Design bewerten

Ist gutes Design reine Geschmacksache?
Lasst sich die Qualitat von Design objektiv messen?

Computer Generated Object Design
© Prof. Y. Ebnother 2017



© Dr. M6hlmann, Betriebswirt

Bedlrfnispyramide nach Maslow [1954, 1970]

verwirklichung
Entwicklung der eigenen
Persénlichkeit

Geltungsbediirfnisse

Anerkennung, Status, Ansehen, Einfluss und Macht

Soziale Bediirfnisse

Bedurfnis nach Gesellschaft, Kontakt, Freundschaft, Liebe

Sicherheitsbediirfnisse

Befriedigung der Grundbedirfnisse auch fur die Zukunft

Physiologische Bediirfnisse

Hunger, Durst, Sexualitat, Ruhe und Bewegung, Wohnung, Schutz, kérperliche Unversehrtheit
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Quelle: Technik & Design, 2015

TECHNIK UND DESIGN EXPERTE

43 44

LP 21, Einleitung: Designprozess

- Sammeln und ordnen:
Inspirationsquellen nutzen,
Informationen sammeln und ordnen,
Ideen und Handlungsoptionen

- Ideenfindung und konzipieren: Funktionen gliedern, Prinzipldsungen su- ' ,
skizzieren und analysieren.

chen, Konzeptvarianten bilden und bewerten, Aufbau festlegen
- Experimentieren und entwickeln

Durch Experimente eigene Losungs-
varianten entwickeln, Entwlirfe,
Meodelle anfertigen und kriterien-
orientiert optimieren.

- Entwerfen und entscheiden: Ergonomie Uberprifen, Modelle bauen, Ent-
wurfe bewerten, Auswahl treffen

- Bewerten und optimieren: Details ausarbeiten, Gesamterscheinung opti-
mieren, Ausfihrung planen, Kosten prifen, Realisierung freigeben

- Planen und realisieren:
Experimente, Entwurfe und Modelle
anhand von Zielsetzungen
beurteilen, Erfahrungen reflek-
tieren, die Arbeitsschritte planen
und realisieren

- Begutachten und weiterentwickeln:
Losungswege und Produkte anhand
von Kriterien begutachten.

Im Unterschied zum Designprozess im Unterricht erfolgt im professionel-
len Designprozess die Freigabe zur Produktion eines Produkts erst nach

der Bewertungs- und Optimierungsphase.

Der Designprozess ist kein lineares Problemlosen, es sind Schleifen und
Feedbacks einzuplanen. Fuhrt ein Teilschritt nicht zu einer optimalen Teil-
losung, muss der verangegangene Schritt erneut ausgefuhrt werden.

- Dokumentieren und prasentieren:
Prozess und Produkt dokumentieren
und prasentieren.
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Produkte erfillen verschiedene Funktionen. Die praktisch-pragmatischen
Anwendungsfunktionen befriedigen die existenziellen menschlichen Be-

