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Visuelle Kommunikation




ADR 

Designwissenschaftliches Arbeiten 




Wissens-
transfer 




Die ADR Pilgerreise beschreibt den 
iterativen Prozess der Forschung im 
Design. Sie teilen ihre Erfahrungen, 
Erkenntnisse und praktischen Tipps auf 
einer anspruchsvollen und lohnenden 
Reise. Das Modul ist als Informations-
austausch mit anderen Studierenden 
gedacht. Die ADR Pilgerreise wird ein 
fortlaufendes Projekt.



Value 
Through 
Design



Methodologie und Methodik




Theorie und Praxis im Dialog: 


Entwerfen + Reflexion + Nutzer / 
Erfahrung kombinieren, so dass Designs 
bedeutungsvoll und wirksam sind.




Künste noch einmal neu denken

Vilém Flusser (1920–1991)



Künste noch einmal neu denken

Vilém Flusser (1920–1991)


»Synthetische Bilder sind eine Antwort 
auf Auschwitz.  
[We Shall Survive in the Memory of 
Others.]«1









Das Gleichnis von den Zwergen auf den 
Schultern von Riesen





Internet
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Internet: Netzwerk aus Computernetzwerken





RZ München



Terminal
RZ München



Minitel-Netzwerk: Frankreich



Minitel-Netzwerk: Frankreich





BTX-Netzwerk: Deutschland



BTX-Netzwerk: Deutschland CCC Hack (135’000 
DM



Design bezieht sich auf 
Kommunikationsprozesse. 
Das Ergebnis ist 
ein Artefakt: 
ein "Kommunikat". 







DeLorean DMC-12

John DeLorean (1925 -2005)


Januar 1981 - Dezember 1982 in 
Nordirland gefertigt.





DeLorean DMC-12

John DeLorean (1925 -2005)


sicher, langlebig und nachhaltig 
„ethisches Auto“





DeLorean DMC-12

John DeLorean (1925 -2005)


Edelstahl Kunststoffkarosserie. 
ökonomisch sinnvoller 
2,8 Liter PRV-Sechszylinder „Europa-V6“









DeLorean DMC-24

DeLorean CEO Joost de Vries


San Antonio, Texas USA











Wiesmann 1988


Der Wagen läuft nicht vom Band,  
sondern wird auf den Leib geschneidert.

















„Artefaktzentrierte Designforschung“




Design bezieht sich auf 
Kommunikationsprozesse. 
Das Ergebnis ist 
ein Artefakt: 
ein "Kommunikat". 



Design wird breit verstanden, als 
Gestaltung oder Frage der Form im 
Kontext der Kultur. Design bezieht 

sich auf Artefakte, d.h. auf vom Menschen 
künstlich Geschaffenes.





Design wird in folgenden Aspekten 
untersucht: 


- als ästhetisches Design, d.h. als Gestalt      
   eines Produktes, 

- in theoretischer Hinsicht, 

- aus einer geschichtlichen Perspektive.









Design bezieht sich auf 
Kommunikationsprozesse. 

Man gestaltet ein "Kommunikat". 






Design bezieht sich auf Kommunikations-
prozesse. Man gestaltet ein 
"Kommunikat". 

Hier kann die Sprachforschung 
beigezogen und postuliert werden, dass 
Artefakte sprechen.  

ein Gegenstand in der Archäologie, der im 
Gegensatz zur Naturalie seine Form und 
Funktion durch menschliche Einwirkung 
und Interpretation erhielt



Artefakte



Design bezieht sich auf Kommunikationsprozesse. Man 
gestaltet ein "Kommunikat". 

Hier kann die 
Sprachforschung beigezogen und postuliert werden, 
dass Artefakte sprechen.  

Verschiedene Kommunikationsmodelle bieten sich für 
die Analyse an: 



1. Die Nachrichtentechnik:  

Die Grundlage ist der Versand einer Information über 
einen Informationsträger: Ein Sender 
codiert eine Botschaft und verschickt sie mittels eines 
Informationsträgers an einen Empfänger, 
welcher die Botschaft dem Informationsträger 
entnimmt, d.h. sie decodiert. Dies ist das Modell 
der Informatiker Shannon und Weaver. 
Harold D. Lasswell bemängelte, dass der Inhalt der 
Botschaft nicht erfasst wird und entwarf ein 
Kommunikationsmodell, das die Inhaltsanalyse 
berücksichtigt, indem die folgenden W-Fragen gestellt 
werden: Wer – sagt was – mit welchem 
Mittel – wem – mit welchem Effekt10. (Hier fehlt das 
Warum und Wie). 



















