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Karolina Schilling

Designer -

Designer gestalten unsere Welt und konzipieren, wie
Abldufe oder Produkte funktionieren. Damit sind

sie die Architekten der UX und darauf angewiesen,
dass das Entwicklungsteam diese perfekt und liebevoll
umsetzt. Designer bewegen sich im Spektrum zwischen
Nutzer und Kunde und miissen hdufig eine Verbindung
zwischen unzdhligen Interessen innerhalb und auRerhalb
des Teams herstellen. Um diese anspruchsvolle Aufgabe
bestens erfiillen zu konnen, brauchen sie eine
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Was sind Designer?

Das Lateinische designare wird als bezeich-
nen, bestimmen, auch anordnen ins Deutsche
ibersetzt und meinte urspriinglich, jemanden zu
einem Amt zu bestimmen. Interessant ist darin
vor allem das signare. Signare heifit signieren:
etwas bezeichnen und auch etwas kenntlich
machen. Und das uns bekannte Signum heif3t
schlicht Zeichen. Im Deutschen sagen wir ein
Zeichen setzen und meinen damit, gemaR
Duden, dass jemand etwas Richtungweisendes
tut, einen (Denk-)AnstoB gibt. Etwas Richtungs-
weisendes tun klingt so, als wiirde Aufmerk-
samkeit dem folgen - da sehen alle hin -, und
Anstol klingt nach Bewegung - ein Stol ist
ein Impuls und wir wissen, etwas wird danach
passieren. Dass etwas passieren wird, kann man
aus mindestens zwei Richtungen sehen. Mit
einer Sache wird etwas passieren, sie reagiert.
Beispielsweise eine App. Aber auch mit dem
Menschen, der sie benutzt, wird etwas passie-
ren. Die App wird in ihm etwas auslésen - ganz
sicher einen oder mehrere Gedanken und in der
Krénung eine positive Emotion.
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Der Ur-Designer Da Vinci

Ein wunderbares Beispiel fiir einen welt-
bekannten und bewunderten Designer ist Leo-
nardo da Vinci. Wir bezeichnen ihn aufgrund
seiner Malerei (von ihm sind die Mona Lisa, das
Abendmabhl, der vitruvianische Mensch) gern als

Kiinstler. Doch er bewegte sich miihelos in der
einen und der anderen Welt und zeigt uns, dass
die Welten der Kunst und des Designs miteinan-
der verbunden werden kénnen. Da Vinci beein-
druckt mit seinen Zeichnungen, aber erstaunt
mit seinen Konzepten zu Kugellagern, Tauch-
anziigen, U-Booten, Kriegsmaschinen, Panzern,
Flugobjekten wie Paraglidern und Helikoptern,
stadtplanerischen Ideen von Frisch- und Abwas-
serzuldufen sowie ersten Ideen zu Robotern. Da
Vinci lebte vor 500 Jahren und die meisten sei-
ner Erfindungen gehéren zu unserem Alltag.

Leonardo war ein Freigeist, ein esprit libre,
und wird von uns hdufig als Universalgenie
bezeichnet. Freigeister haben die - kostbare und
manchmal fiir andere nervraubende - Eigen-
schaft, sich von den bekannten Regeln oder
Glaubenssdtzen zu l6sen und einen neuen Weg
zu gehen. Haufig missen sie daftir kdmpfen,
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Designer sind
Menschen, die
Ideen eine
weltliche Form
geben und diese
sowohl benutzbar

als auch anfuhlbar

machen.

bis irgendwann das Gros der Mensch-
heit kapiert, dass diese neue Richtung
durchaus attraktiv ist. Mit ,,Universal-
genie” meinen wir, dass ein Mensch
Selbstverstdndnis fiir mehrere Diszipli-
nen hat und in der Lage ist, diese mit-
einander zu kombinieren. Wir kennen
viele Universalgenies aus alter Zeit wie
Archimedes, Humboldt und Goethe.
Sie alle hatten eine Weltneugier, die es
ihnen erméglichte, sich in unterschied-
liche Disziplinen zu vertiefen und neue
Verknitpfungen hervorzubringen. Doch
damals war eine andere Zeit. Heute
wiirden Goethe & Co. vermutlich stau-
nen - dber die unendliche Vielfalt der
Welt und tiber unsere Fachidiotie. Mit
Fachidiotie ist hier der sture Blick aus
der eigenen Perspektive gemeint.

