Begriffe gepragt wurden,
bevor man Uberhaupt von »Design« gesprochen
hat. Nach einem kurzen historischen Ausblick
und einer Analyse der Gegenwart werde ich mich
der Zukunft zuwenden und einige kulturelle Ein-
blicke gewahren, da wir schlieBlich alle darum
bemuht sind, unser kollektives Gestaltungsbe-
wusstsein zu erweitern.

EIN VIELFALTIGER KONTEXT BRINGT
VIELFALTIGE ERGEBNISSE HERVOR

Wenn wir verschiedene afrikanische Lander in
eine Schablone pressen, erhalten wiram Ende
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touching on the past and analyzing the present, |
look to the future and share some cultural insights
as we all seek to elevate our collective design
consciousness.

DIVERSE CONTEXT GIVES BIRTH TO
DIVERSE CONTENT

We run the risk of telling a highly skewed story

if we lump various African countries into one
template. Africa is a vast continent, inhabited by
an estimated 1,275,920,972 people, home to 54
countries, and with an estimated 3,000 different
native languages. Therefore, we cannot limit

its story to a single narrative, which is often the
common default. Although there are commonal-
ities in various parts of Africa, we shall try to avoid
generalization and refrain from amplifying that
monolithic story. | have therefore chosen to focus
predominantly on one country, Nigeria. Nigeria

is West Africa’s most populous country; with



hochstwahrscheinlich ein sehr verzerrtes Bild.
Afrika ist ein sehr groBer Kontinent mit etwa
1.275.920.972 Einwohnern, 54 verschiedenen
Landern und schatzungsweise 3.000 unter-
schiedlichen indigenen Sprachen. Wir kbnnen
daher seine Geschichte nicht auf ein einzelnes
Narrativ reduzieren. Ein Fehler, der sehr haufig ge-
macht wird. Obwohl es in verschiedenen Teilen
Afrikas Ubereinstimmungen gibt, sollten wir doch
Pauschalierungen vermeiden und nicht langer
zur Verbreitung einer einseitigen Sichtweise bei-
tragen. Aus diesem Grunde habe ich mich mit
Nigeria vornehmlich auf ein einzelnes afrikani-
sches Land konzentriert. Nigeria ist laut Stand
Ende 2019 mit 206 Millionen Einwohnern das
bevolkerungsreichste Land Westafrikas. Mit Uber
250 verschiedenen ethnischen Gruppen mit einer
jeweils eigenen Identitat sowie Gber 500 unter-
schiedlichen Sprachen ist es ausgesprochen
multikulturell. Ich mochte diese Informationen
den folgenden Seiten voranstellen, um aufzu-
zeigen, wie vielschichtig und divers ein einzelnes
Land sein kann.

Uberdies habe ich mich entschieden, vor allem
Interviews mit Designerinnen und Designern aus
Nigerias Megastadt Lagos mit ca. 14 Millionen
Einwohnern zu fUhren. Lagos liegt im Sudwesten
des Landes und ist nicht nur in Nigeria, sondern
in ganz Afrika die bevélkerungsreichste Stadt. Die
vorherrschenden Ethnien sind die Stémme der
Yoruba, Igbo und Hausa. Die Dynamik von Lagos
mit seiner groBen Lebendigkeit und Schnelllebig-
keit unterscheidet sich relativ stark von anderen
Regionen Nigerias.

DIE VERGANGENHEIT ERSCHAFFT DIE
GEGENWART

Design wird von Kultur beeinflusst und da Kultur
immer auch Geschichte unmittelbar reflektiert,
kénnen wir den Zusammenhang zwischen der
Geschichte und der Kreativleistung eines Landes
niemals voneinander trennen. Bevor ich jedoch
das Ergebnis meiner Recherchen zu Lagos
prasentiere, méchte ich noch auf die Folgen

von Sklaverei und Kolonialismus hinweisen, die

an estimated 206 million inhabitants as of late
2019. Nigeria is quite multicultural, home to more
than 250 ethnic groups with over 500 distinct
languages, each with its own cultural identities.

| share this information by way of prefacing the
following pages in order to explain how multilay-
ered and diverse just one country can be.

Furthermore, | have decided to focus on inter-
viewing designers practicing in Lagos, Nigeria's
megacity with a population of about 14 million
people. Situated in the southwest of the country,
Lagos is the most populous city in both Nigeria
and Africa. In Lagos, the Yoruba, Igbo and Hausa
tribes are the predominant ethnic groups. The
dynamic of Lagos with its vibrancy and fast-
paced nature is quite different from other parts of
Nigeria.

THE PAST CREATES THE PRESENT

Design is influenced by culture, and since culture
is a direct reflection of history, we cannot sepa-
rate the connection between a country’s history
and its creative output. Before | delve into my La-
gos findings, it would be remiss if | did not touch
on the impact slavery and colonialism have had
on robbing Africa of its true glory. Not only did it
affect the way African countries are viewed by the
world, it also left Black people around the world
to deal with the mental repercussions. Fela Kuti
from Nigeria, who was a revolutionary musician,
spoke about this notion in his songs, expressing
the devastating after-effect it had on us mentally.
Furthermore, most information about African
countries in circulation was created by non-Af-
ricans and often depicts Africans as inferior,
which serves to further the negative stereotypes.
Unfortunately, this has placed Black people at an
enormous disadvantage in terms of truly learn-
ing about African history and seeing it from an
authentic stance. However, various historical and
cultural movements have strongly encouraged
Black & African pride, creating a more empow-
ered state of mind which challenges the status
quo and seeks to redefine our narrative through
our own perspective.
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Afrika bei der Entfaltung seiner Potenziale so
sehr gehemmt haben. Diese haben nicht nur die
Wahrnehmung afrikanischer Lander in der ganzen
Welt beeinflusst, sondern auch dazu gefluhrt,
dass Schwarze sich weltweit immer noch mit den
geistigen Nachwirkungen auseinandersetzen
mussen. Der revolutionare nigerianische Musiker
Fela Kuti hat dies in seinen Songs thematisiert
und darauf hingewiesen, welche verheeren-

den psychischen Auswirkungen dies zur Folge
hatte. Die meisten sich im Umlauf befindlichen
Informationen Uber afrikanische Lander wurden
von Nichtafrikanern verfasst und stellen Afrikaner
haufig als minderwertig dar, was die negativen
Stereotype noch zuséatzlich verstarkt. Dadurch
haben Schwarze groBe Nachteile, wenn sie sich
mit afrikanischer Geschichte beschéaftigen bzw.
einen authentischen Blickwinkel einnehmen
wollen. Verschiedene historische und kulturelle
Bewegungen haben sich jedoch flr ein stolzes
schwarzes und afrikanisches Selbstverstadndnis
eingesetzt, das den Status quo infrage stellt und
eine Neudefinition des Narrativs aus der eigenen
Perspektive anstrebt.

TRADITION UND DESIGN IN NIGERIA

Die Wertschatzung unserer Vergangenheit, mit
kulturellen Beispielen wie der nigerianischen
Nok-Kultur, fihrt uns vor Augen, dass wir vor der
Kolonisierung unsere eigenen fortschrittlichen
Strategien und innovativen Systeme hatten.

Man geht davon aus, dass die Angehorigen der
Nok-Kultur gréBtenteils in der Region des heu-
tigen Bundesstaates Kaduna beheimatet und

in Westafrika die Ersten waren, die einzigartige
Kunstwerke geschaffen haben. Uberdies werden
sie dafur gerihmt, dass sie in Subsahara-Afrika
ebenfalls die Ersten waren, die sich mit der Tech-
nologie des Einschmelzens von Eisen hervor-
taten. Mit inrem kanstlerischen Geschick schufen
sie bemerkenswerte Kulturobjekte, die Kunst-
historiker auch heute noch zum Staunen bringen.
Daruber hinaus ist der gute Erhaltungszustand der
antiken Kunstwerke ein Beleg fur die technische
Versiertheit der Nok-Kinstler. Die Komplexitat und
Raffinesse der NOK-Terrakotten lasst die Vermu-
tung zu, dass es womdglich noch unentdeckte
und altere Traditionen gibt, die vor den bekannten
Nok-Objekten entstanden sind.
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TRADITION AND DESIGN IN NIGERIA

In appreciating our past, stories of Nigerian civ-
ilization such as the wonders of the Nok culture,
serve as a great reminder that prior to coloni-
zation we had our own progressive approach
and innovative systems. It is believed that the
Nok people were located mostly in what is now
Kaduna state in Nigeria and were the first cul-
ture in West Africa to create signature artworks.
They are also praised for being the first people

in Sub-Saharan Africa to showcase prowess in
iron-smelting technology. Their artistic dexterity
led them to create sophisticated iconic pieces
that art historians still marvel at today. In addition,
the endurance of their ancient artworks demon-
strates the technical acumen of the Nok artists.
The depth and sophistication of Nok terracotta
works convey the idea that there are some undis-
covered and older traditions that were in place
prior to the Nok terracotta pieces.

ART AND CULTURE IN DESIGN

To fully comprehend the concept of design within
the Nigerian context, one has to first understand
its interconnectedness with art from a cultural
vantage point. For many cultures within Nigeria,
historically art was created to serve a purpose,
i.e., it was not made merely for aesthetic or dec-
orative reasons. It was often related to an activity
or ceremony, and told stories. From the intri-
cately carved wooden stools to carved masks,
there was often something symbolic attached

to objects. One can infer that artists operated in
the capacity of designers by creating purposeful
objects that also offered aesthetic value. Express-
ing ourselves creatively has always been a way
of life and art was integrated into many facets of
life. Nigerian textiles demonstrate this notion of
symbolic art and design as a means of commu-
nication.

Adire Eleko is a type of textile design unique to
the Yoruba culture in southwest Nigeria; this craft
has been around since 1910. Traditionally, women
dyed the cloths and designed the matifs for the
textiles. Textiles reflec ed the identity of a tribe
and allowed different communities to differen-
tiate each other. The motifs on the textiles were



KUNST UND KULTUR IM DESIGN

Um sich dem Begriff Design im nigerianischen
Kontext zu ndhern, muss man zunachst aus
einem kulturellen Blickwinkel seine Verbindung
zur Kunst verstehen. In vielen Kulturen in Nigeria
diente die Kunst historisch gesehen einem be-
stimmten Zweck, d.h., sie wurde nicht lediglich
aus asthetischen oder dekorativen Beweggrin-
den geschaffen. Vielmehr war sie haufig an be-
stimmte Aktivitdten, Feiern und mindliche Uber-
lieferungen gebunden. Die kunstvoll geschnitzten
Holzhocker und Masken hatten somit oft auch
einen symbolischen Charakter. Man kann davon
ausgehen, dass Kunstler sich in gewisser Weise
als Designerinnen und Designer betatigten,
indem sie zweckdienliche Objekte herstellten,
die auch einen asthetischen Anspruch hatten.
Kreatives Gestalten war schon immer ein Aspekt
unserer Lebensweise und Kunst spielte in vielen
Facetten des Lebens eine Rolle. Nigerianische
Textilien sind exemplarisch fur diese Vorstellung
von symbolhafter Kunst und Design als einem
Mittel der Kommunikation.

Adire Eleko ist eine Form des Textildesigns, das
flr die Yoruba-Kultur in SUdwestnigeria charak-
teristisch ist und als Kunsthandwerk seit ca. 1910
existiert. Traditionellerweise farbten die Frauen die
Stoffe und entwarfen die Motive. Textilien refle -
tierten die Identitat eines bestimmten Stammes
und ermaoglichten verschiedenen Gemeinschaf-
ten, sich voneinander zu unterscheiden. Die Stoff-
motive waren symbolisch und vermittelten eine
Botschaft oder bezogen sich auf ein historisches
Ereignis. Das Symbol der Kaurischnecke verwies
zum Beispiel auf Geld, Ohrringe wurden mit gu-
ten Nachrichten assoziiert und ein Spiegel stand
im Allgemeinen fUr eine Person, in der sich das
eigene Leben reflektier e.

Abgesehen von unserer Kleidung ist auch die

Art und Weise, wie wir unser Haar tragen, eine
Form des kulturellen Ausdrucks, die oftmals weit
Uber den vordergrindig asthetischen Aspekt
hinausging. »Im frihen 15. Jahrhundert wurden

in den westafrikanischen Gesellschaften Bot-
schaften Uber die Haartracht vermittelt. Afrika-

ner — Angehdérige der Mende, Wolof, Yoruba und
Mandingo — wurden auf Sklavenschiffen in die
»Neue Welt« gebracht. In diesen Gemeinschaften

symbolic and were used to convey a message or
historical event. For example, the cowry icon sig-
nified money, earrings represented hearing good
news, the mirror symbol represents someone
who is a reflection in your life.

Aside from what we wore, how we did our hair
was also connected to cultural expression and
was often deeper than just the aesthetic appeal.
»In the early 15thcentury, hair served as a medium
of messages in most West African societies. Af-
ricans — citizens from the Mende, Wolof, Yoruba,
and Mandingo — were all transported to the »New
World« on slave ships. Within these communities,
hair often communicated age, marital status,
ethnic identity, religion, wealth, and rank in the
community«. (Tharps & Byrd, 2001)

Furthermore, hair was also used as a tool to share
specific information during slavery. For exam-
ple, cornrows were braided in map patterns that
illustrated routes to freedom and also indicated
someone’s intention so others could help as
necessary. This was a coded way for Africans to
communicate among themselves without their
masters understanding the plan of action. Most
notably, Benkos Bioho, who escaped slavery,
created his own intelligence network and asked
women to create maps through their cornrows to
help deliver messages. Since slaves were often
banned from reading and writing, finding more
discreet ways to send survival messages was ex-
tremely important. For instance, slaves in Colom-
bia would braid a hairstyle called »departs« when
they wanted to escape; the cornrows would be
braided into buns at the center of their head.
Curved braids sometimes indicated the recom-
mended escape routes to follow. Furthermore,
braids were also used for survival, to store gold
and seeds to provide resources for people once
they escaped.

Culture evolves over time; however, the essence
of what creates our identity persists throughout
and manifests itself in varying dimensions. Dig-
ging into some of our collective cultural insights,
| gathered perspectives from some notable
Lagos-based professionals in the design indus-
try with varying cultural backgrounds during our
information gathering stage. True to the story of
many residing in Lagos, most of the participants
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wurden Uber das Haar haufig Einzelheiten zu
Alter, Familienstand, ethnischer Identitat, Religion,
Wohlstand und Rang in der Gemeinschaft kom-
muniziert.« (Tharps & Byrd, 2001)

Uberdies hat man im Sklaventum {ber das Haar
auch bestimmte Informationen ausgetauscht.
Cornrows wurden beispielsweise in bestimm-
ten kartografischen Mustern gefloch en, die den
Weg in die Freiheit aufzeigten und auch Gber die
Intention einer Person Aufschluss gaben, sodass
andere, wo erforderlich, Hilfe leisten konnten. Mit
dieser verschlisselten Form von Kommunikation
verstandigten sich Afrikaner untereinander, ohne

dass ihre Besitzer inr Vorhaben erkennen konnten.

Insbesondere Benkos Bioho, der der Versklavung
entfloh und sein eigenes Geheimdienstnetz auf-
baute, indem er Frauen anhielt, ihre Cornrows mit
kartografischen Hinweisen zu versehen, um so
Botschaften zu Uberbringen. Da Sklaven oftmals
nicht Lesen oder Schreiben erlernen durften,

war es extrem wichtig, andere und unauffalligere
Formen der Ubermittlung von lebensrettenden
Botschaften zu finden. In Kolumbien haben

die Sklaven, wenn sie fliehen wollten, sich ihre
geplante »Abreise« als Frisur gefloch en. Die
Cornrows wurden daflr in einem Knoten oben
auf dem Kopf verfloch en. Geschwungene Z6pfe
verwiesen haufig auf empfohlene Fluchtrouten.
AuBerdem hat man in den Z6pfen auch wichtige
Dinge fiir das Uberleben nach der Flucht ver-
steckt, wie Gold oder Samen.

Kultur entwickelt sich im Laufe der Zeit; der Kern
unserer |dentitat bleibt jedoch bestehen und
kommt auf den unterschiedlichsten Ebenen

zum Ausdruck. Ich habe mich wéhrend meiner
Recherche grundlegend mit unserem kollek-
tiven kulturellen Bewusstsein beschaftigt und
unterschiedliche Blickwinkel von Professionals
zusammengetragen, die in der Designszene von
Lagos aktiv sind und verschiedene Hintergriinde
haben. Viele von ihnen wohnen und arbeiten
zwar gegenwartig in Lagos, stammen jedoch aus
anderen Orten in Nigeria. In einem ersten Schritt
untersuchte ich, wie die Beteiligten das Wort Kul-
tur interpretieren und welchen Einfluss sie ihr bei-
messen. AuBBerdem bat ich sie, Uber ihre eigene
kreative Arbeit oder gestalterischen Anséatze zu
sprechen.
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are from other towns in Nigeria but currently live
and work in Lagos. To set the premise, | started
by exploring how people interpret the word cul-
ture, its influence, and | also asked them to share
their own personal creative process or design
approach.

MUNI SHONIBARE

Muni Shonibare is Chief Executive Office and
founder of 10 Furniture Limited, which she estab-
lished in 1987, a full-service interior design and
manufacturing company. She is the founding
President of the Interior Designer’'s Association
of Nigeria, which is affilia ed to the International
Federation of Interior Designers and Architects,
and is the Managing Director of Ethniki, a sister
company producing a range of West African-in-
spired furniture and accessories.

On Culture

»Culture helps with storytelling, understanding
history and grasping why certain things are the
way they are. Different cultures have different sto-
ries based on different environments; this is what
allows uniqueness in design, and allows artists to
create different variations of pieces as opposed
to the exact same old concept. Culture allows for
appreciation of different perspectives and inter-
pretations of beauty, explaining what might be
unknown to most while also subtly introducing an
element of education to the world. Consciously
or subconsciously, we are influenced by our en-
vironment - what we see, what we grew up with,
what we know — and more often than not we are
always looking for outlets, creative or otherwise,
to express these influences. For example, an
important aspect of our culture is community and
strong family ties. This is an integral part of who
we are, and something we should not abandon.
Instead, we should intentionally seek to uphold
these values and create strong synergies be-
tween community and design. This would enable
us to approach design from a much more holistic
stance, one that considers the total wellbeing

of all parties involved. Furthermore, a commu-
nity-centric perspective also reminds us of our
interconnectedness with our community at large
and our responsibility towards our environment,
encouraging us to focus on sustainable practices



MUNI SHONIBARE

Muni Shonibare ist Geschaftsfuhrerin und
Grunderin von 10 Furniture Limited — ein Buro fur
Innenarchitektur mit Rundumservice und Produk-
tionsbetrieb —, das sie 1987 ins Leben gerufen hat.
Sie ist Uberdies Grindungsprasidentin der Interior
Designer’s Association of Nigeria, die an die
International Federation of Interior Designers and
Architects angeschlossen ist, sowie Geschéfts-
fGhrerin von Ethniki, einer Tochterfirma, die eine
Reihe von westafrikanisch inspirierten Mdbeln
und Accessoires produziert.