2. Die Semiotik (Lehre von den Zeichen):  

Der Semiotiker Charles Sanders Peirce hat den 
nachrichtentechnischen Prozess zerlegt und 
die Botschaft zerlegt in drei semiotische 
Zeichenfunktionen gegliedert (==> semiotische Triade): 
Das Objekt (Zeichen das auf ein Ding verweist), die 
Referenz (das bezeichnete Ding selbst), 
der Interpretant (die Bedeutung, die das bezeichnete 
Ding hat).  











3. Die Sprachtheorie:  

Der Axiomatiker Karl Bühler bemängelte, dass bei der 
Semiotik die soziale Komponente fehlt 
und hat als Verbesserung sein Organon-Modell 
eingeführt. Diese erweitert die 
Zeichenfunktion um die Funktionen des Appell- und 
der Signalwirkung. Friedemann Schulz von 
Thun verband das Organon-Modell mit dem 
Kommunikationsmodell von Roman Jakobson 
und der Sprechakttheorie zu seinem 
Kommunikationsquadrat. 





4. Marketing: 

Das Marketing untersucht die Symbol- und 
Wirkungskraft der Markenökonomie. Aus der 
grossen Literaturauswahl hierzu sind F.R. Esch und 
Manfred Bruhn zu nennen.  





DragonflyiMac



Original





5. Die Kunstgeschichte: 

Die Kunstgeschichte kennt mit der Stilistik eine 
Methode, um die Art und Weise (Appellfunktion) eines 
Artefaktes zu beschreiben, und mit der Ikonografie und 
Ikonologie eine Methode, um das dargestellte Thema 
sowie den Gehalt des Themas im Kontext der 
Entstehungen zu beschreiben (wobei letzteres die 
Methode der Hermeneutik beizieht). – Dieser 
Ansatz wird hier weiter verfolgt werden.





Begriffe



Etymologie:  
lat. von designare, bezeichnen = gestalten.  
Ital.= disegno, Franz.= dessin und(!) dessein. 
Engl.= design 



Design = Industriedesign 

Der Oxford English Dictionary nennt den Begriff 
Design erstmals 1885, im Sinne von industriellem 
Design: Als ein von einem Menschen erdachter Plan 
oder ein Schema von etwas, das realisiert werden 
soll, zudem als erster zeichnerischer Entwurf für ein 
Kunstwerk oder ein Objekt der angewandten 
Kunst, der für die Ausführung eines Werks verbindlich 
sein soll.



Design = Kommunikationsprozess im Lauf der 
Geschichte 

Wir wollen Design wie folgt definieren: Es ist ein 
Kommunikationsprozess enthaltend 4 Aspekte, und 
resultiert aus einer langen Geschichte.  



Angesichts des enorm ausgedehnten 
Anwendungsbereiches von Design (früher nur Formen, 
heute alles mögliche), betrachten wir Design heute als 
Kommunikationsprozess, der verschiedene Aspekte 
hat: 

Vorstellung · 
Herstellung · 
Darstellung · 
Unterstellung . 



1. Gestaltung als Vorstellung und Idee.  
(to design, erster Schritt) 

2. Gestaltung als Herstellung bzw. Realisierung der 
Idee; Management der notwendigen 
Arbeitsprozesse. (to design, zweiter Schritt) 

3. Gestaltung als Darstellung, als Produkt, als Resultat 
der Schritte 1. und 2. 
(a design, in der realen Welt). 



4. Gestaltung als Image im Sinne einer gedanklichen 
Unterstellung, die der Nutzer über das 
Designobjekt und seine Hersteller und seine anderen 
Nutzer macht. 

Dieser Designbegriff findet sich im Marketing und in 
der Unternehmenskommunikation. 



Entwicklungsgeschichte



Design ist ein englisches Wort für → 
Gestaltung, das in der Industrialisierung im 19. Jh. 
(zuerst bei den Engländern) zur spezifischen 
Bezeichnung wurde für die Entwurfsplanung von 
Massenprodukten 
im Kontext der maschinellen Fertigung. 



