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Verantwortliche Fachredaktorin dieser
«Perspektiven»-Ausgabe

Titelbild:

Wie gestalte ich eine Biihne fiir darstellende
Kiinste oder Raume fiir verschiedene Nut-
zungen? Szenografie bzw. Innenarchitektur
vermitteln das Know-how dazu.

LIEBE LESERIN, LIEBER LESER

Design ist omniprasent: das Plakat, das fiir einen Kinofilm wirbt, die
Brille, die auf der Nase sitzt, die offentliche Toilette. Was auf den ersten
Blick selbstverstidndlich wirken mag, ist das Ergebnis bewussten
gestalterischen Denkens. Design beeinflusst, wie wir uns fortbewegen,
kommunizieren, wohnen und arbeiten — und préagt damit einen Grossteil
unseres Alltags und Lebensraumes. Es verbindet Funktion und Asthe-
tik, Konzept und Umsetzung. Dieses «Perspektiven»-Heft gibt Einblick
in die Bereiche Innenarchitektur und Szenografie, Produkt- und Indust-
riedesign sowie Visuelle Kommunikation.

Das Studium ist praxisnah, fordernd und vielschichtig. Es verlangt
gestalterische Neugier, eine eigene Bildsprache und die Bereitschaft,
in den Dialog zu gehen, zu hinterfragen und Neues zu schaffen.

Was Design-Studiengidnge besonders auszeichnet, ist die Interdiszipli-
naritét, welche die Grenzen zwischen den Fachgebieten verschwimmen
lasst. Eine eigene Haltung und Handschrift zu entwickeln, wird dabei
gezielt gefordert.

Kreativberufe verlaufen selten geradlinig: Oftmals enthalten sind
Praktika, selbststéandige Arbeit oder Kollaborationen, wobei sich der
eigene Weg erst im Gehen abzeichnet. Doch es ist gerade diese
Flexibilitat und Kreativitit, die Designberufe spannend und erfiillend
gestalten. Die Studien- und Berufsportréts in diesem Heft zeigen,

wie unterschiedlich und tiberraschend diese Wege verlaufen kénnen.

Viel Freude beim Entdecken!

Eva Gentner

Dieses Heft enthalt sowohl von der Fachredaktion selbst erstellte Texte als auch
Fremdtexte aus Fachzeitschriften, Informationsmedien, dem Internet und weiteren
Quellen. Wir danken allen Personen und Organisationen, die sich fiir Portrats

und Interviews zur Verfligung gestellt oder die Verwendung bestehender Beitrage
ermoglicht haben.
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ALLE INFORMATIONEN
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Die Heftreihe «Perspektiven: Studien-
richtungen und Tatigkeitsfelder» infor-
miert umfassend Uber alle Studiengange,
die an Schweizer Hochschulen (Univer-
sitaten, ETH, Fachhochschulen und Pada-
gogischen Hochschulen) studiert werden
kénnen.

Die Reihe existiert seit 2012 und besteht
aus insgesamt 48 Titeln, welche im Vier-
Jahres-Rhythmus aktualisiert werden.
Wenn Sie sich fiir ein Hochschulstudium
interessieren, finden Sie also Informatio-
nen zu jeder Studienrichtung in einem
«Perspektiven»-Heft.
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In einer zweiten Heftreihe, «Chancen:
Weiterbildung und Laufbahn», werden
Angebote der héheren Berufsbildung vor-
gestellt. Hier finden sich Informationen
Uber Kurse, Lehrgange, Berufspriifungen,
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schulen, die in der Regel nach einer beruf-
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Berufspraxis in Angriff genommen wer-
den konnen. Auch die Angebote der Fach-
hochschulen werden kurz vorgestellt. Die-
se bereits seit vielen Jahren bestehende
Heftreihe wird ebenfalls im Vier-Jahres-
Rhythmus aktualisiert.

Alle diese Medien liegen in den Berufs-
informationszentren BIZ der Kantone auf
und kénnen in der Regel ausgeliehen wer-
den. Sie sind zudem erhéltlich sowie als
PDF verfligbar unter www.shop.sdbb.ch.

Weitere Informationen zu den Heftreihen
finden sich auf:
www.chancen.sdbb.ch
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Dieses Heft wurde in enger Zusammen-
arbeit mit der Online-Redaktion des SDBB
erstellt; auf dem Berufsberatungsportal
www.berufsberatung.ch sind zahlreiche
ergdnzende und stets aktuell gehaltene
Informationen abrufbar.

Zu allen Studienfachern finden Sie im
Internet speziell aufbereitete Kurzfassun-
gen, die Sie mit Links zu weiteren Informati-
onen Uber die Hochschulen, zu allgemei-
nen Informationen zur Studienwahl und zu
Zusatzinformationen (ber Studienfacher
und Studienkombinationen fiihren.
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effizient eine Stelle? Tipps zu Bewerbung
und Vorstellungsgesprach, Arbeiten im
Ausland, Um- und Quereinstieg u.v.m.

Adressen und Anlaufstellen

Links zu Berufs-, Studien- und Laufbahn-
beratungsstellen, Stipendienstellen, zu
Instituten, Ausbildungsstatten, Weiterbil-
dungsinstitutionen, Schulen und Hoch-
schulen.
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Fachgebiet

ZWISCHEN FUNKTION UND VISION

Von der Innenarchitektur tiber Schmuck und Games bis hin zu Daten und digitalen
Réumen — Design durchdringt heute nahezu alle Lebensbereiche. Doch hinter
dem schillernden Begriff steckt mehr als Asthetik: Gutes Design verbindet Funktion,

Technik und gesellschaftliche Verantwortung.

Der Begriff Design ist schillernd, eine einheitliche Defini-
tion gibt es nicht. Design wird oft verstanden als etwas zu
entwerfen und bewusst zu gestalten, was anschliessend in
Material, Farbe, Form und Proportionen iibersetzt wird.
Design ist im steten Wandel und Teil der gesellschaftlichen
und technologischen Entwicklung. Das wird besonders deut-
lich bei Spezialisierungen wie Data Design & Art, Digitale
Rdume, Interaction Design oder Creative Transformation.
Digitale Techniken, Tools oder Hardware beeinflussen zu-
dem die Prozesse des Entwerfens, der Modellbildung und
der Visualisierung sowie der Umsetzung.

Dieses Heft konzentriert sich auf Innenarchitektur und Sze-
nografie, Produkt- und Industriedesign sowie Visuelle Kom-
munikation. Die drei Bereiche werden an Fachhochschulen
unterrichtet, dabei kann oft zwischen verschiedenen Ver-
tiefungen gewidhlt werden. Design entwickelt sich stetig
weiter und wird vermehrt interdisziplindr gedacht und
praktiziert, weshalb die Grenzen zwischen den Disziplinen
oft verschwimmen.

INNENARCHITEKTUR UND SZENOGRAFIE

Ob eine Arztpraxis, ein Horsaal, ein Warenhaus oder das
eigene Schlafzimmer: Sobald wir einen Raum betreten
und ihn mit unseren Sinnen wahrnehmen, tauchen wir in
seine charakteristische Atmosphére ein und werden in
eine bestimmte Gemiitsverfassung versetzt. Schon immer
wurden Ridume fiir spezifische Zwecke und Stimmungen
gestaltet. Besonders deutlich wird dies bei bedeutsamen
und gesellschaftlich wichtigen Rdumen wie beispielswei-
se Kongressgebiduden, Kirchen oder selbst im 6ffentlichen
Verkehr.

Innenarchitektur (manchmal auch Interior Design ge-
nannt) gestaltet Rdume, Orte und Atmosphéren. Sie be-
schéftigt sich mit dem vielschichtigen Zusammenspiel von
Dimensionen, Licht, Farben, Oberflichen, Materialien
und Objekten. Dabei geht es nicht nur um Stimmung, son-
dern immer auch um Funktion: In einem Grossraumbiiro
soll der Raum so gestaltet sein, dass die Mitarbeitenden
sich wohl fithlen und produktiv ihrer Arbeit nachgehen
konnen.

Innenarchitektinnen und Innenarchitekten kommen tiber-
all dort zum Einsatz, wo Rdume funktional und sthetisch

gestaltet werden sollen. Dies ist oft bei 6ffentlichen Rdumen
der Fall: Museen, Krankenhduser, Wellnesseinrichtungen,
Geschifte, Opern, Diskotheken, Restaurants, Wohnungen,
Ateliers, Bibliotheken, Schulen, Grossraumbiiros, aber
auch Flugzeuge und Bahnhoéfe oder temporire Riaume wie
Messebauten und Museumsausstellungen. Die lange Auf-
zahlung widerspiegelt die unterschiedlichen Bediirfnisse
der Nutzerinnen und Nutzer sowie die damit verbundenen
Anforderungen an Funktion und Zweckmassigkeit. Gear-
beitet wird an der Schnittstelle zwischen Architektur, Ge-
staltung und Technik. Dabei werden technisch-konstruk-
tive Aspekte genau so wie dsthetisch-kiinstlerische Themen
bearbeitet.

Wahrend in der Innenarchitektur die Funktion und atmo-
sphérische Wirkung des Raumes gestaltet wird, geht es
in der Szenografie um die Inszenierung. Geschichten sol-
len mit rdumlichen Mitteln erzdhlt werden: Mithilfe von
Licht, bewegtem Bild, Farbe und Ton werden Rdume und
Umgebungen fiir inszeniertes Handeln hergestellt. Die
Szenografie kommt vom Biithnenbild und widmet sich heu-
te auch der Gestaltung von Museen, Ausstellungen, Sze-
nenbildern im Film, Messestdnden, Aussenrdumen und
vielem mehr.

Zunehmend riicken Fragen der Nachhaltigkeit und des
Wohlbefindens in den Vordergrund: Wie kéonnen Raume
gestaltet werden, die langfristig zu Gesundheit, Produkti-
vitdt und Lebensqualitit beitragen? Diese Fragen verbin-
den Innenarchitektur und Szenografie mit Erkenntnissen
aus Psychologie, Soziologie und Umweltwissenschaften.

PRODUKT- UND INDUSTRIEDESIGN

Design dient als Sammelbegriff fiir eine Vielzahl von
verschiedenen Spezialisierungen mit underschiedlichen
Schwerpunkten. Produkt- und Industriedesign bezeichnet
die Gestaltung von Gegenstinden und Materialien des All-
tags und der Arbeitswelt. Neben Funktionalitit und Asthe-
tik miissen beim Gestaltungsprozess weitere Kriterien und
Zielsetzungen beriicksichtigt werden wie etwa Ergonomie,
Sicherheit, Okonomie und Okologie.

Je nach inhaltlicher Ausrichtung unterscheidet man zwi-
schen Mode-, Industrie-, Objekt-, Schmuck- und Textildesign.
Weniger gegensténdliche Richtungen wie Game, Spatial
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oder Interaction Design, Trends &
Identity, Design Management oder Pro-
zessgestaltung werden ebenfalls dazu-
gezahlt.

Industrial Design verbindet das Prakti-
sche mit dem Schénen: vom Sparscha-
ler, Sofa und Staubsauger bis zum Aus-
flugsschiff, zur Laserschneidmaschine
und zum 3D-Drucker. Das Ziel sind
meist industriell gefertigte Serienpro-
dukte. Gutes Design entsteht aus einem
ganzheitlichen Gestaltungsprozess: Es
konzentriert das Produkt auf das We-
sentliche, optimiert die Brauchbarkeit
und schafft dabei einen eigenstdndigen
gestalterischen Ausdruck.
Designqualitiat ist schwer messbar.
Verschiedene Auszeichnungen wie der
«Design Preis Schweiz», der «iF De-
sign Award» oder der «Red Dot Award»
bieten Anhaltspunkte. Die Kriterien,
nach denen etwa die Jury des Red Dot
Award bewertet, umfassen Innova-
tionsgrad, Funktionalitdt und Ergo-
nomie, aber auch emotionalen Gehalt,
Langlebigkeit und 6kologische Ver-
traglichkeit. Wahrend lange Zeit der
Funktionalismus fiir das Industrie-
design ausschlaggebend war, sind
heute &asthetische, Gkologische und
soziale Anforderungen ebenfalls von
Bedeutung. Dabei spielt der Begriff

Design und Kunst teilen eine gemein-
same Wurzel: Beide entstehen durch
gestalterisches Denken und den Willen,
die Welt und ihre Prozesse sichtbar

zu machen. Doch ihre Ziele unterschei-
den sich grundlegend. In der Kunst

wird reflektiert, provoziert, hinterfragt -
eine Antwort oder Losung zu finden,

ist nicht das Ziel. Eine primare Funktion
gibt es nicht; das Kunstwerk existiert

um seiner selbst willen. Design hingegen
antwortet. Es [6st ein Problem, erfillt
einen Zweck, bewegt sich stets im Span-
nungsfeld zwischen Form und Funktion.
Ein gut gestaltetes Objekt erklart sich
durch seinen Gebrauch und tiberzeugt
gerade dann, wenn Asthetik und Nut-
zen ineinandergreifen. Doch die Grenze
ist durchlassig und die interessantesten
Arbeiten entstehen oft dort, wo es Uber-
schneidungen und Interaktion gibt.

| Design

des «Styling», die optische Gefallig-
keit, eine wichtige Rolle. Denn Pro-
dukte, die sich durch gute Gestaltung
von der Masse abheben, setzen sich
langfristig am Markt besser durch.
Damit verwandt ist die Fachrichtung
Objektdesign, bei der das Handwerk ei-
nen hohen Stellenwert hat. Objektde-
sign erweitert das Betétigungsfeld des
Produktdesigns um Bereiche jenseits
der Industrie — von Kleinserien fiir spe-
zifische Bediirfnisse bis hin zur Ferti-
gung von Einzelstiicken fir individuel-
le Anwendungen, die sich auch an der
Schwelle zur Kunst befinden kionnen.
Zum Objektdesign gehoren aber auch
Engagement in der Nachhaltigkeit, Er-
kunden von Materialkreislaufen oder
die Verkniipfung von digitaler Fabrika-
tion mit dem Handwerk.

Mode, Stoffe und Schmuck sind ein
weiteres grosses Feld: Im Mode-De-
sign wird Kleidung entworfen und
gestaltet. Textildesign entwickelt tex-
tile Flachen unter Miteinbezug von
Materialien, Strukturen, Mustern und
Farben; das Schmuckdesign arbeitet
an Broschen, Ringen, Colliers und
Anhéngern.

Eine vergleichsweise junge Richtung
ist Game Design. Spatestens seit Vi-
deospiele auch auf mobilen Geriten
verfiigbar sind, haben sie eine globale
und kulturelle Bedeutung erlangt.
Langst aber gehen Spiele iiber reine
Unterhaltung und blossen Spass hin-
aus. «Serious & Applied Games» ver-
mitteln einerseits Informationen und
Einsichten, andererseits kénnen sie
auch therapeutisch genutzt werden.
Dabei kann es um ein Training zur
Verbesserung der Korperfunktionen
bei MS-Patienten gehen oder darum,
die Schreibfdhigkeit von Kindern mit
ADHS zu verbessern. Auch in der Fit-
nessbranche und im Rehabilitations-
sektor werden vermehrt Games er-
gidnzend oder anstelle traditioneller
Therapien eingesetzt.

Interaction Design beschiftigt sich mit
dem Dialog zwischen Mensch und Ma-
schine. Es hat sich aus der Notwendig-
keit entwickelt, den immer stirker wer-
denden Einfluss der Internettechnologie
mit dem beruflichen und persénlichen
Alltag zu verbinden. Produkte der digi-
talen Welt tragen Sensoren statt Hebel

Auch ausserhalb des eigentlichen
Designbereichs kommt die Werkzeug-
kiste des Designs zum Einsatz. Design
Thinking ist ein Ansatz, der sich an der
Arbeit von Designerinnen und Designern
orientiert und zum L&sen von Problemen
und zur Entwicklung neuer Ideen fiihren
soll. Menschliches Verhalten sowie
Emotionen und Motivationen bilden die
Grundlage dieses Ansatzes, denn die
Lésungen sollen aus Anwendersicht
Uberzeugend sein.

und Knopfe, sind vernetzt und er-
moglichen Interaktionen. Das kénnen
Smartphone-Apps, Social-Media-Platt-
formen oder auch intelligente Gerite
sein. Nicht die Produkte stehen beim
Interaction Design im Vordergrund,
sondern die Frage, welche Erfahrungen
mit ihnen gemacht werden kénnen und
welche Moglichkeiten sie uns erdffnen
sollen. Der Entwurf von Schnittstellen
und Prozessen zwischen Menschen,
Diensten und Produkten steht im
Vordergrund.

Ebenfalls ein noch junges Teilgebiet ist
Digital Ideation, das die beiden Diszip-
linen Informatik und Design verbindet.
Durch das Zusammenspiel von Technik
und Gestaltung — aber auch durch
Erkenntnisse aus Psychologie und So-
ziologie — sollen adressatengerechte
digitale Produkte geschaffen werden:
Games, Apps und anwenderfreundliche
Interfaces. Inhaltlich gibt es hier also
Uberschneidungen mit den Disziplinen
Game und Interaction Design.

Bei Trends & Identity geht es nicht pri-
mér um die Gestaltung eines konkreten
Produkts fiir den Markt. Hier stehen
gesellschaftliche Entwicklungen, Trends
und Prozesse im Vordergrund. Absolven-
tinnen und Absolventen recherchieren
und analysieren Trends und Moden. Wie
werden Menschen zukiinftig leben und
welche konstruktiven Beitrdge kann
Design dazu leisten? Trends & Identity
beobachtet und erforscht Stilbewe-
gungen, Szenen und Communities und
gestaltet innovative Produkte, Services
und Events.

Bei Prozessgestaltung stehen Reflexion
und kritische Mitgestaltung gesell-



Fachgebiet

Wahrend in der Innenarchitektur die Funktion und atmospharische Wirkung des Raumes gestaltet wird, geht es in der Szenografie um die Inszenierung.

schaftlicher Transformationsprozesse
im Zentrum: Entwicklungen aufspii-
ren, Verdnderungen diskutieren, etwas
Grosses anstossen, eine Idee in ein
Konzept und schliesslich in ein Pro-
dukt oder ein Projekt tiberfithren, Pro-
zesse gestalten und kommunizieren.
Verwandt mit der Prozessgestaltung,
aber mit eigenem Profil ist das Trans-
formation Design. Der Fokus liegt auf
institutionellem und sozialem Wandel:
Designerinnen und Designer begleiten
Organisationen aus Gesundheit, Ver-
waltung oder Bildung bei tiefgrei-
fenden Verénderungen und entwickeln
gemeinsam neue Prozesse und Struk-
turen. Dabei wird an Ideen rund um
eine lebenswerte Zukunft gearbeitet,
was sich oft als interdisziplindrer Aus-
tausch gestaltet.