Die wichtigste Eigenschaft
eines Designers: Empathie
Zusatzlich zu den klassischen Beru-
fen (Zahnarzt, Pfleger, Burokauffrau ...)
hat sich ein gigantisches Feld neuarti-
ger, hybrider Studiengénge erdffnet.

Es meint unsere menschliche Fahig-
keit, ein Ding aus allen erdenklichen
Perspektiven zu betrachten und diese
zu verbinden. Damit sind aber nicht nur
fachliche Ansichten gemeint, sondern
vor allem Herzensqualitdten, ganz vorn:
Empathie. Designern bleibt einfach
nichts anderes {brig, als empathisch zu
sein. Vor allem mit dem Nutzer des Pro-
dukts. Denn wie kdnnte man eine Sache
fiir jemanden gestalten, ohne dessen
Perspektive einzunehmen?

Die zweite Eigenschaft
eines Designers: Resilienz -
Kraft fur Kritik

Sobald wir etwas erschaffen und es
jemandem zeigen, sind wir dem Feed-
back unseres Gegeniibers ausgesetzt.
Ein Feedback ist eine Reaktion, eine
Reaktion ist Kritik. Menschen dufern
Kritik erst einmal so, wie sie es in der
Kindheit gelernt haben. Hatten sie
wohlwollende Eltern, dann sprechen
sie in konstruktiver Kritik. Hatten sie
schwierige Eltern, dann hat ihre Kritik
nicht selten einen vernichtenden Bei-
geschmack. Umlernen kann man in
Seminaren fiir konstruktive Mitarbeiter-
Kommunikation, um das Arbeiten im
Team méglich zu machen.

Denn ein hingerotztes ,Was soll
das denn sein?!” tut weh, wenn man
sich nicht dartiber im Klaren ist, dass
die Art, wie Feedback gedulRert wird,
zunichst einmal mit dem AuBernden
selbst und nicht mit der Sache zu tun
hat. Als Interface Designer brau-
chen wir auch hierfir Empathie,

ab und meint ,zuriickspringen® oder
~abprallen®. Abprallen birgt die Gefahr
in sich, dass wir zu arroganten Ignoran-
ten werden. Nicht sehr vorteilhaft. Aber
das Zuriickspringen, zuriick zu dem,
was wir selbst urspriinglich verstanden
und ausdriicken wollten, hat zwei Bene-
fits. Erstens: Ach ja, stimmt, das wollte
ich damit ausdrlicken! Méglicherweise
ware eine ruhige Erklarung gut. Und
zweitens: Hmm, es wurde nicht gleich
verstanden, ich sollte das noch mal
tiberpriifen und nachfragen, was aus
der Sicht des anderen fehlt.

Resilienz ist eine Kraft, die gepflegt
werden muss und die aus Ruhe ent-
springt. In einem gestressten Alltag,
in dem eine Aufgabe die nachste jagt,
bauen Menschen eher ein ,dickes Fell*
auf. Doch das birgt die Gefahr in sich,
starr zu werden. Starre ist keine gute
Voraussetzung fir Kreativitat. Aus die-
sem Grund sollten Sie Ausschau nach
jemandem halten, der auch ,,Stopp!®
sagen kann, der in der Freizeit einer
Tatigkeit nachgeht, die entspannt und
Kraft gibt. Daraus schopft sich Resi-
lienz: aus Situationen, die guttun. Resi-
liente Designer sind ultrawichtig fiir das
Aufrechterhalten und Gelingen eines
Projekts. Unter Umstdnden miissen
ganze Ideen noch einmal verworfen und
neu tberlegt werden. Und bedenken
Sie ebenfalls, dass Designer, die mit
ihren Beinen auf dem Boden stehen und
personlich mit Entwicklern sprechen,
Gold wert sind. Verstehen sich Designer