Der Begriff Gestaltung involviert die → Wahrnehmung 
einer Gestalt als 

      - Inhalt (das "was", Thema, Idee, = rational und 
immateriell ) 

      - Form (das "wie", Stil, Rhetorik, = sinnlich und 
materiell) 

      - Reflexion auf unsere Wahrnehmung (1. sinnliche 
W., 2. rationale W., d.h. die   
         Interpretation der sinnlichen W.,  3. das Qualitäts-
Urteil zum Wahrgenommenen). 



Überlegungen zur Wahrnehmung haben eine lange und 
reiche → Geschichte, die es beim Begriff des 
Design zu berücksichtigen gilt, wie folgt: 



Griechische Antike: 

Die Wahrnehmung von den menschengemachten 
Formen, vom künstlich Gestalteten, wird seit der 
griechischen Antike sowohl theoretisch (Philosophie: 
erzieherische 
Gestaltung des Geistes) wie auch praktisch (Handwerk: 
Gestaltung des Nützlichen bzw. Guten in 
schöner Weise) erörtert.



Römische Antike:

Um über Gestaltung als das Resultat von 
Kunstfertigkeit (Künste, lat. artes) zu urteilen, werden 
Kunstwerke bei den Römern bis zur Renaissance 
geteilt in 

- Werke von geistigem Können in Form von 
akademischem Wissen 

(das gelehrt wird in den artes liberales, d.h. als freie 
Künste: Lesen, Rechnen) und  

- Werke von handwerklichem Können in Form von 
körperlichen Fertigkeiten (das gelehrt wird  
in den artes mechanicae, d.h. als mechanische Künste: 
Vorzeigen und Nachmachen)



Im Mittelalter

ist die Handwerkerarbeit noch archaisch, d.h. der 
Zusammenhang von Produktion 
(Entwurf – Herstellung – Verteilung) ist weitgehend 
ungeteilt. Die Organisation des Handwerkes 
(Ausbildung in Klöstern und Werkstätten, 
Qualifizierung, Vorgehensweisen, Stiltypen und 
Musterbücher, Urheberrechte usw.) wurde in Gilden 
und Zünften ausgearbeitet und "zünftigen 
Regeln" unterworfen.



Italienische Renaissance Seit dem 15. Jh. wurde "das 
Schöne" zum Ziel des künstlerischen 
Überlegens und Tuns (Lit.: Alberti)37. Schönheit 
(bellezza oder pulchritudo) war gleichzeitig in der 
Natur (Nachahmung) wie in der Überwindung der Natur 
(Idealisierung) zu finden. Auf Malerei und 
Skulptur bezogenes Design in den zwei Aspekten der 
Planung als "disegno interno" (inneres 
Design) und der Realisation als "disegno 
esterno" (äusseres Design, Artefakt, d.h. künstlich 
Gemachtes) wurde in der Renaissance nun als Studium 
ausgearbeitet, d.h. die Schönen Künste 
waren nun geistige Künste (artes liberales), die an der 
nach antikem platonischem Vorbild neu 
errichteten Accademia del Disegno in Florenz 
unterrichtet wurden, u.a. durch Leonardo da Vinci.  



In der Industrialisierung des 19. Jh. werden viele der 
bisher in einer Hand liegenden Tätigkeiten 
mechanisiert und in einzelne Arbeitsschritte getrennt. 
Durch diese Arbeitsteilung fällt die 
handwerkliche Einheit von Entwurf und Ausführung 
auseinander. Der Entwurf der Gegenstände (Kopfarbeit) 
und ihre Fertigung (Maschinenarbeit) wurden zu 
unterschiedlichen Berufen – hier begann das 
industrielle Design. Zudem weitete sich die Kopfarbeit 
des Design immer mehr aus – es involvierte auch 
unternehmerisches Management bezüglich der 
Bedürfniserhebung, Kalkulierung eines 
Geschäftsmodells (rational, ökonomisch, ökologisch), 
die Organisation der Fertigung (Kompatibilitäten) bis hin 
zum Marketing (Wettbewerb)



In der Moderne (1.H. 20. Jh.) gab es eine Reihe von 
Reformbewegungen zur Fertigung von 
Designprodukten. Der Zusammenhang von Form und 
Funktion war Kernpunkt der Diskussionen. 
Theoretische Referenzen holte man sich aus der 
Architektur38. Der Zweck wird angereichert um 
eine symbolische Funktion, es bleibt die praktisch-
technische Funktion und die ästhetische 
Funktion.39 In den USA rückte in den '50ern das 
"Styling" und international seit den '80ern die 
Markenreputation als Alleinstellungsmerkmal (USP, 
Unique Selling Proposition) ins Zentrum.  