Design Management kombiniert De-
signkompetenz mit Unternehmens-
fiihrung. Dabei geht es darum, Design
und Designdenken in Organisationen
zu unterstiitzen, etwa durch den Auf-
bau und die Fithrung eines Design-
teams oder einer Designabteilung.
In anderen Féllen bedeutet es die

Integration von Designmethoden in
andere Bereiche einer Organisation,
um kreative Problemlosungsstrategien
zu entwickeln.

Bei Spatial Design steht zunéchst
nicht die Beschéftigung mit dem ge-
bauten Raum im Vordergrund, son-
dern es geht um die Erfahrungen von
Menschen im Raum, um deren Wahr-
nehmungen, Handlungen und Inter-
aktionen. In einem zweiten Schritt
geht es dann um die Gestaltung der
Raume auf Grundlage dieser Erfah-
rungen. Spatial Design beschéftigt
sich nicht nur mit Ausstellungen, Mu-
seen und Messen, sondern auch mit
séamtlichen von Menschen genutzten
Arbeits- und Freizeitumgebungen so-
wie virtuellen Rdumen wie beispiels-
weise in Computerspielen.

VISUELLE KOMMUNIKATION

Das Ubersetzen von Botschaften in
eine visuelle Sprache ist das zentrale
Anliegen der Visuellen Kommunika-
tion. Der Begriff ist allerdings nicht
klar abgegrenzt. Er wird einerseits
als Oberbegriff verwendet, der Gebiete

wie Wissenschaftliche Illustration, Gra-
phic Design oder auch Fotografie um-
fasst. Andererseits bezeichnet er auch
eine einzelne Studienrichtung und ist
nahe verwandt mit Graphic Design.
Ob beim Gestalten von Plakaten, Bii-
chern und interaktiven Anwendungen
oder beim Konzipieren von Infografi-
ken, Logos und Schriften: Graphic De-
sign und Visuelle Kommunikation
sind dort gefragt, wo es um die bildhaf-
te Vermittlung von Inhalten oder die
Vermarktung eines Produkts geht,
also in der Werbung, der Offentlich-
keitsarbeit und Ausstellungsgestal-
tung, im Verlagswesen, Corporate De-
sign oder im Marketing.

Im Graphic Design werden Bildideen
entworfen und geplant. Beim Realisie-
ren von Gestaltungskonzepten werden
verschiedene Gestaltungsmittel wie
Typografie,
Farbe und Form verkniipft. Neben den

Fotografie, Zeichnung,
klassischen Printmedien wie Zeit-
schriften und Biichern gehéren insbe-
sondere elektronische Medien mit ih-
ren interaktiven Eigenschaften zum
Anwendungsgebiet.
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Die Fotografie bzw. Camera Arts hat
eine lange Tradition als visuelles Aus-
drucksmittel und umfasst ein breites
Spektrum: Von der kiinstlerischen Fo-
tografie tuber Auftragsarbeiten und
Portrats bis hin zu Mode- und Kriegs-
fotografie. Der Wandel zur digitalen
Ausfiithrung hat dieses Medium stark
verdndert und komplett neue Moglich-
keiten ercffnet.

Ein weiteres, traditionelles Gebiet der
Visuellen Kommunikation ist die Wis-
senschaftliche Illustration (Knowledge
Visualization, Illustration Nonfiction).
Sie setzt wissenschaftliche Sachverhal-
te in verstdndliche, einprigsame Bilder
um und nutzt dabei oftmals auch die
Moglichkeiten von Interaktion und Ani-
mation. Die Wissenschaftliche Illustra-
tion wird insbesondere dort benétigt, wo
fotografische Darstellungen nicht mog-
lich sind, beziehungsweise zu viel oder
zu wenig abbilden. Durch Abstraktion,
Interpretation und Verdeutlichung
entsteht weit mehr als ein Abbild der
Wirklichkeit.

Die Fiktionale Illustration (Illustration
Fiction) beschiftigt sich im Gegensatz
dazu mit dem Erzihlen eigener Bild-
welten, sei es als Kiinstlerin, als Car-
toonist, als Comic- und Bilderbuchau-
torin oder als Gestalter.

Digitale Inhalte haben in den letz-
ten Jahren stark an Bedeutung und

Anwendungen zugenommen. Die De-
signrichtung Cast/Audiovisual Media
befasst sich mit dem, was auf dem
Bildschirm lauft. Plattformiibergrei-
fende audiovisuelle Medieninhalte
werden anhand von Video, Audio und
Animation konzipiert, gestaltet und
verbreitet. Der Name leitet sich aus
Ausdriicken wie Podcast, Webcast
oder Broadcast ab.

Bei Data Design & Art geht es um die
Interpretation sowie die Visualisierung
und Vermittlung von Daten: statisch,
animiert oder auch interaktiv. Diese
Designrichtung versteht sich als Ant-
wort auf eine digitalisierte Welt, die tég-
lich grosse Mengen an Daten produziert
und verarbeitet. Richtig aufbereitet und
gestaltet, werden Daten zu Information,
lassen grossere Zusammenhénge erken-
nen und dienen so als Grundlage fiir
Entscheidungen.

Ebenfalls jung ist die Spezialisierung
Digitale Ridume. Hier steht die Gestalt-
barkeit der digitalen Medien im Vor-
dergrund, das Konzipieren, Entwerfen
und Analysieren von digitalen Kom-
munikationsmitteln.

Quellen

Websites der Institute
www.designwissen.net
www.red-dot.de

Im Fachgebiet Design haben digitale Inhalte in den letzten Jahren stark an Bedeutung zugenommen.
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TEXTE UND
THEMEN ZUM
FACHGEBIET

Die folgenden Texte bieten
Einblicke in Themen, Produkte
und Projekte aus der vielfiltigen
Welt des Designs.

Gemeinsam eintauchen: Das neu
gestaltete Restaurant Rhyvage
beriicksichtigt konsequent die
Beeintriachtigungen und Bediirfnisse
seiner Mitarbeitenden. (S.11)

Werkzeug statt Werk: Der Industrie-
designer Yves Ebnother zeigt, wie das
Do-it-yourself-Prinzip nachhaltig und
lokal neu definiert werden kann.
(S.12)

Wie Raumfahrtbilder politische
Botschaften transportieren:
Bilder aus dem Weltraum erzéhlen
mehr, als sie auf den ersten Blick
erahnen lassen. (S. 14)

Wer queer ist, nimmt seinen
Korper oft ganz anders wahr:

Die Illustratorin Andrea Vollgas
gestaltet Banner und Flyer der Ziirich
Pride. (S.15)

Kiinstlich, aber intelligent:

Die Kl ist in der grafischen Gestal-
tung angekommen. Eine Heraus-
forderung fiir Designerinnen und
Kuratoren. (S.16)

Kleider fiirs Sterben: Die Designe-
rin Bitten Stetter entwickelt Produkte
fiir die letzte Lebensphase. (S.18)

Beispiele aus der Forschung:
Projekte und Diplomarbeiten

von Circular Workwear bis zum Data-
Design fiir Abstimmungen. (S. 20)


http://www.designwissen.net
http://www.red-dot.de

GEMEINSAM EINTAUCHEN
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Der neu gestaltete Gastraum bietet eine behagliche Atmosphére fiir Gaste und Mitarbeitende.

Die Gestaltung des integrativen
Restaurants Rhyvage schafft ein
stimmungsvolles Ambiente fur
die Giste und sorgt sich um die
Bediirfnisse seiner Mitarbeiten-
den mit Beeintrichtigungen.

Mitte Oktober hat das neu gestaltete
Restaurant Rhyvage im Breitequartier
am Rhein in Basel seine Tiiren geoffnet.
Seit 2022 begleitet das Innenarchitek-
turbiiro «Dobas — Interior Creation and
Realisation» den Umbau der Restaura-
tion im «DASBREITEHOTEL» der Stif-
tung Weizenkorn. Das integrative Haus
bietet rund vierzig begleitete Arbeits-
und Ausbildungsplitze fiir Menschen
mit Beeintrédchtigungen.

BEDURFNISGERECHTER GRUNDRISS
«Wir wollten einen Raum schaffen, in
dem sich alle sicher fithlen und selbst-
verstandlich bewegen konnen», sagt
die Innenarchitektin Verena Zaugg. So
wurde der Grundriss gezielt auf die
Bediirfnisse der Mitarbeitenden mit
Handicaps abgestimmt. Das fithrte zu
einer klaren Wegefithrung, ausrei-
chend Bewegungsraum zum Servie-
ren, angepasster Moblierung und einer
umfassenden Ausleuchtung.
Besonders wichtig war dem Innenarchi-
tekturbiiro in diesem Zusammenhang

eine gute Akustik. Der zuvor hallende
Raum wurde mit Holzwolleplatten
verkleidet und mit einer neuartigen
Akustiktapete ergénzt. Wichtig war
den Gestalterinnen auch die Konzep-
tion von unterschiedlichen Zonierun-
gen und Riickzugsorten. Hierfiir die-
nen beispielsweise Vorhénge an der
grossen Glasfront. Diese schiitzen
vor Sonneneinstrahlung und geben
den Mitarbeitenden die Moglichkeit,
sich den #dusseren Eindriicken und
der uniibersichtlichen Verkehrssitua-
tion der Schwarzwaldbriicke zu ent-
ziehen, wihrend sie den Gastraum
vorbereiten.

GROSSZUGIGE KUCHE

UND KINDERECKE

Durch den Umbau hat sich einiges ver-
dndert: Der Barbereich dient nun den
Hotelgasten zugleich als Rezeption. Das
Restaurant verfiigt neu tiber eine gross-
ziigige Kiiche, die mit einem vielseitigen
gastronomischen Angebot bis zu 64 Per-
sonen versorgt. Auch an die jiingsten
Géste wurde gedacht. In der Kinder-
ecke wurde eine Strassenkarte mit den
Hauptstrassen rund um das Hotel fiir
Spielzeugautos in einen Kinderspiel-
tisch eingelassen. Die zugehorigen
Holzautos sind aus der Spielzeugkol-
lektion der Stiftung Weizenkorn.

Fachgebiet

Mit vielen Details sucht das Restaurant
immer wieder Verbindungen zum Rhein
und dem Element Wasser. Hierbei stiitzt
sich Dobas auf das Branding-Konzept
der Agentur «Community Creative Col-
lective». Verena Zaugg empfiehlt poten-
ziellen Auftraggeberinnen, sich mog-
lichst frithzeitig tber das Branding
Gedanken zu machen. So kann die In-
nenarchitektur Aspekte des Brandings,
wie Farben oder den Namen des Restau-
rants, aufnehmen und in ein stimmiges
Gesamtkonzept tiberfithren.

NATURLICHE MATERIALIEN

«Wir haben bewusst Materialien ge-
wéhlt, die natiirlich und handwerklich
gefertigt sind und sich mit der Zeit
durch Gebrauchsspuren verdndern»,
sagt Zaugg. Der bestehende Guss-
boden wurde aufgefrischt und ergénzt.
Die Wiande werden durch einen Kalk-
putz mit einer horizontalen Besen-
struktur und Tapeten horizontal ge-
gliedert. Auch das Farbkonzept und
die bildhaften Motive folgen dem Farb-
und Formenspiel des Rheins. Der tief-
blaue Eingangsbereich symbolisiert
das Eintauchen in das Wasser und in
die Welt der Gastfreundschaft. Hell-
blaue Fliesen setzen mit gldnzenden
Oberflichen Akzente und bringen
Leichtigkeit in den Innenraum.

BEZIEHUNG ZUM QUARTIER

Das Restaurant nimmt nicht nur
durch seine Sichtbeziige eine Bezie-
hung zum Quartier auf, sondern auch
durch einen grossformatigen Schwarz-
plan im Eingangsbereich. Die magne-
tische Karte soll Gaste und Mitarbei-
tende motivieren, ihre Lieblingsorte
im Quartier zu markieren. Das Hotel
stellt einen Polaroiddrucker zur Verfii-
gung. Die Géste konnen ihre aufge-
nommenen Bilder an der Rezeption
drucken und direkt an die Karte pin-
nen. Unter dem Motto «Live Like a
Local» wird so die Identitét des Quar-
tiers und auch der Austausch zwischen
Gésten und Mitarbeitenden gestarkt.

Quellen
Redaktion, www.hochparterre.ch, 10.11.2025
(gekurzt)
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WERKZEUG STATT WERK

Der Industriedesigner Yves Eb-
nother interpretiert mit digitaler
Technologie das Do-it-yourself-
Prinzip neu.

Krumme Linien und abgebrochene Si-
gebldtter — viele von uns erinnern sich
an frustrierende Laubsége-Momente in
der Schulzeit. Die schiefen Endproduk-
te entmutigten oft mehr, als dass sie
inspirierten. Yves Ebnéther, Industrie-
designer und Dozent an der ZHAW,
dndert mit seinem Projekt «Stool
around the World» diese Erfahrung
und riickt das Do-it-yourself-Prinzip in
ein neues Licht.

VOM LASER ZUM KONFIGURATOR

Die Geschichte beginnt 2010 in Athio-
pien. Yves Ebnother arbeitete am Fu-
ture Cities Laboratory in Singapur und
leitete in Addis Abeba einen Workshop
zu lokalen Produktionsmethoden und
Materialien. Es ging darum, einen La-
ser fiir ein Prototyping-Lab in Betrieb
zu nehmen. Aus diesem Auftrag entwi-
ckelte sich ein Projekt, das bis heute
andauert. Yves Ebnother verfolgt eine
einfache, aber wirkungsvolle Idee: An-
statt das Lasergerét nur einzurichten,
entwickelte er gleichzeitig ein adaptier-
bares Design, das sich leicht an die lo-
kalen Bedingungen, Materialien und
Bediirfnisse anpasst: Der erste «Stool
around the World» war ein Demonstra-
tionsobjekt, ein Hocker aus einem ein-
zigen Brett.

Als Néchstes entwickelte der Industrie-
designer einen parametrischen Konfi-
gurator. Mit diesem digitalen Helfer
kann der Entwurf angepasst werden,
ohne dass dafiir tiefgehende technische
Kenntnisse notig wéren. «<Wir produzie-
ren weltweit, aber immer mit lokal ver-
figbaren Materialien», erklart Yves
Ebnoéther. «So verkiirzen wir nicht nur
die Transportwege, sondern nutzen
auch Recyclingmaterialien oder Holz-
abschnitte, die sonst im Abfall landen
wiirden.» Der als Open-Source-Projekt
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entwickelte Konfigurator ermoglicht
es, iiber das Internet alle Masse eines
Mobels einzugeben und so einen eige-
nen Entwurf zu kreieren — innerhalb
weniger definierter Parameter.

PRAZISION STATT LEIM

Besonders bemerkenswert: Der Konfi-
gurator beriicksichtigt auch die Mate-
rialstdrke und berechnet die Verbin-
dungen so prézise, dass sie ohne Leim
halten. Dies macht das Projekt auch
zirkuldr, da sich die Mobel leicht de-
montieren und die Materialien wieder-
verwenden lassen.

Aus dem einfachen Hocker entwickel-
te Yves Ebnother im Laufe der Jahre
ein ausgekliigeltes Mobelsystem.
«Durch Variation der Parameter ent-
stehen spielerisch neue Typologien»,
sagt er. «Vom Hocker zur Bank, zum
Tisch und sogar zum Bett — alles 14sst
sich realisieren.» Diese Flexibilitat
macht «Stool around the World» zu
einem Beispiel fiir anpassungsfihi-
ges und damit auch nachhaltiges De-
sign. Ebnoéther iteriert das System
kontinuierlich. Jeder Workshop und
jede Ausstellung bringen neue Er-
kenntnisse und lassen das Konzept

wachsen. Besonders wichtig war die
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Optimierung des Schnittmusters. Eb-
nother erklart: «Mit der <Langen-
bank> verringerten wir den Ver-
schnitt drastisch. Das Stecksystem
wurde auf ein elegantes Minimum
reduziert — weniger geht nicht.» Ak-
tuell arbeitet er daran, eine Lehne
und schréige Elemente zu integrieren.
«Das erweitert die Moglichkeiten»,
sagt er. «Wir bewegen uns hin zu
komplexeren Mobelstiicken, ohne die
Einfachheit des Systems zu opfern.»

EINE BEEINDRUCKENDE REISE

«Stool around the World» hat bisher
eine beeindruckende Reise zuriickge-
legt. Das Museum fir Gestaltung
Ziirich stellte das Projekt aus, das Mu-
seum fiir angewandte Kunst (MAK) in
Wien kaufte einen von Yves Ebnéthers
Entwiirfen. Doch ihm geht es um mehr
als Ausstellungsstiicke. In zahlreichen
Workshops vermittelt er sein Wissen
und befidhigt die Teilnehmenden zum
Selbermachen. Es ist bemerkenswert,
wie digitale Technologien neue Mog-
lichkeiten fiir das handwerkliche Ar-
beiten eroffnen. Computergestiitztes
Berechnen und intelligente Werkzeuge
verwandeln das Selbermachen von ei-
ner holprigen Bastelei in einen kreati-
ven Prozess. Selbst Laien stellen Ver-
bindungen her, die auf 0,1 Millimeter
genau passen. Dabei spielt eine hand-
gefiihrte CNC-Frése in den Workshops
eine Schlisselrolle: Prizise verbindet
sie digitale Fertigung mit flexibler,
haptischer Handwerkskunst.

An einem Workshop in Wien arbeiteten die Teilnehmenden erstmals mit Abfallmaterialien.



Fachgebiet

|

|

Aus einem einfachen Hocker entwickelte Yves Ebnother im Laufe der Jahre ein ausgekllgeltes Mébelsystem

Ein Workshop im MAK in Wien mar-
kiert einen Hohepunkt in der Entwick-
lung. Dort arbeiteten die Teilnehmen-
den erstmals mit Abfallmaterialien aus
Ausstellungen, die das Museum tiber
ein halbes Jahr angesammelt hatte.
«Es faszinierte uns zu sehen, wie aus
Materialien, die normalerweise im
Miill landen, plétzlich wertvolle Mobel-
stiicke entstanden», erinnert sich Eb-
noéther. Die Workshops haben sich als
ideales Format erwiesen, um die Ideen
hinter «Stool around the World» zu ver-
mitteln. «Die Menschen zeigen sich re-
gelméssig davon tiberrascht, dass sie
innerhalb kurzer Zeit ein so genaues
Mobel herstellen kénnen», berichtet Eb-
noéther. «In den Kursen an der ZHAW,
die tiber ein Semester laufen, entwi-
ckeln die Studierenden jeweils nach
kurzer Zeit neue, eigene Ideen, ver-
kniipfen Dinge unkonventionell — sie
fithlen sich dazu erméchtigt.»