Abb. 06 | USM Haller ein Schweizer Designerfolg.
USM ist die Abkiirzung fiir U. Scharer Sehne AG
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durfnisse. Die Produkte lassen sich aber auch als Formen und Zeichen, als Benutzer Produktfunktion  Produkt Zeichenhafte Funktionen: Die zeichenhaften Aspekte der Produkte werden | Minsingen.
Bilder lesen. Dabei stehen die produktsprachlichen Funktionen im Zen- / \ ihrerseits in die Anzeichenfunktion und die Symbolfunktion unterteilt.
trum. Die Produktsprache ihrerseits lasst sich in die dsthetische Funktion
und in zeichenhafte Funktionen aufgliedern. Die Funktionsebenen:* | praktische produktsprachliche Die Anzeichenfunktion visualisiert die praktische Funktion eines Produkts. | Funktionsebenen des USM-Systems
| Funktionen ; Funktionen . : X 3 2
. o . i A : ] T— | isemiotik] Sie macht seine Handhabung swhgbar und erklart sie. Dem Designer ste- | Praktische Funktion: Das flexible Sys-
- praktische Funktionen = Benutzerebene (korperlich erfahrbar .::-‘:nfoar hen verschiedene gestalterische Mittel zur Verfiigung: Farb- und Formkon- fam Kann st verschisdecets Attan
‘ | traste, Oberflachenstrukturen, Abgrenzungen, Gruppenbildungen u.a. Mit kembiniert werden: mit ausziehbaren
- asthetische Funktionen = Betrachterebene [sinnlich erfahrbar] s | Grammatik/ der Miniaturisierung und Verkapselung der technischen Erzeugnisse nimmt Schubladen, verschliessbaren Turen,
4 '5'-201;:1(«] die Bedeutung der Anzeichenfunktion zu. Sie bestimmt die Akzeptanz durch g.wterze.men Buchefregalen u.a
- symbolische Funktionen - Symbolebene (gesellschaftlich erfahrbar) Ji o=y die Konsumenten und kann den Gebrauchswert fiir die Nutzerin steigern: gSlhetlzchethlmkllon: ?ﬁas;enla_seb
/ R 2 2 esign tet =
Bedeutung/ Das Objekt ist selbsterklarend. sowie Konstruktionsverianten zur Aus-
Praktische Funktionen: Diese zeigen sichim errauchsprozgss. Bei der An- " Inhalt 9 attnd Kena ol Rlterar ke it -
schaffung geht es um Informationen, um eine Marktubersicht, aber auch Gebscr (Semantik] Als komplexester Bereich weist die Symbolfunktion Uber den praktischen modernen Einrichtungselementen und
um die Frage: Braucht es das Produkt? Bei vorhandener Marktsattigung Nutzen / Gebrauch hinaus. Sie ladt das Produkt mit Bedeutung auf. Das Lesen dieser Wohnraumen kombiniert werden. Damit
wird versucht, bexm{Konsulmemen Bedurfnisse zu wecken‘. Die Sicherheit [Pragmatik] Hsthatiseha Codierungen setzt spezifische Kompetenzen voraus. Die individuelle re;?wgvlz;t\;jjxér?e:glamVerangerun-
ist eine Forderung, die fur die Lebensdauer des Produkts Gltigkeit hat. Der Funktionen Gefuhlsbindung ist bei selbst entwickelten und hergestellten Produkten in- | gsmen chen Er 2 h I er
Arbeitsaufwand zur Pflege muss machbar und die hohe Lebensdauer muss sirnlich tensiv. Eine Identifikation und emotionale Bindung erfolgt zunehmend bei ;ei;:hers;hafte F:nckteilon;-"[)gr.e s
die Regel sein. Wegwerfprodukte sind zu vermelden, Zgr Entsorgung: I_st ein Anzeichen- erfahrbar Massenprodukten: Bis hin zum Fetisch ist eine Steigerung dieser Symbol- schlichten, edlen und teuren Designmo-
Produkt am Ende seines Lebenszyklus [Abniitzung, nicht mehr reparierfa- Funktionen funktion zu beobachten (Markensymbole, Brand]. Die Visual Literacy in die- bel symbolisieren Reichtum. Der Benut-
hig, bessere Technologiel, so muss es entsorgt werden konnen. Ein nach- ~_ ! sem Bereich ist hoch: Kinder und Jugendliche lesen beispielsweise die zer identifiziert sich und wird mit die-
haltiges Recycling ist ein Kennzeichen von Qualitatsdesign. zeichenhafte Kleider-Codes sehr differenziert. Die gesellschaftlichen Deutungen der :em M«;-kmal MOTRIRCS e De el
o : > d r Lfur ).
) Funktionen — gymbolische Symbolfunktionen sind oft gekennzeichnet durch kontroverse Wertungen, ur die Symbolfunktion)
Asthetische Funktionen: Sie umfassen die Aspekte, die keine inhaltliche Be- Funktionen was als Aufforderung zu sorgfaltiger Betrachtungsweise zu verstehen ist.*
gesellschaftlich