Uber Kultur

»Kultur férdert das Erzéhlen von Geschichten,

das Verstandnis fur die eigene Geschichte und
liefert Antworten auf die Frage, warum bestimmte
Dinge so sind, wie sie sind. Unterschiedliche
Kulturen haben unterschiedliche Narrative, die
auf dem jeweiligen Kontext beruhen. Sie macht
Einzigartigkeit im Design mdglich und versetzt
Kunstler in die Lage, verschiedene und eben
nicht herkdbmmliche Variationen eines Objekts

zu entwerfen. Kultur erlaubt die Anerkennung
verschiedener Perspektiven und Deutungen von
Schonheit, sie erklart, was viele nicht wissen, und
erflullt so in gewisser Weise einen Bildungsauftrag.
Wir werden bewusst oder unbewusst von unserer
Umwelt gepragt — was wir sehen, womit wir auf-
gewachsen sind, was wir wissen — und sehr hau-
fig suchen wir zum Beispiel nach einem kreativen
Ventil, um diesen Einflissen Ausdruck zu ver-
leihen. Ein bedeutsamer Aspekt meiner Kultur ist
die Gemeinschaft bzw. der Familienbezug. Er ist
ein wesentlicher Bestandteil der nigerianischen
Identitat und wir sollten ihn keinesfalls aufgeben.
Vielmehr mussen wir diese Werte hochhalten und
starke Synergien zwischen Gemeinschaft und
Design schaffen. Dies wlrde uns einen ganzheit-
licheren Umgang mit Design erdffnen, einen, der
das Wohlergehen aller Beteiligten bertcksichtigt.
Eine gemeinschaftsorientierte Perspektive fuhrt
uns auBerdem die Einbindung in unsere Gemein-
schaft insgesamt vor Augen sowie auch die Ver-
antwortung, die wir gegenuber unserer Umwelt
haben. Ein solcher Ansatz schliet den Fokus auf
nachhaltige Verfahren ein, wie wir sie ohnehin tra-
ditionellerweise praktizieren, indem wir im Gestal-
tungsprozess die Materialien bertcksichtigen.«

as we did traditionally, specificall by taking into
account the materials we use when designing.«

On Arts, Craft and Design

»Without doubt, art and design are about com-
municating ideas floating around in your mind,
while craft enables you to translate these ideas
into something people can see and try to under-
stand. While art is a bit more expressive and can
take the form of anything, design allows you to
shape this art logically into something useful that
can serve a purpose. You need a concept, a de-
sign that you can craft into something worthwhile.
This is why | believe they are all connected.«

PAPA OMOTAYO

Papa Omotayo is the CEO/Creative Director of
MOE + art ARCHITECTURE and the founder of A
Whitespace Creative Agency (AWCA). As Cre-
ative Director of MOE+ and AWCA, Papa'’s focus
can be defined as seeking to redefine a prag-
matic African modernism through collaboration
with contemporary artists. Papa works with a
strong focus on context, culture and nature, cre-
ating ideas and work based on participation and
collaboration that tries to find new possibilities for
architecture within Nigeria's (and Africa’s) urban
centers and beyond.

On Culture

»Culture for me is something that is constantly
moving and evolving, it's a perspective on the
world, and its influences can move us backwards
to history and tradition or forwards to how we
want to approach the future. Culture to me is

my perspective on the world. It is central to our
design practice and how we approach our work
because it's always the starting point for how we
resolve our briefs and our ideas. It's the reference
points that enables us to draw on a series of
practices, ideas, themes that speak to our collec-
tive context and aspirations. Design is ultimately
aspirational.«

When asked about his creative process, Papa
Omotayo describes it as »a context-driven mul-
tidisciplinary process that is a layered, collabora-
tive and research-driven. It often uses historical
narratives and the diverse tools of the visual arts
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Uber Kunst, Handwerk und Design

»In der Kunst und im Design geht es zweifellos
darum, Ideen zu kommunizieren, die einem im
Kopf herumschwirren, wahrend das Handwerk die
Umsetzung dieser Ideen in etwas ermdglicht, das
gesehen und gedeutet werden kann. Die Kunst
ist vielleicht etwas ausdrucksstéarker und kann
jegliche Form annehmen, im Design hingegen
kann der kinstlerische Impuls in etwas Natzli-
ches Ubertragen werden, das einem bestimmten
Zweck dienen kann. Es braucht ein Konzept, ein
Design, das in etwas Sinnvolles mindet. Daher
glaube ich, dass es zwischen den drei Diszipli-
nen einen engen Zusammenhang gibt.«

PAPA OMOTAYO

Papa Omotayo ist CEOQ/Creative Director von
MOE + art ARCHITECTURE und Griander von

A Whitespace Creative Agency (AWCA). Als Crea-
tive Director von MOE+ und AWCA mo6chte Papa
vor allem versuchen, durch die Zusammenarbeit
mit zeitgendssischen Kinstlern eine Neudefin -
tion einer pragmatischen afrikanischen Moderne
zu finden. Papa fokussiert sich in seiner Arbeit
stark auf Kontext, Kultur und Natur und entwickelt
gemeinsam mit anderen Beteiligten Ideen, um
neue Moglichkeiten fur eine Architektur in den
GrofBstadten Nigerias (und Afrikas) und dartber
hinaus zu konzipieren.

Uber Kultur

»Kultur ist fir mich etwas, was immer im Fluss ist
und sich bestandig entwickelt. Sie erdffnet eine
Perspektive auf die Welt und kann uns veranlas-
sen, uns auf Geschichte und Tradition zurtick-
zubesinnen oder nach vorne zu schauen, um
eine Zukunftsstrategie zu entwickeln. Kultur ist far
mich meine Perspektive auf die Welt. Sie ist Kern
unserer Designpraxis und unserer Philosophie,

da sie immer Ausgangspunkt unserer Ideen und
Losungsfindungen ist. Sie liefert Bezugspunkte fur
Verfahren, [deen und Themen, die unseren kollek-
tiven Kontext und unsere Ambitionen ansprechen.
Design ist im Grunde genommen immer auf die
Zukunft gerichtet.«

In Bezug auf seine kreative Arbeit spricht Papa

Omotayo von einem »kontextgetriebenen
multidisziplindren Prozess, der vielschichtig,
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as an initial jump-off point. A point of view to find
new compelling narratives for our time and our
context. | try to think about how our work engages
with not just our audience, users etc., but how it
speaks to some idea of journey. How we came to
this place (a world dominated by other people’s
ideas of us), literally - and why do we want to
choose to express ourselves, in spaces, build-
ings, objects, arts, visuals, in this or that particular
way? How do we use the things we make to
speak to each other? | think we strive to be better
and we learn to be better by being more con-
scious of who we are. The things we make speak
to these ideas and inform the direction of our
aspirations in our creative practice.«

On Arts, Craft and Design

»| think there can be a relationship, but | don't
think it's a given. | think design thrives on the
foundational principles of arts and crafts in order
forit to find its purpose. | think design comes from
the emotional connection of the imagination ex-
pressed in art and the tactical, labored generative
skill acquired and fortified in making by craft... |
worry about the need to lump things as units or
make one thing a part of something else as some
kind of foundational truth. For me, nothing exists
independently — ever! Meaning there is only
interconnectedness. Most of these connections
already exist — which is why the most successful
design always feels like it was always here. It's
more an unearthing than a reinvention. | think in
considering these disciplines we need to look at
how we unearth new connections between them
that speak to very specific aims and aspirations.«

SEUN ODUWOLE

Seun Oduwole is the Principal Architect at SI.SA.
A graduate of the University of Nottingham, he is
the creative driving force of the company. Armed
with an appetite for innovation and an idealistic
approach to architecture, he is always looking to
push the boundaries of architectural interaction
and perception. Throughout his career, he has
always believed that the purpose of architecture
is to improve the quality of our built environment
through thoughtful design and detailed imple-
mentation of beautiful and socially conscious
architecture.



gemeinschaftlich und forschungsbasiert ist.

Als Ausgangspunkt kommen haufig historische
Narrative und verschiedene Mittel der bildenden
Kunst zur Anwendung. Durch diesen Blickwinkel
mdchten wir neue, Uberzeugende Narrative fur
unsere Zeit und unseren Kontext ausfindig ma-
chen. Dabei versuche ich, nicht nur die Wirkung
unserer Arbeit auf unser Publikum, unsere Nutzer
zu bertcksichtigen, sondern auch ob sie als
Reise verstanden werden kann. Wie sind wir an
diesen Punkt gekommen (eine Welt, die von den
Vorstellungen anderer von uns dominiert wird),
im wahrsten Sinne des Wortes — und warum
haben wir uns entschieden, uns durch Rdume,
Gebaude, Objekte, Kunst, Bilder auf die ein oder
andere Weise auszudricken? Wie nutzen wir die
Dinge, die wir erschaffen, um uns mitzuteilen? Ich
glaube, wir moéchten besser werden und kdnnen
besser sein, wenn wir uns bewusster sind, wer wir
sind. Die Dinge, die wir erschaffen, bringen diese
Ideen zum Tragen und geben uns in unserer krea-
tiven Arbeit ein Ziel vor.«

Uber Kunst, Handwerk und Design

»lch denke, es kann zwischen diesen Disziplinen
eine Beziehung geben, aber ich nehme sie nicht
als gegeben an. Design gedeiht auf den grund-
legenden Prinzipien von Kunst und Handwerk,
um dort seine Zweckbestimmtheit zu finden. Ich
glaube, Design entspringt einer emotionalen Ver-
bindung aus der Vorstellungskraft, wie sie in der
Kunst zum Ausdruck kommt, und den taktischen,
arbeitsbezogenen Generierungsfahigkeiten, die
durch Handwerk erworben und verstarkt wer-
den ... Mich beéngstigt die Vorstellung, Dinge
mussten zu Einheiten zusammengefasst wer-
den bzw. mussten als Teil von etwas anderem
definiert werden, um eine Art grundlegende
Wahrheit zu etablieren. Fur mich existiert sowieso
nichts unabhangig voneinander — jemals! Es gibt
lediglich Vernetzung. Die meisten dieser Ver-
bindungen existieren bereits — daher vermittelt
besonders gutes, gelungenes Design immer
den Eindruck, als wére es schon immer hier. Es
ist eher eine Form des Ausgrabens als Neuer-
findung. Bei der Betrachtung dieser Disziplinen
sollten wir, wie ich finde, neue Verbindungen
zwischen ihnen zutage férdern, die einem spezi-
fischen Ziel und Bemuihen entgegenkommen.«

On Culture

»An embodiment of the way we have lived, and
currently live as a society, culture, | believe, is
elastic and should evolve with time but still be
underpinned by fundamentals/foundations. It ab-
solutely influences my design perspective. As an
architect, part of my philosophy is very much tied
to the contextual: of place, its histories, patterns
and intangibles.«

In terms of his creative process, he comments
»hmm ... mixed. | look to tell stories with my work
and try to strike a balance between creativity and
context. A lot of research and analysis in order

to inform us coupled with freewheeling chaos,
meeting somewhere in the middle. A lot of test-
ing, reviewing, and updating at the early stages
until it's »perfecty, followed by constant attention
to detail to ensure delivery matches intent.«

He also explained a bit about his background:
»Design is a process, it's about bringing order to
chaos. Being Yoruba but also being brought up
in quite a British way, learning the Western way
of thinking and application, gives me a unique
opportunity to marry both schools and create
work that reflects the dichotomy. In my work, |
look to celebrate both sensibilities to show both
can exist harmoniously.«

On Arts, Craft and Design

»Yes | think they go together, especially from

a West African perspective. Art and craft in my
opinion are one and the same. Most people
have an understanding of art as an expression

of aesthetic, but mastery of a craft to create the
best possible form of expression is art in itself.
Design is the process that drives the produc-
tion.« Furthermore, he explains: »| do not see
them working independently. Historically, our art
has always borne a different interpretation from
Western styles. Western art is more focused on
purely the aesthetic and is typically for con-
sumption. Our»art« was always tied to spirituality,
custom, identity, place, etc. | think understanding
the history of what once was, the philosophies
and methodologies that guided the masters who
came before us, helps us create work that will
forever be relevant and contextual.«
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SEUN ODUWOLE

Seun Oduwole ist Principal Architect von SI.SA.
Er hat an der University of Nottingham seinen
Abschluss erworben und ist der kreative Kopf
der Firma. Mit seinem innovativen Anspruch und
idealistischen Ansatz als Architekt ist er fortwah-
rend darum bemduht, die Grenzen der architek-
tonischen Interaktion und Wahrnehmung aus-
zuloten. Wahrend seines gesamten beruflichen
Werdegangs folgte er stets der Uberzeugung,
dass diese Disziplin die Qualitat unserer ge-
bauten Umwelt durch wohldurchdachtes Design
und eine sorgfaltige Umsetzung einer asthetisch
schdnen und sozialverantwortlichen Architektur
verbessern soll.

Uber Kultur

»Der Inbegriff dessen, wie wir gelebt haben und
gegenwartig als Gesellschaft leben. Kultur ist
meines Erachtens elastisch und sollte sich im
Laufe der Zeit weiterentwickeln, aber dennoch
von Grundsatzen/Fundamenten untermauert
sein. Sie beeinflusst ohne Zweifel meinen Blick
auf Design. Als Architekt ist ein Teil meiner Philo-
sophie stark an das Kontextuelle gebunden: Orte,
inre Geschichten, Muster und Immaterielles.«

In Bezug auf seine kreative Arbeit sagt er:

»Hmm ... eine Mischung. Ich méchte mit mei-
ner Arbeit Geschichten erzahlen und versuche
dabei, ein Gleichgewicht zwischen Kreativitat
und Kontext herzustellen. Das schlieBt intensive
Recherche und Analyse fur den Erkenntnisgewinn
ein, gepaart mit ausuferndem Chaos, wahrend
die Losung irgendwo in der Mitte liegt. Im frihen
Stadium wird viel experimentiert, Gberdacht und
aktualisiert, bis die »perfekte« Lésung gefunden
ist, gefolgt von einer konstanten Aufmerksamkeit
auf das Detail, um sicherzustellen, dass sie der
Intention entspricht.«

Zu seinem Hintergrund sagt er: »Design ist ein
Prozess, er schafft Ordnung im Chaos. Als Yoruba
und mit meiner durchaus britischen Erziehung,
wéahrend deren ich westliche Denkweisen und
ihre Umsetzung verinnerlichen konnte, habe ich
die einzigartige Chance, beide Anschauungen
zusammenzuflhren und Architektur zu erschaf-
fen, die diese Dichotomie reflektiert. In meiner
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PATRICK KOSHONI

Patrick Koshoni is a lawyer, designer and the
founder of MILIKI, a world-class member's lounge
in Lagos that offers purposeful quiet enjoyment.
»MILIKI intends to be a stimulus for new thinking
and social re-engineering by offering a meeting
point to discuss issues that shape our individual
and collective progress, our national orientation
and society.« He is also a self-taught design con-
sultant with ten years’ experience in urban devel-
opment encompassing interior and architectural
design work, building construction and property
development services within Nigeria.

On Culture

»Culture, to me, is the historical and prevailing
shared definition, within a common/specific soci-
ety, of what is »wrong«and what is >right¢, of what
is to be done in certain situations and how to do
it; conversely, it extends to what is not to be done
and how not to do it ... at other times. Sometimes
culture influences my design and sometimes it
does not. When it influences my design, it does
so by pre-determining my thought patterns in
terms of my approach and final solution. When

it does not, | am free to wander and come up
with my own definition of purpose, approach and
solution. »Not all who wonder are lost«,

In terms of his approach, he says: »First, | identify
issues that pose a problem to me and which |
believe pose the same to others; then | satisfy
my creative urges by providing unpretentious
solutions that are specific to the problem and
holistically improve the quality of life.«

On Arts, Craft and Design

Patrick Koshoni believes that »yes, there can be
a relationship between all three and sometimes
the relationship can be ignored ...dependent on
purpose. They can work independently if that
synergy is compatible with the »purpose«. There
are certainly overlaps and synergies that can be
leveraged ... again if the »purpose« requires or
permits such.«



Arbeit méchte ich dem Empfinden beider Seiten
gerecht werden und zeigen, dass beide harmo-
nisch miteinander existieren kdnnen.«

Uber Kunst, Handwerk und Design

»Ja, ich denke, sie geh6ren zusammen, vor allem
aus einer westafrikanischen Perspektive betrach-
tet. Kunst und Handwerk sind meines Erachtens
ein und dasselbe. Die meisten Leute begreifen
Kunst als Ausdruck von Asthetik, aber die Be-
herrschung eines Handwerks, um eine ideale
Ausdrucksform zu erschaffen, ist fir sich gesehen
Kunst. Design ist der Prozess, der die Produktion
vorantreibt.« AuBerdem, so fahrt er fort, »funktio-
nieren sie nicht unabhangig voneinander. Histo-
risch gesehen hat unsere Kunst immer andere
Interpretationen hervorgebracht als westliche Stil-
richtungen. Westliche Kunst ist starker auf das rein
Asthetische fokussiert und gewdhnlich fiir den
Konsum vorgesehen. Unsere »Kunst«war schon
immer an das Spirituelle, an Brauche, ldentitat,
Ort etc. gebunden. Wenn wir die Geschichte
verstehen, die Philosophien und Methoden, die
die groBen Meister vor uns gelenkt haben, dann
kédnnen wir, davon bin ich Uberzeugt, Arbeiten
erschaffen, die fur immer relevant und kontextuell
bleiben.«

PATRICK KOSHONI

Patrick Koshoni ist Jurist, Designer und Grinder
von MILIKI; einer erstklassigen Members Lounge
in Lagos, die eine ruhige und zweckgerichtete
Atmosphére bietet. »MILIKI méchte Impulse far
neue Denkweisen und den Neuentwurf der Ge-
sellschaft erméglichen, indem es einen Ort der
Begegnung bietet, an dem Diskurse Uber unseren
individuellen und kollektiven Fortschritt, unsere
nationale Ausrichtung und unsere Gesellschaft
entstehen kdnnen.« Koshoni ist auBerdem Auto-
didakt im Bereich Design Consulting mit zehn
Jahren Erfahrung in der Stadtentwicklung. Er
arbeitet hierflir in den Bereichen Innenarchitektur,
Architektur, Bauwesen und Immobilienentwick-
lung in Nigeria.