VON MOBELN ZUR ARCHITEKTUR

Fir Yves Ebnother ist das Projekt weit
mehr als eine neue Art, Moébel zu bau-
en. Er arbeitet daran, die Prinzipien
von «Stool around the World» auf archi-
tektonische Strukturen zu tibertragen.
«Diese Prozesse konnten auch in der

Baubranche die CO,-Emissionen redu-
zieren», erklart er. Die modulare Bau-
weise, nachwachsende Rohstoffe und
die Anpassungsfiahigkeit an lokale Ge-
gebenheiten sind hier Schliisselbegrif-
fe. Natiirlich bleibt es komplex, die ge-
stiitzte Do-it-yourself-Produktion auf
die Architektur zu tibertragen, spielen
doch Faktoren wie Statik, Vorschriften
und die Lebensdauer von Gebduden
eine entscheidende Rolle. Dennoch kon-
nen Yves Ebnoéthers Erkenntnisse
wertvolle Impulse fiir eine zirkulédre
Bauwirtschaft liefern.

Ein konkreter Schritt in diese Rich-
tung: Der Designer hat erfolgreich ei-
nen Projektantrag fiir eine Hallenreno-
vation eingereicht. Darin tibertragt er
die Prinzipien des modularen, anpass-
baren Designs auf architektonische
Elemente. Auch fiir die kommende De-
sign-Biennale in Ziirich im September
plant Yves Ebnother eine Intervention:
Im Botanischen Garten werden indivi-
dualisierte Mobel aus Abfallmateriali-
en hergestellt. «<Wir wollen die Grenzen
dessen ausloten, was mit unserem Sys-
tem moglich ist», erklédrt er. Vorange-
gangen ist dieser Idee ein Workshop
wéhrend der «Future of Construction»-
Konferenz in Mendrisio. «Hier produ-

zierte nicht mehr jemensch ein Maobel
fiir sich, sondern stellte ein paar Teile
her, die wir dann zusammen zu einer
grosseren, kollaborativen Struktur zu-
sammenfiigten», erldutert Ebnother.

EIN FREUNDLICHES WERKZEUG

Und so geht die Reise weiter: Mit jedem
Workshop, mit jeder Ausstellung und
mit jedem neuen Anwendungsbereich
entwickelt sich das Projekt. «Stool
around the World» iibersteigt bei Wei-
tem die Dimension eines einzelnen Mo6-
belstiicks oder Designprojekts. Es
zeigt, wie digitale Werkzeuge das tra-
ditionelle Handwerk nicht ersetzen,
sondern bereichern. Vielleicht liegt die
grosste Stédrke in seinem vermittelnden
Potenzial. Denn es befdahigt Menschen,
ihre eigenen Ideen zu entwickeln und
Technik nicht nur konsumierend, son-
dern gestaltend zu begreifen. In einer
Zeit, in der sich viele Menschen von
Technologie tiberfordert oder entfrem-
det fithlen, erlaubt Yves Ebnothers Pro-
jekt es, Technologie als freundliches
Werkzeug zu erleben.

Quelle
Lilia Glanzmann, www.hochparterre.ch,
17.04.2025
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WIE RAUMFAHRTBILDER POLITISCHE
BOTSCHAFTEN TRANSPORTIEREN

Bilder aus dem Weltraum erzihlen
mehr, als sie auf den ersten Blick
zeigen. Sie sind beeindruckend und
haben wissenschaftlichen Wert.
Doch ihre politische Tragweite soll-
te nicht unterschitzt werden. Hin-
ter jeder Weltraumaufnahme ste-
hen Menschen, die ihre 6ffentliche
Wirkung bedenken.

Raumfahrtagenturen wie NASA oder
ESA nutzen visuelle Kommunikation,
um ihre Marke auf Bildern zu platzie-
ren. Oft mit spezifischer Farbgebung,
die sie sofort erkennbar macht. Sie in-
vestieren viel in ihre Kommunikation.
«Grosse Teams mit Grafikern und Tech-
nikern gestalten Layouts, Texte und
Bilder», erklédrt der Astrophysiker Oli-
vier Berné. «Diese teuren Missionen
sollen Macht demonstrieren.»

SYMBOLE DER MACHT

Im Kalten Krieg galten Raumfahrtbil-
der als Beweis politischer Uberlegen-
heit. Dies setzt sich heutzutage mit
staatlichen Organisationen wie der
europédischen oder der amerikanischen
Raumfahrtagentur fort. Hinzu kommt
das Auftreten neuer, privater Akteure
wie Elon Musk und Jeff Bezos, die ihre
Programme visuell inszenieren. Ihr
Ziel: ein Platz unter den grossen Welt-
raumméchten und in der politischen
Arena.

«Ihre Kommunikation und die Legiti-
mation ihrer Projekte beruhen stark auf
emotionaler Verfithrung», sagt Joél
Vacheron, Kulturwissenschaftler an der
Kunsthochschule in Lausanne und Au-
tor von «Cosmovisions — eine visuelle
Studie der kolonialen Grundlagen der
Weltraumforschung». In Musks Aussa-
gen und den Bildern von SpaceX zeige
sich klar sein politischer Wille: eine Zu-
kunftsvision zu entwerfen, die eng mit
der aktuellen politischen Realitdt ver-
kniipft ist.
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LIBERALE WERTE PROPAGIEREN

Die Videos der Starts von SpaceX-Rake-
ten haben es Musk vermutlich erlaubt,
den Boden fiir seinen Einzug ins Weisse
Haus zu bereiten.

Indem er Erfolge und selbst Misserfolge
seiner Missionen tiber X teilt, propa-
giert Elon Musk liberale Werte. «Das ist
Teil seines Projekts zur Privatisierung
der Raumfahrt, bei dem Raumfahrt-
agenturen als altmodisch dargestellt
werden», betont Olivier Berné. Musk
kritisiere die Nasa als ineffizient und
undurchsichtig — ein Narrativ, das seine
Privatisierungsstrategie stiitze.

Ein Blick in die Geschichte der Welt-
raumbilder zeigt: Sie wurden von
Beginn an politisiert, manipuliert
und &dsthetisiert, um bestimmte Vor-
stellungen von Fortschritt und Mo-
derne zu vermitteln.

Ein gutes Beispiel ist das erste Foto der
Erde, aufgenommen wihrend der Apol-
lo-17-Mission am 7. Dezember 1972. Als
«The Blue Marble», auf Deutsch «Die
Blaue Murmel», wurde es zur Ikone:
«Ein extrem starkes Symbol, das fiir
unterschiedlichste Zwecke genutzt wur-
de, vom Gkologischen Bewusstsein bis
zur wirtschaftlichen Globalisierung»,
erklart Joél Vacheron.

WERBESTIMMT DEN BLICK AUF DIE ERDE?
«Es gibt ein ziemlich interessantes De-
tail: Urspriinglich war dieses Bild nicht
auf den afrikanischen Kontinent zent-
riert, wie auf Weltkarten iiblich. Das
Original zeigte den Siidpol oben», er-
ganzt Vacheron. Fiir den Autor ist diese
Manipulation bedeutsam: «Man hat
sofort versucht, es nach kulturellen Kri-
terien neu auszurichten.» Hier stecke
eine klare politische Absicht dahinter.
Mit der Zeit wurden die Bilder perfek-
ter. Der blaue Planet erschien als kost-
bares, fast kunstvolles Objekt.

Quelle

RTS Radio Télévision Suisse — RTS Info - 2025 -
Radiosendung: Sophie Iselin - Webartikel:
Stéphanie Jaquet (gekiirzt)

«The Blue Marble»: Aufgenommen am 7. Dezember 1972 von der Apollo-17-Besatzung.



«WER QUEER IST, NIMMT SEINEN
KORPER OFT GANZ ANDERS WAHR»

Nach Ziirich gezogen wegen der Arbeit, geblieben wegen der Liebe: Andrea Vollgas.

Mit ihrer Kunst gestaltet die Illus-
tratorin Andrea Vollgas die Ban-
ner und Flyer der Ziirich Pride
sowie etlicher queerer Vereine
Zirichs. Ihre Figuren sind iippig,
bunt - und oft nackt. Fir sie ist
klar: Korperakzeptanz ist auch
ein queeres Thema.

Kurvige, oft nackte Figuren, meistens
mit tppigen, lockigen Haaren in allen
Farben des Regenbogens. Wer in der
Stadt Ziirich wohnt und besonders in
queeren Kreisen unterwegs ist, der hat
sie vielleicht schon mal gesehen. Sie
schmiicken die Flyer der beliebten
Partyreihe Offstream, sind auf Postkar-
ten der Lesbenorganisation Schweiz
oder des Vereins Checkpoint zu sehen
und illustrieren das Magazin der letzt-
jahrigen Ziirich Pride.

Die Figuren stammen aus dem Pinsel
von Andrea Vollgas. Die in Ziirich
wohnhafte Kiinstlerin zeichnet seit
drei Jahren Stickers, Kunstdrucke

und Postkarten und verkauft sie unter
dem Label Vollgas Studio. Zu ihrem
bisherigen Kundenstamm gehoéren
mittlerweile fast alle grosseren quee-
ren Vereine Ziirichs.

KORPERKUNST IST AUCH

QUEERE KUNST

Wir treffen sie in ihrem Studio in Da-
bendorf, wo sich die 39-Jdhrige erst
kiirzlich einquartiert hat. Vollgas er-
wartet momentan mit ihrer nicht bin&-
ren Partnerperson, mit der sie verhei-
ratet ist, ihr erstes Kind.

«Ich betrachte meinen Korper jetzt
nochmals anders als vorher», sagt sie.
Dabei beschiéftigte sie sich schon lange
mit der eigenen Korperwahrnehmung.
«Als dicke Person musste ich mich schon
sehr frith damit auseinandersetzen, wie
ich gesellschaftlich gesehen und positi-
oniert werde», sagt Vollgas.

Thre sexuelle Orientierung habe ihr
nochmals einen anderen Zugang dazu
gegeben. «Ich fing an, meine Sexualitéit
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zu hinterfragen, und das hat eine Art
Dominoeffekt ausgelost. Plotzlich hin-
terfragte ich auch meine eigene, nega-
tive Korperwahrnehmung, wie diese
zustande kam und wer davon eigent-
lich profitiert», sagt sie. «Wer queer ist,
nimmt seinen Korper deswegen oft
nochmals anders wahr», sagt Vollgas.
Mit ihrer Kunst méchte sie nun Kérper
aller Art zelebrieren.

GEBOREN MIT DEM STIFT IN DER HAND
Die Ungarin kam in Ruménien zu Zei-
ten des Kommunismus zur Welt. Aufge-
wachsen ist sie in Deutschland, wo sie
Grafikdesign studierte. Gemalt habe sie
schon als Kind, sie sei «mit dem Stift in
der Hand auf die Welt gekommen», sagt
sie. Vor 13 Jahren zog sie der Arbeit we-
gen zuerst nach London und danach
nach Zirich. Hier outete sie sich und
lernte ihre jetzige Partnerperson
kennen. Als Grafikerin arbeitete sie
in verschiedenen Werbeagenturen und
danach selbststdndig, der Illustration
widmete sie sich in ihrer Freizeit. Vor
drei Jahren machte sie schliesslich auch
als Illustratorin den Schritt in die
Selbststandigkeit.

Thre Figuren sind oft mit Parolen und
Spriichen geschmiickt, die politisch ge-
farbt sind. «Trans Rights Are Human
Rights» steht auf einem Sticker, «<Mind
Your Own Uterus» auf einem anderen.
Die Themen dahinter sind oft schwer,
gleichzeitig wirken die Illustrationen
hell und einladend. «Es ist mir wichtig,
auch komplexere Dinge moglichst posi-
tiv darzustellen, ohne sie dabei zu ver-
harmlosen», sagt Vollgas.

Durch ihre Schwangerschaft habe sie
viel dazugelernt. «Mir war nicht be-
wusst, welche Ungleichheiten queere
und insbesondere nicht bindre Eltern
erleben miissen. Wir haben zwar einen
Zugang zur Schwangerschaft, aber es
herrschen noch so viele Vorurteile»,
sagt sie. Das Elternsein sei immer
noch sehr heteronormativ gepriagt. Sie
konne sich entsprechend vorstellen, in
Zukunft die «queere Elternschaft»
kiinstlerisch starker zu thematisieren.

Quelle
Sepinud Poorghadiri & Urs Jaudas, Tages-
Anzeiger, 17.06.2024 (gekdirzt)
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KUNSTLICH, ABER INTELLIGENT

Es gibt kein Zuriick mehr: Die KI
ist in der grafischen Gestaltung
angekommen. Wie finden sich De-
signerinnen und Kuratoren zwi-
schen Hype und Magie zurecht?

Das Internet ist voller Matsch. Und
Matsch meint nicht diesen wald-
badduftenden, getrinkten Humus,
sondern ein technoides Datenschla-
massel. Im Englischen hat die KI-
generierte Bilderflut den Ubernamen
«Slop», Schlick, bekommen.

GEGLATTERTER, HOCHGESATTIGTER
BILDERMATSCH

In den Sozialen Medien kann man
sich bei Influencerinnen oder Tram-
polin springenden Hasen ihrer Echt-
heit nicht sicher sein. In Tageszei-
tungen und auf Newsportalen ersetzt
die KI-Illustration das Symbolbild.
AufPlakatwéinden simulieren kiinst-
lich generierte Inhalte die perfekte
Warenwelt. Dieser geglattete, hoch-
gesittigte Bildermatsch verleitet ei-
nen dazu, der KI jeden gestalteri-
schen Wert abzusprechen. Das wire
jedoch zu bequem. Die neue Tech-
nologie hat unmittelbare Konse-
quenzen fir die Bildproduktion und
die Asthetik. Was bedeutet dies
fur Gestaltende und wie gehen sie
damit um?

«KI ist ein gesellschaftliches Phéno-
men, das uns alle im Alltag betrifft,
sie ist aber auch Teil einer kiinstle-
rischen Auseinandersetzung», sagt
Nadine Wietlisbach, Direktorin des
Fotomuseums Winterthur. «Ich glau-
be, dass der Einfluss der Technologie
auf Kunst und Design unterschétzt
wird, da viele meinen, sie konnten
die kiinstliche von der menschlichen
Handschrift unterscheiden. Doch der
technologische Fortschritt der Tools
wird die Asthetik in Kunst und De-
sign beeinflussen.»

| Design

Erkannte man vor einem Jahr KI-
Bilder noch an deformierten Anato-
mien, an zu vielen Fingern an der
Hand und zu vielen Zéhnen im Mund,
ist der Foto- beziehungsweise Hyper-
realismus inzwischen iiberzeugend.
«Den vermeintlichen KI-Stil gibt es
schon jetzt nicht mehr», so Marco
De Mutiis, Digitalkurator am Foto-
museum. Wird das die Art, wie wir
Bilder betrachten, veridndern? «Ich
behaupte, dass wir generell aufhoéren
werden, Bildern zu glauben.» Die
Aufmerksamkeitsokonomie habe sich
hin zu einer Reaktionsékonomie ent-
wickelt, so der Kurator. Das lédsst sich
an der Bildsprache ablesen: «Anfangs
reichte Schonheit, um aufzufallen. In-
zwischen zielt man eher auf Wut oder
«Cringe», sprich Fremdscham, um Re-
aktionen auszulésen. Die Emotionali-
sierung ist der mé&chtigste und ge-
fahrlichste Aspekt der Technologie.»

PER KNOPFDRUCK ZUR KUNSTLERIN
ZUM KUNSTLER

Wenn Marco De Mutiis iiber KI
spricht, verwendet er gerne das Wort
Magie. Die Prozesse, die zum Bild fiih-
ren, seien jedoch komplex: «Es geht
allem voran um eine Agency, das
heisst, Gestaltende tibergeben die
Handlungsmacht der Maschine. Dabei
muss ihnen bewusst sein, dass sie in
einer Blackbox agieren.» Dies akzen-
tuiert die Frage nach der Autorinnen-
schaft, die sich schon mit dem Auf-
kommen der Fotografie stellte: Reicht
es, einen Knopf zu driicken, um als
Kiinstler zu gelten?

Grit Wolany ist freischaffende Art-
Direktorin und AI-Scout des Digital-
rats der Ziircher Hochschule der Kiins-
te (ZHdK). «Als Designerin finde ich es
gerade spannend, den Prozess nicht
vollstédndig kontrollieren zu konnen.
Der Zufall erhilt im Entwurf eine
neue Rolle. Es ist ein Spiel zwischen

Kontrolle und Freiheit.» Das fordert
Gestaltende heraus, ihre eigene Hand-
schrift nicht von der Technologie tiber-
schreiben zu lassen. Wolany lost dies,
indem sie entgegen der vorgesehenen
Nutzung der meisten Programme eige-
ne Daten verwendet und Fehler und
Storungen provoziert. Fiir ihre Bilder
arbeitet sie mit verschiedenen Werk-
zeugen, manche sind KI-basiert, man-
che manuell. So entstehen Collagen, in
denen sich die Grenzen zwischen
kiinstlerischer und Kiinstlicher Intel-
ligenz iiberlagern.

KLISCHEES UNTERWANDERN

Mit priazisen Prompts an die KI hat
Grit Wolany fiir die aktuelle Ausstel-
lung Sammlungswerke des Museums
fir Gestaltung erweitert und zu neu-
en Formen zusammengesetzt. «Durch
die Remix-Methode entstehen Briiche
und Spannungen, die mich visuell
reizen.» Thre Bilder brechen die Er-
wartungen und unterwandern die
Klischees, die man sich von KI-gene-
rierten Bildern gewohnt ist. Die tiber-
zeichnete Kiunstlichkeit fordert die
Wirklichkeit heraus. Irritationen er-
reicht die Designerin iiber inhaltliche
Setzungen, Texturen und Belichtung.
Die Resultate haben einen freien, fast
kiinstlerischen Charakter.