Forschung als Dialog und 
Entdeckungsprozess


Forschung ist keine einsame Tätigkeit, 
sondern eine Teilnahme an einem 
Gespräch mit anderen Forschenden, 
Gestalter:innen und der Gesellschaft. 



Forschung als Dialog und 
Entdeckungsprozess


Für Designstudierende: Forschung ist 
auch visuelles und materielles Denken – 
ein Dialog zwischen Theorie, Praxis und 
Artefakt.





Leitfragen:


•Mit wem „spreche“ ich in meinem    
 Projekt  
 (Community, Nutzer:innen, Fachdiskurs)?


•Welchen Beitrag leiste ich zu diesem  
 Gespräch?


•Was weiß man bereits,  
 und was fehlt noch?





Vom Thema zur Forschungsfrage


Ein Thema ist nicht genug – Forschung 
braucht eine präzise Frage, die aus 
Interesse, Problem und Kontext entsteht.



Leitfragen:


1.Thema – Worüber möchte ich forschen? 
→ „Ich interessiere mich für …“


2.Fragestellung – Was möchte ich wissen? 
→ „Ich möchte herausfinden, wie/warum/ob 
…“


3.Bedeutung – Warum ist das wichtig? 
→ „Damit man besser verstehen kann, wie …“





Ein Designprojekt wird 
forschungsrelevant, wenn es eine 
erkenntnisorientierte Fragestellung hat –



Ein Designprojekt wird 
forschungsrelevant, wenn es eine 
erkenntnisorientierte Fragestellung hat –


z. B. „Wie kann interaktives Material 
Empathie fördern?“ 


statt 


„Ich will eine Installation bauen“.



Vom Problem zur Bedeutung


Forschung beginnt mit einem echten 
Problem – einer Spannung zwischen 
dem, was bekannt ist, und dem, was 
unklar bleibt.






Struktur eines Forschungsproblems:


Ich arbeite an [Thema], weil ich wissen 
möchte [Frage], um zu zeigen/verstehen 
[Bedeutung].



Beispiel:


Ich arbeite an der Beziehung zwischen 
Interface-Design und Nachhaltigkeit, 
weil ich wissen möchte, wie 
Designentscheidungen das 
Nutzerverhalten beeinflussen, 
um zu zeigen, wie gestalterische 
Entscheidungen zu verantwortlicherem 
Konsum führen können.



Aufbau von Argumenten


Kerngedanke: Ein gutes 
Forschungsargument besteht aus einer 
Behauptung (Claim), Belegen (Evidence) 
und Begründung (Warrant).






Schema:


Ich behaupte X, 
weil die Daten/Beispiele Y zeigen, 
und das ist relevant, weil Z.



Schema:


Ein Artefakt kann selbst Teil der Evidenz 
sein, aber es muss durch Reflexion und 
Dokumentation (z. B. Prozess, 
Prototypentests, Nutzerfeedback) 
argumentativ eingebettet werden.



Struktur des Forschungsprozesses


wiederkehrender Zyklus:

•Thema finden

•Frage formulieren

•Quellen und Kontexte erkunden

•Argument aufbauen

•Entwurf strukturieren

•Überarbeiten und reflektieren






Diese Schritte entsprechen der Design-
Iteration – recherche → ideation → 
prototyping → reflection → 
communication.




Quellen und Glaubwürdigkeit


Leitsatz: Gute Forschung erkennt, auf 
wessen Schultern sie steht. 



Quellen und Glaubwürdigkeit


Leitsatz: Gute Forschung erkennt, auf 
wessen Schultern sie steht. 