deutung aufweisen. Da die Asthetik die Lehre der sinnlichen Wahrnehmung
ist, also nicht bloss die Lehre des Sehens, sondern auch des Flhlens, Rie-
chens, Schmeckens und Hérens, sind auch haptische, akustische, geruch-
liche und evtl. geschmackliche Wahrnehmungen unter diesem Aspekt zu
berucksichtigen. In diesen Dimensionen liegt denn auch das Lustpotenzial
der Produkte. Im Umgang mit technischen Artefakten kann der Mensch
durchaus sinnliche Freude und Vergnigen empfinden. Im Automobildesign
ist dies ein wichtiger Faktor. Zu der asthetischen Funktion gehoren auch die
Gestaltungselemente Material, Oberflache, Form und Farbe.

cufler 2004,5.2

erfahrbar

Abb. 05 | Produktfunktionen (Offenbacher Medell)
zeigen das Verhaltnis von Nutzerin bzw. Nutzer und

Produkt.

Heufler 2004, 5.35

Zielsetzungen fur ein qualitativ hochstehendes Produkt, und damit fir die
Qualitat seines Designs, orientieren sich an den unterschiedlichen Bediirt-
nissen und Rahmenbedingungen: praktische Zweckerfiillung, technische
Machbarkeit, Material- und Verfahrensgerechtigkeit, dkologische, 6kono-
mische und soziale Nachhaltigkeit, Asthetik, Aussage, Identifikationspoten-
zial, Ergonomie, Lifecycle u.a

utler 2004, 5.34

| Richard Sapper

«Wir sollten nicht noch mehr Gegen-

stande erfinden, die es schon gibt und
die niemand braucht, sondern solche,
die man braucht, die es aber gar nicht
gibt.»

g

R. Sapper, in Heufler 2004, S. 25




Grundbedirfnisse des Menschen

SELBST-

VERWIRKLICHUNG

Kreativitatl. Problembicrungen.
SPOost ane® Bt Authentise it

Wertschatzung
Selbstvertraven, Zuversicht, Erfolg

Soziale Bedurfnisse
Freunde, Familie

Sicherheit und Geborgenheit

Grundbediirfnisse

zum Leben
Luft, Wasser, Essen, Schutz,...
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Das gute Produkt!

Attraktivitat
(desirable)

Umsetzbarkeit
(feasible)
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Ausstellung “Die gute Form’
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Ausstellung “Die gute Form”, 1949




Max Bill, Sicht der Dinge, Buch zur Ausstellung “Die gute Form”, 1949

/

‘...unter einer guten Form verstehen wir eine
naturliche, aus ihren funktionellen und technischen
Voraussetzungen entwickelte Form eines Produktes,

das seinem Zweck ganz entspricht und das gleichzeitig
schon ist ... ”

Max Bill



Max Bill, Sicht der Dinge, Buch zur Ausstellung “Die gute Form”, 1949

“ ... die Eigenschaften des guten Designs, so wie ich es
definiere, sind genau jene Variablen, die sich mit dem
Wandel der Geschichte und der anthropologischen
Situation verdndern. Dazu zdhlt auch der technische
Wandel. Wenn man wirklich etwas finden will, was von
Dauer ist, dann ist es die Intensitat, mit der wir die
Beziehung zwischen der Geschichte und mdglichen
Bildern dieser Geschichte erzahlen. Im Design
Uberdauern die Neugier, mit der wir unsere Existenz
betrachten, und der Drang, sie in ein metaphorisches
Bild zu fassen.”