Gestalten ist Denken — auch mit digita-
len Instrumenten. Diese konnen den
Gestaltungsprozess bereichern. Thr Ef-
fekt auf die Branche hingegen ist fun-
damental. Gab sich das World Economic
Forum in seinem vorletzten KI-Barome-
ter noch zuversichtlich und prognosti-
zierte es lediglich leichte Verinderun-
gen im Arbeitsalltag, korrigiert es sich
in seiner Studie von 2025. Dort steht
Grafikdesign nun an elfter Stelle der
am stérksten bedrohten Branchen.
Als Dozentin an der ZHdK begegnet
Grit Wolany gelegentlich Skepsis ge-
geniiber KI. «Als Werkzeug kann KI
hilfreich sein, vor allem, wenn man
bereits einen eigenen Ausdruck gefun-
den und Arbeitsstrategien entwickelt
hat. Daher sind KI-basierte Program-
me gerade fiir erfahrene Gestaltende
interessant.» Generative Kiinstliche
Intelligenzen stehen unter Verdacht,
weniger einem dsthetischen Zweck zu
dienen als der Effizienzsteigerung.
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Was geschieht, wenn eine Designerin und eine Kiinstliche Intelligenz Museumswerke neu betrachten? Das testete Grit Wolany fiir die Ausstellung

«Museum of the Future».

Grit Wolany: «Dahinter steckt die
Vorstellung, dass etwas, das mit we-
nig Aufwand entsteht, automatisch
weniger Wert hat.» Die Sehnsucht
nach Echtheit ist ungebrochen. «Au-
thentizitét» ist das Modewort.

HANDWERK UND AUTOMATIK

Die Grafiker Ivan Weiss und Michael
Kryenbiithl vom Studio Johnson/
Kingston arbeiten nahe an den tech-
nologischen Entwicklungen. «Trotz-
dem iiberrascht es mich immer noch,
was in der Gestaltung rein rechne-
risch, basierend auf statistischen Mo-
dellen moglich ist», so Weiss. Das Stu-
dio arbeitet oft fir eine Klientel aus
der Kultur, fir Veranstaltungen oder
Museen und nutzt dafiir immer wie-
der KI-basierte Werkzeuge. Doch KI-
generierte Inhalte eignen sich nicht
fur alle Auftriage. Die Vermittlungs-
arbeit und Ubersetzungsleistungen
etwa lassen sich nicht automatisieren.
«Diese Aufgaben brauchen Sensibilit4t
und Erfahrung», sagt Weiss.

Mit dem Aufkommen der KI-Techno-
logie verstiarkte sich in der Branche
auch die Diskussion um Datenschutz
und Urheberrecht. Dass KI-Modelle
mit lizenzierten Werken trainiert
werden und schonungslos Stile imi-
tieren, gefihrdet ohnehin unter
Druck stehende Berufsfelder. Illust-
ratoren, Grafikerinnen und Kunst-
schaffende protestierten.

ZWISCHEN NEUGIERDE UND

REFLEXION

Uber eine gesetzliche Regulierung
sind sich Branche und Politik bislang
uneins. Zugleich wichst die Abhén-
gigkeit von den grossen Anbietern,
sagt Kryenbiihl: «<Wer seine Urheber-
rechte schiitzt, indem er dem System
seine Daten vorenthélt, verliert seine
Wenn KI-Chatbots die
Google-Suche ablosen, verliert die Ar-

Prasenz.

beit, die wir fiir unsere Kundinnen
machen, an Sichtbarkeit.» Diese Am-
bivalenz lédsst sich bislang nicht auf-
16sen, nur aushalten.

Das Studio sucht seine Position zwi-
schen Neugierde und kritischer Refle-
xion. Dabei interessiert die beiden
Grafiker auch der «Hack»: Um den An-
forderungen ihrer Auftréage gerecht zu
werden, unterwandern sie die Techno-
logie gestalterisch.

DIE KI UBERRASCHEN

KI ist nicht Selbstzweck, sondern ein
Mittel, um die Intention und Aussage
ihrer Entwiirfe zu unterstreichen. «Was
tiber die Programme entsteht, ist fiir
uns kein Endresultat, sondern Materi-
al, das wir weiterverarbeiten», erkléart
Kryenbiihl. Vielleicht ist bei der Arbeit
mit generativen Kiinstlichen Intelligen-
zen nicht der Weg, sondern der Umweg
das Ziel. Oder wie Johnson/Kingston
sagen: «Das Ziel sind Ergebnisse, die im
besten Fall nicht nur uns, sondern auch
die KI tberraschen.»

Quelle
Anna Raymann, www.hochparterre.ch,
27.10.2025 (gekirzt)
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KLEIDER FURS STERBEN

Als sie fiir ihre todkranke Mutter
nichts Schones zum Anziehen
fand, griindete Bitten Stetter ihr
eigenes Modelabel und gestaltet
Produkte fiir das Lebensende.
Dafiir hat sie den Schweizer De-
signpreis erhalten.

Es sah gut aus. Nach der Chemothera-
pie dachten die Arzte noch, die Mutter
von Bitten Stetter wiirde wieder ge-
sund. Finf Monate spiter war sie tot.
Der Lungenkrebs hatte bereits in die
Knochen gestreut.

Als ihre Mutter im Jahr 2011 wegen
Nackenschmerzen zum Arzt ging,
rechnete sie nicht mit dieser schreck-
lichen Diagnose. Danach folgten Ope-
rationen, Chemotherapie, Bestrah-
lung. Wiahrend dieser Zeit stellte die
Mutter ihrer Tochter eine Frage, die
sie bis heute begleitet: «Kannst du
mir etwas Schones zum Anziehen
kaufen?»

Aus dieser Frage wurde ein eigenes
Modelabel. Und aus diesem Modelabel
ist im April 2024 ein Laden im Ziir-
cher Kreis 4 entstanden. «Finally», zu
Deutsch «endlich», heisst die Marke
von Bitten Stetter. Der Name spiele
auf unsere Verginglichkeit an, auf
den letzten Weg, den jeder von uns ge-
hen miisse: das Lebensende.

STERBEN ALS «LEBENSPHASE»

Vier Jahre lang hat Stetters Mutter
mit Krebs gelebt. Oder um es mit Stet-
ters Worten zu sagen: Vier Jahre lang
ist sie gestorben. «Ich sehe den Tod
nicht als ein Ereignis, sondern Sterben
als eine Lebensphase», sagt Stetter,
wihrend sie in ihrem Laden sitzt.
Viele Krebspatientinnen und -patien-
ten leben dank der fortgeschrittenen
Medizin heute ldnger. Finf, sechs oder
gar zehn Jahre. Fast so lange wie eine
Kindheit dauert. «Wie kommt es, dass
wir in guten Zeiten so viel Auswahl an

| Design

Produkten haben, aber in schlechten
Zeiten, in denen wir vielleicht umso
dringender etwas Schones und Niitzli-
ches bréauchten, tiberhaupt nicht?»,
fragt Stetter.

Sie weiss, wovon sie spricht. Als ihre
Mutter sie bat, ihr etwas Schénes zum
Anziehen zu kaufen, klapperte Stetter
Dutzende Laden ab, suchte im Inter-
net. Vergeblich. «Ausser den standar-
disierten Spitalhemden gab es nichts.»
Also beschloss die Designerin, die
hauptberuflich als Professorin an der
Zircher Hochschule der Kiinste arbei-
tet, selbst etwas zu nidhen. Sie nahm
ein Nachthemd, ndhte eine Knopfleiste
vorne an und arbeitete eine Offnung
am Riicken ein. Heute erinnert sich
Stetter daran und sagt: «Ich fand das
entwiirdigend. Wenn man nicht mehr
leistungsfihig ist, hat man anschei-
nend kein Anrecht mehr auf Auswahl,
Vielfalt und Schonheit.»

FORSCHUNG AUF DER
PALLIATIVSTATION

Insofern war Finally auch eine Ant-
wort auf die Frage ihrer Mutter, die
sie so lange umgetrieben hat. Doch
damals, als ihre Mutter 2015 starb,
wusste Stetter das noch nicht. Im Ge-
genteil. Sie fiel in ein grosses Loch.
Ans Kleiderdesignen war nicht zu
denken.

Stattdessen nahm sie sich eine Aus-
zeit, ein Sabbatical, und fing an, zu
forschen. Sie machte eine Weiterbil-
dung und ein dreimonatiges Prakti-
kum auf der Palliativstation. Ihr
Ziel: das Sterben besser verstehen.
«Ich wollte einfach vorbereitet sein»,
sagt sie. «Beim nichsten Todesfall
will ich nicht mehr so in eine Krise
stiirzen. Auch fur den Fall, dass ich
sterbe.» Aus dem Praktikum auf der
Palliativstation im Waidspital Zirich
ist ein nationales, mehrjahriges For-
schungsprojekt entstanden.

«Sterbesettings» war eine Kooperation
zwischen der Berner Fachhochschule
und der Ziircher Hochschule der Kiinste
und wurde finanziert vom Schweizeri-
schen Nationalfonds. Es lief von 2020
bis Sommer 2023. Dabei erforschten
diverse Spezialisten das Thema Sterben
in jeglichen Facetten. Und in diesem
Rahmen entwickelte Stetter auch die
Produkte, die sie heute in ihrem Laden
verkauft. Zum Beispiel den «Turn-

Jury Schweizer Designpreis 2023

around», ein Spitalhemd, das auch als
Kleid oder Bademantel getragen werden
kann. Oder ein Wiirfelspiel, mit dem
schwierige Themen angesprochen wer-
den kénnen.

2023 gewann Stetter dafiir den
Schweizer Designpreis. In ihrer Be-
urteilung hielt die Jury fest: «<Im en-
gen Austausch mit Expertinnen, Ex-
perten und Betroffenen entwickelt
Finally feinfiihlige Produkte, die auf
die Leiden von Sterbenden wie Ange-
horigen eingehen und damit Men-
schen, die an ihrem Lebensende an-
gekommen sind, einen Abschied in
Wiirde erméglichen.»

IST DER TOD KOMMERZIELL?
Stichwort: Angehorige. «Meine Idee
ist es auch, dass Angehorige hier et-
was finden, was sie mitbringen kon-
nen», sagt Stetter. Wiahrend ihrer
mehrjiahrigen Forschung im Spital
fiel ihr ndmlich auf, wie viele Gene-
sungskarten, Blumen oder Essen
kranken Menschen geschenkt wer-
den. Aber meistens haben Krebspati-
enten kaum Appetit. «Die Angehori-
gen fithlen sich dann abgewiesen,
und so entstehen unnétigerweise vie-
le Krisen.»
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«Kannst du mir etwas Schones zum Anziehen kaufen?» — Aus dieser Frage entstand das neue Modelabel von Bitten Stetter.

Aus diesem Grund hat sich Stetter ent-
schieden, ihre Produkte auch ausser-
halb des Spitals anzubieten. «Meine
Idealvorstellung ist, dass meine Kun-
dinnen sich vorbereiten und ausstatten
mit den Dingen, die sie auf ihrer fragi-
len Gesundheitsreise irgendwann be-
gleiten», sagt Stetter. «Damit eine Ent-
tabuisierung des Verletzlichen und des
Sterbens stattfindet.»

Aber muss man wirklich auch das Ster-
ben kommerzialisieren? Bitten Stetter
wurde diese Frage schon oft gestellt.
Sie antwortet mit einer Gegenfrage:
«Sind Sterben und Tod denn nicht
schon lange kommerziell?» Die ver-
schiedenen Urnen, die Grabsteine, die
Bestattungsinstitute oder die Uber-
therapierungen seien nur einige Bei-
spiele. «Und ich zwinge ja niemanden,
meine Produkte zu kaufen.»

SPITAL USTERIST UBERZEUGT

Auch die Palliativabteilung des Spitals
Uster wurde nicht gezwungen, Stetters
Produkte zu kaufen. Im Gegenteil. Sie

haben Trinkbecher, Lufterfrischer, Eis-
wiirfelformen und Wirfelspiele von
Stetter bezogen — und gute Erfahrun-
gen gemacht.

Das Feedback der Patientinnen und Pa-
tienten sei erfreulich gewesen, sagt He-
len Stolz, Abteilungsleiterin. «Uber-
zeugt hat, dass man von der oft sterilen
Spitaleinrichtung ablenken kann», sagt
sie. Das sei wichtig, betont Helen Stolz.
Deshalb habe man beispielsweise ande-
re Bettwéische auf der Palliativabtei-
lung als sonst im Spital.

THEMA GEHT UNS ALLE AN

«Das Personal und oft auch Angehorige
wollen die letzte Zeit eines Patienten,
einer Patientin wiirdevoll gestalten»,
erkléart Stolz. «<Und wenn es jemandem
wichtig ist, gut gekleidet zu sein, dann
soll das auch noch moglich sein, wenn
man im Sterben liegt.»

Auch an Stolz die Frage: Muss man
den Tod kommerzialisieren? «Ja, un-
bedingt», entgegnet sie prompt. Und
schiebt nach: «Weil man dann ndm-

lich anfiangt, dariiber zu sprechen.
Dieses Thema geht uns irgendwann
alle an.» Auch Bitten Stetter sagt:
«Nur wenn ich erkenne, dass ich fra-
gil bin, kann ich auch verstehen, dass
ich endlich bin.»

Derzeit sind ihre Produkte jedoch
mehr Luxusware als Kommerz. Ein
«Turnaround», also ein Spitalhemd,
kostet 189 Franken. «Wir arbeiten
daran, die Preise runterzubringen»,
sagt Stetter. «Aber wir haben uns
entschlossen, fair in Europa zu pro-
duzieren. Und das wird immer teurer
sein als die Massenware aus China.»

Quelle

Sascha Britsko, www.tagesanzeiger.ch,
31.12.2024 (gekdrzt)
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BEISPIELE AUS DER FORSCHUNG

CWW - CIRCULAR WORKWEAR
Forschungsprojekt: Die von der Textil-
industrie verursachten Treibhausgas-
emissionen missen drastisch redu-
ziert werden, um das global gesetzte
1.5-Grad-Klimaziel zu erreichen. Hier-
fiir braucht es neue Konsummuster, die
Entwicklung zirkuldrer Geschaftsmo-
delle und die Verringerung der produk-
tionsbedingten Emissionen.

A

Das Modell der Kreislaufwirtschaft
bietet zentrale Strategien fiir einen

nachhaltigen Umgang mit Alttextilien.
Arbeitsbekleidung bildet eine ideale
Ausgangslage fiir die Untersuchung
zirkuldrer Produktsysteme. Die Tex-
tilien werden als robuste Ware mit
geringen Schwankungen in der Mate-
rialzusammensetzung konzipiert, die
Nutzungsphase ist einheitlich, kontrol-
liert und dokumentiert. Dennoch wer-
den grosse Mengen an Arbeitsbeklei-
dung verbrannt oder einem Downcyc-
ling zugefiihrt, weil keine geschlosse-
nen Materialkreisldufe bestehen.

Das Forschungsprojekt CWW unter-
suchte kreislauffihige Designstra-
tegien, Wiederverwendungspraktiken,
Wasch- und Nutzungsprozesse sowie
Produktlebenszyklusdaten. Grosse He-
rausforderungen dabei waren hohe
funktionale Anspriiche an Arbeitsbe-
kleidung, nicht existierende Prozesse
in der Riickhollogistik sowie unge-
nutztes Potenzial beziiglich digitaler
Produktdatennutzung. Das Projekt-
konsortium ermoglichte eine tiefgrei-
fende Auseinandersetzung mit zirku-
laren Werterhaltungsstrategien.
www.hslu.ch
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EPIC STEPS!

Forschungsprojekt: Der Austritt aus ei-
nem Kinder- und Jugendheim ist ein
herausfordernder Schritt in ein selbst-
bestimmtes Leben. Dieser Ubergang ist
entscheidend fiir die gesellschaftliche
Integration, den Einstieg in Bildung und
Arbeit sowie fiir Wohlbefinden und die
gesundheitliche Entwicklung. Die For-
schung weist jedoch daraufhin, dass die
jungen, hiufig vulnerablen Menschen,
die in Heimen aufwachsen, noch besser
auf ihren Austritt vorbereitet werden
miissen — Hier setzt das Projekt «Epic
Steps!» an: In Zusammenarbeit mit
dem Game Design der ZHdK und der
ZHAW Soziale Arbeit entsteht eine
neue Bildungsreihe, in deren Zentrum
ein Spiel steht, das niederschwellig Zu-
gang zum Thema bietet und gezielte
Bildungserfahrungen ermoglicht.
www.zhdk.ch

SCHNUDERLUMPA!
Diplomarbeit Trends & Identity: «Schnu-
derlumpé» ist eine Neuinterpretation

des Taschentuchs. Deutschschweize-

rische Mundart-Schimpfworter treffen

auf das Traditionshandwerk des Sti-
ckens: Im Spannungsfeld zwischen gro-
ber Sprache und filigraner Handarbeit
wird durch eine sinnliche Auseinander-
setzung alltdglicher Frust verarbeitet
und durch humorvolle Selbstreflexion
eingeordnet. Resultat ist ein symboli-
sches Objekt der Reinigung, das durch
eigene Stickerei zu physischer und psy-
chischer Entladung beitrégt.
hitps://design.zhdk.ch

KOMMUNIKATIONSDESIGN IM GEWALT-
FREIEN AKTIVISMUS
Forschungsprojekt: Personen und Or-
ganisationen, die sich fiir gewaltfreien
Aktivismus einsetzen, verwenden in
ihrer Kommunikation oft Poster, Vi-
deos, Performances usw. Dabei wurde
das Design solcher Kommunikations-
massnahmen bisher kaum beachtet.
Es fehlen Konzepte und Perspektiven,
um in diesem Zusammenhang tber
Gewalt und Gewaltfreiheit zu spre-
chen, Massnahmen zu identifizieren
und ihre Wirkung zu bewerten. Die
Designpraxis und -theorie wiederum
brauchen grundlegende Uberlegungen
zu Gewalt und Gewaltfreiheit, denn
weder die Designphilosophie noch
pragmatische Anweisungsisthetiken
des Designs reflektieren die dazu gén-
gigen Theorien.

