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Erfolgreich als Designer — Designzukunft
denken und gestalten von Joachim Kobuss
und Michael B. Hardt beschaftigt sich mit den
/Zukunttsperspektiven des Berutsbildes
LDesigner”im 21. Jahrhundert und reflektiert,
wie sich Design, Designausbildung und
Designwirtschaft durch gesellschaftliche,
technologische und okologische
Veranderungen wandeln mussen.










.Gestaltend denken” — wie Designer und
Gestaltung sich in der Gegenwart und
Vergangenheit entwickelt haben.












.Denkend gestalten” -

Reflexion uber die Fahigkeiten,
Anforderungen und Denkweisen, die
Designer kunftig brauchen.






.. eine Art greifbare Fahigkelt,
die Sie erwerben und Ihnen einen Job
verschaffen kann.



PROBLEMLOSEN: Es ist ein Klischee, aber
unsere Fanigkeit, mit nicht-linearem Denken
ZU synthetisieren und zu analysieren, ist
wirklich der Kern dessen, was wir tun. Dieser
deckt eine ganze Reihe von Tellfahigkeiten ab,
von der Forschung und dem

=In} uh\ungsvermogen N den Endbenutzer bis
NN zur Frage, wie man etwas durch ein
Produktentwicklungssystem des
Unternenmens bekommt.




PROBLEMLOSEN: Es gibt so viele kleine
Probleme, die neben der Definition der
brimaren Herausforderung gelost werden
mussen




Design Ist menr
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schon”






HANDWERKLICHE KENNTNISSE: Die

Problemlosungsta

viel ohne die Fahig
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[, Konzepte umzusetzen

-rfahrungen mit verschiedenen
Produktionsmethoden zu sammeln.



Lorenz Boegl















HANDWERKLICHE KENNTNISSE: Beachten
Sle, dass ich Wissen uber das Handwerk
sagte. Sie mussen nicht unbedingt in der Lage
sein, es selbst zu bauen, aber die Neug erde,
herauszufinden, wie es hergestellt wird,
macht einen Unterschied. Ich war selbst nie
ein Maker, aber wie Dinge hergestellt werden,
hat mich schon immer fasziniert.




HANDWERKLICHE KENNTNISSE:

ch personlich habe alle Arten von
Produktionsstatten besucht, von Glasblasern
N Murano, Italien, bis hin zu
\Verlagsherstellern, und bin immer mit neuen
-rkenntnissen und ldeen nach Hause
gegangen.







VISUELLE KOMMUNIKATIONSFAHIGKEITEN:
s verstenht sich rast von selbst, aber die
-anigkelt, fesselnde Geschichten durch
visuelle Medien, 2D und 3D, analog und digital,
ZU erzanlen, Ist entscheidena










VISUELLE KOMMUNIKATIONSFAHIGKEITEN:
Wenn Sie eine grolsartige Idee haben und
wissen, wie Sie sie umsetzen konnen, sie aber
nicht visuell aut uberzeugende Welse den
Vienschen zeigen konnen, fuhrt sie
moglicherwelse nirgendwo hin. Hier ist es
wichtig, die Genauigkelt zu verstehen,







VERBALE KOMMUNIKATIONSFAHIGKEITEN:
Design ist ein Teamsport, wir arbeiten mit
ngenieuren, Produktmanagern, Entwicklern,
VVermarktern, Fuhrungskratten unc
Fabrikpartnern zusammen. Die Fanigkelt,
zuzuhoren, Einfluss zu nehmen und
Uberzeugende Argumente durch verbale
Medien aufzubauen, ist fur eine lange Karriere
unerlasslicn.