Quellen und Glaubwürdigkeit


Leitsatz: Gute Forschung erkennt, auf 
wessen Schultern sie steht. 
Die Autor:innen betonen den kritischen 
Umgang mit Quellen:

•Relevanz > Quantität

•Primärquellen und Sekundärquellen 
unterscheiden


•Belege kritisch lesen, nicht nur zitieren





Quellen und Glaubwürdigkeit


Ein „Quelle“ kann auch ein 
Designbeispiel, eine Beobachtung, ein 
Nutzerinterview oder ein 
Materialexperiment sein – wichtig ist, 
wie es interpretiert wird.



Schreiben als Denken


Schreiben ist nicht der letzte Schritt, 
sondern ein Werkzeug des Denkens.




Schreiben als Denken


Schreiben ist nicht der letzte Schritt, 
sondern ein Werkzeug des Denkens.

 
➡ Im Schreiben klären sich Gedanken, 
Argumente und Zusammenhänge.






Praxis-Tipps für Studierende:


•Früh schreiben, nicht erst am Ende

•Entwürfe als Denkwerkzeug nutzen

•Rückmeldung als Teil des Prozesses 
verstehen



Ethos, Logos, Pathos – 
Glaubwürdigkeit im Diskurs


Forschung auch Überzeugungsarbeit:

•Ethos – Glaubwürdigkeit durch klare 
Methodik und ehrliche Darstellung


•Logos – Logische Argumentation

•Pathos – Bewusstsein für die 
Bedeutung des Themas für das 
Publikum






Das visuelle, narrative und emotionale 
Moment eines Projekts trägt zur 
Überzeugungskraft bei – sollte aber 
immer auf fundierter Reflexion 
beruhen.



Leitlinien für Studierende:


•Beginnen Sie mit Neugier, enden Sie mit 
Erkenntnis.


•Formulieren Sie eine Frage, nicht nur ein 
Projektziel.


•Behandeln Sie Ihr Design als 
forschendes Werkzeug.




Leitlinien für Studierende:


•Dokumentieren Sie Ihre Entscheidungen 
und Erkenntnisse.


•Bauen Sie Argumente, nicht nur 
Artefakte.


•Reflektieren, überarbeiten und 
diskutieren Sie.




Value of Design: Creating Agency 
Through Data‑Driven Insights 

 



Value of Design: Creating Agency 
Through Data‑Driven Insights 


Die Brücke zwischen Design und 
Wirtschaft/Immobilien 



Value of Design: Creating Agency 
Through Data‑Driven Insights 


•Das Buch zeigt, dass Design nicht nur ästhetische oder funktionale 
Qualität hat, sondern wirtschaftlich und wertsteigernd sein kann – z. B. 
in der Immobilienbewertung. (valueofdesign.mit.edu)


•Es handelt sich darum, dass Merkmale wie Tageslicht, Aussicht, 
Grünflächen, gestalterische Besonderheiten in Gebäuden oder 
Quartieren messbare Effekte auf Mietpreise oder Verkaufspreise haben. 
(valueofdesign.mit.edu)


 





Value of Design: Creating Agency 
Through Data‑Driven Insights 


Für Studierende: Das heißt, 
Designentscheidungen sollten nicht nur aus 
gestalterischer oder programmatischer Sicht 
gedacht werden, sondern auch mit Blick auf 
Wirkung, Wert und Nachwirkung.



Value of Design: Creating Agency 
Through Data‑Driven Insights 


Für Studierende: Das heißt, 
Designentscheidungen sollten nicht nur aus 
gestalterischer oder programmatischer Sicht 
gedacht werden, sondern auch mit Blick auf 
Wirkung, Wert und Nachwirkung. Es lohnt 
sich, solche „nicht‑offensichtlichen“ 
Effekte mit zu denken. 





Daten, Methoden und Nachweislichkeit


•Die Autor*innen nutzen empirische Forschung, Datenanalyse, 
Methoden wie Hedonic Regression, computergestützte Auswertung 
(z. B. Bilddaten, Mobilitätsdaten, NLP) um zu zeigen, wie Design 
quantitativ bewertet werden kann. (valueofdesign.mit.edu)


•Beispiel: Grünanteile an Straßenfront, Sichtachsen, 
Tageslichtverhältnisse wurden in Studien als Einflussgrößen auf 
Immobilienwerte nachgewiesen. (realestateinnovationlab.mit.edu) 





Daten, Methoden und Nachweislichkeit


Wenn ihr Design‑Thesen aufstellt, kann es 
hilfreich sein, Daten‑ und 
Bewertungsmethodiken mitzudenken: 


 



Daten, Methoden und Nachweislichkeit


Wenn ihr Design‑Thesen aufstellt, kann es 
hilfreich sein, Daten‑ und 
Bewertungsmethodiken mitzudenken: 

Wie könnte ich eine Gestaltungslösung 
messen, evaluieren oder argumentativ 
absichern? Das stärkt Ihre Projekte 
gegenüber rein subjektiven Bewertungen.