menschliche
Fahigkeit,
unterschiedliche
Disziplinen
miteinander zu

Von Online-Journalismus, Sustainable um nicht in Rechtfertigung zu Dle

Agriculture, Human Computer Inter- fallen oder unser Gegeniber
anzugreifen. Es bringt dem Busi-

nessmodell und der App nichts,

action, allem, was mit ,Nano“ beginnt,
Life Science, Lebensmitteltechnologie
bis hin zu Mobile Computing. Die Idee
dahinter ist, die komplexe Welt, in
der wir leben, besser zu verstehen

wenn wir die angedachte Ziel-
gruppe oder den Projektleiter
zur Sau machen. Aus diesem

und durch Verbindung mehrerer Grund ist die zweite wichtige verbinden, ist
Disziplinen zu einem ganzheitlichen Eigenschaft eines Designers

3
Ansatz zuriickzufinden. ,Ganzheit- Resilienz. Resilienz leitet sich ura lt y @ 1 lE, S
lich® ist ein groBes Wort, oft benutzt. vom Lateinischen ,resilire” an d ere o l S nNeu.
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und Entwickler und sind gleichermaBen
von der Idee begeistert, so stimmt die
Motivation im Team.

Designer sind wie das
Epizentrum zum
Hypozentrum

Der Auftraggeber mit seiner Idee
ist wie das Hypozentrum, wie ein Erd-
bebenherd. Von ihm geht der Wunsch,
vielleicht sogar eine Vision aus. Er ist
bereit, Zeit, Energie und Geld in die
Umsetzung einer Idee zu investieren,
um in der Welt etwas zu bewirken.
Doch er braucht jemanden, der die Idee
oder die Vision in eine verstandliche,
benutzbare Form gieBt. Jemanden, der
vermag, an der Oberflache eine Wir-
kung bei den Menschen zu erzeugen.
Das ist Aufgabe des Designers, denn er
sorgt dafiir, dass die Energie aus dem
Hypozentrum an die Oberflache kommt
und die Gefiihle der Menschen bewegt
- damit wird er zum Epizentrum.

Suchen Sie nach einem Designer,
sollten Sie sicher sein, dass er sich die-
ser Position und Aufgabe vollkommen
bewusst ist. Eine vielschichtige und
anstrengende Aufgabe ist es, denn als
Erstes will der Auftraggeber, dann das
Businessmodell verstanden werden.
Designer missen verstehen, wofir
Nutzer Geld ausgeben, und sie miissen
auch verstehen, wie Nutzer es mog-
lichst leicht tun.

Die Bereitschaft (und zeitliche Mog-
lichkeit), sich in das Projekt zu vertie-
fen, ist so wichtig, weil Designer etwas
schier Unglaubliches schaffen: Sie
finden eine Form fiir eine (meist vage)

Designer mussen
das

Kaufbereitschaft

der Nutzer wecken.

Businessmodell
verstehen und mit
ihren Designs die

Idee, die noch keine Form hat; sie fin-
den Benutzbarkeit fiir Anforderungen,
die noch nicht benutzbar sind und

sie mussen all das dem Auftraggeber,
den Ingenieuren oder Entwicklern und
letztendlich dem Nutzer gegenber
vertreten kénnen. Im Design fiihren
sie all diese Menschen zusammen
und bringen die Idee auf Realitats-
und somit auf Businessebene.

Digitalisierung -
super Sache!

Digitalisierung eréffnet wieder
mehrere Perspektiven, die - beispiels-
weise in der Konzeption einer neuen
Software - von Designern vereint
werden sollen. Zum einen gibt es da
die ,,Chef-Perspektive®, die klar zum
Ziel hat, mit digitalisierten Arbeits-
prozessen Zeit und Kosten zu sparen.
Auf der anderen Seite treffen wir auf
Mitarbeiter, die unter Umstdnden Angst
vor der Digitalisierung haben, weil sie
befiirchten, abgeschafft zu werden oder
etwas lernen zu miissen, von dem sie
glauben, das konnten sie nie. Die Kluft
dazwischen ist deswegen schwierig,
weil die Optimierung oder Einfiihrung
neuer Arbeitsprozesse die bisherigen
Arbeitsroutinen unter die Lupe nimmt
und eventuell etwas zutage fordert,
das ein Mitarbeiter vorher eigenstdn-
dig kontrolliert und eben auf seine
Art erledigt hat.