BLUEPRINT

FOR

REVOLITIN

/ HOW TO USE
RICE PUDDING,
LEGO MEN. and

OTHER NONVIOLENT
TERHNINIES tn

Hier schliesst das vorliegende Projekt
an und untersucht, wie sich Gewalt-
freiheit als aktivistische Praxis im De-
sign von Kampagnen niederschligt
und hinterfragt deren Verhiltnis. Das
Projekt fragt danach, wie Gewalt und
Gewaltfreiheit im Designdiskurs kon-
zipiert und verhandelt werden. An-
schliessend werden Thesen tiber desi-
gnrhetorische Merkmale aktivistischer
Kampagnen aufgestellt und das Kom-
munikationsdesign in der aktivisti-
schen Praxis anhand dreier Feldstudi-
en analysiert. Alle Ergebnisse werden
diskutiert und mit empirischen Befun-
den zu Wirkmechanismen von design-
rhetorischen Merkmalen verglichen.
Basierend auf dieser Untersuchung
erfolgt schliesslich das Redesign ein-
zelner Beispiele aus dem gesammelten
Kampagnenmaterial, um die gewonne-
nen Erkenntnisse zu illustrieren.

www.hkb.bfh.ch
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COMMONS DER ALPEN

Forschungsprojekt: Fiir den Alpenraum
soll ein Design-Commons entstehen,
das traditionelles und innovatives
Handwerkswissen digital archiviert.
Anders als herkommliche Archive soll
es offen, frei zugénglich und partizipa-
tiv sein. Wir fokussieren auf den Zeit-
raum vom Beginn des 20. Jahrhun-
derts bis heute, wobei Frauen eine
angemessene Reprisentation erhalten
sollen. Das primére Ziel des Projekts
besteht darin, ein Design-Commons zu
schaffen, das Handwerkskunst schiitzt,
Design bewahrt und kulturgeschicht-
lich wertvolle Praktiken durch Teilen
vervielfiltigt. Dazu werden im Alpen-
raum traditionelles Handwerk und
innovative Ansétze, die auf alten Tech-
niken basieren, erforscht und do-
kumentiert. Die Untersuchungen er-
strecken sich tiber den Kanton
Graubiinden, spezifisch tiber vier Na-
turpérke: Biosfera Val Miistair, Natur-
park Beverin, Parco Val Calanca und
Parc Ela. Dariiber hinaus soll das Pro-
jekt eine neuere Perspektivierung auf
die Commons-Forschung ermoglichen

und damit einen wichtigen Beitrag zur

Designforschung leisten.

Das Projekt steht im Kontext der
Designforschung und triagt zur Erwei-
terung des Verstidndnisses von Hand-
werk und Design im Alpenraum bei.
Durch die Dokumentation und Weiter-
gabe von Handwerkstraditionen wird
kulturelles Erbe bewahrt und fiir zu-
kiinftige Generationen zugéinglich ge-
macht. Gleichzeitig leistet das Projekt
einen Beitrag zur Frauengeschichte im
Alpenraum, indem es Frauen eine an-
gemessene Plattform bietet und ihre
historische Rolle wiirdigt.

www.fhnw.ch

IN A WHITE ROOM WITH PIRANHAS
Diplomarbeit Design: Das Projekt er-
forscht die Herausforderungen von
Farbentscheidungen in Gebduden des
Gesundheitswesens und konzentriert
sich auf die Uberwindung von Wi-
derstinden gegen Verdnderungen. Es
stellt zudem innovative Ansétze fir
das Design im Gesundheitswesen vor,
indem es Kreativitiat mit wissenschaf-
tlichen Erkenntnissen verbindet.

Die Arbeit befasst sich eingehend mit
Farbe und Material und nutzt daten-

gestiitzte Strategien und partizipative
Methoden, um eindringliche Raum-
erlebnisse zu schaffen. Diese For-
schung soll zu neuen Entwiirfen fir
Gesundheitsumgebungen inspirieren
und Industriepartner bei der Weiter-
entwicklung ihrer Produkte unter-
stiitzen, um den sich wandelnden
Anforderungen des Gesundheitssek-
tors gerecht zu werden.

wwuw.hslu.ch

SOMA

Diplomarbeit Interaction Design: Die
weltweit einzigartige Installation er-
moglicht die direkte Kommunikation
mit im Labor geziichteten, lebenden
Neuronenzellen — sogenannten Ge-
hirn-Organoiden. Durch Berithrung
einer kiunstlichen Haut erzeugen
Nutzer:innen Impulse im Organoid,
dessen Reaktion als Bewegung in der-
selben Membran zuriickkommt.
Indem wir dieses neu entstehende Feld
transparenter machen, laden wir zum
Nachdenken tiber eine nachhaltige
und organische Zukunft ein, in der bio-
logisches Material als Losung fiir die
moderne Computertechnik vorge-
schlagen wird.

https://design.zhdk.ch

Fachgebiet

URNENGANG

Diplomarbeit Data Design + Art: Die
Mehrheit entscheidet, auch wenn sie
eine Minderheit ist. Stimmst du ab —
oder wird fir dich mitbestimmt?
Volksabstimmungen formen die Schweiz.
Jeder Urnengang seit 1848 ist Teil einer
stetig wachsenden Datensammlung. Die
interaktive Dateninstallation «Urnen-
gang» macht politische Partizipation
und Ausgrenzung sichtbar. Die Besu-
chenden werden per Controller aufgefor-
dert, durch vergangene Debatten zu
navigieren, Debatten zwischen JA- und
NEIN-Lagern, die bis heute um Mehr-
heiten ringen.

Wer frihere Vorlagen betrachtet, er-
kennt: Demokratie verlangt stdndige
Aufmerksamkeit — und frither war si-
cher nicht alles besser. Die Installation
greift den Akt des Urnengangs auf und
tibersetzt ihn in eine subtile, interakti-
ve Erfahrung. Eine Steuerung ermog-
licht den Betrachtenden eine direkte,
individuelle Auseinandersetzung mit

HiimEE
[0

dem Werk. Samtliche Volksabstimmun-
gen seit der Griindung des Bundes-
staats laufen durch und lassen Ent-
wicklungen bei Stimmbeteiligung und
Berechtigung eindrucksvoll nachvoll-
ziehen. Portréits des Bundesrats bie-
ten Orientierung im Zeitverlauf. Per
Tastendruck lasst sich die Animation
anhalten, um einzelne Abstimmun-
gen im Detail zu erkunden. Sichtbare
Parteiparolen bringen vergangene
Debatten zuriick ins Bewusstsein. Die
gezielte Datenfiille 14dt zur eigenstan-
digen Erkundung ein.

www.hslu.ch
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DESIGN STUDIEREN

Studium

Wer von Gestaltung begeistert ist und gerne selbststdndig an Projekten arbeitet,
kann aus vielen Designrichtungen wéahlen. Insgesamt sechs Fachhochschulen
der deutschen, franzosischen und italienischen Schweiz bieten vielfiltige Studien-

programme in diesem Bereich an.

Design studieren heisst: Neugierig und erfinderisch in Pro-
jekte eintauchen, Experimente wagen, Ideen entwickeln und
auch wieder verwerfen. Freude an Materialien, Farben und
Formen ist wichtig, aber auch Ausdauer und selbststéndiges
Arbeiten. Unerlédsslich sind eine gute Beobachtungsgabe
sowie ein Gespir fiir gesellschaftliche Entwicklungen und
Trends. Designerinnen und Designer sind teamorientiert:
Schon wihrend des Studiums nutzen sie die vielfialtigen Ta-
lente ihrer Mitstudierenden, die aus unterschiedlichsten
Berufen oder vom Gymnasium kommen. Wer bereit ist, sei-
ne Projekte zu reflektieren, zu diskutieren und zu préisen-
tieren, bringt gute Voraussetzungen mit.

EIGNUNGSABKLARUNG

Ob jemand fidhig und motiviert genug fiir ein Design-
studium ist, wird in einem anspruchsvollen Aufnahmever-
fahren geklédrt. Die Elemente der Eignungsabkldrung
(Arbeitsmappe, Hausaufgabe, Eignungsgesprich und/oder
Aufnahmepriifung) werden je nach Hochschule und Studien-
fach unterschiedlich kombiniert.

Fiir die Zulassung wird in der Regel eine Berufs-, Fach- oder
gymnasiale Maturitat vorausgesetzt. Wer eine Fachmaturi-
tdt in Gestaltung und Kunst besitzt, kann sich direkt be-
werben. Zusétzlich ist ein einjahriges Propddeutikum oder
ein Jahr Berufserfahrung in einem verwandten Bereich
erforderlich, ausser bei einer Berufsmaturitit mit Grund-
ausbildung im entsprechenden Fachbereich. Wer iiber die
Passerelle an eine Fachhochschule wechselt, muss ebenfalls
die Eignungsabkldrung bestehen. Es gibt gewisse schul-
spezifische Abweichungen.

In Ausnahmefillen ist eine Aufnahme ohne formale Vor-
bildung moglich («sur dossier»), wenn eine ausserordentli-
che gestalterische Leistung nachgewiesen werden kann.

PROPRADEUTIKUM (VORKURS)

Das Propadeutikum vermittelt eine intensive gestalteri-
sche Grundbildung in den Bereichen Zeichnen, Malen,
dreidimensionales Gestalten, Fotografie, Film und Multi-
media und hilft, die eigenen Stédrken und die passende
Studienrichtung zu kldren. Auch fiir das Propddeutikum
selbst ist eine Eignungsabkldrung notwendig, bestehend
aus Hausaufgabe, Gespréich und teils einer Arbeitsmappe.

Propéadeutika werden von den Fachhochschulen sowie von
offentlichen und privaten Schulen fiir Gestaltung und
Kunst angeboten. Bei privaten Anbietern empfiehlt sich
eine Riickfrage bei der Wunsch-Hochschule beziiglich
Anerkennung (vgl. Linkliste im Kasten S.24).

PRAXISORIENTIERTES BACHELORSTUDIUM

Das Bachelorstudium verbindet gestalterische Fertigkeiten
mit technischem Know-how, Projekt- und Teamarbeit
sowie der Entwicklung einer eigenen gestalterischen
Position. Studierende lernen, den Entwurfsprozess eigen-
standig zu erarbeiten wie auch kritisch zu hinterfragen.
Vermittelt werden die Inhalte in einer Kombination aus
Projektarbeit, Werkstattkursen, Seminaren und Theorie-
blocken. Exkursionen und Gastreferate von Berufsleuten
ergidnzen das Programm. Viele Studiengénge sehen zudem
ein Pflichtpraktikum oder ein Auslandssemester vor, um
Erfahrungen ausserhalb der Hochschule zu sammeln. Das
Selbststudium spielt eine wichtige Rolle: Eigenstindiges
Recherchieren, Experimentieren und Reflektieren gehoren
zum Studienalltag.

ANFORDERUNGEN DER EINZELNEN

STUDIENRICHTUNGEN

Jede Studienrichtung hat ihre eigenen Inhalte und An-
forderungen, die sich zudem von Studienort zu Studienort
unterscheiden kénnen. Die nachfolgenden Bemerkungen
sind daher punktuell und nicht abschliessend; sie illust-
rieren jedoch die bemerkenswerte Vielfiltigkeit des De-
signstudiums.

Nicht alle Studienrichtungen sind gleich verbreitet. Wah-
rend etwa Visuelle Kommunikation fast an allen Hoch-
schulen studiert werden kann, werden gewisse Vertie-
fungsrichtungen nur an einem Ort angeboten.

Was sind ECTS-Punkte? Wie sind die Studiengdnge an den
Hochschulen strukturiert? Was muss ich beziiglich Zulassung
und Anmeldung beachten? Was kostet ein Studium?

Weitere wichtige Informationen rund ums Studieren finden
Sie auf www.berufsberatung.ch/studium.

Design |
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INNENARCHITEKTUR UND
SZENOGRAFIE

Innenarchitektur verlangt ein Gespiir
fiir Dimensionen, Materialien und die
Bediirfnisse von Menschen. Wer hier
studiert, sollte handwerklich-zeich-
nerische Begabung mitbringen und
Interesse an technischen Zusammen-
hiangen wie Beleuchtung, Akustik
oder Bauplanung haben.

Szenografie richtet sich an Personen,
die Rdume nicht nur gestalten, son-
dern bespielen wollen und Freude
daran haben, mit Licht, Bild und Ton
Geschichten zu erzdhlen und Erleb-
nisse zu inszenieren — etwa in Mu-
seen, Ausstellungen oder im Film.

DESIGN

Industrial Design verlangt technisch-
konstruktives Verstédndnis und ein
ausgeprégtes rdumliches Vorstellungs-
vermogen. Werkstattarbeit — Sédgen,
Bohren, Schweissen — ist ebenso Teil
des Studiums wie Freihandzeichnen,
Modellbau und die kritische Auseinan-
dersetzung mit gesellschaftlichen Fra-
gen der Produktion.

Objektdesign bewegt sich zwischen
Industriedesign und Kunst. Im Fokus
stehen die eigene gestalterische Posi-
tion, Materialkenntnisse und die
Auseinandersetzung mit dem Ver-
haltnis von Mensch und Objekt.
Schmuckdesign verbindet handwerk-
liche Verarbeitungstechniken mit
gestalterischen und gesellschaftli-
chen Fragestellungen rund um ma-
terielle Kultur. Der Studiengang
wird nur in Genf angeboten, mit en-
gem Bezug zur Uhren- und Schmuck-
branche.

Modedesign verlangt ein Sensorium
fiir Trends, Korper und Proportionen
sowie die Bereitschaft zur kritischen
Auseinandersetzung mit gesellschaft-

Einige Adressen, wo Vorkurse angeboten
werden.

www.sfgbasel.ch

www.skdz.ch

https://kunstschulechur.ch
https://propaedeutikum.zhdk.ch

www.sfgb-b.ch

| Design

lichen Themen. Das Studium umfasst
ein Pflichtpraktikum und schliesst
mit der Graduate Show ab.
Textildesign erfordert Faszination
fiir textile Materialien, Strukturen
und Fertigungstechniken. Neben
praktischen Modulen — Weben, Stri-
cken, Drucken — gehoéren Theorie,
Trendforschung und die Auseinan-
dersetzung mit Nachhaltigkeits-
fragen zum Studium.

Game Design befihigt zur eigenstén-
digen Entwicklung von Spielen und
Spielprototypen. Vorausgesetzt wer-
den Interessen in konzeptionellen,
gestalterischen oder technologischen
Bereichen — etwa Zeichnung, 3D-Mo-
delling oder Programmierung. Das
generalistisch angelegte Studium um-
fasst Storytelling, Usability Design,
Programming und Character Design.
Interaction Design richtet sich an
kreative Menschen mit gestalteri-
schen oder technologischen Interessen.
Das Studium verbindet konzeptionel-
les Denken mit Programmier- und
Elektronikkenntnissen sowie Metho-
den zur Vermittlung von Ideen tiber
Prototypen, Animationen und 3D-
Modelle.

Transformation Design richtet sich
an alle, die gesellschaftlichen Wandel
aktiv mitgestalten wollen. Gefragt
sind Eigeninitiative, interdisziplin-
re Offenheit und Interesse an syste-
mischem Denken.

Trends & Identity verbindet gestalteri-
sche Praxis mit Trend- und Zukunfts-
forschung, Soziologie und Kulturwis-
senschaften. Studierende entwickeln
und inszenieren Produkte, Events und
Szenarien. Der breite Ansatz bedingt
ein hohes Mass an Eigenverantwor-
tung.

Prozessgestaltung ist ein experimen-
telles, transdisziplinédres Studium mit
starker Selbstorganisation. Im Zent-
rum stehen gesellschaftliche Frage-
stellungen und die Entwicklung eige-
ner Projekte. Zentral sind Initiative,
Eigenstdndigkeit und Kommunikati-
onsfahigkeit.

Design Management, International
richtet sich an Personen, die Design
und Business verbinden wollen. Der
Studiengang wird auf Englisch unter-
richtet; C1-Kenntnisse sind zwingend.

Das Design and Technology Lab ist eine
hochschuliibergreifende Ausbildungs-
plattform fiir interdisziplindre Innovati-
onsprojekte. Industrial Designerinnen
und Designer der ZHdK und Maschinen-
bau-Ingenieurinnen und -Ingenieure der
ETH Zirich bearbeiten gemeinsam
wahrend drei Monaten eine Aufgaben-
stellung aus Industrie oder Forschung
und entwickeln ein Produktkonzept
sowie einen Prototypen.
www.designtechlab.ch

Eine gestalterische Eignungspriifung
entfillt; stattdessen werden ein ein-
seitiger Motivationsessay sowie der
Nachweis eines Jahres Berufserfah-
rung verlangt.

Spatial Design richtet sich an Men-
schen mit Gespiir fir Raum und Erleb-
nis. Gefragt sind handwerklich-zeich-
nerische Begabung und Interesse an
der Schnittstelle von physischen, digi-
talen und medialen Gestaltungsmit-
teln. Digitale Vorkenntnisse sind von
Vorteil, aber keine Voraussetzung.
Digital Ideation verbindet Informatik
und Design in zwei Fokusbereichen:
gestalterisch (Visual Design, Storytel-
ling) oder technisch (Programmie-
Web & Mobile). Nach dem
Grundstudium vertiefen transdiszip-

rung,

lindre Module die gewéhlten Schwer-
punkte.

VISUELLE KOMMUNIKATION

Graphic Design verbindet handwerk-
liche Grundlagen — Typografie, Zeich-
nen, Fotografie — mit digitalen Tech-
nologien. Das Studium vermittelt
gestalterische Haltung und ein brei-
tes Methodenrepertoire von Layout
und Webdesign bis Editorial und In-
formationsdesign.

Illustration Nonfiction bzw. Knowledge
Visualization verbindet gestalterisches
Konnen mit didaktischer Vermittlung
Gefragt
sind Konzentrationsvermogen, Freude

wissenschaftlicher Inhalte.

an Naturwissenschaften und hand-
werkliche Zeichenfahigkeit.

Illustration Fiction richtet sich an Stu-
dierende, die eigene Bildwelten und
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Game Design befahigt zur eigenstandigen Entwicklung von Spielen und Spielprototypen. Vorausgesetzt werden Interessen in konzeptionellen,

gestalterischen oder technologischen Bereichen.

Geschichten entwickeln wollen. Das
Studium umfasst Zeichnen, Textinter-
Bildbearbeitung
und gegen Ende Einblicke in die
Selbststandigkeit.

Cast/Audiovisual Media fokussiert
auf multimediales Storytelling fiir

pretation, digitale

Online- und Mobileplattformen. Er-
wartet werden erste eigene Erfah-
rungen mit Video, Audio oder jour-
nalistischen Formaten sowie ein
Interesse an der Schnittstelle von
Bewegtbild und Social Media.

Data Design & Art richtet sich an Per-
sonen mit Flair fir Zahlen, Gestaltung
und Technologie. Das Studium vermit-
telt den Umgang mit Daten — von der
Analyse bis zur visuellen Aufberei-
tung. Programmierkenntnisse sind
keine Voraussetzung.

Digitale Rdume verbindet Gestal-
tung, Analyse und Technologie im
Bereich digitaler Medien — von Ani-
mation und Creative Coding bis zu
Augmented Reality. Vorausgesetzt

Begabung,
analytisches Denken und technisches

werden gestalterische

Grundverstidndnis.

Camera Arts geht tiber klassische
Fotografie hinaus und versteht Bild-
produktion als hybrides Feld aus vi-
suellen Medien, Fotografie und Trans-
media Storytelling. Grundkenntnisse
in Fotografie und visuellem Kommuni-
kationsdesign werden erwartet.
Photography versteht Fotografie im
klassischen Sinne und deckt die gan-
ze Bandbreite von kiinstlerischen Ar-
beiten tiber Dokumentarfotografie bis
zu Mode ab. Crossover-Kurse in Gra-
fikdesign, Film und Interaktionsde-
sign ergénzen das Angebot.