 



Designqualität als strategische 
Ressource


•Das Buch argumentiert, dass Design nicht nur optional oder „nice to 
have“ ist, sondern eine strategische Ressource – etwa zur 
Differenzierung auf dem Markt, zur Markenbildung von Immobilien, zur 
nachhaltigen Stadtentwicklung. (ACC Art Books UK)


•Außerdem wird betont, dass Designentscheidungen Wirkung auf 
soziale, ökologische und stadtstrukturale Aspekte haben – also nicht 
nur auf den finanziellen Wert. (valueofdesign.mit.edu) 





Designqualität als strategische 
Ressource


Beim Entwerfen kann man explizit überlegen, 
welche strategischen Effekte das Design 
haben soll (z. B. höhere Mietbereitschaft, 
bessere Nutzerzufriedenheit, nachhaltigere 
Nutzung) und wie sich diese in Konzept, 
Form, Materialwahl widerspiegeln.


 



Kontextualität und Messbarkeit


•Ein wichtiges Learning: Design wirkt nicht losgelöst – es ist stark 
kontextabhängig (Gebäudeform, Umgebung, Markt, Nutzerstruktur). Die 
Autor*innen betonen, dass kein „einfaches Rezept“ existiert – Variation 
und Kontext zählen. (MIT Nachrichten)


•Gleichzeitig zeigen sie Wege auf, wie auch qualitativere Merkmale (z. B. 
Grün, Aussicht, Form‑Variation) in Messgrößen überführt werden 
können. (MDPI) 





Kontextualität und Messbarkeit


Das heißt, wenn Sie ein Designprojekt 
angehen, lohnt es sich, den Kontext genau zu 
analysieren (Ort, Markt, Nutzung, 
Nutzergruppen) und im Konzept festzulegen, 
wie Designmerkmale messbar oder 
evaluierbar gemacht werden könnte.


 



Partizipative Wirkung und Rolle der 
Designakteure


•Ein weiterer Aspekt: Design kann „Agency“ schaffen – nicht nur für 
Investoren, sondern auch für Gemeinschaften, Nutzer*innen, 
Stadtentwicklungspolitik. Das heißt: Designentscheidungen 
beeinflussen, wie Städte funktionieren, wer teilhat, wie Räume erlebt 
werden. (MIT Nachrichten) 





Partizipative Wirkung und Rolle der 
Designakteure


Sie können Ihr Designverständnis erweitern 
– nicht nur als „Formgeber“, sondern als 
Gestalter von Wirkung, Beteiligung und 
Wertschöpfung. Ihre Entwürfe können 
Argumente sein für Partizipation, 
Nachhaltigkeit, Inklusion.




Impulse für Ihre Masterarbeit


•Wenn Sie eine Masterarbeit schreiben: Nutzen Sie das Buch als 
theoretische/ methodische Fundierung, wie man Designwirkungen 
messen kann. Beispielsweise könnte eure Forschung untersuchen, 
welchen Einfluss bestimmte architektonische Merkmale in eurem 
Untersuchungsgebiet haben (Wohngebäude, Büro, öffentlicher Raum).


•Überlegen Sie früh im Prozess: Welche Designparameter möchte ich 
gezielt setzen (z. B. Tageslicht, Sichtbeziehungen, Grünbezug)? Wie 
könnte ich im Konzept darstellen, dass diese Parameter Wirkung haben 
(z. B. Nutzungsqualität, Mietwert, Nachhaltigkeit)?


• In der Kommunikation: Ihr können Sie Ihre Entwurfsentscheidungen 
stärker argumentieren mit Blick auf Wert und Wirkung – nicht nur mit 
ästhetischen oder funktionalen Argumenten, sondern mit Daten‑, 
Bewertungs‑ und Wirkungsperspektive. Das erhöht die Professionalität 
eurer Präsentation. 


