Wird ein neues Tool konzipiert, so
werden Designer sich bemiihen, die
bisherigen Arbeitsschritte abzubilden
und teilweise zu vereinfachen. Hier ist
in den Interviews mit den zukiinftigen
Anwendern Fingerspitzen-
gefiihl, also wieder Empa-
thie, angesagt. Denn es geht
darum, aus jemandes langjah-
riger Denkweise etwas nach-
zuvollziehen und es digital
zugénglich zu machen, mog-
lichst ohne Abwertung, BloR-
stellung und Solidarisierung.
Designer arbeiten hier fiir den

Designer vereinen
unterschiedliche
Positionen 1in
der digitalen
Arbeitswelt.

Chef, konzipieren und gestalten aber
fur die Mitarbeiter. Eine Position, die
mitunter ziehen kann und Kraft braucht,
um keine der Seiten zu enttduschen.

Die Essenz bis hier: Designer brau-
chen Empathie, sie miissen Feedback
auf kreativ-konstruktive Art verdauen
und tiberarbeiten kdnnen und sie
brauchen Verstdndnis fiir das Busi-
nessmodell. In heutigen Zeiten heift
das zusétzlich, dass Designer absolut
keine Scheu vor der Digitalisierung
haben sollten. Digitalisierung in allen
Bereichen, die Vernetzung von allem
mit allem, die Abbildung der analogen
Welt auf digitale Vorgénge sollte sie
faszinieren und begeistern konnen. Ein
(Interface) Designer, der sich vor Digi-
talisierung drickt, ist verddchtig und
sollte selbst zu seiner Angst befragt
werden.

Und endlich sind wir an dem Punkt
angekommen, bei dem es um das Fach-
wissen geht.

Designer sind
Konzeptioner - mehrere
Rollen und Hybrid Thinking
In vielen Projekten tibernehmen
Designer die Konzeption. Wenn sie das
,Design is how it works“ von Steve Jobs
umsetzen wollen, begeben sie sich in
die Rolle des Konzeptioners. Dieser
wird gern mit einem Architekten ver-
glichen. Das Screen-Konzept zu einer
Software (einer Web-Applikation oder
App) beantwortet die Fragen, welche
Funktionalitdten dem Nutzer zur Ver-
fligung stehen und wie er die Software
bedient. Das Ergebnis ist ein Bauplan,
der von der Entwicklung als Vorgabe
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genutzt wird und der ebenfalls als Vor-

lage fir die Erstellung des Inhaltskon-
zepts dient - und damit den Textern
und Screen-Designern.

Jemand, der Applikationen konzi-
piert, benotigt dringend prozedurales
Vorstellungsvermégen - also eine gute
Vorstellung von Ablaufen - und den
Willen zur Vereinfachung. Es geht
immer um die Beantwortung folgender
Fragen: ,Was passiert als Nachstes?®,
oder: ,Was passiert, wenn ich durch
den Bestellvorgang gehe?®, und: ,Wie
kannich es so einfach wie méglich fir
den Nutzer machen?”

Halten wir es so, wie es Saint-Exu-
péry, der Vater des Kleinen Prinzen,
sagte:

»A designer knows he has achieved
perfection not when there is nothing left
to add, but when there is nothing left to
take away.”

Das gilt fiir Mobel genauso wie fir
Screens. Design heilt, Dinge fiir Men-

schen einfach zu machen.