VERBALE KOMMUNIKATIONSFAHIGKEITEN:
Die emotionale Intelligenz zu haben, um
Vlenschen dort abzuholen, wo sie stehen, und
Keine grolsen, abstrakten Designworter zu
verwenden, wenn man wie ein normaler
Mensch sprechen und mit Menschen auf einer
Wellenlange sein kann, ist wirklich
bedeutungsvoll.
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Der Beruf des Designers hat sich stark
verandert, well technologische Innovationen
die Werkzeuge und Prozesse, die Im Design
und in der Herstellung von Prototypen
angewendet werden, verandert haben, aber
auch, well sich die Themen, uber die wir
nachdenken und zu denen wir einen Beltrag
eisten sollten, verandert haben







before Photoshop



























Als Designer sind wir auch wesentlich
achtsamer geworden, was ein gesundes

Okosystem, eine ausgewogene Vertellung von

Wohlstand und zukunftige soziale Probleme
Detrifft.
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.Denkend gestalten” -

Reflexion uber die Fahigkeiten,
Anforderungen und Denkweisen, die
Designer kunftig brauchen.






Kompetenzen
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Beziehungskultur

“eine vertravensvolle Beziehung
ist wertvoller als 100 Modelle”
























Design Is Not
Neutral




Talmud Project

Mit seinem Projekt ,Rethinking the Book™ aus dem Jahr 1999 hat
David Small versucht, ein vollig neues, nutzergeneriertes Layout
des Talmud zu erstellen.















From Bricks to Pixels:
The Evolution of Banna'i Kufic

Wahrend der Blutezeit des islamischen Zeitalters begann die

persische Architektur, Kalligrafie als ornamentales Element in den
Moscheebau zu integrieren.






Six-Ali (Shish Ali) Square Kufic tessellations, designed and engraved
in the form of tessellations, pay tribute to Ali (JE), the first Imam,
and the rightful religious and political successor to Muhammad, as
recognized by Shia Muslims

3“Ali"words 3"Ali" words
Positive space (Baiaaz) Negative space (Baiaaz)

Structure

6“Ali" words

T

Square Kufic Word “Ali"

Thuluth

o |

T

Word “Ali” written in Thuluth.

~

- Dabireh - Journal Of Persian Type And Language, Reza Abedini and Zeinab Shahidi, Iran, 2006.
- Tessellations in Islamic Calligraphy, Mangho Ahuja and A. L. Loeb, Leonardo, 1995, Vol. 28, No. 1 (1995), pp. 41-45




“Muhammad’, (%) the founder of Islam (According to Islamic
doctrine, he was a prophet divinely inspired) and “Ali” ( L)E),
considered by Shia Muslims to be the first Imam, the rightful
religious and political successor to Muhammad, designed in positive
and negative space .

Square Kufic

L]

Square Kufic

Jameh Mosque of
Isfahan, Iran.

9th-12th AD.

Word “Ali” written
inThuluth.

Word “Muhammad”
written in Thuluth.



Sources:

Calligraphy and Islamic Culture, Schimmel, Annemarie. New York
University Press (February 1, 1990).

Islamic Calligraphy, Barbara Schimmel, Annemarie; Rivolta, 1992.
Aesthetics of Calligraphy Art in the Jameh Mosque of Isfahan” by
Mohammad-Hossein Halimi, Iran, 2011.

Dabireh - Journal Of Persian Type And Language, Reza Abedini, Iran,
2006.

Tessellations in Islamic Calligraphy, Mangho Ahuja and A. L. Loeb,
Leonardo, 1995, Vol. 28, No. 1 (1995), pp. 41-45.

Word “Ali” written
in Thuluth.

Surah Al-Insan, Quran.
Written in Naskh (script).

Surah Al-Insan, Quran.
Starts here:

Direction of
reading

=

The overall shape also constitute word “Ali”
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Dorte Nielsen: Creative Thinker and
Center for Creative Thinking
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Here's a book that explores the
concept of divergent and convergent thinking.

Creativity research shows that by dividing your thinking
into two—divergent and convergent thinking—you can improve
your idea production and as a result produce more ideas, unexpected
thoughts, and original solutions. The concept of divergent and convergent
thinking is so integral to the creative process and innovative thinking that it’s
known as ‘the heartbeat of creativity’. It's the underlying rhythm of creative thinking.