Uber Kultur
»Kultur ist fir mich die historische und maBgebli-
che gemeinsame Definition einer gemeinsamen/

OLAMIDE UDOMA-EJORH

Olamide is the Director of Lagos Urban Devel-
opment Initiative. She is an urban activist - re-
searcher, writer, and artist; she holds a BSc in
Architecture, an M.A. in Design and an MPhil in
Infrastructure Management. She is involved in
governance and social issues within the urban
environment of Lagos and is an advocate for
sustainable transportation and social engage-
ment within urban spaces. She is also a trustee at
Open House Lagos and the Editor-in-Chief of the
»Lost in Lagos« magazine.

On Culture

»Culture is very important for me, as someone
who works in the urban planning, urban design,
peacemaking space. Culture is how a people
live; what they have created consciously or sub-
consciously that determines how life is practiced.
Within the urban planning field, this will deter-
mine how spaces are changed, improved and
developed. The major cultural stepping stone

as an urban planner is when you have multiple
cultures and you are trying to develop a solution
that everyone can use effectively and positively. |
believe urban planning is about bringing together
culture and city design in a practical way that can
appease the masses.«

In terms of the creative process, she comments:
»| think research is very important, so with any
project we define a problem, research it (e.g.,
what has been done before, why does it matter),
design the project with the people it will affect,
then implement it, and measure impact. To me,
the process is as important as the final result;
however, it is hard to keep this in mind once the
project starts and to document the process.«

On Arts, Craft and Design

Olamide Udoma-Ejorh avers that »craft is a form
of design. Craft and design can be art though
they still need to be functional. There is a techni-
cal aspect within all three. Within urban planning,
design plays a large role while art and craft do
not feature as much. There are defini ely overlaps
and synergies. | think there are some technical
elements that can be used to enhance how ur-
ban planning is done and ensure the final result is

239



Hearings 2019-20 / Essay / Lani Adeoye

spezifischen Gesellschaft dessen, was »falsche¢
oderrichtigcist und was in bestimmten Situa-
tionen wie getan werden sollte. Andererseits
beschreibt sie auch, was nicht getan werden

darf und wie dies vermieden wird. Manchmal
beeinflusst Kultur mein Design und manchmal
nicht. Wenn sie mein Design beeinflusst, dann
geschieht dies durch die Vorbestimmung meiner
Denkmuster in Bezug auf Herangehensweise und
abschlieBender Losung. Wenn sie diesen Einfluss
nicht austbt, kann ich mich frei entfalten und
eine eigene Zweckbestimmung, Herangehens-
weise und Loésung definie en.»Not all who
wander are lost.«

Zu seiner Arbeitsweise sagt Koshoni: »Zunachst
versuche ich Aspekte zu identifizie en, die ein
Problem far mich darstellen und, wie ich an-
nehme, auch fur andere. Dann folge ich meinen
kreativen BedUrfnissen und entwickle unpraten-
tidse Losungen, die auf das spezifische Problem
zielen und im ganzheitlichen Sinne die Lebens-
qualitat verbessern.«

Uber Kunst, Handwerk und Design

Patrick Koshoni geht von einer maéglichen Bezie-
hung zwischen den drei Disziplinen« aus, wobei
»diese Beziehung mitunter ignoriert werden

kann ... abhéngig vom Vorhaben. Sie kbnnen un-
abhangig voneinander funktionieren, wenn diese
Synergie mit dem Vorhaben«kompatibel ist. Es
gibt sicherlich Uberschneidungen und Synergien,
die wirksam genutzt werden kénnen ... wiederum,
wenn das »Vorhaben« dies erfordert oder erlaubt.«

OLAMIDE UDOMA-EJORH

Olamide ist die Leiterin der Lagos Urban De-
velopment Initiative. Als Aktivistin, Wissenschaft-
lerin, Autorin und Kanstlerin mit einem BSc in
Architektur, einem M.A. in Design und einem
M.Phil. in Infrastrukturmanagement befasst sie
sich mit Aspekten der Regierungsfihrung und
sozialen Problemen im stadtischen Umfeld von
Lagos und ist Verfechterin eines nachhaltigen
Verkehrswesens und sozialen Engagements in
urbanen Raumen. Uberdies ist sie Kuratoriums-
mitglied des Open House Lagos und Chefredak-
teurin des »Lost in Lagos« Magazine.
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accepted by the people, especially if it is some-
thing that is cultural to the people/community.«

UJU TERKUMA

Uju Terkuma is a freelance industrial designer, il-
lustrator and artist with a passion for solving prob-
lems using creative solutions, with strong ide-
ation, illustration, modeling and rendering skills.
He holds a B.A. in Fine and Applied Arts from the
University of Nigeria, Nsukka. He has eight years’
experience working in industries such as media
and communications, consumer electronics, and
the automotive/aerospace sector.

On Culture

»Culture is a community’s way of life, expressed
by its ideologies. Since human taste and desires
are products of ideological indoctrinations, it is
clear that a designer is a product of her or his so-
ciety. An example is how average people praise
their mother’s cooking prowess. Such accolades
are birthed from the fact that the first meals

they taste, apart from breast milk, were made

by their mother. This in turn sets the yardstick of
what taste is. The strength of taste, as a func-
tion of cultural indoctrination, is clearly evident
in the culture shock foreigners experience in
new places. Hence, it is integral for creatives to
identify their cultural biases as these define their
identities; they should utilize them as tools rather
them allow them to become impediments to
their design logic.

In terms of his creative process, he reports that
»| work with a creative process that is heavily de-
pendent on research. This ensures | do not make
assumptions on key details of the project, such
as market, competition, users, cultural impact,
and manufacturing constraints. This approach
increases the chances of a successful product.«

On the Concept of Design in »Tiv«

In speaking with Uji Terkuma, it was quite interest-
ing to learn about how his specific ethnic group
in Nigeria, the Tiv, view the concept of design. He
explains that »the concept of design is generally
regarded in Tiv culture, my ethnic group, as >Eevc.
The concept of Eev has four main expressions:



Uber Kultur

»Kultur ist sehr wichtig far mich als jemand, der

in den Bereichen Stadtplanung, urbanem Design
und der Gestaltung von Rdumen zur Friedens-
forderung tatig ist. Kultur bildet die Lebensweise
eines Volkes ab; was es bewusst oder unbewusst
erschaffen hat und was somit seine Lebensweise
bestimmt. Im urbanen Bereich beeinflusst sie,
wie Raume verandert, optimiert und entwickelt
werden. Die groBte kulturelle Herausforderung far
den Stadtplaner ist das Vorhandensein unter-
schiedlicher kultureller Gruppierungen, fur die
eine Lésung gesucht wird, die far alle Beteiligten
erfolgreich funktioniert und als positiv empfunden
wird. In der Stadtplanung geht es flr mich darum,
Kultur und urbanes Design auf praktische Weise
so zusammenzufuhren, dass sie die breite Masse
zufriedenstellt.«

Zum kreativen Prozess sagt sie: »Forschung ist
meines Erachtens wesentlich, d.h., bei jedem
Projekt wird zunachst das Problem definiert,
darauf folgt die Recherche (was wurde zuvor
gemacht, warum ist es von Belang etc.), dann
entwickeln wir das Projekt mit den Menschen, die
es betrifft, setzen es um und untersuchen seine
Wirksamkeit. FUr mich ist der Prozess genauso
wichtig wie das endgultige Ergebnis. Aber das
kann man allzu leicht vergessen, wenn das Pro-
jekt in vollem Gange ist, auch wird es schwerer,
den Prozess zu dokumentieren.«

Uber Kunst, Handwerk und Design

Olamide Udoma-Ejorh ist der Uberzeugung, dass
»Handwerk eine Form von Design« ist. »Handwerk
und Design kdnnen Kunst sein, obwohl sie funk-
tional sein mussen. Allen drei Disziplinen ist ein
technischer Aspekt gemeinsam. In der Stadtpla-
nung spielt Design eine wichtige Rolle, wahrend
Kunst und Handwerk nicht ganz so wesentlich
sind. Es gibt definiti Uberschneidungen und
Synergien. Ich glaube, es gibt einige technische
Aspekte, die den Stadtplanungsprozess verbes-
sern kédnnen und sicherstellen, dass das End-
ergebnis von den Menschen akzeptiert wird. Ins-
besondere dann, wenn es sich um ein kulturelles
Projekt fur die Menschen/Gemeinschaft handelt.«

[1] Tom aveghel (hand work) [2] Kwagh gban
(sculpture) [3] Kwagh maan (moulding) [4] Kwagh
valen (fabrication). These four expressions of Eev
are clearly seen in the Tiv Kwagh-Hir costumes
and props. The Kwagh-Hir, which translates as
storycis a core aspect of the Tiv culture that is
used as a means of storytelling, with the aim of
education and entertainment. Eev is also import-
ant in the Tiv architecture and clothing. The fa-
mous Tiv black-and-white attire, known as A'nger,
is a product of Eev.«

0JU-INU - »INNER EYE« AND DESIGN
CONSCIOUSNESS

| first heard about the concept of Oju-Inu from

a previous conversation with notable Nigerian
architect Seun Oduwole, who is currently de-
signing the Randle Centre for Yoruba Culture and
History. Oju-Inu means »inner eye« and Oju-Ona
means »design consciousness« in Yoruba.

Seun Oduwole relates: »| have always believed in
the two terms and sought to identify with them in
my journey as a designer, but it was refreshing to
come across them in my research into Yoruba art
and culture, too. It was a validation of sorts that
also creates a determination to celebrate our his-
tory and express it in contemporary ways. Each
and every designer has a mind'’s eye; we are able
to visualize what left-brained people cannot, and
it is our responsibility to always create outside of
our vanity.«

Yoruba is a very soulful culture and very multisen-
sory in nature, with a huge emphasis on symbol-
ism in varying dimensions. The Yoruba language,
for example, is quite descriptive and encourages
heavy use of metaphors. This, in turn, creates a
higher level of engagement during communi-
cation, where participants truly have to employ
active listening skills to read between the lines
and understand the message beyond what is
being said. This same analogy can be extended
to the Yoruba approach to design and aesthetics.
The concepts of Oju-Inu and Oju-Ona echo this
notion of depth and power. To truly experience
any form of Yoruba art, one has to approach it
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UJU TERKUMA

Uju Terkuma ist ein freiberuflich arbeitender
Industriedesigner, Zeichner und Kinstler. Mit
seiner Kompetenz in [deenfindung, lllustration,
Modellierung und Rendering sucht er gerne nach
kreativen Losungen. Er hat einen B.A. in bilden-
der und angewandter Kunst von der University

of Nigeria, Nsukka und ist seit acht Jahren in Be-
reichen wie Medien und Kommunikation, Unter-
haltungselektronik sowie im Automobil- bzw.
Luftfahrtsektor tatig.

Uber Kultur

»Kultur ist die Lebensweise einer Gemeinschaft,
die in ihren Ideologien zum Ausdruck kommt. Da
Geschmack und Wunsche Folgen einer ideolo-
gischen Indoktrination sind, ist auch eine Desig-
nerin bzw. ein Designer ein Produkt ihrer bzw.
seiner Gesellschaft. Ein gutes Beispiel daflr ist
die hohe Wertschatzung, die viele der Kochkunst
ihrer Mutter entgegenbringen. Dieses Lob erklart
sich im Allgemeinen aus dem Umstand, dass, ab-
gesehen von der Muttermilch, die erste Mahlzeit
im Leben gewdhnlich von der Mutter zubereitet
wird. Sie ist dann fortan die Messlatte des Ge-
schmacks. Diese starken Geschmacksvorlieben
als Folge einer kulturellen Indoktrination offen-
baren sich auch im Kulturschock, den Menschen
empfinden, wenn sie erstmals Geschmacksrich-
tungen auBerhalb ihrer Heimat erleben. Insofern
ist es wesentlich fur Kreative, ihre kulturellen
Neigungen zu identifizie en, da diese ihre Identi-
tat pragen. Sie sollten sie als Mittel einzusetzen
wissen und nicht als hinderlich fur ihre Gestal-
tungslogik auffassen.«

Zum kreativen Prozess sagt er: »Mein kreativer
Prozess beruht stark auf Recherche. Auf diese
Weise stelle ich sicher, dass meine Arbeit auf
Fakten und nicht nur Annahmen beruht, was
wesentliche Details des Projekts betrifft wie Markt,
Wettbewerb, Nutzer, kulturelle Bedeutung und
Fertigungseinschrankungen.«

Uber den Designbegriff in der Kultur der »Tiv«
Das Gesprach mit Uji Terkuma hat mir vor Augen
gefuhrt, welche Vorstellung von Design die ethni-
sche Volksgruppe der Tiv hat. Er erklarte mir, dass
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with a keen openness to listening to what isn’t
said, seeing what might not be clearly visible,
essentially connecting to something deeper
than what is on the surface. »Full appreciation of
a work of art (Ise-Ona) requires the use of one’s
»outerc andinnerc« eyes, known as Oju-Ode and
Oju-Inu respectively. Although qualities such as
thoughtfulness, insight and creativity are also
covered by the term, Oju-Inu is mainly a meta-
phor for the analytic eye that enables an individ-
ual to see beyond the surface, to relate visual to
verbal imagery. (Lawal, 1996, p. 239).

Essentially, in Yoruba culture, greater weight is
given to what an art piece conveys as opposed
to the aesthetics of what can be seen. According
to Adejumo, »African aesthetic ideology did not
reside in the form of artworks but in »behavior in
beauty — synthesis«. Preference is given to inner
beauty, which is the real essence of artworks. It is
a general consensus that artworks have in-built
life force (ase) that drives the religious and cor-
responding socio-political activities. Since »ase
is defined as life force, it is the same as »pranas,
»chi¢, »aura« orrsubtle earth energy«. »Asec is there-
fore the fundamental Yoruba aesthetic tool that
artists used to trigger emotional response from
the viewers« (Adejumo, 2015).

Additionally, he explains that visual artists can
imbue desired »ase« into their artworks. They can
accomplish this depth and heightened impact in
their work using their artist’'s design conscious-
ness by intentionally including specific colors,
patterns and motifs.

»African artworks should therefore be seen at the
dimension of the soul analyzing the carrying life
force as against physical aesthetics.« (Adejumo,
2015)

LEANING BAGK AND MOVING FORWARD

| asked the designers to please share some in-
sight on what we can learn from the past, as well
as their thoughts on how these lessons would
impact on how we design now and in the future.



»Design in der Tiv-Kultur«, die auch seine eigene
ist, »mit dem Begriff yEevc umschrieben« wird. »Er
setzt sich aus vier begrifflichen Elementen zu-
sammen: [1] Tom aveghel (Handwerk) [2] Kwagh
gban (Skulptur) [3] Kwagh maan (Ausformung)

[4] Kwagh valen (Herstellung). Diese vier Be-
zeichnungen fur Eev kommen in den Tiv-Kwagh-
Kostiimen und -Requisiten deutlich zum Tragen.
Kwagh-Hir, was Ubersetzt so viel bedeutet wie
»Geschichtey, ist ein zentraler Aspekt der Tiv-
Kultur, in der das Geschichtenerzahlen fur Bildung
und Unterhaltung eine groBe Bedeutung hat. Eev
spielt auch in der Architektur und Kleidung der Tiv
eine wesentliche Rolle. Der berihmte schwarz-
weifBe und als A'nger bezeichnete Kleidungsstil
ist ein Produkt von Eev.«

0JU-INU - »INNERES AUGE« UND
GESTALTERISGHES BEWUSSTSEIN

Den Begriff Oju-Inu habe ich erstmals in einem
Gesprach mit dem bekannten nigerianischen
Architekten Seun Oduwole gehdrt, der derzeit
das Randle Centre for Yoruba Culture and History
konzipiert. Oju-Inu bedeutet in Yoruba »inneres
Auge« und Oju-Ona »gestalterisches Bewusst-
sein.

Seun Oduwole sagt dazu: »lch bin diesen beiden
Begriffen immer gefolgt und habe versucht, sie

in meiner Laufbahn als Designer zum Tragen
kommen zu lassen, aber es war auch duBerst auf-
schlussreich, ihnen bei meiner Recherche Gber
Yoruba-Kunst und -Kultur zu begegnen. Es war
wie eine Bestatigung, die eine umso entschiede-
nere Wertschatzung unserer Geschichte ermdg-
licht, der wir auf zeitgemaBe Weise Ausdruck
verleihen. Jede Designerin und jeder Designer
hat so etwas wie ein geistiges bzw. inneres Auge.
Wir k&dnnen, im Gegensatz zu Menschen mit einer
eher logischen Begabung, etwas visualisieren.
Dabei sollten wir immer unsere Eitelkeit aus dem
Spiel lassen.«

Yoruba ist eine sehr gefuhlvolle und multisensori-
sche Kultur mit einer starken Affinitdt zum Sym-
bolischen auf den unterschiedlichsten Ebenen.