OPTIONALES MASTERSTUDIUM

Im Bereich Design ist der Bachelor
Regelab-
schluss. Nur ein geringer Prozent-
satz der Absolventinnen und Absol-
venten steigen in ein Masterstudium

der berufsbefdhigende

ein. Als Griinde dafiir werden insbe-

sondere die Verbesserung der beruf-
lichen Chancen sowie die fachliche
Spezialisierung genannt.

Die Masterstudiengénge setzen eine
bestimmte Studienrichtung fort, bie-
ten unterschiedliche Vertiefungen an
oder sind auf Interdisziplinaritét aus-
gerichtet. Entsprechend unterschei-
den sich die Zulassungsbedingungen:
Je nach Masterstudium wird ein ab-
geschlossenes Bachelorstudium im
entsprechenden Studienfach oder zu-
mindest im erweiterten Bereich des
Designs vorausgesetzt. Das Master-
studium richtet sich an uberdurch-
schnittlich qualifizierte Bachelorab-
solventinnen und -absolventen.

Quellen
Websites der anbietenden Hochschulen
www.berufsberatung.ch
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STUDIENMOGLICHKEITEN

IN DESIGN

Die folgenden Tabellen zeigen auf, wo in
der Schweiz Innenarchitektur/Szeno-
grafie, Produkt- und Industriedesign
sowie Visuelle Kommunikation studiert
werden konnen. Zuerst werden alle be-
rufsqualifizierenden Bachelorstudien-
génge aufgefiihrt, anschliessend die
Masterstudiengidnge. Ebenfalls wird
auf die Besonderheiten der einzelnen
Studienorte und die Alternativen zur
Hochschule eingegangen.

Weitere Informationen

www.berufsberatung.ch/innenarchitektur

Zu Beginn des Studiums sind die In-
halte recht &ahnlich. Forschungs-
schwerpunkte, mogliche Speziali-
sierungen und Masterstudiengénge
unterscheiden sich hingegen. Es
lohnt sich deshalb, die einzelnen
Hochschulen und ihre Studiengénge
genauer anzuschauen. Ebenso ist es
empfehlenswert, den Ubergang vom
Bachelor- ins Masterstudium friihzei-

tig zu planen — allenfalls ist es sinn-

Ok 0]
i

www.berufsberatung.ch/produktdesign

BACHELORSTUDIEN AN FACHHOCHSCHULEN

BA = Bachelor of Arts; BSc = Bachelor of Science

Studiengang

Studienort Modalitat

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW/Hochschule fiir Gestaltung und Kunst HGK:

Innenarchitektur und Szenografie BA

Vollzeit,
teilweise Englisch

Basel

Fachhochschule Siidschweiz SUPSI/ Dipartimento ambiente costruzioni e design DACD:

Architettura d'interni BA

Mendrisio (TI) Vollzeit, Teilzeit

Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Art & Design:

Interior Design/Architecture d'intérieur BA

Hochschule Luzern HSLU/Technik & Architektur:

Innenarchitektur BA

| Design

Genf Vollzeit

Vollzeit, Teilzeit,
berufsbegleitend

Luzern

voll, fir die gewiinschte Master-
studienrichtung die Hochschule zu
wechseln. Je nach Hochschule ist es
moglich, nach einem Bachelorab-
schluss auch einen eher fachfremden
Master zu wihlen. Aktuelle und wei-
terfithrende Informationen finden Sie
auf www.berufsberatung.ch sowie auf
den Websites Fachhochschulen.

www.berufsberatung.ch/visuelle-kommunikation

Vertiefungsrichtungen
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Studiengang Studienort Modalitat Vertiefungsrichtungen

PRODUKT- UND INDUSTRIEDESIGN
Berner Fachhochschule BFH/Hochschule der Kiinste Bern HKB: v vww.hkb.bfh.ch

Transformation Design BA Bern Vollzeit, Teilzeit,
teilweise Englisch

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW/Hochschule fiir Gestaltung und Kunst HGK: www.fhnw.ch/hgk

Design BA Basel Vollzeit, - Industrial Design
teilweise Englisch - Mode-Design
Prozessgestaltung BA Basel Vollzeit

Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Ecole cantonale d'art de Lausanne ECAL: hitps://ecal.ch

Product and Industrial Design/Design Industriel  Lausanne (VD) Vollzeit, Franzosisch
et de Produits BA

Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Haute Ecole Arc: vww.he-arc.ch
Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Haute école d'art et de design Genéve HEAD: www.hesge.ch/head

Industrial Design Engineering BSc Neuenburg Vollzeit, Franzosisch - Concept and Design Engineering
- Mechanical Design Engineering

Product and Industrial Design/Design Industriel et Genf Vollzeit, Franzdsisch - Design Bijou et Accessoires
de Produits BA - Design Mode

Hochschule Luzern HSLU/Design, Film & Kunst: www.hslu.ch/design-film-kunst

Produkt- und Industriedesign BA Luzern-Emmenbriicke  Vollzeit - Creative Transformation
- Design Management, International (Englisch)
- Objektdesign
- Spatial Design
- Textildesign

Ziircher Hochschule der Kiinste ZHdAK: vwww.zhdk.ch

Design BA Zirich Vollzeit - Cast / Audiovisual Media
— Game Design
- Industrial Design
- Interaction Design
- Knowledge Visualization
- Trends & Identity

VISUELLE KOMMUNIKATION
Berner Fachhochschule BFH/Hochschule der Kiinster Bern HKB: v ww.hkb.bfh.ch

Visuelle Kommunikation BA Bern Vollzeit,
teilweise Englisch

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW/Hochschule fiir Gestaltung und Kunst HGK: www.fhnw.ch/hgk

Visuelle Kommunikation und digitale Raume BA  Basel Vollzeit, - Digitale Raume
teilweise Englisch - Visuelle Kommunikation

Fachhochschule Stidschweiz SUPSI/Dipartimento ambiente costruzioni e design DACD: www.supsi.ch/dacd

Comunicazione visiva BA Mendrisio Vollzeit, Italienisch

Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Ecole cantonale d'art de Lausanne ECAL: hitps://ecal.ch
Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Haute école d'art et de design Genéve HEAD: www.hesge.ch/head

Visual Communication/ Renens/Lausanne (VD)  Vollzeit, Franzosisch - Design Graphique

Communication visuelle BA - Media & Interaction Design
- Photographie

Visual Communication/ Genf Vollzeit, Franzosisch - Communication visuelle

Communication visuelle BA — Illustration

Hochschule Luzern HSLU/Design, Film & Kunst: https://www.hslu.ch/design-film-kunst

Visuelle Kommunikation BA Luzern-Emmenbriicke Vollzeit - Camera Arts
- Data Design & Art
- Digital Ideation (Fokus Design)
- Graphic Design
— Illustration Fiction/Nonfiction

Ziircher Hochschule der Kiinste ZHdK: vwww.zhdk.ch

Visuelle Kommunikation BA Zirich Vollzeit - Cast/Audiovisual Media
- Knowledge Visualization
- Visual Communication

Design | PERSPEKTIVEN
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MASTERSTUDIEN AN FACHHOCHSCHULEN

Wer ein Design-Fach studiert, steigt in
der Regel nach dem Bachelor ins Be-
rufsleben ein. Vielleicht ist aber der
Wunsch vorhanden, weiterzustudieren
und einen Master zu erlangen oder
nach ein paar Jahren Berufsleben in
ein Masterstudium einzusteigen.

MA = Master of Arts

Studiengang

Mit dem Master vertieft man sich in
einem Spezialgebiet und erwirbt spe-
zifische Kompetenzen, die dann im
Berufsleben angewendet und mit ent-
sprechenden Weiterbildungen ergénzt
werden konnen.

Studienort Modalitat

Berner Fachhochschule BFH/Hochschule der Kiinste Bern HKB:

Design MA

Vollzeit/Teilzeit,
teilweise Englisch

Bern

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW/Hochschule fiir Gestaltung und Kunst HGK:

Digital Communication Environments MA

Masterstudio Design MA

Transversal Design MA

Basel Vollzeit, Englisch
Basel Vollzeit, Englisch
Basel Vollzeit, Englisch

Fachhochschule Siidschweiz SUPSI/Dipartimento ambiente costruzioni e design:

Interaction Design MA

Mendrisio (TI) Vollzeit/Teilzeit,

Englisch

Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Ecole cantonale d'art de Lausanne ECAL:
Fachhochschule Westschweiz HES-SO/Haute école d'art et de design Genéve HEAD:

Design MA

Interior Design/Architecture d'intérieur MA

Design MA

Hochschule Luzern HSLU/Design & Kunst:
Design MA

Ziircher Hochschule der Kiinste ZHdK:
Design MA

| Design

Renens/Lausanne (VD)  Vollzeit, Englisch

Genf Vollzeit,
Franzosisch/Englisch
Genf Vollzeit,

Franzésisch/Englisch

Luzern-Emmenbriicke Vollzeit, Teilzeit

Zurich Vollzeit

In der folgenden Tabelle sind einige
Beispiele fur Masterstudiengénge zu
finden, die sich nach einem Design-
studium anbieten.

Uber Details zu diesen Masterstudi-
engéngen gibt die betreffende Hoch-
schule gerne Auskunft.

Vertiefungsrichtungen

- Design Entrepreneurship
- Design Research

- Masterstudio Industrial Design
- Masterstudio Fashion Design
- Masterstudio Scenography

- Design de Produit

- Digital Experience Design - DXD
- Photographie

- Type Design

- Design Installation

- Design Mode et accessoires
- Media Design

- Visual Knowledge

- Design

- Digital Ideation

- Eco-Social Design
- Service Design

- Game Design

- Industrial Design

- Interaction Design

- Knowledge Visualization
- Trends & Identity

- Visual Communication


http://www.hkb.bfh.ch
http://www.fhnw.ch/hgk
http://www.supsi.ch/dacd
https://ecal.ch
http://www.hesge.ch/head
http://www.hslu.ch/design-film-kunst
http://www.zhdk.ch

BESONDERHEITEN AN EINZELNEN STUDIENORTEN

Zum interdisziplindren Masterstudio Design in Basel gehort auch das Studio «Fashion Design».

Hochschule fiir Gestaltung

und Kunst FHNW

Das Institut Digitale Kommunika-
tions-Umgebungen bietet in Zusam-
menarbeit mit der University of Illi-
nois, Chicago(USA), The International
Master of Design MDes/MAS (double
degree) an: Die Absolventinnen und
Absolventen erhalten einen Master
of Design der University of Illinois
und einen Master of Advanced Studies
der HGK.

www.mdesbasel.ch

Die HGK Basel bietet auf Masterstufe
zudem das interdisziplindre Master-
studio Design an, eingegliedert in
das Institute Contemporary Design
Practices ICDP. Es vereint drei
Studios unter einem Dach: Industrial
Design, Scenography und Fashion
Design. Jedes Studio hat einen eige-
nen disziplindren Schwerpunkt, die
drei sind jedoch bewusst durchlassig
gestaltet, sodass fachiibergreifende

Zusammenarbeit stattfindet. Basis

der angewandten Forschungs- und
Projektarbeit ist der Designbegriff
«Advanced Design». Aktuelle Frage-
stellungen zu globalen Krisen, Klima-
verdnderung und sozialer Ungleichheit
werden diskutiert und weiterentwickelt;
Nachhaltigkeit, Inklusion, Technologie
und Materialitdt sind die zentralen Fel-
der. Das Programm richtet sich an Ab-
solventinnen und Absolventen eines
Bachelorabschlusses in Design oder
verwandten Bereichen; der Unterricht
findet auf Englisch statt.

www.masterstudiodesign.ch

Hochschule der Kiinste Bern HKB

Das Doktoratsprogramm Studies in
the Arts SINTA ist eine Kooperation
der Philosophisch-historischen Fakul-
tit der Universitéit Bern und der Hoch-
schule der Kiinste Bern HKB. Es
richtet sich sowohl an forschende
Kiinstlerinnen und Kiinstler als auch
an Wissenschaftlerinnen und Wissen-
schaftler mit Interesse an kiinstle-
rischer Praxis. Theorie und Praxis

Studium

greifen eng ineinander; die Doktorie-
renden profitieren von einer Doppelbe-
treuung durch beide Hochschulen.
Master-Absolventinnen und -Absol-
venten von Schweizer Kunsthochschu-
len konnen iiber einen Spezialmaster
der Universitdt Bern den universita-
ren Masterabschluss erwerben und
sich so fiir das Doktorat qualifizieren.
www.sinta.unibe.ch

Der Master Design an der HKB ist
projektbasiert und bietet zwei Ver-
tiefungen: «Entrepreneurship» (Ent-
wicklung eines eigenen Projekts oder
Geschéaftsmodells) und
(forschungsorientiertes Projekt mit
Anschluss ans Doktorat). Voll- und
Teilzeitstudium sind moglich. Zusam-

«Research»

men mit dem Bachelor Transformation
Design und dem Doktoratsprogramm
SINTA ermoglicht die HKB eine der
wenigen durchgehenden Designausbil-
dungen vom Bachelor bis zum Dokto-
rat in der Schweiz.

Design | PERSPEKTIVEN


http://www.mdesbasel.ch
http://www.masterstudiodesign.ch
http://www.sinta.unibe.ch
http://www.hkb.bfh.ch
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Hochschule Luzern,

Technik & Architektur HSLU
Innenarchitektur kann an der Hoch-
schule Luzern auch Teilzeit in acht bis
zehn Semestern studiert werden. Die
Unterrichtstage sind je nach Modul-
wahl frei wéihlbar. Dadurch kénnen
gezielt Zeitrdume geplant werden, in
denen der Fokus auf Erwerbstéatigkeit
oder privaten Verpflichtungen liegt.
Das Departement Technik & Architek-
tur der HSLU vereint Innenarchitek-
tur, Architektur, Bauingenieurwesen
und weitere Baustudienginge, was
interdisziplindre Zusammenarbeit be-
reits wiahrend des Studiums ermog-
licht und fordert.
www.hslu.ch/technik-architektur

Ziircher Hochschule der Kiinste ZHdK
Die ZHdK bietet als einzige Fach-
hochschule in der Schweiz das Studi-
enmodell «<Major-Minor» an. Es wer-
den sieben Vertiefungsrichtungen
angeboten, welche als Major und so-
mit als Studienschwerpunkt gewéhlt
werden koénnen. Der Major umfasst
im Bachelor 150 ECTS-Punkte und
im Master 90 ECTS-Punkte. Er be-
stimmt den Diplom-Titel, z.B. «Bache-
lor of Arts in Design mit Major Game
Design». Der Minor ist das Nebenfach
und umfasst im Bachelor 30 ECTS-
Punkte, im Master 15 ECTS-Punkte.
Mit dem Minor kénnen Studierende
sich innerhalb ihres Fachgebietes in
einem Teilgebiet vertiefen oder aber
Kenntnisse in einem weiteren Fach-
gebiet erwerben.

Jeweils in den Sommerferien fihrt die
ZHdK ihr einwochiges Sommeratelier
Kunst und Design durch. Es bietet
Jugendlichen im Alter zwischen 12 und
16 Jahren und neu auch jungen Er-
wachsenen ab 16 Jahren Gelegenheit zu
einer Schnupperwoche in unterschied-
lichen Kunst- und Designpraktiken.

www.zhdk.ch/vorbildung

Wer nach dem Bachelorabschluss der
ZHdK ein Studium zum Sekundar-
lehrer machen mochte, kann den
Masterstudiengang Sekundarstufe I
fiir Personen mit Fachbachelor der
Padagogischen Hochschule Ziirich
belegen. Von den zwei zu belegenden
Fachern muss eines Bildnerisches

PERSPEKTIVEN | Design

Nachwuchsforderung in Design: das einwdchige Sommeratelier Kunst und Design der ZHdK.

Gestalten oder Design und Technik
sein. Die Wahl des zweiten Faches ist
grundsétzlich frei. Der Studiengang
dauert Teilzeit sechs Semester.

https://phzh.ch/studium

Das Design and Technology Lab ist
eine gemeinsame Ausbildungs- und
Forschungsplattform der ZHdK und
der ETH Ziirich. In dreimonatigen
Tandemprojekten entwickeln je eine
Designstudentin oder ein Designstu-
dent der ZHdK und eine Ingenieurin
oder ein Ingenieur der ETH gemein-
sam Produktkonzepte und Prototypen
fiir Industrie- und Forschungspartner.
Ziel ist es, die Starken beider Diszipli-
nen zu verbinden. Studierende erhal-
ten dabei ein gezieltes Coaching von
beiden Institutionen.

www.designtechlab.ch

Ecole cantonale d'art de Lausanne ECAL

Die ECAL betreibt gemeinsam mit
der ETH Lausanne (EPFL) das
EPFL+ECAL Lab - ein Design-
forschungszentrum, das im ECAL-
Gebdude angesiedelt ist und an der
Schnittstelle von Design, Ingenieur-
wissenschaften und Psychologie neue
Technologien in nutzerzentrierte An-
wendungen tibersetzt. In diesem Rah-
men bieten ECAL und EPFL auch das
hochselektive Masterstudium Design
Research for Digital Innovation an.

www.epfl-ecal-lab.ch

Dartiber hinaus ist der Master Type
Design der ECAL schweizweit einzig-
artig; er vertieft eine der prigenden
Disziplinen der Schweizer Grafikde-
sign-Tradition.

www.ecal.ch


http://www.hslu.ch/technik-architektur
https://phzh.ch/studium
http://www.ecal.ch
http://www.zhdk.ch/vorbildung
http://www.designtechlab.ch
http://epfl-ecal-lab.ch

VERWANDTE STUDIENRICHTUNGEN

In den nebenstehenden «Perspektiven»-
Heften sind weitere Studiengénge ent-
halten, die sich mit dhnlichen Themen
befassen wie die in dieser Ausgabe vor-
gestellten Design-Studiengénge.

Informationen zur Heftreihe «Perspek-
tiven» sowie Aktuelles zu einzelnen
Studienrichtungen finden Sie unter
www.sdbb.ch/perspektiven sowie auf

www.berufsberatung.ch/studiengebiete.

ALTERNATIVEN ZUR HOCHSCHULE

Vielleicht sind Sie nicht sicher, ob Sie
tberhaupt studieren wollen. Zu den
meisten Fachgebieten der Hochschulen
gibt es auch alternative Ausbildungs-
wege. Zum Beispiel kann eine (verkiirz-
te) berufliche Grundbildung mit Eidge-
nossischem Fihigkeitszeugnis EFZ als
Einstieg in ein Berufsfeld dienen. Nach
einer EFZ-Ausbildung und einigen
Jahren Berufspraxis stehen verschie-
dene Weiterbildungen in der héheren
Berufsbildung offen: hohere Fachschu-
len HF, Berufspriiffungen BP, hohere

Fachprifungen HFP.