You use * h. ’ to generate lots of ideas.

Youuse O N hin to help you select the best ideas.

At school we have learned to look for just one right answer. In this book you will practice
generating many ideas, unusual options, and creative solutions before you choose
the best one to pursue. The book is an easy introduction to divergent and
convergent thinking. It includes guidelines to strengthen your innovative
thinking and provides room to practice and enhance your creativity.

The concept of the book is supported by the book’s
triangular shape, which illustrates divergent and
convergent thinking. The top half of the book
addresses divergent thinking. The bottom
half covers convergent thinking.

This principle is maintained
throughout the book.

Enjoy!
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Concept: Dorte Nielsen.






Birdhouse by Andreas Green Lorentzen.
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Original ideas

In this diagram of divergent and convergent thinking you can see that
original ideas live on the edges, away from the ordinary ideas that sit in the
middle. When you're trying to come up with a truly original idea, it often
takes some hard rowing to pull yourself cway from the ideas that everybody
else is proposing. Learning to make connections is a skill that can help you
pull away from the mainstream and point your thinking toward more distant
associations where original ideas live,

Diagram (above) and guidelines (next page) from the book Creative
Leadership by Puccio, Murdock, Mance.



Phase 1: \Jorbereitung



Sammeln von Informationen und Materialien,
ldentifizierung von Inspirationsquellen und
Erwerb von Wissen uber das anstehende
Projekt oder Problem.



Phase 2: Inkubation



Die gesammelten Ideen und Informationen
reifen im Kopf.

ldeen nehmen langsam Form an.

Der Geist kommt zur Ruhe.

Das Unterbewusstsein nimmt verschiedene
ldeen und Einflusse auf und findet neue Wege,
um sie zusammenzubringen.



Phase 3: lllumination



Nach dem Aha-Moment werden die
entsprechenden Worte niedergeschrieben, die

Vision wird in Farbe oder Ton gegossen, der
Umsetzungsplan wird entwickelt. Welche Ideen

und Erkenntnisse auch immer in Phase 3
entstanden sind, werden konkretisiert und

welterentwickelt.



Phase 4: \/erifizierung



Erkenntnisse aus den tieferen Schichten des
Geistes dringen ins Bewusstsein vor.

Scheinbar aus dem Nichts heraus prasentiert
sich die Losung.






Kreativitatsfeldel

Assoziationen
des Lebens






Walffeleisen -> Sohle flr Laufschuhe




Kletten -> Klettverschluss



Kingfisher -> Hochgeschwindigkeitszug



Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit
verschwimmen

Berzbach weist darauf hin, dass Kreativjobs haufig dazu fuhren,
dass Arbeit und Freizeit ineinander ubergenen. Wenn man standig
,selbst verwirklicht’, lauft man Gefahr, permanent verfugbar zu
sein.






Convergence of Science and Art to Support
Climate Resilience in Central American
Smallholder Communities

This iInnovative application assists farmers in
planning thelir planting and harvesting
activities based on rainfall forecasts




Bsp.: Die Autobahn AO.
gebaut nach Bauvorlage RB
26.

Mussbach, Hannes:; Utikal,
Ole.





















Designing Dialogue: Leveraging Technology
for Cultivating Inclusion and Belonging in
Classroom Critique

CritMoves would allow faculty to create a set
of specific prompts that would be randomly
assigned to students via student cell phones
















Assessing Student Learning Outcomes in an
Interdisciplinary, Experiential Course

A conceptual model that empirically examines
the impact of interdisciplinary studies,
harticipation in experiential learning, and the
0le demographics on learning outcomes.







Uncanny Ways of Seeing: Engaging Al in
Design Practice and Pedagogy
A closed-loop approach that vields content

that seems familiar

realities and specu

and uncanny—alternate
ative futures