SEUN ODUWOLE: »Yoruba art, in particular, is
multisensory. | think | partly responded to this

in the previous question, but | think the focus
shouldn't typically be on details, but on the
understanding of the guiding philosophies first:
rooting the environment and our >humanity«in
our work. Materials, sustainability and production
sensibilities can be guided.«

And in relation to the question on impact, he
says: »Consciousness. We as designers have a
gift which comes with a responsibility to shape
our environment in ways that benefit everyone.
Many »designers« today center themselves; it's
more about the designer and not the art. We have
to understand that our role is to create a future
better than the one we initially encountered.«

PAPA OMOTAYO: »There is the saying that what is
past is the prologue. But there is also the saying
that»all stories are true«< and»if you don't like my
story, write your ownc. Cultural heritage to me

is about the unearthing of stories that speak to
our current condition and the stories we wish to
tell now. The wisdom in this is that not all stories
are told or true, and that the cycle will repeat in
silence. So, it's important to tell your own story.«

»First we must understand that design as we
understand it, are educated about it and con-
sume it, exists in the framework of stories that
have done little to incorporate our own point of
view within it (speaking as a person of color and
African descent).«

»Design in its current language and condition

is primarily colonial and Western. First, we need
to deconstruct that narrative in how we see its
value, aesthetic and commodification and learn
how to not just redefine it but to repurpose it for
our own stories and aspirations.«

MUNI SHONIBARE: »Culture is a collection of wis-
dom of hundreds of generations. Even though in
modern times we might argue that some ancient
wisdom forces us into a boxed way of thinking,
there is quite a lot that can be learned from it.

We learn from past mistakes, we learn how to
conduct ourselves in a group environment, how
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Die Yoruba-Sprache ist beispielsweise ausge-
sprochen bildhaft und begunstigt die intensive
Nutzung von Metaphern. Im kommunikativen
Kontext erfordert dies eine verstarkte Aufmerk-
samkeit, da die Beteiligten sehr gut zuhdren
mussen, um zwischen den Zeilen lesen zu kén-
nen und die tatsachlich Ubermittelte Botschaft zu
verstehen. Gleiches gilt fir Design und Asthetik
in der Yoruba-Kultur. Die Begriffe von Oju-Inu und
Oju-Ona spiegeln diese Vorstellung von Tiefe und
Kraft. Jeglicher Form von Yoruba-Kunst muss mit
einer ausgepragten Offenheit begegnet werden.
Dabei gilt es, genau zuzuh6ren bzw. genau hin-
zusehen, um wahrzunehmen, was zunachst nicht
offenkundig ist bzw. nicht gedufBert wird, und ein
Verstandnis fur tiefere, Uber die reine Oberflache
hinausgehende Ebenen zu entwickeln. »Die um-
fassende Wirdigung eines Kunstwerks (Ise-Ona)
erfordert den Einsatz des »auBerencund innerenc
Auges, die entsprechend als Oju-Inu und Oju-
Ode bezeichnet werden. Obwohl der Begriff Oju-
Inu auch Aspekte wie Aufmerksamkeit, Erkenntnis
und Kreativitat einschlieft, ist er doch vor allem
eine Metapher fur das analytische Auge, das den
Blick unter die Oberflache der Dinge erlaubt, um
die visuelle mit der verbalen Bildwelt in Bezie-
hung zu setzen.« (Lawal, 1996, S. 239).

In der Yoruba-Kultur wird der Botschaft eines
Kunstwerks im Allgemeinen eine groBere Bedeu-
tung beigemessen als der Asthetik des Sicht-
baren. Laut Adejumo »ist die afrikanische Asthetik
nicht in der Form des Kunstwerks an sich behei-
matet, sondern in»einer Synthese von klnstleri-
scher Haltung und Kunstwerk«. Dem Aspekt der
inneren Schdnheit wird Vorrang eingerdumt, da
sie die wahre Essenz eines Kunstwerks darstellt.
Es gibt einen allgemeinen Konsens darlber, dass
Kunstwerke eine immanente Lebenskraft (Ase)
haben, die Anregungen flr das Religidse und
entsprechende soziopolitische Aktivitaten bereit-
halten. Da »Ase« als Lebenskraft definiert wird,

ist es vergleichbar mit »Pranas, »Chi¢, »Aurac« oder
'Erdenergie«. »Asec ist daher das grundlegende
asthetische Instrument der Yoruba, welches eine
emotionale Reaktion des Betrachters auslést.«
(Adejumo, 2015).

Adejumo fuhrt weiterhin aus, dass bil-

dende Kunstler ihre Kunstwerke mit der ge-
wulnschten »Ase« erfdllen kdnnen. Mit dem
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to manage time and resources, how to resolve
issues, we even learn ancient ways and modes
our ancestors used to create great pieces of art,
which we can put our own spin on to be more in
line with the current times.«

»All cultures have wisdom ingrained into them.
Seek them out wisely and actively. Learn and
understand them. Try to educate yourself more
and grow beyond just your own thinking. Become
a person who is capable of looking at the world
from different perspectives.«

PATRICK KOSHONI: »Not to exploit natural re-
sources (humans inclusive) in a manner that is
detrimental to ecology.«

OLAMIDE UDOMA-EJORH: »Everything is de-
signed. And when something is designed well
you don't realize it, you just enjoy it, it becomes
like second nature —»it is there because it is
meant to be«. Design is not a concept, it is life.«

She went on to explain: »Some things have been
accepted over time, but that doesn’t mean they
are designed well. Designers in all fields need

to deconstruct everything and redesign, and if
they come up with the same thing then great, but
sometimes you will come up with something that
works so much better. A street that is designed
well will be enjoyed by the whole community,
people will feel safe, the environment will be
lively, and it will feel pleasant to be in. Also, when
degradation occurs people will feel the need to
get it back to how it was. A space that is de-
signed badly or haphazardly will not be enjoyed
and people will not take ownership of the space,
causing further degradation and dissatisfaction.
In pre-colonial times Nigerians designed their
homes, their communities, which even fed into
the design of their weekly calendar. Dependent
on distance and spatial design, market days were
decided and so on. Design is not modern, and
we need to stop assuming that in our thinking.«

In relation to exploring an equivalent word for
the concept of design from our perspective,
Papa Omotayo emphasized the complexity of
terminology; »We need to be careful how we use
terms and language because that's also where
power lies. Design as a term in Africa should just



Gestaltungsverstandnis des Kinstlers und der be-
wussten Verwendung bestimmter Farben, Muster
und Motive k&dnnen sie ihren Kunstwerken diese
Tiefgrindigkeit und Wirkmachtigkeit verleihen.

»Afrikanische Kunst sollte insofern als seelische
Betrachtungsebene aufgefasst werden, die die
treibende Lebenskraft zu analysieren vermag,
und nicht als physischer Ausdruck einer Asthetik.«
(Adejumo, 2015)

ZURDCKLEHNEN UND VORAUSBLICKEN

Ich habe die Designerinnen und Designer ge-
fragt, welche Erkenntnisse uns die Vergangenheit
erdffnet und wie diese unsere Gestaltungsarbeit
zum jetzigen Zeitpunkt und fur die Zukunft beein-
flussen.

SEUN ODUWOLE: »Vor allem die Kunst der Yoruba
ist multisensorisch. Ich habe dies vielleicht schon
zum Teil in meiner vorherigen Antwort erlautert,
jedenfalls glaube ich, dass der Fokus nicht auf
den Details, sondern zunachst auf dem Ver-
stédndnis der zugrunde liegenden Philosophie
liegen sollte, d.h., wir sollten die Umwelt und
unser>Menschsein«in unseren Arbeiten Wurzeln
schlagen lassen. Und das soll die Materialaus-
wahl, Nachhaltigkeit und die Produktionshaltung
bestimmen.«

Und hinsichtlich der Frage der Wirkung fuhrt

er weiterhin aus: »Bewusstsein. Wir haben als
Designerinnen und Designer eine Gabe, die mit
der Verantwortung einhergeht, unsere Umwelt
auf eine Art und Weise zu gestalten, die allen
entgegenkommt. Viele »Designer« stellen sich
heutzutage selbst in den Mittelpunkt; hier geht
es dann weniger um die Kunst als um die Desig-
nerin oder den Designer selbst. Wir missen
erkennen, dass es unsere Aufgabe ist, eine bes-
sere Zukunft zu gestalten als die, die sich

uns urspringlich eréffnet hat.«

PAPA OMQOTAYO: »Es gibt die Redensart, dass
die Vergangenheit der Prolog sei. Aber es gibt
auch eine andere Redensart, die besagt, dass
ralle Geschichten wahr« seien und dass man
»seine eigene Geschichte schreiben musse,
wenn einem die eine Geschichte nicht gefalle«.

be a placeholder. | dont think it speaks to the
totality of our intentions here. Design to me has
always seemed very linear ever since | moved
back to Nigeria. Here there is always a sense of
renewing, repurposing, reinvention — something
interconnected within our consciousness, which
feels pre-design. A fullness in our ability to hold
so many layers of truths both spiritually and ratio-
nally.«

As designers, our strength is in our ability to
understand our cultural tradition, learn from the
wisdom of the past while seeking innovative
ways to design for our evolving context. These
collections of perspectives gathered from the in-
terviews, along with the historical footnotes, offer
some insight into present-day Lagos and

its prior journey.

Furthermore, these collective cultural insights
encourage us to always strive to add value in

a meaningful way, to remember the intercon-
nectedness of everything and the importance

of taking a holistic approach when developing
solutions for our present and future needs. -
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Kulturelles Erbe ist fur mich das Ausgraben von
Geschichten, die unserer gegenwartigen Ver-
fassung entsprechen und von Geschichten, die
wir jetzt erzahlen wollen. Die Weisheit liegt darin,
dass nicht alle Geschichten erzahlt werden oder
wahr sind und dass sich der Kreislauf in aller Stille
wiederholt.«

»Zunachst mussen wir erkennen, dass Design, so
wie wir es verstehen, wie wir es gelehrt bekom-
men und konsumieren, in jenem Rahmen aus
Geschichten existiert, in dem unsere eigene Per-
spektive wenig berlcksichtigt wurde (das sage
ich als Schwarzer afrikanischer Abstammung).«

»Design in seiner gegenwartigen Ausdrucksform
und Verfassung ist in erster Linie kolonial und
westlich gepragt. In einem ersten Schritt missen
wir das Narrativ unserer Einschéatzung, seiner As-
thetik und seines Warencharakters dekonstruieren
und lernen, wie wir es nicht nur neu definie en,
sondern es auch fur unsere eigenen Geschichten
und Ziele umfunktionieren.«

MUNI SHONIBARE: »Kultur ist eine Sammlung von
Weisheiten aus vielen Hunderten von Generatio-
nen; auch wenn wir mitunter heute argumentie-
ren, dass uns alte Weisheiten in unserem Denk-
horizont einschranken kénnen, gibt es doch viel
aus ihnen zu lernen. Wir lernen aus vergangenen
Fehlern, wir lernen, wie wir uns in der Umgebung
einer Gruppe zu benehmen haben, wie wir mit
Zeit und Ressourcen umgehen, wie wir Probleme
I6sen, wir lernen sogar alte Techniken und Ver-
fahren, die unsere Vorfahren genutzt haben, um
groBe Kunstwerke zu schaffen und diese dann
nach unseren Vorstellungen zu veradndern, um sie
an unsere Gegenwart anzupassen.«

»Allen Kulturen wohnt Weisheit inne. Es qilt, sie
mit Klugheit und aktiv ausfindig zu machen, sie zu
verstehen und zu verinnerlichen. Man sollte ver-
suchen, mehr zu lernen; Uber das eigene Denken
hinauszuwachsen und sich in eine Person ver-
wandeln, die die Welt aus verschiedenen Blick-
winkeln wahrnehmen kann.«

PATRICK KOSHONI: »Naturliche Ressourcen
sollten nicht auf eine Weise ausgeschopft werden
(auch menschliche nicht), die der Okologie un-
zutraglich ist.«
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OLAMIDE UDOMA-EJORH: »Alles ist gestaltet.
Und wenn etwas gut gestaltet ist, merkt man
dies nicht, man genieBt es lediglich und es wird
geradezu selbstverstandlich - »es existiert, weil
es dazu bestimmt ist«. Design ist kein Begriff, es
ist Leben.«

Sie fuhrt weiter aus: »Einige Dinge wurden im
Laufe der Zeit akzeptiert, das hei3t jedoch nicht,
dass sie gut gestaltet sind. In allen Bereichen
sollten Designerinnen und Designer alles de-
konstruieren und neu gestalten und wenn sie
zum gleichen Ergebnis kommen, dann ist das
gut, aber manchmal entsteht eben auch etwas,
das so viel besser funktioniert. Eine StraBe mit
einer gelungenen Gestaltung wird die ganze Ge-
meinschaft zu schatzen wissen, die Menschen
werden sich sicher fuhlen, die Umgebung wird
lebendig sein und sich gut anfihlen. Wenn etwas
baufallig wird, werden die Anwohner es in seinen
urspranglichen Zustand zurickversetzen wollen.
Ein Raum, der schlecht oder planlos gestaltet
wurde, wird nicht gemocht, die Nutzer nehmen
ihn nicht als ihren eigenen Raum an, was zu zu-
nehmendem Verfall und Unzufriedenheit fahrt.

In vorkolonialen Zeiten haben die Nigerianer

inre Hauser, ihre Gemeinschaften gestaltet, was
sogar die Gestaltung ihres Wochenkalenders
mitbestimmte. Abhangig von Entfernung und
raumlichem Design wurden Markttage festge-
legt etc. Design ist nicht modern, und wir durfen
diese Annahme in unserem Denken nicht langer
zulassen.«

Im Hinblick auf ein aquivalentes Wort fur den
Begriff Design aus unserer Perspektive hebt Papa
Omotayo die Komplexitat der Terminologie her-
vor: »Wir mussen vorsichtig sein, wie wir Begriffe
und Sprache verwenden, denn in ihnen liegt eine
Macht verborgen. Design als Begriff sollte in Afrika
lediglich ein Platzhalter sein. Ich glaube nicht,
dass er der Gesamtheit unserer Intentionen hier
entspricht. Design kommt mir, seitdem ich nach
Nigeria zurtckgekehrt bin, als etwas sehr Lineares
vor. Hier gibt es immer das Bestreben, etwas er-
neuern zu wollen, es umzufunktionieren oder neu
zu erfinden - es ist mit unserem Bewusstsein ver-
floch en und hat mit einem Vor-Design zu tun. Wir
verflgen Uber eine Fulle von Kompetenzen, um
mehrere Wahrheitsebenen spirituell und rational
zu erfassen.«
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Hearings 2019-20 / Essay / Lani Adeoye

Als Designerinnen und Designer besitzen wir die
Fahigkeit, unsere kulturelle Tradition zu verstehen,
aus der Weisheit der Vergangenheit zu lernen,
wahrend wir nach neuen Designlédsungen far
unseren sich bestandig weiterentwickelnden
Kontext suchen. Diese aus Interviews zusammen-
getragenen Sichtweisen erdffnen in Verbindung
mit den historischen FuBnoten einige Einblicke in
das heutige Lagos und seine Geschichte.

Uberdies ermutigen uns diese kollektiven Ein-
sichten, immer nach einer sinnvollen Wertsteige-
rung zu suchen, die allgemeine Verflechtung aller
Dinge anzuerkennen und auch die Bedeutung
eines ganzheitlichen Ansatzes, wenn wir nach
Losungen fur die BedUrfnisse in unserer Gegen-
wart und Zukunft suchen. «
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WIR SIND NICHT LANGER DIE BEHERRSCHER
UNSERER DISZIPLINEN.
WE NO LONGER MASTER OUR OWN DISGIPLINES.

DIE DESIGNAUSBILDUNG SOLLTE IN DER
GRUNDSCHULE BEGINNEN.

DESIGN EDUCATION SHOULD START IN
1T GRADE.

UM DIE GEISTESHALTUNG ZU ANDERN, MUSSEN
WIR DEN BEGRIFF DESIGN ANDERN.

WE NEED TO GHANGE THE CONGEPT OF DESIGN
IF WE ARE TO CHANGE THE MINDSET.

HUBSCHE BILDER ZU ERZEUGEN IST NICHT DESIGN.
PRODUGING PRETTY PICTURES IS NOT DESIGN.

DESIGNER KUMMERN SICH NICHT UM UND
VERSTEHEN KEINE GESCHAFTSMODELLE.
DESIGNER DON'T GARE ABOUT AND DON'T
UNDERSTAND BUSINESS MODELS.

DESIGN IST LEBENDIGE AMBITION.
DESIGN IS AMBITION MADE COME TO LIFE.



WORIN SIND WIR MENSCHEN GUT?
WHAT ARE WE AS HUMAN BEINGS GOOD AT?

DAS DENKEN MUSS DAS MACHEN VERSTEHEN.
THINKING MUST UNDERSTAND DOING.

DESIGNER OHNE DATENVERSTANDNIS WERDEN
DEKORATEURE.

DESIGNER WITH DATA ILLITERAGY BECOME
DEGORATORS.

DIE MENSCHEN WERDEN SIEBEN KARRIEREN HABEN.
PEOPLE WILL HAVE SEVEN GAREERS.

DIE DESIGNAUSBILDUNG BRAUGHT KEINE INSTITUTION,
NUR EIN PROGRAMM.

DESIGN EDUCATION DOESN'T NEED AN INSTITUTION,
ONLY A PROGRAM.

DREHT ES SICH BEI DESIGN UM ASTHETIK?
IS DESIGN ABOUT AESTHETICS?

DESIGN IST EIN POLITISCHER AKT.
DESIGN IS A POLITICAL AGT.






RESUMEE DER
KERNAUSSAGEN

Die Aussagen, die im Laufe dieser Untersuchung
vorgetragen wurden, ergeben in der Summe ein
differenziertes Gesamtbild. Aus allen Facetten
kristallisiert sich ein relativ deutliches Profil, wel-
che Anforderungen heute international an die
Designlehre gestellt werden muissen und inwie-
fern sie sich verandern sollte, um bei der Gestal-
tung der Zukunft einen relevanten Beitrag

zu leisten.

Uber alle Differenzen hinweg sind 18 Gemein-
samkeiten deutlich geworden.

1 Grundlegend ist die Feststellung, dass sich der
Gegenstandsbereich der Designpraxis schon
langst verschoben hat gegenuber der Wahr-
nehmung in der Offentlichkeit, die Design auf die
Praxis asthetischer Formgebung reduziert. Diese
VerkUrzung zurickweisend, wird der Sinn von
Design im wesentlichen als Verbesserung eines
Status quo und als Innovation beschrieben.

2 Als zentraler Kern der Designpraxis wird die
Fahigkeit definiert, Kontexte und Details wahr-
nehmen sowie ldeen imaginieren, veranschauli-
chen und konkretisieren zu kénnen (Visionierung,
Visualisierung, Modellierung, Prototypisierung). Es
handelt sich um eine Mischung aus intellektuel-
len und manuellen Féhigkeiten und Fertigkeiten,
die sich wechselseitig bedingen.