Konzepter verstehen, wann und
was die Applikation mit dem User
kommuniziert, und auch, was im
Hintergrund passiert. Dass zu einem
bestimmten Zeitpunkt ein Server
angesprochen wird oder Daten geladen
werden. Je mehr ein Konzepter Giber
die Technik selbst Bescheid weil,
desto mehr freuen sich die Entwickler
tiber ein Konzept, das ihnen zuspielt.
Um das Zusammenspiel von Anfang an
auf einer soliden Basis zu entwickeln,
holen sich Konzepter die Programmie-
rer-Kollegen fiir eine (und gern meh-
rere) Session dazu. Sie stellen ihnen
das bisherige Konzept vor, zeigen den
Ablauf der Applikation und freuen
sich tiber deren Feedback. Genauso
machen es Konzepter mit den Kollegen
vom Marketing, mit dem Kunden, und
falls es doch einen separaten Designer
geben sollte, ebenfalls mit diesem.
Das Team soll das Konzept kennen,

KNOW-HOW UND AUFGABEN EINES KONZEPTERS/DESIGNERS FUR

APPLIKATIONEN

» Kreativitat — yes!

» Breite Allgemeinbildung — ja, (iber das analoge und digitale Zeitalter

» Strategisches, analytisches und strukturiertes Denken — die [wirren und ausufernden]
Ideen des Kunden missen sortiert, geordnet, strukturiert werden, eine Form finden (Mindmap,

Wireframes etc.)

» Expertise in der Marketing-Kommunikation und in der Informationsvermittlung — als
Konzepter sollte man auch mit der Marketing-Abteilung sprechen konnen und ebenfalls Kon-
zepte anderer Produkte analysiert und verstanden haben

» Interdisziplinaritat —> und noch besser: Hybrid Thinking; also mehrere Disziplinen in einer
Person miteinander verbinden konnen; allgemeingultige Prinzipien erkennen konnen

» Professionelle Schreibfahigkeiten, gutes Ausdrucksvermdgen — natirlich, man muss

das Konzept gut verstehen konnen, denn das ganze Team wird sich darauf stiitzen

» Hohe Team- und Kommunikationsfahigkeit — Konzepter verbinden den Kunden und seine
Wiinsche mit der Zielgruppe, sie verbinden die Ansprache mit den Features, und das alles,
indem sie mit allen anderen im Projekt effizient kommunizieren

» Beherrschung von Préasentationstechniken — sie setzen sich fir die Nutzer ein und brau-
chen dem entsprechen eine klare Linie, die sie am besten mit Testergebnissen unterstitzen

konnen.

» Gute Kenntnisse in allen fiir das jeweilige Feld relevanten und angrenzenden Berei-
chen — Apps und Smartphones, Phablets, Internet, ehm ... und ein wenig Programmierung
—wenigstens, was da grob geht und was nicht. Developer-Talk ist angesagt, yeaj!

dazu beisteuern und moglichst frih in
den Entstehungsprozess der Software,
Applikation oder eines MVPs integriert
werden. So verbinden Konzepter und
Designer die verschiedenen Perspek-
tiven in der Konzeption. Mit einem
Prototyp kann dieses Rundum-Konzept
mit dem Nutzer getestet werden.

Aufgabenspektrum eines

Interface Designers

Die folgende Mindmap zeigt auf,
welche vielféltigen Bereiche und Auf-
gaben auf einen Designer zukommen.
Man sieht, dass er in alle Projektbe-
reiche Einblick braucht, um ein rundes
Verstandnis von dem Produkt, den
Anforderungen und der Zielgruppe zu
bekommen. Einen Designer nur am
Ende an die Software zu lassen, um sie
,5chon zu machen®, kommt dem Berau-
ben um viele Moglichkeiten gleich.
Eine Ausnahme bildet: Sie haben einen
Konzepter, der mit der Konzeption
von Applikationen vertraut und erfah-
ren ist und alles so vorbereitet, dass
es wirklich nur noch eine anmutige
Gestaltung braucht.

Hier kommen viele Rollen zusam-
men, die in einem Software-Projekt
typischerweise auftreten (und haufig
nicht klar verteilt sind):

» User-Centered Requirements Engi-
neer: Nimmt die Anforderungen
an den sicht- und erfahrbaren Teil
der Applikation auf. Kurzum: Was
kann der Nutzer alles tun, welche
Funktionalitdten verbergen sich
dahinter? Diese Anforderungen flie-
Ben tber in das Anforderungsdoku-
ment, mit dem auch die Entwicklung
arbeitet.