Ettore Sottsas



© designwissen.net

“ ... dass ihre Produkte dabei vorrangig den
Anforderungen von Gebrauchstuchtigkeit,
Dauerhaftigkeit und dsthetischen Schlichtheit
verpflichtet sein sollten, versteht sich von selbst.

Mies van der Rohe hatte bekanntlich noch aus dem
amerikanischen Exil sein »less is more« in die Welt
gesetzt, nun feierte es auf deutschem Territorium sein
Comeback unter dem verwandtschaftlichen Motto
»Gutes Design ist wenig Design«, allen voran Max Bill
und Hans Gugelot.

Wirklich dominiert haben ihre Prinzipien den
deutschen Massengeschmack jedoch zu keiner Zeit... ”


http://designwissen.net

Dieter Rams
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10 Thesen von Dieter Rams uber gutes
Produktdesign

Die Grundiberlegungen, die meine Arbeit als Designer bestimmen und die die Grundzige
meiner Design-Philosophie darstellen, wurden von mir in zehn Thesen formuliert. Eine
unumstdBliche Festschreibung sollen und kdnnen sie jedoch nicht sein, denn die
Vorstellungen, was gutes Design ist, entwickeln sich weiter-so,wie sich Technik und Kultur
weiterentwickeln.

Gutes Design ist innovativ

Die Méglichkeiten fir Innovation sind noch ldngst nicht ausgeschépft. Die technologische
Entwicklung bietet immer wieder neue Ausgangspunkte fur innovative
Gestaltungskonzepte, die den Gebrauchswert eines Produktes optimieren. Innovatives
Design entsteht aber stets im Zusammenhang mit innovativer Technik und ist niemals
Selbstzweck.

Gutes Design macht ein Produkt brauchbar

Man kauft ein Produkt, um es zu benutzen. Es soll bestimmte Funktionen erfillen -
Primdarfunktionen ebenso wie ergénzende psychologische und dsthetische Funktionen.
Gutes Design optimiert die Brauchbarkeit und Ia@sst alles unberiicksichtigt, was nicht
diesem Ziel dient oder gar entgegensteht.

Gutes Design ist dsthetisch

Die dsthetische Qualitat eines Produktes ist integraler Aspekt seiner Brauchbarkeit. Denn
Gerdte, die man tdglich benutzt, prdgen das persénliche Umfeld und beeinflussen das
Wohlbefinden. Schén sein kann aber nur, was gut gemacht ist.

Gutes Design macht ein Produkt verstandlich

Es verdeutlicht auf einleuchtende Weise die Struktur des Produkts. Mehr noch: es kann das
Produkt zum Sprechen bringen. Im besten Fall erklart es sich dann selbst.

Gutes Design ist ehrlich

Es Iasst ein Produkt nicht innovativer, leistungsfdhiger, wertvoller erscheinen, als es in
Wirklichkeit ist. Es versucht nicht, den Verbraucher durch Versprechen zu manipulieren, die
es dann nicht halten kann.

© designwissen.net

Gutes Design ist unaufdringlich

Produkte, die einen Zweck erfillen, haben Werkzeugcharakter. Sie
sind weder dekorative Objekte noch Kunstwerke. |hr Design sollte
deshalb neutral sein, die Gerdte zurticktreten lassen und dem
Menschen Raum zur Selbstverwirklichung geben.

Gutes Design ist langlebig

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

Gutes Design ist konsequent bis
ins letzte Detail

Nichts darf der Willkiir oder dem Zufall tGberlassen werden.
Grindlichkeit und Genauigkeit der Gestaltung sind letztlich
Ausdruck des Respekts dem Verbraucher gegeniber.

Gutes Design ist
umweltfreundlich

Das Design leistet einen wichtigen Beitrag zur Erhaltung der
Umwelt. Es bezieht die Schonung der Ressourcen ebenso wie die
Minimierung von physischer und visueller Verschmutzung in die
Produktgestaltung ein.