3 Zugleich wird die Fahigkeit zur Koommunikation

in internationalen, interkulturellen, interdisziplina-

ren und hierarchietibergreifenden Konstellationen
als unabdingbar benannt.

4 Unverzichtbar ist auch die personliche Fahig-
keit zum empathiegeleiteten Verstandnis, kriti-
schen Hinterfragen und Querdenken komplexer
Sachverhalte. Dadurch entsteht eine Verbindung
aus Denken und Machen in einem Regelkreislauf.

SUMMARY OF
KEY STATEMENTS

The statements put forward during the course

of this study produce a nuanced overall picture
when considered altogether. From all the facets,
a relatively clear profile emerges of the require-
ments that must be placed on design education
internationally today and the extent to which they
need to change so that design can make a rele-
vant contribution in the future.

Despite all the differences, it is possible to distin-
guish 18 common factors.

1 One fundamental finding was that the subject
area of design practice has long since shifted
with regard to perceptions among the general
public, who tend to reduce design to the practice
of aesthetic styling. In rejection of this reduction,
the very sense of design is essentially described
as the improvement of a status quo and as inno-
vation.

2 A central core of design practice is pinpointed
as the ability to appreciate contexts and details,
as well as to imagine, visualize and realize ideas
(envisioning, visualization, modelling, prototyp-
ing). What's involved here is a mix of intellectual
and manual skills and abilities that are mutually
dependent.

3 Atthe same time, the capacity for communica-
tion in international, intercultural, interdisciplinary
and cross-hierarchical constellations is cited as
indispensable.

4 Likewise indispensable is a personal ability for
empathy-led understanding, critical questioning
and lateral thinking concerning complex circum-
stances. This results in a combination of thinking
and doing in a kind of coordinated cycle.
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5 Weil Design seit 150 Jahren an den Entwicklun-
gen der modernen Industriegesellschaften betei-
ligt ist, die zur gegenwartigen Situation (Umwelt,
Digitalisierung, Politik, Wirtschaft, Gesellschaft)
gefuhrt haben, kommt ihm eine hohe gesell-
schaftliche Verantwortung zu, die daraus entste-
henden Aufgaben zu bewaltigen. Um ihr gerecht
zu werden, erfordert die Austubung der Design-
praxis einen Rahmen ethisch-moralischer Werte,
die dem Gemeinwohl verpflich et sind. Design ist
eine humane und politisch wirksame Praxis.

6 Umfassende und kenntnisreiche Sensibili-
tat gegendber kulturellen Zusammenhangen
und Traditionen ist eine weitere Grundlage der
Designpraxis.

7 Weil Design auf die Bewaltigung zukunftiger
Aufgaben ausgerichtet ist, setzt die Praxis einen
konstruktiven Umgang mit Ungewissheit voraus.
Die Komplexitat der Aufgaben verbietet es, ein-
fache Antworten als Lésungen zu verstehen. Re-
sultate markieren nur Etappen eines fortlaufenden
Wegs der Veranderung, Anpassung und Weiter-
entwicklung. Deren eventuelle Folgen missen
vorausschauend in den Blick genommen werden.

8 Kreativitat wird als selbstverstandlich fur die
Designpraxis erwartet. Allerdings geht es dabei in
erster Linie nicht um spontanes und unkontrollier-
bares Hervorsprudeln von originellen Einfallen,
sondern es werden damit vor allem methodische
Vorgehensweisen des lateralen Denkens verbun-
den, die lehrbar und lernbar sind.

9 Design ist eine postheroische Praxis, die nicht
von einzelnen Genies dominiert wird, sondern
aus der Kooperation in vielfaltig gemischten
Teams besteht.

10 Die Praxis des Designs enthalt Anteile von
Generalistentum und Spezialistentum. Sie ist
gepragt durch die Verknupfung bzw. Wechsel-
wirkung aus wissenschaftlichem Analysieren,
methodischem Experimentieren, intuitivem Ent-
werfen, praktischem Realisieren und distanzier-
tem Reflektie en.

11 Fur jeden Schritt in diesem iterativen Prozess

gibt es eigene vertiefende Werkzeuge bzw.
Instrumente. Diese Werkzeuge k&nnen nicht

254

5 Since, over the last 150 years, design has been
part of the developments in modern industrial
societies that have brought us to our present-day
situation (environment, digitization, politics,
business, society), it should be considered an
important social responsibility when it comes

to managing the resulting tasks. In order to do
justice to the discipline, the execution of design
practice requires a framework of ethical-moral
values that are bound by the common good. De-
sign is a human-oriented and politically impact-
ing practice.

6 Extensive and knowledgeable sensitivity
towards cultural correlations and traditions is
another foundation stone of design practice.

7 Since design is oriented towards the manage-
ment of future tasks, practice requires a construc-
tive approach to uncertainty. The complexity of
the tasks forbids designers from viewing simple
answers as solutions. Results mark only stages
along an ongoing path of change, adaptation
and further development. The eventual conse-
guences thereof must be taken into account with
foresight.

8 Creativity is expected as a matter of course

for design practice. Nevertheless, the focus here
is not, first and foremost, on a spontaneous, un-
controlled abundance of original ideas, but rather
on combining these with a primarily methodical
approach of lateral thinking — something that is
both teachable and learnable.

9 Design is a post-theoretical practice that is
not dominated by individual geniuses, but rather
takes shape as a result of collaboration in di-
versely mixed teams.

10 The practice of design combines elements of
generalization and specialization. It is character-
ized by the interconnection and/or interaction of
scientific analysis, methodological experimen-
tation, intuitive design, practical realization and
distanced reflection.

11 For each step in this iterative process, there
are specific, consolidating tools and instruments.
These tools cannot be lifted from other disci-
plines indiscriminately. It is grossly misleading to



kritiklos aus anderen Disziplinen Gbernommen
werden. Es ist grob verzerrend, wenn die Design-
praxis als kleiner Ausschnitt aus der Fulle der
Methoden (»Design Thinking«) trivialisiert wird.

12 Design Ubernimmt in Organisationen eine
Querschnittsfunktion. Design ist nicht an einer
Stelle lokalisiert, sondern wird an allen Stellen
wirksam.

13 Im Spannungsfeld zwischen kurzfristiger
Ausbildung und langfristiger Bildung wird die
Hauptaufgabe der Designhochschulen als ge-
sellschaftliche Aktivitat beschrieben. Die Design-
lehre muss das Bewusstsein der Studierenden fir
die zugrunde liegenden Werte scharfen und ihre
kritische Urteilskraft starken.

14 Eine zentrale Herausforderung des Studiums
entsteht aus der Situation, dass nicht alle hand-
werklich-gestalterischen und technischen
Grundlagen vorab trainiert werden kénnen. Die
Beherrschung dieser Grundlagen beeinflusst
aber das Verstehen, Konzipieren und Entwerfen
im Sinne eines reziproken Verhaltnisses.

15 Eine weitere Herausforderung besteht in der
Erfallung des Ziels, die Zusammensetzung des
Personenkreises aus Lehrenden und Studie-
renden so divers und inklusiv wie maglich zu
gestalten. Diversitat wird fr Designprozesse als
Bereicherung und Erfolgsfaktor bewertet. Das
Auswahlverfahren mithilfe von Mappen wird als
unzureichend gesehen, um die Personlichkeit
und das Potenzial der Bewerberinnen und Bewer-
ber angemessen zu beurteilen.

16 Das Designstudium muss die Tatsache refle -
tieren, dass es sich bei dem vermittelten Wissen
nur um vorlaufig gesicherte Erkenntnisse handelt,
deren Gultigkeit nicht von Dauer ist. Erfolgreiche
Lésungen aus der Vergangenheit gewahren keine
verlassliche Prognose fur kuinftige Aufgaben.

17 Die konkrete Tatigkeit und die Umstande der
Designpraxis verandern sich unentwegt mit hoher
Geschwindigkeit. Die Designlehre hinkt dieser
Entwicklung stets hinterher. Das Designstudium
muss darauf reagieren, dass kontinuierlich neue
Praktiken entstehen, die noch nicht in der Lehre
berucksichtigt werden, und dass fur etablierte

trivialize design practice by viewing it as a small
section of the rich abundance of methods
(»design thinking«).

12 Within organizations, design occupies a
laterally interconnecting function. Design is
not localized to one area, but rather is effective
across all areas.

13 Between the twin poles of short-term teach-
ing and long-term training, the primary task of
design universities is described as a societal
activity. Design education must heighten aware-
ness among students for underlying values and
reinforce their powers of critical appraisal.

14 One key challenge of the degree course
arises from the situation whereby not all the
creative, design and technical foundations can
be taught in advance. Mastery of these basics,
however, influences comprehension, conceptu-
alization and creation in the sense of a reciprocal
relationship.

15 Another challenge lies in fulfiiment of the
objective whereby the group made up of teach-
ers and students is formed in such a way that it is
as diverse and inclusive as possible. For design
processes, diversity is considered an enriching
success factor. A selection process based on
portfolios is seen to be inadequate for assessing
the personality and the potential of applicants
appropriately.

16 The design degree must reflect the fact that
the knowledge conveyed is made up of merely
provisionally assured findings, the validity of
which is not lasting. Successful solutions from
the past are no guarantee of a reliable prognosis
for future tasks.

17 The specific activity and the circumstances of
design practice are changing constantly and very
rapidly. Design education continually lags behind
this development. The design degree must react
to the fact that new practices are continually de-
veloping that are not taken into account in teach-
ing, and that a degree is no longer necessary for
established practices since the knowledge is
universally available online or such practices can
be carried out by automated systems.
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Praktiken ein Studium nicht mehr erforderlich ist,
weil die Kenntnisse allgemein online verfligbar
sind oder sie automatisiert durchgefthrt werden
koénnen.

18 Als Aufgabe der Designhochschulen wird
gefordert, Design fortlaufend zu definie en — im
Wissen um das Paradoxon, dass eine eindeutige
und randscharfe Definition unmadglich ist, weil

fur das Design dynamische Veranderung und
Unschérfe an der Peripherie charakteristisch sind.
Dieses Dilemmma muss akzeptiert werden. Vom
permanenten Diskurs Uber das Spezifische der
Disziplin (deskriptiv und normativ) werden frucht-
bare Ergebnisse erwartet.

Zugleich sind einige Unterschiede hervorge-
treten, die die gemeinsamen Uberzeugungen
singular einfarben.

Beim europaischen Hearing in Gmund sind Vor-
behalte gegenuber der Digitalisierung deutlich
geworden, die sich explizit gegen die Ge-
schwindigkeit, Dynamik und Wirkungskraft dieser
substanziellen Transformation richten: Es werden
fortlaufend neue Tatsachen geschaffen, flir deren
kulturelle Bewaltigung keine Zeit bleibt. Ein groBer
Teil der Aufmerksamekeit ist darauf gerichtet,
diese neuen Produkte und Services zu verstehen,
sodass kein Raum und keine Gelegenheit daflr
bleibt, Gedanken dartber zu formulieren, in wel-
che Zukunft diese Entwicklung fahrt.

Beim nordamerikanischen Hearing in Pasadena
wurden erstens starke Akzente darauf gesetzt,
dass die Digitalisierung zunehmend durch
automatisierte Prozesse bestimmt wird. Design
muss sich danach mit algorithmischen Codes
beschaftigen. Das Beherrschen von Kunstlicher
Intelligenz und maschinellem Lernen auf der
Grundlage groBer Datenmengen erscheint als
Alphabetisierung des 21. Jahrhunderts. — Zwei-
tens wurde in den USA intensiver Uber Fragen der
Finanzierung, Zuganglichkeit und Organisation
von Designhochschulen debattiert.

Beim asiatischen Hearing in Kyoto galt besondere

Aufmerksamkeit dem spezifischen Verhaltnis
zwischen Moderne (reprasentiert durch Design)
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18 One task urged of design universities is to
continually redefine design — in full knowledge
of the paradoxes that make an unambiguous
and neat definition impossible, since dynamic
change and blurred boundaries are character-
istic of design. This dilemma must be accepted.
Meaningful results are expected from the perma-
nent discourse about the specifics of the disci-
pline (descriptive and normative).

At the same time, certain differences have arisen
that uniquely color the shared convictions.

At the European hearing in Gmund, reservations
about digitization were voiced, oriented explicitly
at the speed, dynamism and effica y of this sub-
stantial transformation: New facts are constantly
being created, with no time remaining to get to
grips with them culturally. A large share of the at-
tention is directed towards understanding these
new products and services, meaning no space or
opportunity remains for forming ideas about the
future this development is leading to.

At the North American hearing in Pasadena, par-
ticipants placed strong emphasis for the first
time on digitization being increasingly deter-
mined by automated processes. It therefore
follows that design must also deal with algorith-
mic codes. Mastery of artificial intelligence and
machine learning on the basis of large volumes
of data appears to be the literacy of the 21st
century. — Secondly, in the USA there was more
intensive discussion of questions of funding,
accessibility and the organization of design
universities.

At the Asian hearing in Kyoto, particular attention
was paid to the specific relationship between
modernity (represented by design) and cultural
heritage (for example the Kogei practice). Both
are holistic concepts that put forth ideas ac-
cording to the highest aspirations of political,
economic, social, cultural and environmental
consequences. Design and Kogei compete with
each other, meaning conflicts frequently arise
that as yet remain unresolved. As a counter-pro-
posal, Kogei is developing a notable allure which,
roughly speaking, impacts in a similar way to



und dem kulturellen Erbe (am Beispiel der Kogei-
Praxis). Beides sind ganzheitliche Konzepte, die
inrer Idee nach héchste Anspriche an politische,
wirtschaftliche, gesellschaftliche, kulturelle und
umweltbezogene Konsequenzen stellen. Design
und Kogei konkurrieren miteinander, sodass
vielfach Konflik e entstehen, die bisher ungelost
sind. Kogei entfaltet als Gegenvorschlag eine
Anziehungskraft, die grob gesagt mit der Attrak-
tivitat der Arts-and-Crafts-Bewegung zu ihrer
Zeit vergleichbar wirkt. — Dariber hinaus wurde
der zweckdienliche Wert von gewdhnlichen
Gegenstanden hervorgehoben, der im Wider-
spruch steht zu einer Wirtschaft, die auf schnel-
len Konsum kurzlebiger Trendartikel aufgebaut
ist. — SchlieBlich wurde auch die zwiespaltige
Rolle der Schoénheit im Design ausfuhrlich ge-
wardigt. Einerseits ist das Schénheitsempfinden
flichtig und volatil. Zudem stellt Schénheit nur
einen von vielen Faktoren fur gelungenes Design
dar. Andererseits wird Schdnheit oft mit der
Wahrheit einer Botschaft oder der Wahrhaftigkeit
eines Gegenstands in Verbindung gebracht. Die
Schédnheit eines Angeboits ist auch ein wirtschaft-
lich einfluss eicher Faktor. Doch Rezepte, die
Regeln fur das Erzeugen von Schénheit katalogi-
sieren, scheitern regelmaBig. Vor dieser Wider-
spruchlichkeit erscheint es besonders heraus-
fordernd, das Hervorbringen von Schonheit in
der Designlehre zu trainieren und Stilismus zu
vermeiden - ein Dilemma, das der Definition des
Designbegriffs ahnelt.

Beim afrikanischen Hearing in Johannesburg
wurde zum Ausdruck gebracht, dass Design in
groBen Teilen der Welt als ein elitares Konzept

der westlichen Industriegesellschaften wahrge-
nommen wird, dessen Einfluss auf der Macht der
Kolonialisierung beruht. Die Emanzipation von
dieser Dominanz geht von der Relativierung der
westlichen Konzentration auf das Individuum aus
und raumt der Gemeinschaft einen hoheren Wert
ein. Das Ziel lautet, ein originares System zu eta-
blieren, das traditionelle lokale Kontexte nutzt und
auf lokale und regionale Markte fokussiert. Dies
erfordert die Formulierung einer eigenen Sprache
fUr eigenstandige Konzepte und Phanomene so-
wie die Entwicklung einer indigenen Designpraxis
und eines autonomen Diskurses. P

the appeal of the arts and crafts movement in its
day. — In addition, the functional value of every-
day objects is elevated, which runs counter to an
economy built on rapid consumption of short-
lived trend items. — Finally, the ambivalent role

of beauty in design was also addressed in detail.
On the one hand, the beauty ideal is fleeting and
volatile, and beauty represents just one of many
factors in successful design. On the other hand,
however, beauty is often linked to the truth of a
message or the truthfulness of an object. The
beauty of an offering is also an influential factor
in economic terms. Nevertheless, formulas for
cataloging the rules for creating beauty regularly
fail. Against the background of this inconsistency,
the notion of training people in producing beauty
and avoiding stylism appears particularly chal-
lenging - a dilemma not unlike that of defining
the concept of design.

At the African hearing in Johannesburg, partic-
ipants asserted that in large parts of the world
design is perceived as an elite concept of West-
ern industrial societies, the influence of which
rests on the power of colonization. Emancipation
from this dominance begins with relativization of
the Western concentration on the individual and
assigns a greater value to the community. The
objective stated is to establish a distinct system
that makes use of traditional local contexts and
focuses on local and regional markets. This calls
for the formulation of a specific language for
independent concepts and phenomena and the
development of an indigenous design practice
and an autonomous discourse. —
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KONZEPT 1: DESIGN ALS VERMITTLUNGSWISSENSCHAFT

Ausgangspunkt: Design als Vermittlungswissenschaft bzw.
Schnittstellendisziplin

- Im Vordergrund: Vermittiung durch Visualisierung und Proto-
typing als das Spezifische, was Designerinnen und Designer
in den Prozess einbringen

- Methodenkompetenz kann auch von den anderen einge-
bracht werden

Grundstudium als Studium generale

— Ziele: Erweiterung des Horizonts der Studierenden; Anregung
der Fantasie; Ermutigung dazu, auch Ungedachtes denken
zu k&dnnen und zu wollen; Starkung des kulturellen Verstand-
nisses als Kernkompetenz der Designerinnen und Designer
im Entwicklungs- und Entwurfsprozess

— Spektrum der geistes- und naturwissenschaftlichen Themen,
z.B. Soziologie, Biologie oder Physik

— Abschluss durch schriftliche Arbeit bzw. Essay als Integration
von Visualisierung, Verbalisierung, Kritikfahigkeit und Prasen-
tation. Thema: Was habe ich bisher Uber Design gelernt?