» Interaktionsdesigner: Hier wird die
Frage beantwortet, wie der Nutzer
die vorher aufgenommenen Funktio-
nalitdten bedienen kann. Es geht um
bereits erlernte Bedienelemente,

z. B. Dropdowns, Buttons, Eingabe-
felder, die zur Erfiillung von Aufga-
ben verwendet werden.
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Abb. 1: Vielféltiges Aufgabenspektrum eines (Interface) Designers

Usability Engineer: Diese Rolle
priift, ob die definierten Funktio-
nalitdten leicht und verstandlich
bedienbar sind. Aus dieser Analyse
kann sich ergeben, dass Bedienele-
mente ausgetauscht oder einfachere
erschaffen werden missen.
Informationsarchitekt: Erschafft
die Struktur zum Auffinden von
Informationen. Eine logisch nach-
vollziehbare und sich gleichzeitig
intuitiv erschlieBbare Navigation
beispielsweise.
Informationsdesigner: Gerade
wenn es darum geht, komplexe
Zusammenhdnge in Daten zu zei-
gen, kommt diese Rolle zum Tra-
gen. Informationen missen leicht
zugénglich und zu erschlieRen
sein. Daten sollen Zusammenhénge
schnell und einfach aufzeigen. Eine
anspruchsvolle Aufgabe.

» User Interface Design: Ist die Klei-
dung der Applikation. Inhalte méch-
ten so verpackt werden, dass deren
Interpretation einfach gelingt. Sie
sind also nicht nur schén anzuse-
hen, sondern das Design unterstitzt
dabei, Inhalte zu identifizieren.

Hybrid Thinker -
die Wesen der Zukunft
verbinden alles miteinander
Wer schon einmal vom Hybridauto
mit Hybridantrieb oder Hybridtomaten
gehort oder den Schenkel oder das
Ei eines Hybridhuhns gegessen hat,
weil bereits um die Existenz hybrider
Wesen. Prima. Das griechische Wort
hybris bezeichnet in der griechischen
Mythologie Wesen, die Kérperteile
verschiedener Spezies haben - so
genannte Hybriden. Das Lateinische
hybrid bezeichnet ebenfalls einen

B
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Mischling, allerdings ebenso den
Bastard und das Frevelkind, aus dem
Griechischen wird hybris auch mit
UbermaB oder Arroganz iibersetzt.

Wenn wir uns bewusst machen,
dass ein Hybrid die Stérken unter-
schiedlicher Eigenschaften, Techno-
logien oder Denkweisen vereint und
damit von dem Altbekannten, dem
Vertrauten Abstand nimmt, um etwas
Neues hervorzubringen, dann wird
verstandlich, warum Menschen es
mit Arroganz verbanden. Doch Arro-
ganz kdnnen wir gemaR Duden auch
ersetzen durch Hochmut. Da stecken
ein besserer Aushlick und Mut drin.
Es braucht Mut, den Kopf héher zu
strecken, als es die anderen tun, und
dadurch mehr zu sehen.

Damit schlieBen wir den Kreis und
kommen bei unserem modernen Uni-
versalgenie an. Hybrides Denken meint
nicht mehr interdisziplindre Teams,
sondern interdisziplindre Menschen.
Und auch nicht Multitalente, die auf
fachlicher Ebene alles kénnen, son-
dern Menschen, die Fachliches mit
Empathie verbinden kénnen - nicht
nur horizontal, sondern auch vertikal.
Menschen, die die Lebenssituation
anderer Menschen und deren Beddrf-
nisse erkennen und Produkte konzi-
pieren, um das Leben dieser Menschen
leichter zu machen. Wenn Sie ein
anspruchsvolles Projekt umsetzen
mdochten, suchen Sie in erster Linie
nach Hybriden, die Ideen in eine visu-
elle Form gieBen konnen, dann haben
Sie Thren Designer gefunden. 1
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