Uber berufliche Grundbildungen sowie
Weiterbildungen in der hoheren Be-
rufsbildung informieren die Berufs-
informationsfaltblatter und die Heft-
reihe «Chancen. Weiterbildung und
Laufbahn» des SDBB Verlags. Die Me-
dien sind in den Berufsinformations-
zentren BIZ oder (auch als PDF) ver-
fiigbar beim SDBB: www.shop.sdbb.ch.
Auf der Berufs-, Studien- und Lauf-
bahnberatung erhalten alle — ob mit
EFZ-Abschluss mit oder ohne Berufs-
maturitit, mit gymnasialer Maturitat

oder Fachmaturitit — Informationen

In kreative Tatigkeiten bieten auch berufliche Grundbildungen wie Polydesigner/in 3D EFZ oder
Raumausstatter/in EFZ einen praxisorientierten Einstieg.

Studium

Architektur, Landschaftsarchitektur
Kunst, Kunstgeschichte

Theater, Film, Tanz

und Beratung zu allen Fragen mogli-
cher Aus- und Weiterbildungswege
(Adressen: www.sdbb.ch/adressen).

Im Folgenden einige Beispiele von al-
ternativen Ausbildungen zu einem
Hochschulstudium:

Architekturmodellbauer/in EFZ
Bekleidungsgestalter/in BP/HFP
Bekleidungsgestalter/in EFZ
Einrichtungsplaner/in BP
Farbdesigner/in BP

Fashiondesigner/in HFP

Fotograf/in EFZ

Gestalter/in HF

Gestalter/in Kommunikationsdesign HF
Gestalter/in Werbetechnik EFZ
Grafik-Designer/in HFP

Grafiker/in EFZ

Innendekorateur/in BP/HFP

Interactive Media Designer/in EFZ
Kommunikationsdesigner/in HF
Medientechnologe/-technologin EFZ
Polydesigner/in 3D EFZ
Raumausstatter/in EFZ

Techniker/in Bauplanung, Innenarchitektur HF
Techniker/in HF Textil
Textilwirtschafter/in HF

Typograf fir visuelle Kommunikation BP
Wohntextilgestalter BP

Zeichner/in EFZ, Fachrichtung Innenarchitektur

Design |
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PORTRATS VON
STUDIERENDEN

In den folgenden Interviews
berichten Studierende ver-
schiedener Hochschulen, wie
sie ihre Ausbildung erleben.

NICO SCHLAPFER

Szenografie,

Masterstudium,

Fachhochschule Nordwestschweiz
FHNW

CHIARA TREMML

Digital Ideation mit Fokus Design,
Bachelorstudium,

Hochschule Luzern HSLU

NANDA GYSI
Visuelle Kommunikation,

Bachelorstudium,
Berner Fachhochschule BFH

SEBASTIAN BURCKHARDT

Game Design,

Masterstudium,

Zircher Hochschule der Kiinste
ZHdK

SOPHIA ZURNIWEN
Innenarchitektur,

Bachelorstudium,
Hochschule Luzern HSLU

YANNIS HOTZ

Industrial Design,
Bachelorstudium,
Fachhochschule Nordwestschweiz
FHNW

Nico Schlapfer, Szenografie, Masterstudium, 4. Semester, Fachhochschule Nordwestschweiz
FHNW

VON KLANGLINIEN, AUDIO-INSELN

UND FLUSTERBOXEN

Nico Schlipfer (24) sieht die Szenografie als Feld, in dem sich kiinstle-
rische Praxis und konkrete Umsetzung verbinden. Die Schnittstelle

zu Architektur, Innenarchitektur und Kunst begleitet ihn dabei, so ist

es auch insbesondere die Auseinandersetzung mit dem Raum, die ihn

interessiert.

Woran arbeiten Sie zurzeit?

Aktuell beschéftige ich mich im Rah-
men meiner Thesis mit Feldforschung
in okologischen Kontexten und unter-
suche natiirliche Prozesse wie Wachs-
tum, Zirkulation und Veréinderung.

Mich interessiert, wie sich solche oft
unsichtbaren Dynamiken in rdumliche
Situationen tibersetzen lassen. Meine
Arbeit bewegt sich generell an der
Schnittstelle zwischen Szenografie und
Kunst. Ich entwickle Situationen, in



denen der Raum selbst zum Thema wird.
Architektur wird spiirbar und Atmo-
spharen verdichten sich. Ich bewege
mich zwischen Recherche, Beobachtung
und konkreter materieller Umsetzung.
Raum verstehe ich dabei nicht als neu-
tralen Hintergrund, sondern als han-
delnde Instanz. Ein wichtiger Teil ist die
Frage, wie sich solche Ansétze mit ein-
fachen Mitteln unter realen Bedingun-
gen umsetzen lassen. In meinen Projek-
ten entwickle ich daraus rdumliche
Systeme und Installationen, die Orien-
tierung geben und gleichzeitig Bewe-
gung und Wahrnehmung strukturieren.

Wie war Thr Studium aufgebaut?
Im ersten Jahr des Masters war das Stu-
dium noch stédrker strukturiert, mit vie-
len interdisziplindren Seminaren und
Gruppenprojekten. Nun arbeite ich deut-
lich freier und vertiefe mich in eigenen
Fragestellungen. Ein grosser Teil der
Arbeit findet selbstorganisiert statt, von
der Recherche bis zur konkreten Umset-
zung. Begleitet werde ich von einzelnen
Dozierenden.

Das Studium ist sowohl theoretisch als
auch praktisch. Es gibt Vorlesungen zu
Geschichte und Theorie sowie prakti-
sche Seminare, in denen Projekte zu
verschiedenen Gegebenheiten entworfen
und teilweise realisiert werden. Zudem
ist es sehr interdisziplinér, wodurch ich
mit verschiedenen Designrichtungen in
Kontakt komme. Wir sind eine kleine
Gruppe von fiinf Personen in der Fach-
richtung Szenografie, was grundsétzlich
einen personlichen Austausch ermog-
licht. Gleichzeitig arbeitet aber jede Per-
son stark an eigenen Projekten, wodurch
das Studium sehr selbststédndig wird.
Der Austausch mit Dozierenden findet
im Dialog statt. Zudem gibt es keine
Priifungen, der Fokus liegt auf Projek-
ten und deren Prasentation.

Neben dem Studium arbeite ich als frei-
schaffender Kiinstler und seit fiinf Jah-
ren in einem Generalplanungsbiiro fiir
Architektur. Diese beiden Titigkeiten
und das Studium beeinflussen sich ge-
genseitig stark. In meiner Freizeit bewe-
ge ich mich gerne in der Natur und stehe
im Austausch mit Freunden und Fami-
lie. Ausserdem gehe ich regelmissig
zu Ausstellungen, ins Theater oder an
Performances.

Was war das Thema einer

fritheren Arbeit?

Fir mein letztes Projekt konnte ich
dank einer Kollaboration eine Ausstel-
lung zum Thema 50 Jahre elektroni-
sches Studio Basel zusammen mit der
Grafikerin Mila Steiner planen und
realisieren. Die Ausstellung «Klangli-
nien» basiert auf einem abstrahierten
Schaltplan eines analogen Synthesi-
zers. Ein Netzwerk aus blauen und gel-
ben Linien wurde direkt in die be-
stehende Architektur der Bibliothek
eingeschrieben und funktioniert als
Leitsystem und rdumliche Struktur
zugleich. Die Besuchenden bewegen
sich entlang dieser Linien und werden
so Teil der Arbeit. Die blauen Linien
fithren tiefer in die materielle und his-
torische Ebene des Studios: Archivma-
terial, Klangbeispiele an Audioinseln
und Stimmen aus dem Studio an Fliis-
terboxen machen die Praxis des elekt-
ronischen Studios erfahrbar. Hingegen
eréffnen die gelben Linien eine Art
Zeitreise und verbinden historische
Entwicklung mit tiibergeordneten Fra-
gen elektronischer Musik.

Was gefillt Ihnen besonders am
Studium, was nicht?

Ich bin iiber die Architektur und In-
nenarchitektur auf die Szenografie
gekommen. Mich hat schon langer in-
teressiert, wie Rdume wirken und un-
ser Denken und Handeln priagen. Die
Szenografie ist fiir mich ein Feld, in
dem ich diese Fragen mit kiinstleri-
scher Praxis und konkreter Umset-
zung verbinden kann.

Besonders schétze ich die Offenheit
des Studiums und die Moglichkeit, ei-
gene Fragestellungen zu entwickeln
und praktisch umzusetzen. Mir war es
wichtig, nicht im Entwurf zu bleiben,
sondern Projekte zu realisieren — im
und mit dem Raum zu arbeiten. Pro-
jekte wie die Ausstellung «Klanglini-
en» haben mir gezeigt, wie wichtig es
ist, konzeptionelle Ideen so zu iiberset-
zen, dass sie unter konkreten Bedin-
gungen funktionieren. Diese Freiheit
ist zugleich eine Herausforderung, da
sie viel Eigeninitiative verlangt. Teil-
weise fehlt mir eine noch stérkere Ver-
netzung oder ein Austausch mit ande-
ren Projekten im Studium.

Studium

Besonders intensiv ist das Studium in
der Umsetzungsphase. Auch sind der
Arbeitsaufwand und die organisatori-
schen Anforderungen in diesen Momen-
ten sehr hoch. Es geht darum, viele
Entscheidungen parallel zu treffen. Ge-
rade diese Verdichtung macht den Pro-
zess aber auch besonders spannend und
lehrreich.

Haben Sie berufliche Pline?

Ich mochte weiterhin an der Schnittstel-
le zwischen Szenografie und Kunst ar-
beiten. Konkret plane ich eine weitere
Ausstellung im Zusammenhang mit
meiner Thesis. Gleichzeitig mochte ich
mehr Erfahrung im szenografischen
Kontext sammeln und in der Architek-
tur tatig sein. Mich interessiert weniger
eine klar definierte Berufsrolle als die
Moglichkeit, projektbasiert zu arbeiten
und in unterschiedlichen Richtungen
meine Erfahrungen zu machen. Mir ist
wichtig, Projekte nicht nur zu denken,
sondern auch umzusetzen und sowohl
als Szenograf als auch als Kiinstler stér-
ker Fuss zu fassen. Dabei entwickle ich
Strategien, wie sich komplexe Ideen in
reduzierte, realisierbare Formen tiber-
setzen lassen. Die Hochschule unter-
stiitzt diesen Prozess vor allem durch
Betreuung und kritischen Austausch,
lasst aber gleichzeitig viel Eigenverant-
wortung.

Was raten Sie Studierenden?

Ich bin tberzeugt von meiner Studien-
wahl, gerade weil alles so offen ist und
keine klaren Antworten vorgegeben wer-
den. Meine Erwartungen wurden nicht
einfach erfiillt, sondern eher verschoben
und erweitert. Jiingeren Studierenden
wiirde ich raten, Unsicherheiten nicht zu
vermeiden, denn sie sind ein zentraler
Teil des Prozesses. Mir hat es geholfen,
mir Zeit zu nehmen und zu verstehen,
warum man etwas macht. Ausserdem:
offen bleiben fiir Kollaborationen und
unterschiedliche Perspektiven.

Interview
Eva Gentner

Design |
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Chiara Tremml, Digital Ideation mit Fokus Design, Bachelorstudium, 6. Semester, Hochschule Luzern
HSLU

«DIE SCHNITTSTELLE ZWISCHEN MENSCH
UND MASCHINE INTERESSIERT MICH»

Chiara Tremml (23) kam eher zufillig zu Digital Ideation, schéitzt
das Studium und dessen individuelle Gestaltbarkeit aber sehr. Zurzeit

arbeitet sie an ihrer Bachelorarbeit zu KI und kreativem Arbeiten,
ist aber auch bereits auf der Suche nach einem Berufseinstieg.

Womit beschiftigen Sie sich
zurzeit?

Ich arbeite aktuell an meiner schrift-
lichen und praktischen Bachelorar-
beit. Mein Schwerpunkt liegt bei User
Experience UX, wobei mich besonders
die Schnittstelle zwischen Mensch und

| Design

Maschine/Technik/Interface interes-
siert. In der schriftlichen Arbeit setze
ich mich ausserdem mit KI und dem
kreativen Arbeitsprozess auseinander.
Ein Schwerpunkt vom letzten Semester
war ein Modul, in dem wir einen qua-
litativen Datensatz visuell darstellen

sollten, ohne dabei die emotionale Ebe-
ne ausser Acht zu lassen. Das fand ich
dusserst interessant.

Wie sieht Ihr Studienalltag aus?
Generell gibt es zwei Fokusse: Design
im Bachelor of Arts und Informatik im
Bachelor of Science, je nach Interessen
und angestrebtem Abschluss. Im Fo-
kus Design haben wir grundsétzlich
funf oder sechs Module parallel,
manchmal auch als Blockmodul iiber
sechs Wochen. Vorlesungen gibt es we-
nige; es gibt zu Beginn einen Input
zum Modul, dann arbeitet man in
Gruppen oder alleine am Projekt. Hier
ist proaktives Handeln wichtig. Die
meisten Module werden mit einem
Projekt abgeschlossen.

Eines der wenigen theoretischen Mo-
dule — eines meiner liebsten — war
«Human Factors». Darin ging es, psy-
chologisch und biologisch, um den
Menschen. Das Studium ist sehr pra-
xisorientiert. Das Meiste lernt man
«by doing».

Einzigartig ist das sogenannte Men-
torat. Man kann praktisch alles ma-
chen, was man moéchte und mit dem
Studium in Verbindung steht, etwa
ein 3D-Programm lernen und sich im
3D-Druck austoben, animieren, Mu-
sik machen oder sein Portfolio gestal-
ten. Ich finde das toll und habe es
beinahe jedes Semester genutzt. Aus-
serdem kann man Angebote anderer
Fachbereiche nutzen sowie Sprach-
kurse belegen. Fiir ein Austauschse-
mester war ich in Kopenhagen. Das
wiirde ich allen empfehlen — es war
eine unvergessliche Zeit.

Was gefillt Thnen besonders am
Studium? Was weniger?

Mir gefallen die Flexibilitat und die
Moglichkeit, sich dort zu fokussieren,
wo man Interesse hat. Es gibt die
Schwerpunktrichtungen Game, Web
& Mobile und User Experience. Damit
geht viel Selbstverantwortung einher.
Allerdings hétte ich mir mehr Theo-
rie-Inputs gewiinscht, zum Beispiel
Designgrundlagen sowie eine kriti-
sche Auseinandersetzung mit KI, was
noch nicht im Curriculum verankert
ist. Dies insbesondere, weil viele aus
unterschiedlichen Bereichen kommen.



Auch gefillt mir die Atmosphére
sehr — es ist wie eine «Familie»; wir
sind pro Fokus nur zirka 15 Personen,
also 30 pro Studienjahr, was ich sehr
schitze. Die Gruppenarbeiten lehren
den Umgang mit verschiedenen Per-
sonlichkeiten, was im Arbeitsleben
von Vorteil ist.

Was ich mir wiinschen wirde, ist
mehr Unterstitzung bei der Prakti-
kumssuche. Vielen Kommilitoninnen
und Kommilitonen fiel es sehr schwer,
etwas fir nur drei bis vier Monate
zu finden.

Was ist besonders fordernd?

Im ersten Jahr finden bis zu sieben
Module parallel statt. Dies zu koor-
dinieren braucht Ubung, es fillt mit
der Zeit aber leichter. Studiengangs-
leitung und Studicoach konnen beide
immer um Unterstiitzung gebeten wer-
den. Es gibt einen jahrgangsiibergrei-
fenden Chat mit iiber 100 Personen;
alles sehr informell, fast wie in einer
Familie.

Fordernd finde ich vor allem, den eige-
nen Anspriichen gerecht zu werden.
Man mochte ein gutes Portfolio und
tendiert daher zum Perfektionismus.
Zu Beginn war es schwierig, die Balan-
ce zwischen Aufwand und Ertrag zu
halten. Zudem braucht es viel Eigen-
motivation, da man das Studium selbst
gestaltet und vieles ausprobieren kann.

Wie ist die Studien-Atmosphiire
und bleibt noch Freizeit?

Die Atmosphére ist sehr gut: Sehr
familidr, per Du mit den Dozierenden,
man begegnet sich auf Augenhohe. Die
Beziehung zu den anderen Studieren-
den ist spannend, da alle einen etwas
anderen Hintergrund haben. Aller-
dings ist es teilweise schwieriger, eine
personliche Verbindung ausserhalb
des Studiums aufzubauen, da viele
von weiter her anreisen. Mit den zwei
Standorten Rotkreuz Suurstoffi und
HSLU DFK Viscosistadt gibt es Ab-
wechslung, aber die Planung ist auf-
wéandiger. Ein Campus-Feeling wie an
der Universitit Zirich fehlt und man
muss sich selbst organisieren. In Rot-
kreuz haben wir immerhin ein gesam-
tes Stockwerk mit Kiiche, Meeting-
rdumen und Arbeitsplatzen.

Je nachdem, wie man sich das Stu-
dium einrichtet, hat einiges Platz. Ich
habe dreimal die Woche Fussballtrai-
ning plus Match. Dazu kommen flexi-
ble Studijobs und natiirlich Vergnii-
gen. Im ersten Jahr hat man weniger
Freiheiten, im zweiten und dritten
Jahr wird es flexibler.

Wie sind Sie auf Digital Ideation
gekommen?

Recht zufillig — ich wollte urspriing-
lich Grafik Design an der HSLU oder
Visuelle Kommunikation an der ZHdK
studieren. An einem Infotag entdeckte
ich Digital Ideation und war neugierig.
Ich wurde fiir verschiedene Studien-
gidnge angenommen, entschied mich
aber fiur DI. Ich sah dort mehr Mog-
lichkeiten, meine gestalterische Per-
sonlichkeit zu entwickeln und das Zu-
kunftspotenzial von UX ist grosser. Da
ich das Propadeutikum an der ZHdK
gemacht hatte (was ich sehr empfehle),
kannte ich das dortige Umfeld bereits;
DI entsprach aber mehr meinem Vibe.
Die Mittelschule hat mich dabei nicht
direkt auf das Studium vorbereitet. Ich
besuchte das musische Gymnasium in
Wiedikon mit Schwerpunkt Bildneri-
sches Gestalten, was mein Interesse
geweckt hat. Erst ein einjdhriges
Praktikum als E-Learning Producer
bei einer IT-Firma hat die Richtung
gescharft und mich zum Vorkurs an
der ZHdK gefiihrt.