Hauptstudium

- Struktur: Bearbeitung konkreter Projekte

- Kooperation mit externen Partnern: etablierte Unternehmen,
Start-ups, Behdrden, NGO, Forschungszentren, Medien

— Ziele: relevante Fragen identifizie en, definie en, kommuni-
zieren

- Baukasten der Kompetenzen im Hauptstudium, z.B. wissen-
schaftliches Arbeiten, Designtheorie, Designkritik, Design-
vermittlung, User Interface, Gestaltungsprozesse, Material-
wissenschaften, Methoden, Strategie, Visualisierung, Coding

- Projektabhangiges Spezialwissen, z.B. Energiemanagement,
Gesundheitswesen

— Gesamter Fundus der Kompetenzen wird nicht von einer
einzelnen Hochschule angeboten, sondern Schwerpunkt-
bildung der Hochschulen und Incentivierung der Ubergrei-
fenden Zusammenarbeit

Einflussnahme der Hochschulen auf das &ffentliche Bild, das
sich die Gesellschaft von Design macht

CONCEPT 1: DESIGN AS A COMMUNIGATIVE SCIENCE

Starting point: design as a communicative science and/or an
interface discipline

- In the foreground: conveying information through visualiza-
tion and prototyping as the specific element designers bring
to the process

- Methodological competence can also be provided by other
people

Basic studies as studium generale

— Objectives: expanding the students’ horizons; stimulat-
ing imagination; emboldening students in their ability and
desire to think up the unthinkable; strengthening cultural
understanding as a core competence of the designer in the
development and design process

— Spectrum of themes relating to science and the humanities,
e.g. sociology, biology or physics

— Conclusion with written work or an essay as integration of
visualization, verbalization, critical thinking and presentation.
Subject: What have | learned about design so far?

Main studies

— Structure: working on specific projects

— Cooperation with external partners: established companies,
start-ups, authorities, NGOs, research centers, media

— Objectives: identify, define and communicate relevant ques-
tions

— Competence building blocks as part of the main studies, e.g.
scientific tasks, design theory, design critique, design com-
munication, user interface, formative processes, material
sciences, methods, strategy visualization, coding

- Project-dependent specialist knowledge, e.g. energy man-
agement, healthcare

— The full spectrum of competences is not offered by one
individual university, but rather higher education institutions
develop specializations and incentives are created for in-
ter-institutional collaboration

Influence of universities on the public image of design formed
by society
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KONZEPT 2: GESTALTUNGSSCHULE FOR
POSITIVE ZUKUNFTE

Gesunder Ort der Selbstfindun

- Zentrum fUr Gestalterinnen und Gestalter, die ihre gesell-
schaftliche Ambition verbindet

Verwirklichung einer Geisteshaltung, die die beiden Berei-
che des Denkens und Machens verbindet - nicht als Utopie
gemeint

Gebaude bzw. Raum flr echtes Wachstum (links) mit dem
Charakter eines Klosters: Atmosphare von Klarheit und Ruhe
fur gedankliche Vertiefung, Refl xion und Vision

Bricke

- Gebaude bzw. Raum flr Hervorbringung (rechts) mit dem
Charakter einer Werkstatt bzw. eines Labors: Versammlung
traditioneller und fortschrittlicher Werkzeuge furs praktische
Machen

Uberall realisierbar, nicht nur abseits liegend, sondern auch
zentral in urbanem Umfeld denkbar

Einbindung in die Welt

- Verbindung mit Menschen auBerhalb
— FUr Einflusse von auBen offen, zugleich Einfluss nehmend

Open-Source-Modell

Keine Akkreditierung

- Keine Zugangsbeschrankung durch Abitur bzw. Hochschul-
zugangsberechtigung

Keine Hochstdauer des Aufenthalts

- Keine Zertifi ate oder formalen Abschlisse

Umfassende Inhalte

- Sowohl generalistisch als auch disziplinar, Integration
geisteswissenschaftlicher und naturwissenschaftlicher
Themen durch externe temporar Lehrende

— Grundkurse zu Ethik, Balance, 6kologischem FuBabdruck

- Workshop- und Bootcamp-Formate zur Vermittlung hand-
werklicher Stoffe

- Bearbeitung von gesellschaftlich relevanten Projekten

— Ziel, Wert zu schaffen (und nicht: Wertschépfung)

- Wettbewerbs- und Leistungsanteile, aber keine ausschliel3-
liche Konzentration darauf: Versuch, neue Werte des Aus-
gleichs zu formulieren

— Gelegenheit fur Designerinnen und Designer, auch ihre
eigenen Geschéaftsmodelle zu justieren

CONCEPT 2: DESIGN SCHOOL FOR
POSITIVE FUTURES

A healthy place of self-discovery

— Center for designers that combines their social ambitions

— Realization of a mindset that combines the two areas of
thinking and doing - not in the sense of a utopia

— Building and/or space for genuine growth (left) with the
character of an abbey: atmosphere of clarity and peace for
intellectual consolidation, reflection and vision

- Bridge

— Building and/or space for production (right) with the charac-
ter of a workshop or laboratory: collection of traditional and
progressive tools for practical action

- Feasible everywhere, not only in remoter locations, but also
conceivable centrally within the urban environment

Integration into the world

- Links with people outside
— Open to external influences while exerting an influence at
the same time

Open-source model

- No accreditation

— No access limitations relating to high school leaving certifi-
cates or access to higher education

— No maximum duration of stay

No certifica es or formal qualification

Extensive content

— Both generalist and disciplinary, integration of humanities
and science themes with external temporary lecturers

— Basic courses on ethics, balance, ecological footprint

— Workshop and bootcamp formats for training with craft
materials

— Work on socially relevant projects

— Goal of creating value (and not: value-creation)

— Competitive and performance elements, but no decisive
concentration thereon: attempt to formulate new values of
balance

— Opportunity for designers to justify their own business
models too
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KONZEPT 3: ABGELEGENE SCHUTZRAUME
MITTEN IM LEBEN

Entwicklung eigener Regeln der Disziplin

Erst aus dem Selbstfindungsp ozess der Disziplin heraus kann
die Bildung ganzheitlich und Uber einen einzelnen Studiengang
hinaus definiert werden:

— Haltung starken, damit Absolventinnen und Absolventen
wissen, was sie vertreten wollen

— Sicherheit gewinnen, damit sie wissen, was sie kbnnen

- Werkzeuge scharfen, damit sie wissen, mit welchen sie
umgehen kénnen

— Profil entwickeln, damit sie wissen, welche Kompetenzen
und Methoden sie individuell auszeichnen

- Lebenslang lernen, damit sie fl xibel bleiben

Fortlaufender Wechsel von Anspannung und Entspannung
Initileren von Selbstachtsamkeit und Selbstfindun

Constructive Alignment: Absolventinnen und Absolventen keh-
ren spater wieder zurtick an die Hochschule

Mitten im Leben

Empathie entwickeln

Themen entdecken

— Austausch mit anderen Disziplinen

Brucken bauen

Beratung und Handlung initiieren: Transfer ins Leben

CONGEPT 3: SEGLUDED, PROTECTED SPAGES
ROOTED IN REAL LIFE

Development of one’s own rules for the discipline

Only with the discipline’s process of self-discovery as a basis
can such an education be defined as holistic and more than
just an individual study course:

— Strengthening attitudes so that graduates know what they
want to stand for

— Gaining certainty, so they know what they can do

— Refining tools, so they know which they are able to use

— Developing a profile, so they know which competences and
methods define them as individuals

— Lifelong learning, so they stay fl xible

Ongoing alternation of tension and relaxation
Initiation of self-awareness and self-discovery

Constructive alignment: graduates return to the university
later on

Rooted in real life

- Developing empathy

Discovering themes

Exchange with other disciplines

— Building bridges

Initiating advice and action: transfer into real life
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KONZEPT 4: LEBENSLANGES LERNEN

- Weiterbildung als Verpflichtung: Nach einer gewissen Dauer
verfallt andernfalls die Qualifi ation

— Absolventinnen und Absolventen kehren zurick als
Lehrende

- Bezahlung als Pfandsystem (»Token«): Ein Teil dessen, was
man im Studium erhalten hat, wird danach durch eigene
Lehre zurickgegeben

Drittmittelprojekte: Aufgaben der externen Partner bzw. Auf-
traggeber werden sowohl von der Hochschule als auch
von der Gesellschaft auf ihre Realitatsndhe und Relevanz
im Dialog kontrolliert

Interkultureller Pflichtaustausc

— Entweder Praktikum
— Oder Auslandssemester

Spezialisierung innerhalb des Lehrangebots

— Entweder auf Themen, z.B. Nachhaltigkeit
— Oder fachlich, z.B. User Interface

Abschluss nach Reife, nicht nach Zeit

CONCEPT 4: LIFELONG LEARNING

— Further training as an obligation: otherwise the qualification
expires after a certain period of time

— Graduates return as lecturers

— Payment as a token system: part of what you get from your
studies is later given back through your own teaching efforts

Third-party projects: the tasks of external partners and/or
clients are monitored by the university and by the company for
their proximity to reality and their relevance in the dialogue

Intercultural obligatory exchange

- either an internship
— orasemester abroad

Specialization within the curriculum

— eitherin topics, e.g. sustainability
— ortechnically, e.g. user interface

Completion upon maturity, not based on time
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VORSCHLAGE DES NORDAMERIKANISCHEN HEARINGS
IN PASADENA

PROPOSALS FROM THE NORTH AMERICAN HEARING
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KONZEPT 1: LEBENSLANGES LERNEN MIT ABONNEMENT

Ausgangspunkt: Was bedeutet es, Student zu sein? Das
Interesse am formalen Abschluss ist gesunken, wahrend das
Interesse an einem fortwahrenden Austausch bzw. Wechsel
zwischen Phasen des Lernens und solchen der Vermittlung
eigener Kenntnisse gestiegen ist.

Erster Kreis: Was ist am Studium unveranderbar bzw. fur alle
gemeinsam? Was muss vermittelt werden?

— Kritisches Denken [Critical Thinking]

- Kreativitat und Komposition [Creativity, Composition]

— Neugier [Curiosity]

— Wahrnehmung [Observation]

- Geisteswissenschaften [Humanities]

— Design, das den Menschen in den Mittelpunkt stellt
[Human Centered]

- Handwerkliches K&nnen und ausfihrende Fertigkeiten
[Craft and Execution]

- Individuelle Unterstitzung durch Mentoren wahrend des
gesamten Lebens [Mentor]

Zweiter Kreis: Was kann am Studium verandert bzw. angepasst
werden? Welche Aktivitdten und Ablaufe enthélt das Studium,
die sich je nach Person und Situation unterscheiden kénnen?

— Kommunikation [Communication]
- Werkzeuge, Techniken, Medien [Tools, techniques, media]
— Diese Liste kann noch erganzt werden.

Rote Linie: Das Leben einer Designerin bzw. eines Designers.

- Lebenslanges Lernen per Abonnement [Lifelong learning by
subscription]

— Zugang zur Hochschule fur Kinder im Alter von 8 bis 10
Jahren

- Beginnend mit Projekten zur Erkundung des Berufsfelds
Design. Ziel: Vermittiung von Grundlagen (Altersspanne: Mit-
telstufe bis Hochschulreife). Wahrenddessen auch Praktika.
[Foundation]

- Auf die Grundlagenphase folgt eine Arbeitsphase. [Work]

— Nach einer Arbeitsphase von mehreren Jahren, z.B. mit ca. 24
Jahren, wachst das Bedurfnis nach einem Neustart: Rickkehr
an die Hochschule. Mégliche Ausloser: veranderte personli-
che Umstande, Interesse an Verschiebung oder Erweiterung
des Horizonts, Veranderungen in der Firma, Karrierechancen,
technischer Fortschritt. [Reboot]
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CONCEPT 1: LIFELONG LEARNING WITH A SUBSGRIPTION

Starting point: What does it mean to be a student? The interest
in formal graduation has fallen, while the interest in continual
interaction and alternation between phases of learning and
phases of imparting own’s own knowledge has grown.

First circle: What is immutable and/or shared by all in a course
of study? What needs to be taught?

— Critical thinking

— Creativity, composition

— Curiosity

— Observation

- Humanities

- Human-centric design

— Crafts skills and execution

— Personal support from mentors throughout life

Second circle: What can be changed and/or adapted in
courses of study? What activities and processes are there in
any course of study that can differ depending on the person
and situation?

— Communication
- Tools, techniques, media
— Further items can be added to this list.

Red line: The life of the designer

- Lifelong learning by subscription

— Access to colleges for children aged 8-10 years

— Starting with projects to explore the profession of design.
Objective: to convey the basics (age range: 9thgrade
upwards). Internships during this period. [Foundation]

— The foundation phase is followed by a work phase. [Work]

- Following a work phase of several years, e.g. at the age of
about 24, the need grows for a new beginning: return to
college. Possible trigger: changed personal circumstances,
an interest in shifting or expanding one’s horizon, changes
in the company, career prospects, technological progress.
[Reboot]

— Mutual lifelong commitment by students and the college to
a subscription model, whereby the college reimburses or
gives a discount on fees and/or finances specific phases.
[Commitment]

- Followed again by a work phase. [Work]



Gegenseitige lebenslange Verpflichtung von Studierenden
und Hochschule mit einem Abonnement-Modell, aber die
Hochschule erstattet oder rabattiert auch Beitrdge bzw.
finanziert einzelne Phasen. [Commitment]

Daran wiederum anschlieBend eine Arbeitsphase. [Work]
Wahrenddessen (berufsbegleitend) oder auch danach eine
weitere Neustart-Phase, eventuell Ubernahme von Lehre.
[Teach] Kooperation von Studierenden und gegenseitiger
Austausch fur spezialisierte Wissens- und Interessengebiete.
[Knowledge Cohort]

Daran anschlieBend evtl. eine Phase der selbststandigen
Arbeit mit dem Schwerpunkt Beratung. [Start Consultancy]
In der Folge immer wieder Rickkehr an die Hochschule, z.B.
zum Auffrischen von Kenntnissen, Aneignen von Wissen Uber
neue Techniken oder Austauschen Gber Management-
Themen sowie auch Lehre an der Hochschule. Evtl. auch
sukzessive Verschiebung der Schwerpunkte starker in Rich-
tung Lehre an der Hochschule.

Finanzierung durch vielfaltige Formate

Einmalige Veranstaltungen

Vermittlung von kursorischem, kurzfristigem Wissen
in begrenzten Formaten

Reguldres Programm

Online-Programm

MaBgeschneiderte Programme flr Unternehmen
Kooperation mit Unternehmen bei Forschung und
Entwicklung

During this (accompanying professional life) or afterwards,
another reboot phase, possibly assuming a teaching role.
Cooperation between students and mutual exchange for
specialized fields of knowledge and interest. [Knowledge
Cohorts]

Followed this time possibly by a phase of freelancing with
the focus on consultancy. [Start Consultancy]

Thereafter repeated periods returning to college, e.g. to
refresh knowledge, acquire knowledge on new technologies
or to exchange insights on leadership topics as well

as teaching at the college. Possibly also a successive shift in
focal areas in the direction of teaching at the college.

Financing through a variety of formats

One-off events

Conveying cursory, short-term knowledge in limited formats
Regular program

Online program

Customized programs for companies

Cooperation with companies on R&D
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KONZEPT 2: DESIGNGRAFT

Vorbereitungsphase: Schulzeit, die der Erkundung dient und
zur Entscheidung inspirieren kann, Designerin bzw. Designer
werden zu wollen. [Inspire/Play K-12]

— GroBe Diversitat der Zusammensetzung der Lernenden.
Durch digitale Techniken niedrige Zugangsschwellen.

— Spielerischer Rahmen: Beginn mit Insel-Metapher zur Veran-
schaulichung des Fokus einer Aufgabe bzw. Mission, z.B. eine
Insel zum Thema Gesundheitswesen. [Island]

- Zusammenfluhrung der Lernenden in Gruppen gleichen
Alters, Uber die Inseln hinweg, sodass erkannt werden kann,
dass Design zugleich spezialisiert wie auch interdisziplinar
ist. Mitgliedschaft in einer Kohorte entweder regulér bzw. in
Vollzeit oder als Gast bzw. Visiting Member aus unterschied-
lichen Disziplinen. [Cohorts]

— Durchfihrung bzw. Moderation durch eine zustandige und
ansprechbare Person, die zu einer Fihrungspersénlichkeit
werden kann. [Host/Mentor]

— HeranfUhrung der Lernenden in kleinen Schritten an die Fa-
cetten von Design, unter Berlcksichtigung ihrer unterschied-
lichen Interessen. [Legos/Minecraft]

- Moment der Entscheidung nach der Schulzeit: Ist Design nur
interessant oder wird es als Lebensaufgabe gewahlt?

[Role Models]

Studienphase: Drei bis vier Jahre Dauer.

— Phase, in der sich die Designerinnen und Designer selbst auf-
bauen. Aneignen und Trainieren vertiefter Kenntnisse in spe-
zialisierte Tatigkeiten und Aspekte, z.B. Grafik, Service Design,
Betriebswirtschaft. [Build]

— Einsatz von Kunstlicher Intelligenz, um zu lernen, wie Men-
schen tatsachlich interagieren und Aufgaben l&sen.

- Feedback-Schleife Uber die Wirksamkeit, resultierend in
einem formellen Abschluss (z.B. durch Peer-to-Peer-Verfah-
ren, konsortiale Verfahren oder einen nationalen Standard).
[Evaluation]

Arbeitsphase: Alternierende Phasen von Arbeiten und Austausch
in bzw. mit der Hochschule, lebenslanges Lernen. Diese
andauernde Verbindung ist Standard, die Personen muissen
sich nicht aktiv daflr entscheiden (»opt in«), sondern explizit
dagegen (»opt out«). Unterschiedliche inhaltliche Blécke und
Formate, z.B.:

— Persdnliche Prasenz in RGumen auf Hochschulcampus
(1:1 oder 1:X Personen)

- Integration in Unternehmen der Mitglieder der gleichen oder
anderer Kohorten
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CONCEPT 2: DESIGNCRAFT

Preparatory phase: time at school used for exploring the pro-
fession of designer and possibly inspiring kids to choose it.
[Inspire/Play K-12]

— Great diversity in the composition of the learners. Low ac-
cess thresholds thanks to digital technologies.