Gutes Design ist sowenig Design
wie moglich

Weniger Design ist mehr, konzentriert es sich doch auf das
Wesentliche, statt die Produkte mit Uberfliissigem zu befrachten.
Zurlck zum Puren, zum Einfachen!


http://designwissen.net

10 Kriterien fur ein »qualitatsvolles Design« (Prof. Herbert Lindinger)

e Hoher praktischer Nutzen: Hohe Gebrauchstauglichkeit und einwandfreies
Funktionieren.

e Ausreichende Sicherheit: Beachtung von Sicherheitsvorschriften, Bertcksichtigung
von flichtigem und unachtsamem Gebrauch (Narrensicherheit).

e Lange Lebensdauer und Giiltigkeit: Ubereinstimmung von dsthetischer und
physischer Lebensdauer.

e Ergonomische Anpassung: Anpassung an die physischen (Arbeitshohen,
Greifweiten, Komfort etc.), aber auch psychischen Gegebenheiten der Benutzer
(kognitive Erkennbarkeit, Dekodierung von Zeichen).

e Technische und formale Eigenstdndigkeit: Vermeidung von Nachahmungen
(Plagiat)

e Umfeld-Beziehungen: Der Gegenstand soll in Funktion und Gestalt nicht nur fur
sich, sondern in seiner spdteren Produkt-Nachbarschaft sinnvoll sein.

e Umweltfreundlichkeit: Energie- und ressourcenschonend in Herstellung und
Gebrauch.

e Gebrauchsvisualisierung: Die Form des Produktes soll Gber Funktion und Nutzung
des Objektes informieren.

e Hohe Gestaltungsqualitat: Struktureller Aufbau, Beziehung des Ganzen zu seinen
Teilen, Durchgdngigkeit von Gestaltungsprinzipien, Formubergdange, Proportionen,
visuelle Stérungsfreiheit (Vermeidung von Irritationen), Logik der Form hinsichtlich
des verwendeten Materials und des Gebrauchs.

e Sinnlich-geistige Stimulanz: Eine Gesamtwirkung, die den Benutzer animiert,
erfreut, seine Sinne stimuliert, seine Neugierde weckt, zum Spielen oder eigenem
Gestalten anregt.




© Dunne & Raby
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affirmative

problem solving

design as process
provides answers

1n the service of shareholders
for how the world 1is
science fiction

futures

fictional functions
change the world to suit us
narratives of production
anti-art

research for design
applications

design for production
fun

concept design
consumer

makes us buy

innovation

ergonomics
user-friendliness

© Dunne & Raby
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critical

problem finding

design as medium

asks questions

1n the service of society
for how the world could be
social fiction

alternative worlds
functional fictions
change the us to suit the world
narratives of consumption
applied art

research through design
implications

design for debate

satire

conceptual design

citizen

makes us think
provocation

rhetoric

ethics



REPAIR MANIFESTO

- IF ¥OU CAN'T FIX IT, YOU DON'T own IT.

REPAIR IS BETTER THAN RECYCLING

Making our things last longer is both more efficient and more
cost-effective than mining them for raw materials.

REPAIR SAVES YOU mOnNeY

Fixing things is often free, and usually cheaper than replacing
them. Doing the repair yourself saves you money.

REPAIR TEARCHES ENGINEERING

The best way to find out how something works is to take it apart.

REPAIR SAVES THE PLANET

Earth has limited resources. Eventually we will run out.
The best way to be efficient is to reuse what we already have.
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JOIN THE REVOLUTION WITH IFIXIT.COM



FAIRPHONE

THIS PHONE IS OUR
NEXT STEP TOWARDS
FAIRER ELECTRONICS

Thanks for being part
of the journey
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Yves Béhar, Fuseproject
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© Yves Béhar, Fuseproject

01_ solves an important human problem

02_ is context specific (it doesn’t follow historical clichés)
03_ enhances human ability (without replacing the human)
04_ works for everyone every day

