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Prolog
Als im Design das ~
»Form Follows Funetion« durch »Forw Fol-

. . : lows Flow« ersetzt wurde, trat die Erzéhl-
) Das Narrative geht zusammen mit S8 Kunst in den Fokus.

kognitiven Handlungsstrukturen. Im
Design werden die Denkoperationen
des Handelns durch das Narrative
einfacher. Im Zentrum steht die visu-
elle Gestaltung im Zusammenspiel
mit der Interaktion von User und
Technologie.

Im Design Thinking miissen Text und Bild ein Projekt greif-
bar machen und vorantreiben. Daflir werden dramaturgische
Mittel benotigt. Psychologische Aspekte bilden hierbei die
notwendige Basis. Die Kognitive Psychologie hat herausge-
stellt, dass unser alltagliches Denken sehr oft einer narrativen
Struktur folgt.
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Es stellen sich eine Menge Fragen, die hier in bildhafter Form
betrachtet werden. Theatralische Mittel unterstiitzen die
User Experience (UX). Auch der Korper spielt eine zentrale
Rolle, etwa im »Bodystorming«. Psychologie hilft, »Personas«
zu entwickeln: Charaktere. Empathie: Wie empfindet sich ein
Kind, eine altere Person? Die Soziologie beschreibt Interak-
tionen zwischen Individuen in Gruppen.

Soziale Phdnomene im Grofien sind Kultur, Historie, Lebens-
formen oder Mode. Man muss einfach ausprobieren, die Din-
ge darzustellen. Was tun, wenn einer meint, nicht zeichnen
zu konnen? Antwort: Reduktion. Die Reduktion von Details
folgt der kritischen Maxime »Mehr ist weniger«. Knappheit
der Ressourcen wirkt Wunder. Locations, Personas, in dy-
namischer Bewegung, sind mit wenigen Strichen zu packen.

Graphic Narratives sind fir Medien wie Comic, Film, Web-
sites, Apps, Games, Internet of Things (IoT) entwickelt wor-
den. Dabei werden Skills in methodischen Schritten lernbar
gemacht, wie Bildsprache, Visualisierung von R&umlichkei-
ten, Aktionen, Prozesse, Zeitverldufe etc. Im Zentrum geht es
um grafisch-rhetorische Mittel, die Dramaturgie verstandlich,
transparent und projektiv zu gestalten. In Psychologie und
Soziologie werden solche Methoden heute adaptiert, um z.B.
traumatische Erfahrungen nachzuvollziehen. Auch in The-
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menbereichen wie Gender tragt Graphic Narrative zu Prob-
lemlésungen bei.

Siehe Donovan, Ustundag 2018.

Wer besorgt mir
Pllanzenvitamine?
Und das Wasser
ist alle!

Internet of Things

Take it easy



Telefon, ruf im
Supermarkt an!
Mileh ist alle!

Seid ihr noch
bei Trost? Ich
verwittle nur
zwischen
Menschen!

Kein Problem!
Alle Instanzen sind
benachrichtigt!
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Wer, was, wie? — /—\
AN

leh bin Rita, Profes-
sorin fiir Theorie und
Praxis im Design. Ich
liebe es, Workshops zu
veranstalten. Pesign
des Kognitiven ist das,
was ich verwittle. Pri-
vat finde ich Mode sehr
spannend, Schmuck
und Schuhe sind meine
Leidenschaft.
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Ich bin Toni. lch mache
ein Praktikuw in einer
Agentur und habe wmich
entschlossen, eine Pok-
torarbeit bei Rita zu be-
ginnen. lhre Workshops
erklaren Menschen und
Situationen.

lch mochte beweisen,
dass Design Gestaltung
fiir die Kognition ist.

lch bin Bob, Art Direc-
tor. leh bin Konzeptor,
hétte gerne Design-
praxis, bin immer
unterwegs. Mein
Hobby ist mein Handy:
Telefonieren, Fotogra-
fieren, Komwunizie-
ren ... Fir Kognition
im Design werden
doch Psychologen
eher als Designer be-
notigt. Oder?
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Wie ist das Buch aufgebaut?
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Dieses Buch ist ahnlich wie ein
Sachcowmic gestaltet. Es richtet
sich an Design Thinker, User Ex-
perience Designer, Informatiker,
Manager und all die anderen. Wir
horen oft, wie das Design Thinking
funktionieren soll - aber eine
Sache wird héufig nicht erwihnt,
die Rolle des Narrativen im Design-
prozess.

Pas Thema wird von uns durch
»Workshops« unterstitzt. Deren
Inhalte konnten manchwmal als
anspruchsvoll erscheinen. Teil-
nehwer konnten den Eindruck ge-

winnen, als wiirden ihre
Ideen davonfliegen. Es ist
ganz normal, an eige-
nen ldeen zv zweifeln.
Wenn Sie den Work-
shops folgen, sollten
einige Pinge verstand-
licher werden. ldealer-
weise sind sie anregend,
vielleicht werden Sie
SpaB haben! In der Ru-
brik .Fiir Eilige” werden
die wichtigsten Aspekte
zusammengefasst und
die Quintessenz des
Kapitels dargestellt.




So, dass es klar ist, die
Workshops hier sind
nicht wie Aufgaben, die
Leser zu erledigen hatten.
Nein! Sie berichten
Ergebnisse meiner Arbeit
in den Workshops.

lch »durfte« an den
Workshops teilnehwmen,
um Rita dieses Buch zv
ermaglichen. Noch dazu
hatte ich parallel meine
Poktorarbeit im Pesign zu
schreiben. Nicht maglich?
Pas denke ich ja auch,
aber ich probiere es.

Man soll eben nie avf-
geben, bevor man es ver-
sucht hat. AuBerdew, in
meinewm Biiro wiirde eine
prowmovierte Pesignerin
eine Beforderung fir
wich bedeuten. Vielleicht
werde ich sogar zum
Mitinhaber!
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