— Playful framework: start with the island metaphor to visualize
the focus of a task and/or mission, e.g. an island on the topic
of healthcare. [Island]

— Bringing the learners together in groups of the same age
(cohorts) across the islands so that they can see that design
both specializes and is interdisciplinary. Membership of a
cohort is possible either on a regular or full-time basis or as a
guest or visiting member from different disciplines. [Cohorts]

- Led or moderated by a responsible, approachable person
who can emerge as strong leader. [Host/Mentor]

— Familiarize learners in small steps with the various different
aspects of design, taking their different interests into ac-
count. [Legos/Minecraft]

- Moment of truth after school: Is design merely interesting or
will it be chosen as the mission in life? [Role Models]

Study phase: Three to four years in duration.

- Phase in which the designers develop themselves. Appropri-
ating and training involving in-depth knowledge of special-
ized activities and aspects, e.g. graphics, service design,
business administration. [Build]

— Use of artificial intelligence in order to learn how people
actually interact and solve problems.

— Feedback loop on effica vy, resulting in a formal certifica e
(e.g. by peer-to-peer processes, consortia or a national stan-
dard). [Evaluation]

Work phase: alternating phases of working and interaction
in/with the college, lifelong learning. This enduring link is the
standard and not something people actively opt into; rather,
they have to explicitly opt out. Different blocks of content and
formats, e.g.:

— Personal presence in rooms on the college campus
(1:1 or 1:X persons)

— Integration into companies involving members of the same
or different cohorts

— Online events with a strong participatory thrust, the college is
not the sole host

- Independent and/or self-organized learning and internships



— Online-Veranstaltungen mit hohem partizipativem Anteil, die — Appeal of the college for professionals whereby it is orga-
Hochschule ist nicht der einzige Veranstalter nized as an open research platform in order always to impart
— Selbststandiges bzw. selbst organisiertes Lernen und Praktika the state of knowledge
— Attraktivitat der Hochschule flr Berufstatige durch Orga-
nisation als offene Forschungsplattform, um stets aktuelle
Wissensstande zu vermitteln
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KONZEPT 3: DESIGN IN GRUPPEN LERNEN

Ausgangspunkt: Das Lernen erfolgt in Gruppen, nicht in akade-
mischen Programmen. [Cluster]

- Zusammensetzung der Gruppen nach Interessen und
Erfahrungen

— Zugang nicht nur durch Studienberechtigung, sondern auch
aktive Suche nach geeigneten Personen in der Schule

— Auswahl nicht nur aufgrund des Portfolios, sondern auch Pra-
xistag an der Hochschule, um geeignete Kandidatinnen und
Kandidaten zu identifizie en (\come-and-make-with-us day«)

Finanzierung: Studierende bezahlen die Studiengeblhren
vorher oder hinterher, Vermeidung der Verschuldung durch
Stipendien, Beteiligung der Wirtschaft und Kopplung der
Zahlungen an das tatsachlich erzielte Einkommen wéahrend
der Berufstatigkeit.

Diversitat bzw. Zuganglichkeit: Breite Streuung und Mischung
der soziodemografischen und regionalen Hintergriinde der
Studierenden und Lehrenden.

Inhaltliche Grundlagen: Fokus auf Umgang mit nattrlichen Res-
sourcen und auf Design, bei dem der Mensch im Mittelpunkt
steht; keine Hauptfacher im traditionellen Sinn.

Hochschule ohne feste physische Verortung. Stattdessen
temporérer Aufenthalt an wechselnden Orten mit Partnerinstitu-
tionen und kooperierenden Interessengemeinschaften.

Wechselseitiger Austausch der Rolle von Lernenden und Leh-
renden.

Einsatz von KUnstlicher Intelligenz zur Unterstitzung bei der
Auswahl der Personen und Anpassung der Lehre und Organi-

sation.

Verzicht auf die Vergabe formaler Abschlusse.

CONCEPT 3: LEARNING DESIGN IN GROUPS

Starting point: People learn in groups, not on academic pro-
grams. [Cluster]

— Groups composed in terms of interests and experiences

— Access is not by grade points but by active searches for
suitable persons within the school

— Selection is not based on a portfolio, but partly on a practical
day at the college to identify suitable candidates (»come-
and-make-with-us day«)

Financing: students pay the tuition fees in advance or after-
wards, scholarships to avoid loans, participation of the busi-
ness community and payments pegged to the actual income
a person earns in professional life.

Diversity and accessibility: broad spread and mixture of so-
ciodemographic and regional backgrounds for students and
teachers.

Basic content: focus on handling natural resources and on
human-centric design, no main subjects in the traditional
sense.

College with no permanent physical base; instead temporary
stops at changing places with partner institutes and interest
groups who collaborate.

Mutual swapping of roles by teachers and learners.

Use of artificial intelligence to support the selection of persons
and adapt teaching and the organization.

No formal certifica es awarded.
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KONZEPT 4: DESIGNLEHRE FOR EINE ZUKONFTIGE WELT,
DIE WIR UNS NICHT VORSTELLEN KONNEN

Integration der Schulzeit bzw. Kooperation mit Schulen als Vor-
bereitung furs Designstudium. Explizites Ziel der Demokratisie-
rung, Senkung der Zugangsbarrieren.

Erweiterung des Spektrums aller teiinehmenden Studierenden:
Kreativitat in allen Ausdrucksformen, um bereichernde Impulse
nicht ans Kunststudium zu verlieren.

Gliederung des Studiums nach Interessen und Zielen der Stu-
dierenden:

- Generalistischer Uberblick und Grundlagenkenntnisse: Ver-
mittlung bzw. Aneignung von Kernkompetenzen, Methoden
und Werkzeugen fur die Designpraxis, aber auch Fuhrungs-
kompetenzen (»leadership«)

— Spezialisierende Vertiefung mit internationaler Vernetzung
von Organisationen und Unternehmen far Praktika und
Berufstatigkeit

- Ubergreifende Durchdringung mit gesellschaftlichen The-
men, Nachhaltigkeit und Wachstumsmarkten

— Design von Gegenstanden, Botschaften, Ablaufen und digi-
talen Aufgaben im Zusammenhang mit Kinstlicher Intelli-
genz und maschinellem Lernen

- Uberwindung der Orientierung am Design des 20. Jahrhun-
derts zugunsten der Ausrichtung auf neue Themen und per-
manenten Wandel: die meisten Themen, die heute bearbeitet
werden, existierten noch nicht, als diejenigen studiert haben,
die sie heute bearbeiten

Auswahl der Studierenden nicht bzw. nicht nur anhand eines
Portfolios, sondern (auch) anhand persénlicher Eigenschaften,
die vorausgesetzt werden, z.B.:

- Konstruktiver Umgang mit Ungewissheit

- Anpassungsfahigkeit

- Neugier

- Zusammenarbeit im Team und Lernen von anderen

- Entwicklung von Antworten auf Fragen, die noch nicht
gestellt wurden

- Laterales und kritisches Denken

- Empathie

Kooperation vieler internationaler Institutionen bzw. Hochschu-
len als Netzwerk (nicht nur Design, auch Wirtschaft und Wissen-
schaften): Die Herausforderungen des 21. Jahrhunderts Uber-
steigen die Ressourcen jeder einzelnen Organisation.
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GONCEPT 4: DESIGN EDUCATION FOR A FUTURE
WORLD THAT WE CANNOT IMAGINE

Integration of school time and/or cooperation with schools as
preparation for studying design. Explicit goal: democratization,
lowering entry barriers.

Expansion of the spectrum of all participating students: creativ-
ity in all forms of expression in order to avoid losing enriching
stimuli to art colleges.

Structuring study to match students’ interests and goals:

— Generalist overview and foundation knowledge: imparting
and/or appropriating of core competences, methods and
tools for design practice, but also leadership skills

— Specializing in-depth focus with international networking of
organizations and companies for internships and jobs

— Overarching penetration of social issues, sustainability, and
growth markets

— Design of objects, messages, processes and digital tasks in
connection with artificial intelligence and machine learning

— Overcoming the focus on 20th-centurydesign in favor of an
alignment toward new topics and permanent change: most
topics that are worked on today did not exist when those
who work on them were students

Selection of students not or not only on the basis of a portfolio,
but (also) according to personal characteristics that are consid-
ered prerequisites, e.9.:

— Constructive approach to uncertainty

— Adaptability

— Curiosity

— Ability to learn in a team and from others

— Development of answers to questions that have not yet been
raised

- Lateral and critical thinking

- Empathy

Cooperation among many international institutions and/or col-
leges as a network (not only design, but also business and sci-
ences): the challenges of the 21stcentury exceed the resources
of each individual organization.

— High proportion of participation among learners in the
education materials and methods: enabling the students to
concern themselves with topics that seem relevant

— Opportunity to interact with specialists outside their locality



— Hoher Anteil von Partizipation der Lernenden an den Stoffen
und Methoden der Lehre: Erméachtigung dazu, sich mit den
Themen zu beschéftigen, die relevant erscheinen

- Moglichkeit, sich mit Spezialisten unabhangig von ihrer Loka-
lisierung auszutauschen

- Verpflichtung, mindestens ein Semester auBerhalb des ver-
trauten Kulturkreises zu verbringen (Studium und/oder Prakti-
kum), um Erfahrungen mit Perspektivwechsel zu gewinnen

— Die groBen Chancen liegen nicht in den vertrauten Terrains,
sondern dazwischen.

AbschlUsse in unterschiedlich weiten Abstanden, auch
Mikro-Abschlisse und Zertifi ate.

- Commitment to spend at least one semester outside one'’s

familiar cultural domain (study and/or internship) to gain
experience in changing one’s own perspective

— The greatest opportunities stem not from familiar territories,

but from in between.

Certifica es at differing intervals, also as micro-diplomas/
certifica es.
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KONZEPT 1: STUDIERENDE GESTALTEN IHR
EIGENES LEBEN

Ausgangspunkte

- Demografische Rahmenbedingung: alternde Gesellschaft

— Zukunftsorientierung der Hochschule

- Einbettung in bzw. Anregungen aus der Vergangenheit und
Kultur

- VerknUpfung gesellschaftlicher, digitaler und physischer
Komponenten

- Ubereinkunft Gber die angestrebten Ziele: Bedeutung der
Designpraxis und der Designlehre

- Abhangig vom kulturellen, moralisch-ethischen Kontext

- Vermeidung von Tabus

Ubereinkunft tber zugrunde liegende Theorien, z.B.:

— Transition bzw. Transformation Design
— Spekulative Zukunft
- Kreislaufwirtschaft

Fahigkeiten und Kenntnisse, die vermittelt werden:

— Fachliches Konnen

- Kreativitat

- Ethik

- Laterales Denken

- Asthetik

- Wissenschaften

- Wirtschaft

— Kommunikation

— Herstellungsverfahren

- Empfehlung fur Wege abseits des Designs
- Zusammenarbeit mit Unternehmen an der Peripherie

Struktur:

— Verzicht auf Noten, nur »bestanden« oder »nicht bestanden,

weil das Portfolio wichtiger ist
- Lebenslanges und eigenstandiges Lernen: Zugang auch fur
Schiler und Berufstatige

- Integration von Online-Lehrformaten, aber ein physischer Ort

in einer attraktiven Stadt bleibt fir unmittelbaren Austausch
bestehen

CONCEPT 1: STUDENTS DESIGN THEIR
OWN LIVES

Starting points

— Demographic framework: ageing society

— Future orientation of the university

- Embedding in and stimulation from the past and culture

— Linking of social, digital and physical components

- Agreement on the objectives targeted: Importance of design
practice and design theory

— Conditional on the cultural, moral and ethical context

- Avoidance of taboos

Agreement on underlying theories, e.g.:

— Transition or transformation design
— Speculative future
— Circular economy

Skills and know-how that are conveyed:

— Specialist knowledge

— Creativity

- Ethics

- Lateral thinking

- Aesthetics

- Sciences

— Business

- Communication

- Manufacturing methods

— Recommendation for approaches outside of design
— Collaboration with firms on the periphery

Structure:

— Rejection of marks apart from »passed« or »failed«, because
the portfolio is more important

- Lifelong, independent learning: Access also for students and
working persons

— Integration of online teaching formats, but retaining a physi-
cal location in an attractive town for face-to-face exchange
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KONZEPT 2: INSTITUTE OF GRADUATION

Ausgangspunkt: Beobachtung, dass eine Kluft besteht zwi-
schen dem, was im Studium gelernt wird, und dem, was in der
Wirtschaft gebraucht wird.

- Integration der Wirtschaft ins Studium durch gemeinsame
Lehre und Kooperation

- Projektorientierte Lehre anhand von Aufgaben aus der aktu-
ellen Praxis

— Ziel, dass aus der Verwertung der Entwdirfe tatsachlich
Gewinne erwirtschaftet werden

- Studierende mussen dafir Angestellte eines beteiligten
Unternehmens sein

Abstufung bzw. Graduation zwischen Spezialisierung und
Transdisziplinaritat.

— Reaktion auf die Realitat, dass immer mehr Menschen im
Design tatig sind, ohne zuvor Design studiert zu haben und
ohne in asthetischen Fragen formell trainiert zu sein

— Allmahliche und flieBende Zusammenfuhrung von studieren-
den und nicht studierenden Designerinnen und Designern
in der Zusammenarbeit an den Projekten sowie von De-
sign-Kernfachern und ergédnzenden Fachern wie Soziologie,
Psychologie, Wirtschaft, Philosophie, Anthropologie

- Mischung aus Vollzeit-Lehrenden und Gast- bzw. Teilzeit-
Lehrenden, um zu gewéhrleisten, dass die Lehrenden immer
enthusiastisch sind

- Wachsende Herausforderung durch zunehmende Abstrak-
tion der Aufgaben

- Lehrprogramm mit Schwerpunkt auf konzeptionellen
Anteilen

— Zulassung zum Studium nicht nur mit Portfolio, sondern auch
mit praxisorientierten Prafungsformen

CONCEPT 2: INSTITUTE OF GRADUATION

Starting point: Recognition that there is a gap between what is
learned and what is needed by industry.

— Integration of industry into studies through joint-venture
teaching and cooperation

— Project-oriented teaching through assignments from current
practice

— Objective: that profit should be generated through the use of
the designs

- To this end students must be on the payroll of the companies
involved

Graduation between specialization and transdisciplinarity.

— Response to the reality that increasing numbers of people
are engaged in design without having studied design and
have no formal training in aesthetic issues

— Gradual and fluent combination of designers who are study-
ing and those who are not in project collaborations. Likewise,
the gradual mixing of core design subjects and complemen-
tary subjects such as sociology, psychology, economics,
philosophy, anthropology,

— Mixture of full-time instructors and visiting or part-time in-
structors in order to ensure that teachers are always enthusi-
astic

— Growing challenge through the increasing abstraction of
tasks

— Teaching programs with a focus on conceptional compo-
nents

— Admission to studies not only based on portfolio but also
reliance on examination forms with a practical orientation
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KONZEPT 3: VIER-QUADRANTEN-MODELL

Ausgangspunkt: Aufbau eines Systems fUr lebenslanges Lernen

- Bildung als Wahiméglichkeit, die aus vier Quadranten
besteht: Grundlagen, Erfahrungen, Wirtschaft und Lebens-
abschnitt

- »Universitat« wird vom spaten Teenageralter bis in die frGhen
Zwanziger studiert, weshalb es wichtig ist, die Grundlagen
zu lernen

Synthese bzw. Mischung

— Alle Arten von Diversitat (Geschlecht, Alter, Disziplinen,
Hierarchien, Kenntnisse, Praktiken etc.) werden durch die Uni-
versitat gebildet bzw. ermdéglicht

- Unterschiedliche Lehrformate mit hohem Praxisanteil bzw.
Workshops zur Wissensvermittiung

- Angebot unterschiedlicher Themen, die mit Design in Ver-
bindung stehen, z.B. Medizin, Ingenieurwesen, Psychologie,
Kulturanthropologie, Religion, Geopolitik

- Kommerzielles Interesse der Hochschule

Grundlagen (bis zu einem Alter von ca. 25 Jahren)
— Zeichnen bzw. visuelles Darstellen

— Wirtschaftliche Zusammenhange

— Produktionstechnik und Herstellung

Erfahrung (im Alter von ca. 30 Jahren)

- Wertschatzung der Aspekte, die mit Erfahrung verbunden
sind (z.B. Kreativitat, User Experience)

Wirtschaft (im Alter von ca. 30 bis 40 Jahren)

— Wirtschaftliche Zusammenhange erschlieBen sich meist erst
nach einer langeren Berufspraxis

Lebensabschnitt (in jedem Alter)

- Permanente Anpassung an Verdnderung ist in jedem
Lebensabschnitt erforderlich

- Systematische Vermittlung bzw. Anregung zur Gestaltung der
eigenen Zukunft im Rahmen des Studiums

CONCEPT 3: FOUR QUADRANTS MODEL

Starting point: Creation of a system for lifelong learning

— Education as a choice comprising four quadrants:
Fundamentals, experience, economy, and phase of life

— »University« is what is studied from late teens to early
twenties. Here it is important to learn the basics

Synthesis or mixing

— All types of diversity (gender, age, disciplines, hierarchies,
knowledge, procedures etc.) are formed or enabled through
the university

— Different teaching formats with a strong focus on hands-on
learning and workshops

— Syllabus that includes various subjects connected to design
e.g., medicine, engineering, psychology, cultural anthropol-
ogy, religion, geopolitics

- Commercial interest of universities

Fundamentals (up until the age of around 25)
— Drawing or visual depiction

- Economic connections

— Production technology and manufacturing

Experience (around the age of 30)

— Appreciation of the aspects that are connected with
experience (e.g., creativity, user experience)

Economy (around the age of 30 or 40)

— Economic connections often only become apparent after
many years working in a profession

Life phase (applies to every age)
- Permanent adaptation to change is necessary in every
phase of life

— Students are systematically shown and given ideas on how
they can shape their own future
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KONZEPT 4: PROJEKTBASIERTES DESIGNSTUDIUM

Ausgangspunkt: Projektbasiertes Lernen als Struktur des
Studiums

- Basierend auf der Erkenntnis, dass Stoffe am besten an-
geeignet und verinnerlicht werden, wenn der Kontext klar
erkennbar ist