05_ is discreet (it provides “invisible interfaces”)

06_ is a platform that grows with needs and opportunities

07_ brings about products and services that bring about long term relationships
.... (but don’t create emotional dependency)

08_ learns and predicts human behavior
09_ accelerates the adoption of new ideas

10_ removes complexity from life
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Werner Aisslinger in der Pinakothek der Moderne, Minchen, 2017

“... die zukunft sind analoge schnittstellen zu allen
digitalen daten, die wir empfangen - der mensch ist
ein haptisch orientiertes wesen, deshalb werden
screens bald schon "outdated" sein und es wird neue
materialbezogen-inspirierende, warme und taktil
angenehme interfaces geben. flipdots (Die ausgestelite Punkt-
Matrix-Anzeige} Sind teil dieser rickbesinnung auf
freundliche anzeigen, die gerdausche von sich geben
und sympathisch vor sich hinklappern ...”



© Victor Papanek, Design for the real world




Beurteilungskriterien

reddot award

design concept

Die eingereichten Produkte werden nach hochsten MaBstaben bewertet. Das Jurierungsverfahren folgt einem Kanon strenger Beurteilungskriterien, der standig den neuen
Erkenntnissen Uber formale, technische, fertigungsspezifische, gesellschaftliche, 6konomische und dkologische Anforderungen angepasst wird. Diese Kriterien bilden einen
Orientierungsrahmen, der von den einzelnen Juroren individuell ausgefullt wird.

Innovationsgrad

Ist das Produkt als Ganzes neu oder flugt es dem
bereits existierenden eine neue, wiinschenswerte
Qualitat hinzu?

Funktionalitat

Erflllt das Produkt hinsichtlich der Handhabbarkeit,
der Bedienbarkeit, der Sicherheit und der
Wartungsfreundlichkeit alle gestellten Anforderungen,
und wird das Produkt leicht verstandlich in der
Gebrauchsanweisung erklart?

Formale Qualitat

Wie schliissig sind die Logik im konstruktiven Aufbau
und die Folgerichtigkeit in der formalen
Ausarbeitung? Wie verhalt sich die Form gegenuber
der Funktion?

Ergonomie

Ist das Produkt in angemessener Weise den physischen
und ggf. auch psychischen Bedingungen des Benutzers
angepasst?

Langlebigkeit

Ist das Produkt sowohl in seiner materiellen wie auch
in seiner formalen und ideellen Beschaffenheit auf
eine lange Lebensdauer angelegt?

Symbolischer und emotionaler
Gehalt

Was bietet das Produkt dem Benutzer liber den
unmittelbaren praktischen Zweck hinaus an sinnlicher
Qualitat oder an Mdglichkeiten des spielerischen
Umgangs oder der gefuhlsmaBigen Aneignung?

Produktperipherie

Wie ist das Produkt als Bestandteil eines Systems in
das Systemumfeld integriert? Wie werden
Verpackungs- und Entsorgungsfragen geldst?

Selbsterklarungsqualitat

Was teilt das Produkt liber seinen Zweck und seine
Handhabung mit, ohne dass man die
Gebrauchsanweisung kennt? Wie sind
Produktsemantik und Produktgrafik ausgepragt?

Okologische Vertriglichkeit

Stehen Material, Materialaufwand, Fertigungstechnik
und Energieverbrauch in einem angemessenen
Verhaltnis zum Produktnutzen? In welchem Ausmali
werden Entsorgungsprobleme und Fragen der
Rohstoffriickgewinnung berticksichtigt?



Aufgabe:
Bewerten Sie |hr personliches Objekt

Vorgehen:

- Wahlen Sie ein Set von Bewertungskriterien

- Erstellen Sie ein Bewertungsformular/-raster

- Sind alle Kriterien gleich wichtig? (Gewichtung)

Abgabe:
- Bewertungsformular blanco und ausgefillt als PDF
- kurze Prasentation