— Voraussetzung: Mit Studienbeginn mussen Studierende
festlegen, was sie aufbauen wollen

Inhaltlicher Fokus des Studiums:

- Beobachtung, Verstandnis und Analyse
— Visualisierung
— Kommunikation und Kollaboration

Organisation des Studiums:

— Transdisziplindre Kooperation in der gesamten Hochschule,
nicht nurinnerhalb des Designstudiums

— Kooperation mit externen Lehrenden aus verschiedenen
Feldern, die auch Mentoren werden kénnen

- Integration von wirtschaftlichen, technischen und philo-
sophischen Themen

— Interesse dafur wecken, Zusammenhange zu erkennen
(»big picture«), sowohl im Design generell als auch in den
konkreten Aufgaben

- Aufmerksamkeit richten auf Ursachen, Motive und Bedeutun-

gen im Hintergrund
— Fd&rderung einer kritischen und auch selbstkritischen
Einstellung

CONCEPT 4: PROJECT-BASED DESIGN STUDIES

Starting point: Project-based learning as a structure for studies

- Based on the insight that material can best be assimilated
and understood when the context is clearly recognizable

— Prerequisite: At the start of their studies students must deter-
mine what they want to achieve

Topical focus of studies:

— Observation, understanding and analysis
— Visualization
— Communication and collaboration

Organization of studies:

- Transdisciplinary cooperation throughout the entire university
not only for design studies

— Cooperation with external instructors from various fields,
who could also become mentors

— Integration of economic, technical and philosophical topics

— Awaken student interest for recognizing the big picture both
in design generally, but also in specific assignments

- Direct attention to underlying reasons, motives and mean-
ings

- Promotion of a critical and self-critical attitude
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VORSCHLAGE DES AFRIKANISCHEN HEARINGS
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KONZEPT 1: UBUNTU DESIGN SCHOOL

Ausgangspunkt:

- Anspruch auf lebenslanges Lernen
— Lehren und Lernen als unendlicher Kreislauf

— Hochschule als Gemeinschaft («Community«), die auf Partizi-

pation und Kollaboration basiert

- Ziel, einen Paradigmenwechsel in der Designszene herbei-
zuflihren: Ausbildung nicht von Designerinnen und
Designern, sondern von kritisch und innovativ denkenden

Menschen, die in allen Berufen tatig sind
Ubergeordnete Ziele:

— Permakultur

- Nachhaltigkeit

- Regenwassernutzung

- Wiederverwendung und Wiederverwertung

Partizipatives Lernen durch:

- Praxis
- Beobachtung
- Experiment

Persdnlichkeitsprofil der Studierenden:

— Kritisches Denken durch partizipatives Lernen
— Flexibilitat und Anpassungsfahigkeit

- Empathie

— Respekt

- Mitgefuhl

- Teamfahigkeit

— Kommunikative Ausdrucks- und Dialogfahigkeit

Fertigkeiten der Studierenden:

— Kreativitat als Grundlage

- Unternehmerische Fahigkeiten
— L6sungsorientierung

- Fuhrungsfahigkeit (»Leadership«)
— Selbstgentigsamkeit

— Visuelles Denken

- Aufgabenanalyse

— Zeichnen als Erzahlen

CONCEPT 1: UBUNTU DESIGN SCHOOL

Starting point:

Right to lifelong learning
Teaching and learning as an endless cycle

A higher education institution as a community, based on

participation and collaboration

Aim: to bring about a paradigm change in the design scene:
Not to educate designers, but rather critical and innovatively

thinking people who work in all professions

Overriding objectives:

Permaculture
Sustainability
Rainwater use
Reuse and recycle

Participative learning through:

Practice
Observation
Experiment

Personality profile of students:

Critical thinking through participative learning
Flexibility and adaptability

Empathy

Respect

Sympathy

Capacity for teamwork

Ability to express oneself and conduct dialogs in a
communicative fashion

Capabilities of students:

Creativity as a basis
Entrepreneurial skills
Solution-oriented
Leadership skills
Self-sufficien y
Visual thinking

Task analysis

Drawing as a narration
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Zusammensetzung der Studierenden:

- Eltern
— Werdende Eltern
— GroBeltern

Profil der Lehrenden:

- Freiwilligkeit
- Leidenschaft
- Ganzheitliches Verstandnis von der Umwelt als System

Zusammensetzung der Lehrenden:

— Designerinnen und Designer
Psychologen

Frahkindliche Erzieher

- Altere Qualifizier e (Uber 67 Jahre)
Studierende

Lehrzeiten:

- Samstags und sonntags
— Wahrend der Schulferien
— Wahrend der Berufsausbildung

Composition of the students:

— Parents
— Parents-to-be
— Grandparents

Profile of the teachers:

- Voluntary engagement
— Passion
— Holistic understanding of the environment as a system

Composition of the teachers:

- Designers

Psychologists

Early childhood educators

— Older qualified persons (over 67 years)
Students

Study periods:

— Saturdays and Sundays
— During school holidays
— During a professional training
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KONZEPT 2: MENSCHLICHES SKELETT

Ausgangspunkte: Kernwerte

— Transdisziplinare Vision
- Modularitat

- Flexibilitat

- Inklusion

Vorausgesetzte Persdnlichkeitsmerkmale der Studierenden:

- Neugier

- Empathie

- Mitgefuhl

- Global denkend, lokal agierend
- Teamfahigkeit

- Resilienz

— Disziplin

- Lateral denkend

- Umgang mit Verdnderung

Zusammensetzung der Studierenden:

— Schulabsolventinnen und -absolventen mit
Hochschulzugang

Im Design Berufstatige in der Wirtschaft

- Berufstatige, die ins Design wechseln wollen
Designunternehmen (gesamte Belegschaft)

Lehrplan mit der Metapher eines menschlichen Skeletts:

- Kernfacher (Vertrauen in die eigene Kreativitat; Design
Thinking — Forschung, Analyse, Verstandnis, Brainstorming,
Protoyping; Ethik; Systemdenken; Zeichnen und Machen;

Ideation/Konzeptentwicklung; Kommunikation, Verhandlung,

Zusammenarbeit; Problemldsen)
— Spezialisierung nach individuellem Interesse, Reihenfolge
nicht festgelegt

CONCEPT 2: HUMAN SKELETON

Starting points: Core values

Transdisciplinary vision
Modularity

Flexibility

Inclusion

Prerequisite personality traits of students:

Curiosity

Empathy

Sympathy

Thinking globally, operating locally
Capacity for teamwork

Resilience

Discipline

Lateral thinking

Ability to cope with change

Composition of students:

School leavers qualified for university

Persons in design positions in industry

Working professionals wishing to switch to design
Design firms (entire payroll)

Curriculum based on the metaphor of a human skeleton:

Core subjects (Confidence in One’s Own Creativity; Design
Thinking — Research, Analysis, Understanding, Brainstorming,
Prototyping; Ethics; Systemic Thinking; Drawing and Making;
Ideation & Concept Development; Communication, Negoti-
ating, Cooperating; Problem Solving)

Specialization according to individual interest, order not
predetermined
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KONZEPT 3: FIRE STARTERS DESIGN SCHOOL

Ausgangspunkt: »Erziehung ist nicht das Fllen eines GefaBes,
sondern das Entfachen eines Feuers.« (Yeats)

Ziel: Befahigung der Studierenden, Probleme mit dem Blick auf
den Menschen im Mittelpunkt zu I6sen — und nicht in erster
Linie die Vermittlung von spezialisiertem Designwissen

Grundlage: Ermachtigung bzw. Befahigung (»Empowerment).
Kulturelle Werte und kulturelles Verhalten als Kern des Studiums

- Empathie

— Resilienz

— Burgerschaft

- Verantwortung

- Leidenschaft

- Zusammenarbeit
- Rechenschaft

- Integritat

- Kreativitat

— Kritisches Denken
— Anschlussfahigkeit
— Personlichkeitsbildung

AnschlieBend: Kooperatives Lernen in unterschiedlichen
Gruppen an verschiedenen Projekten

— FUhrt zu Spezialisierung

- Bringt nachhaltige und ethische Losungen hervor

— Forschung legt besonderes Augenmerk auf lokale kulturelle
Zusammenhange

— Design nicht flr, sondern mit andere(n) Menschen

— Die richtigen Fragen stellen durch Einbeziehung in den
Prozess

— Gegenseitig voneinander lernen, nicht einseitig lehren

— Diversitat nutzt unterschiedliche Potenziale und Fahigkeiten

CONCEPT 3: FIRE STARTERS DESIGN SCHOOL

Starting point: »Education is the kindling of a flame, not the
filling of a vessel.« (Socrates)

Obijective: Students are empowered to solve problems by
placing the focus on people - the prime aim is not to convey
specialized design know-how

Basis: Empowerment. Cultural values and cultural behavior
as the core of study

- Empathy

- Resilience

- Active citizenship

— Responsibility

— Passion

— Collaboration

— Accountability

- Integrity

— Creativity

— Critical thinking

— Ability to form connections
— Personality development

Subsequently: Cooperative learning in various groups and
different projects

- Leads to specialization

- Produces sustainable and ethical solutions

— Research places special focus on local cultural
circumstances

— Design not for but with other people

— Asking the right questions by involvement in the process

- Reciprocal learning rather than one-way teaching

— Diversity exploits differing potential and skills
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VERZEICHNIS DER PERSONEN

LIST OF PERSONS

Antoine Abi Aad

Head of Department of Graphic Design and Visual
Communication at the Lebanese University

Lani Adeoye

Founder & Creative Director Studio-Lani

Sam Nii Adjaidoo

Creative Director/Design Consultant

Dan Ahn

President, InterGram, Seoul

Chrissa Amuah
Founder & Creative Director of AMWA Designs

Emika Arai

Designer, Sony, UXPD Team 1, UX Platform Design
Group, Creative Center, Tokyo

Ekkehart Baumgartner

Vice President, Hochschule Fresenius, Munich

Ruedi Baur

Designer, Intégral Ruedi Baur, Paris

Safi Bellali

Sr. Director, Advanced Digital Creation VF Corpora-
tion, Los Angeles

Kevin Bethune

CCO dreams/design/ life, Former VP Design BCG
Digital, DMI, Los Angeles

Michael Bierut

Designer, Managing Partner, Pentagram,
New York City

Nicole Birlenbach
Design Strategy / Conception / Curating

Celia Booyse

Senior Manager, Statistical Information and
Research at Umalusi, South Africa.
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Kristine Bowne

VP of Professional Development and Industry
Engagement, ArtCenter Los Angeles

Dominik Boéhler

Head of Entrepreneurship & Tech Education,
UnternehmerTUM

Christoph Béninger

Designer, Auerberg, Chairman of the Board,
iF Design Foundation, Munich

Helke Brandt

Founder of helke brandt communication,
General Secretary iF Design Foundation

Ralph Bruder

Professor, Vice President, Technische Hochschule,
Darmstadt

Mike Buzzard
UX Design Manager at Google

Angus Donald Campbell

Head of Department and Senior Lecturer at the
Department of Industrial Design, University of
Johannesburg (UJ)

Charlie Cannon

Head of Department, Industrial Design, Rhode
Island School of Design, Providence

Donghoon Chang

President, Samsung Art and Design Institute, Seoul

Yvette Chaparro
Parsons and Cumulus, New York

Charles Chen

Managing Partner, Brand Consultant, Process Brand
Evolution, Zurich

Peggy Chen

Managing Partner, Brand Consultant, Process Brand
Evolution, Shanghai

Shikuan Chen

Vice President Central Innovation & Design,
Compal Electronics, Taipeh

Wen-Yin Chen

Associate Professor, Chairman, Department of
Industrial Design, National Taipei University of
Technology, Taipeh

Fu-Ru Cheng

Associate Professor, Department of Industrial
Design, National Taipei University of Technology,
Taipeh

Allan Chochinov

Chair, MFA Product of Design, School of Visual Arts,
SVA and Partner, Core77 | New York

Wan-Ru Chou

Associate Professor, Department of Industrial
Design, Shih-Chien University, Taipeh

Hsu-Cheng Chu

Associate Professor, Chairperson, Department of
Industrial Design, Shih-Chien University, Taipeh

Henriette Cornet

Ingenieur and Design Researcher at TUMCREATE,
Singapore

Felix Ofori Dartey

Founding Member & Interim Vice President,
Pan-Afrika Design Institute

Christopher Dell

Professor, HafenCity University, Hamburg

Annette Diefenthaler

Portfolio Director, Education Studio,
IDEO San Francisco CA

Tanja Diezmann

Professor for Interaction Design,
University of the Arts, Bremen



Chris Do
CEO The Futur

Dave Dombrow

Executive Creative Director/ Co-founder/
Entrepreneur, Former Under Armour design lead,
now startup, Portland

Vikki Du Preez

Lecturer, Researcher and Service Designer

Sonja Dimpelmann

Associate Professor of Landscape Architecture,
Harvard University, Graduate School of Design,
Cambridge, MA

Matthias Edler-Golla

Professor for Interaction Design, Web Design,
Ecology & Sustainability, Hochschule Minchen
University of Applied Sciences, Munich

Peter Ekanem

Founder and Lead Facilitator at The School
of Graphics

Maing Eunjoo
Director, Korea Design Center, Seoul

Eric Fan

Director Innovation Design and Knowledge
Management Research Center, National
Taipei University of Technology, Taipeh

Hagen Fendler
Chief Design Office , ZTE Corporation, Shanghai

Fritz Frenkler

Founder and CEO of fp design gmbh,
Member of the Board, iF Design Foundation

Markus Frenzl

Professor of Design and Media Theory, Design
Consultant and Design Critic

Naoto Fukasawa

Professor, Tama Art University, Department of
Integrated Design, Tokyo

Brian Goldberg

Vice President, Strategic Initiatives, Rhode Island
School of Design, Providence

Conrad Gonsalves
Interior Designer at DLLD, Mumbai

Johanna Grawunder

Designer, Johanna Grawunder,
Mailand/San Francisco

Konstantin Greic

Designer, Konstantin Greic Industrial Design,
Munich

Arwed Guderian
Designer, Arwed Guderian, Munich

Chris Hacker
Chair, Product Design, ArtCenter Los Angeles

Yutaka Hasegawa
VP, Head of Creative Center Sony Corporation

Steven Heller

Co-Chair, MFA Products of Design, School of
Visual Arts, New York City

Maggie Hendrie

Chair, Media Design Practices & Interaction Design,
ArtCenter Los Angeles

Sebastian Herkner
Designer, Sebastian Herkner, Offenbach am Main

Oliver Herwig

Moderator, journalist, deputy program director of
the KAP Forum

Tomohiko Hirata
CEO, Ziba Tokyo

Sandra Hirsch
Design Researcher and Science Manager TUM

Dieter Hofmann

Principal, Burg Giebichenstein, Halle University
of the Arts, Department of Design

Karen Hofmann

Provost ArtCenter Los Angeles

Brigitta Homburger
Studio Homburger, Design Strategy

Sung Wook Hong

Designer, Tangible, Seoul

Robin Hoshino

Designer, lllustrator

Chi-Wu Huang

Associate Professor, Department of Industrial
Design, National Taipei University of Technology,
Taipeh

Minoru Ikeda

Chief Designer, Product Design Department, Global
Center for Social Innovation — Tokyo, Hitachi Ltd.

Toshiro [kegami
Architect, Urbangauss

Yuta Inoue
CEO, QUANTUM GLOBAL Inc.

Daisuke Ishii

Chief Art Director, Sony, Studio 5,
Creative Center, Tokyo
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Yoshifumi Ishikawa

Advisory Director, Senior General Manager,
Canon Design Center, Tokyo

Yuichi Izu
Shizuoka University of Art and Culture

Chelsea Jang
Designer, Tangible, Brand Experience Team, Seoul

Song Jeongman

Head, Korea Design Center, Global Business
Division, Seoul

Charrisse Johnston
FASID, LEED AP, Assoc. AIA

Caneel K. Joyce
Founder & CEO, Kickass Enterprises, Los Angeles

Lorraine Justice

Author »Future of Design, Professor and Dean
Emerita, RIT, New York

Yuichi Kado

Kyoto Institute of Technology

Hiroshi Kaneko
Managing Director, fp design co., Itd.

Duke Seungchae Kang

Graduate Student Product Design, Parsons School
of Design, New York City

Shohei Katayama

Designer, Shiseido, Advertising & Design
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INTERNATIONALE STUDIE ZUR ZUKUNFT
DES DESIGNSTUDIUMS

MIT 250 EXPERTINNEN UND EXPERTEN
AUS VIER KONTINENTEN

BIETET VIELFALTIGE ANREGUNGEN FOR
DIE KONKRETE UMSETZUNG IN LEHRE
UND STUDIUM

Wie muss das Designstudium gestaltet sein,

um mit den Veranderungen in Wirtschaft und
Gesellschaft nicht nur Schritt zu halten, sondern
diese zu gestalten? Wie viel Kunstliche Intelli-
genz und Coding muassen im Studium vermittelt
werden? Das vorliegende Buch dokumentiert
eine funfjahrige internationale Forschung zu
diesen Fragen, an der sich weltweit 250 Exper-
tinnen und Experten beteiligt haben.

Die iF Design Foundation widmet sich als ge-
meinn(tzige Stiftung dem Design als Phanomen
und Praxis im Kontext von Bildung und Kultur,
Wissenschaft und Wirtschaft, Politik und Gesell-
schaft. Sie férdert die Entwicklung designspezi-
fische Diskurse und unterstitzt den Austausch
von designrelevantem Wissen und Erkenntnissen.

INTERNATIONAL STUDY ON THE FUTURE
OF DESIGN STUDIES

WITH 250 EXPERTS FROM FOUR
CONTINENTS

OFFERS A WEALTH OF POINTERS FOR
CONCRETE INCORPORATION INTO
TEAGHING AND STUDIES

How must design studies be structured in order
to not only keep pace with the changes in the
economy and society but also to shape them?
How much artificial intelligence and coding
must be conveyed during studies? This book
documents fi e years of international research
on these questions, which 250 experts parti-
cipated in worldwide.

The iF Design Foundation is dedicated as a non-
profit organisation to design as a phenomenon
and practice in the context of education and
culture, science and the economy, politics and
society. It promotes the development of
design-specific discourses and supports the
sharing of design-relevant knowledge and
findings

ilFDesign
Foundation
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