Haben Sie Plane fiir Ihren
Berufsweg?

Ich suche eine Berufseinstiegsstelle
oder ein Praktikum im Bereich User
Experience/Product Design. Anschlies-
send kann ich mir gut vorstellen, einen
Master zu machen, da ich sehr gerne
studiere und mir neue Skills und neues
Wissen aneignen méchte. In dieser sich
rasch verdndernden Berufslandschaft
habe ich keine konkrete Bezeichnung
fiir meinen spéteren Beruf — ich bin
gespannt, wohin mich die Reise treibt,
und bleibe flexibel und anpassungs-
fahig. Die Unterstiitzung der Hoch-
schule beim Berufseinstieg ist mittel-
méssig; wir konnten verschiedene
Firmen besuchen, dabei ist aber viel
Eigenverantwortung, Networking und
Eigeninitiative gefragt.

Studium

Wie sieht Ihre Bilanz aus, was
raten Sie jungeren Studierenden?
Riickblickend habe ich enorm viel ge-
lernt und hétte mir am Anfang nie
vorstellen kénnen, was alles moglich
ist. Meine Erwartungen wurden er-
fiillt, auch wenn ich mir anfangs mehr
Guidance und Theoriemodule ge-
wiinscht hatte. Das Schone ist aber
auch, dass das Curriculum jedes Jahr
angepasst wird.

Mein Rat an jiingere Studierende: Pro-
biert so viel wie moglich aus, legt euch
aber auch friith genug auf eine der drei

Nutzt das
breite interdisziplindre ISA-Angebot

Fokusrichtungen fest.

und die gratis Sprachkurse! Einmal
Siebdrucken, Aktzeichnen, Wirt-
schaftsmodul — und so weiter und so
fort. Ausserdem sich selbst nicht zu
sehr unter Druck setzen: S’chunnt
scho guet!
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Nanda Gysi, Visuelle Kommunikation, Bachelorstudium, 6. Semester, Berner Fachhochschule BFH

HOFFNUNGEN, WUNSCHE UND
POLITIK AUF TOILETTENWANDEN

Nanda Gysi (23) studiert Visuelle Kommunikation an der BFH. Das
Studium regt sie zu sozialkritischem Denken an und so nutzt sie das
Studium gezielt als Raum, um politische und gesellschaftliche Themen
aufzugreifen und schwere Inhalte anschaulich zu kommunizieren.

Womit beschiftigen Sie sich
zurzeit?

Ich befinde mich im letzten Semester
meines Bachelorstudiums und habe
gerade den theoretischen Teil meiner
Bachelorarbeit abgegeben. Darin geht

| Design

es um die Kommunikation auf Toilet-
tenwidnden. Ich habe viele wissen-
schaftliche Artikel zum Thema gele-
sen und schliesslich drei sehr
unterschiedliche Toiletten in Bern

untersucht und analysiert. Ich konnte

beobachten, wie Leute die Fliche
nutzen, um ihren Hoffnungen, Wiin-
schen, politischen Uberzeugungen aber
auch beleidigenden, negativen Inhal-
ten Raum zu geben.

Es ist mir generell sehr wichtig, politi-
sche und gesellschaftliche Themen in
meinen Arbeiten aufzugreifen und den
Raum im Studium zu nutzen, um die-
sen Interessen nachzugehen. Im prak-
tischen Teil der Arbeit werde ich selbst
subtile Interventionen an Toiletten-
wénden vornehmen und sehe ein Buch
als das Endprodukt. Ich merke, wie ich
in Arbeiten immer wieder bei Biichern
lande, nicht nur weil mir die Gestal-
tung grossen Spass macht, sondern
auch weil mich die Strukturierung
und die Moglichkeit des Storytellings
interessieren.

Wie war Thr Studium aufgebaut?
Da ich mich im letzten Semester des
Studiums befinde, ist die Struktur der
letzten Jahre weggefallen. Ich habe
Gespriache mit meiner Mentorin, an-
sonsten bin ich frei, wie ich meine Zeit
fur die Bachelorarbeit nutze.

In den letzten Jahren war es so, dass
wir als Klasse ein Schwerpunktfach
hatten, das sich meist iiber ein Quartal
erstreckte, in dem entweder ein Thema
oder ein Medium vorgegeben wurde.
Meist beanspruchte dieses Schwer-
punktmodul zwei bis drei Tage die Wo-
che. Daneben gab es obligatorische The-
oriekurse wie Geschichte der Visuellen
Kommunikation oder Bildtheorie. «Po-
litischer Puls» war ein Kurs, der mir
besonders gefiel. Wir konnten dort ak-
tuelle politische Themen ausserhalb des
Kunstkontexts diskutieren.

Bei uns gibt es weder Noten noch Prii-
fungen, dafir Feedbackgespréiche. Vor
Semesterstart gibt es eine Jahres-
préasentation, bei der jede Person dem
Studiengang prisentieren muss, was
im letzten Jahr entstanden ist. Das



Sprechen tiber die Arbeit ist extrem
wichtig und spiter im Kontakt mit an-
deren Designerinnen und Kunden von
grossem Vorteil.

Wie zeigt sich das Studium
inhaltlich?

Das Studium ist praktisch orientiert
und zum Schluss hilt man immer ein
Objekt in den Hénden. Es wird viel
Wert auf den Prozess gelegt; darauf,
wie man Projekte und Konzepte an-
geht. Beispielsweise habe ich einmal
ein Buch gemacht, wo ich typografi-
sche Experimente in verschiedenen
digitalen Programmen vorgenommen
habe, die Arbeit hiess «Detour, a typo-
graphic manual for distortion». Ich
habe nun auch eine kleine Auflage
drucken konnen, die ich bei Buch-
messen verkaufe.

Inhaltlich beobachte ich eine Diskre-
panz zwischen Studium und Beruf. Ich
habe ein Praktikum absolviert und
auch schon etwas Arbeitserfahrung
als Freelancerin. Wahrend ich im Stu-
dium dazu angeregt werde, kritisch zu
denken und politische, soziale Themen
zu behandeln, ist dies in der prakti-
schen Arbeit oft weniger der Fall. Im
Studium bin ich Autorin wie auch Aus-
fithrende, bei bezahlter Arbeit nur
noch Handwerkerin und ich muss mir
uberlegen, wie ich vorgegebene Inhalte
kommunizieren kann. Der Arbeits-
markt ist sehr prekdr und man hat
nicht immer den Luxus, Projekte an-
zunehmen, die sinnvoll oder konzep-
tuell interessant sind.

Was gefillt Thnen besonders,

was weniger?

Der Studiengang ist sehr vielfiltig
und breit. Wir lernen neue digitale An-
wendungen, Animationen, Video, Fo-
tografie. Daneben sind auch Objekte
mit analogem Endergebnis ein Teil des
Studiums, etwa Biicher und Plakate
oder T-Shirts. Es geht nicht nur um
gute Konzepte und durchdachte Ideen,
sondern auch um die Feinheiten des
Endobjekts. Wie wird das Ganze ge-
druckt? Mit welchen Farben? Dabei
kann ich sozial und politisch relevante
Themen einbeziehen und versuchen,
schwere Themen anschaulich zu kom-
munizieren. Manchmal darf es aber

auch einfach Spass machen und der
Prozess steht im Vordergrund.

Ein Nachteil ist, dass man aus dem
Studium kaum als Expertin rausgeht.
Ich habe viele verschiedene Dinge ge-
lernt, mein Wissenslevel variiert aber.
Ich weiss, wie man eine Kamera
bedient, bin aber keine Fotografin.
Je nachdem, wo man anschliessend
arbeiten mochte, reicht dies und die
Expertise entwickelt sich im Verlaufe
der Zeit.

Das Vollzeitstudium kann sehr zeit-
intensiv sein. Ich arbeite nebenbei
20 Prozent, hinzu kommen Gestal-
tungsprojekte, manche bezahlt, man-
che ehrenamtlich, wie beispielsweise
fur das Gefliichtetenhilfsnetzwerk
«Solidaritidtsnetz Bern». Dies kann
extrem anstrengend sein und abzu-
schalten ist schwer.

Wie ist die Studien-Atmosphére?
Der Austausch mit anderen Studieren-
den gibt mir unglaublich viel. Die Ate-
lierplédtze aller Jahrgidnge befinden
sich in einer grossen Halle — einer ehe-
maligen Textilfabrik. Mir gefillt es,
von kreativem Chaos umgeben zu sein.
Bei gemeinsamen Ausstellungen, die
meist am Ende des Semesters stattfin-
den, kann man sehen, was die Leute
aus der eigenen Klasse und den tibri-
gen Jahrgédngen gemacht haben. Dazu
treffen wir uns auch bei Talks, wo Gés-
te von ihrer Praxis erzdhlen.

Man merkt, dass die meisten Leute
hier sehr motiviert sind und wir alle
fir die gleichen Sachen brennen. Da-
bei gibt es auch Kunstschaffende, die
sich in einem Bereich besonders gut
auskennen und man hilft sich gegen-
seitig. So entstehen manchmal ge-
meinsame Projekte ausserhalb des
Studiums.

In Gesprachen mit Dozierenden erhélt
man Betreuung bei den Projekten, wo-
bei die Kommunikation sehr auf Au-
genhohe stattfindet. Bei den Feedback-
gesprdchen kommt es vor, dass
verschiedene Dozierende unterschied-
licher Meinung sind und man selbst
entscheiden muss, was man umsetzen
mochte. Es geht nicht darum, die Do-
zierenden gliicklich zu machen, son-
dern eine Praxis zu entwickeln, die
einem entspricht.

Studium

Wie verlief Ihr Weg in die
Visuelle Kommunikation?

Als ich den gestalterischen Vorkurs
begann, wusste ich noch nicht genau,
was ich spater studieren wollte. Da ich
das Bediirfnis verspiirte, etwas zu ma-
chen, was einen praktischen Nutzen
hat, wurde ich auf den Studiengang
hingewiesen. Ich bin extrem froh iiber
die Entscheidung und glaube, dass es
kaum einen Studiengang gibt, der bes-
ser passen wiirde.

Das Schwerpunktfach Gestaltung und
Kunst im Gymnasium hat mir bei der
Aufnahme in den gestalterischen Vor-
kurs geholfen. Dort hatte ich die Mog-
lichkeit, die gestalterische Sprache
weiterzuentwickeln und erste Projekte
zu entwickeln. Fiir die Studienbewer-
bung muss ein Portfolio eingereicht
werden; eine Runde spiter bekommt
man eine Hausaufgabe, die anschlies-
send préasentiert wird. Bei mir war das
Thema «Original».

Was kommt nach dem Studium?
Nach dem Studium stelle ich mich auf
einen etwas ldngeren Bewerbungspro-
zess ein aufgrund des tbersittigten
Arbeitsmarkts. Ich mochte wieder in
einem kleineren Studio arbeiten, das
im Kultursektor titig ist, anstelle ei-
ner Agentur, die zu mehr unnoétigem
Konsum anregt. Im Praktikum gefiel
mir die Vielfaltigkeit der Auftréige. Ob-
wohl ich dabei keine sozialen Anliegen
kommunizieren konnte wie im Stu-
dium, hatte ich das Gefiihl dazu beizu-
tragen, dass Leute sich mit Kultur
beschéftigen. Irgendwann kénnte ich
mir auch vorstellen, mich selbst-
stdndig zu machen; auch ein Master-
studium kommt infrage.

Interview
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Studium

Sebastian Burckhardt, Game Design, Masterstudium, 3. Semester, Zircher Hochschule der
Kiinste ZHdK

«MEHR ALS ZEITVERTREIB
UND UNTERHALTUNG»

Sebastian Burckhardt (27) kam nach einem kurzen Abstecher in die

Informatik zum Game Design und es gefillt ihm so gut, dass er nach

seinem Masterabschluss mit einem Doktorat fortfahren mochte.

Dabei ist er iiberzeugt: Man erhilt vom Studium, was man hineinsteckt.

Womit beschiftigen Sie

sich aktuell?

Momentan befinde ich mich in meinem
Nebenfach «Immersive Arts». Dafiir
sind wir fiir einige Wochen im soge-
nannten «Immersive Art Space» an

| Design

der ZHdK. Ein sehr besonderer Raum,
in dem es zirka 40 Motiontracking-
Kameras, viele Lautsprecher und
Beamer hat. Das Motiontracking ist
auf ein Zehntel Millimeter genau
und erlaubt, verschiedenste immersive

Installationen umzusetzen. Wir ha-
ben gelernt, Visuals auf Objekte zu
projizieren, bewegende Objekte zu
tracken und Sound dreidimensional
abzuspielen.

Im Hauptfach Game Design geht es
momentan um das Fertigstellen mei-
ner Masterarbeit. Ich setze mich mit
den grundlegenden Elementen ausei-
nander, aus denen Spiele zusammen-
gesetzt sind; den Spielmechaniken und
den Regeln. Ich arbeite an einem mo-
dularen und digitalen Werkzeugkas-
ten, der diese Konzepte durch Auspro-
bieren und Experimentieren greifbarer
macht. Damit mochte ich auch zeigen,
dass Spiele viel mehr sein kénnen als
Zeitvertreib und Unterhaltung. Spiele
waren schon immer ein Bestandteil
der Menschheit und bringen durch die
Interaktivitét eine weitere Ebene mit,
tber die sehr oft gar nicht nachgedacht
oder gesprochen wird.

Wie ist IThr Studium aufgebaut?
Montags und dienstags erhalten wir
in der Regel einen Input und/oder ar-
beiten an unseren Projekten. Mitt-
wochs und donnerstags haben wir
freie Arbeitszeit, in der wir an unse-
rer Masterarbeit arbeiten und Zeit
fiir Mentorate haben, zudem finden
manchmal auch Vorlesungen statt, in
denen es um Designtheorie und -for-
schung geht. Die Gestaltung des Frei-
tagnachmittags fallt je nach Minor
unterschiedlich aus. An der Ziircher
Hochschuld der Kiinste HdK ist klar
reglementiert, was besucht werden
muss, und man kann die Module
kaum frei wahlen. Der Minor gibt
eine gewisse Freiheit in der Modul-
wahl. Zudem gibt es ein bis zwei Wo-
chen, in denen man zwischen ver-
schiedenen Kursen wihlen kann,
etwa zwischen Keramik-, Holz- oder
Kunststoffwerkstatt.

Der Bachelor ist eher praktisch orien-
tiert und man baut sich Skills auf. Im
Master wird das Praxiswissen dann
vorausgesetzt und theoretisch vertieft.
Wihrend man mit der Masterarbeit
beschéaftigt ist fallt die Studiums-
gestaltung recht frei aus. Besonders
interessant finde ich die Vorlesungen
im Modul «Insights» — sie gehen sehr in
die Tiefe und sind &dusserst vielfiltig.



Prifungen haben wir keine; statt-
dessen prédsentieren wir am Anfang
und Ende des Semesters unseren
Stand im Priifungskolloquium vor der
Klasse und den Dozierenden, was ex-
trem spannend ist.

Gibt es ein Thema, das Thnen
geblieben ist?

Im letzten Frithjahrssemester gab es
eine Kollaboration mit der Haus-
tieranatomischen Sammlung der
ETH und wir konnten Konzepte erar-
beiten, wie man Sammlungen mit un-

serem Fachwissen aus dem Game

Design ndher an das Publikum brin-
gen konnte. Ich habe an einem «Tier-
spiegel» gearbeitet. Die Idee war, eine
Kamera zu installieren, die den Be-
trachtenden trackt, dessen Bewegun-
gen aufein digitales Skelett tibertriagt
und dieses auf einem Bildschirm an-
zeigt. So entstand zunéchst ein Ske-
lettspiegel — an sich nichts Ausserge-
wohnliches —, anschliessend konnte
man aber zwischen verschiedenen
Tieren der Sammlung wechseln und
die eigenen Bewegungen auf das je-
weilige Skelett ibertragen. So liessen
sich Unterschiede und Gemeinsam-
keiten zwischen den Tieren hautnah
erleben und das Konzept der verglei-
chenden Anatomie konnte dem Publi-
kum n#hergebracht werden.

Wie intensiv ist das Studium?

Im Studium sind wir frei, wie wir un-
sere Zeit einteilen und wo wir unsere
Schwerpunkte setzen; dies ist von
Person zu Person unterschiedlich. Es
gibt welche, die nebenbei arbeiten. Es
gibt auch die Moglichkeit, ein Flex-
Studium zu absolvieren, wobei man
den Master statt in zwei in drei Jahren
abschliesst. Neben dem Studium bin
ich noch in einer Theatergruppe als
Schauspieler und in der Produktions-
leitung téatig. Obwohl das Theater vor

allem gegen die Auffiithrungen hin
recht intensiv werden kann, hat es bis
jetzt immer gut geklappt, beides unter
einen Hut zu bekommen. Die grosste
Herausforderung dabei ist das eigene
Selbststandigkeit
und Eigenverantwortung sind zentral.

Zeitmanagement;

Man kann es sich leicht machen und
erhilt wenig zuriick, oder zu schwer,
und ist tiberfordert — die Kunst liegt im
Mittelmass. Wenn man Hilfe benotigt,
ist diese verfiigbar, allerdings muss
man danach fragen.

Wie sind Sie zu Game Design
gekommen?

Im Rahmen meiner Maturaarbeit bin
ich darauf gekommen, ein Spiel zu pro-
grammieren. Der Prozess hat mir sehr
gefallen, sodass ich unbedingt in diese
Richtung gehen wollte. Ich habe mich
informiert, welche Moglichkeiten es
gab, und bin auf die ZHdK gestossen.
Allerdings habe ich mich zunéchst fiir
Informatik entschieden, da ich keinen
kiinstlerischen Hintergrund mitbrach-
te. Nach einem Semester wurde mir
aber klar, dass das Studium nichts fiir
mich ist, und ich bewarb mich an der
ZHdK. Glicklicherweise wurde ich
aufgenommen, schloss nach drei Jah-
ren den Bachelor in Game Design ab
und bin nun im Master.

Das Aufnahmeverfahren lief in drei
Runden ab: Zunéchst wurde ein Port-
folio mit zirka fiinf studienrelevanten
Arbeiten eingereicht, entweder unter
Nachweis einer kiinstlerischen Tétig-
keit, eines Vorkurses oder anhand
eines herausragenden Portfolios «sur
dossier». Anschliessend musste man
innerhalb von zwei Wochen ein klei-
nes Projekt zu einem vorgegebenen
Thema entwickeln; in unserem Jahr
war dies «asynchron». Ich erstellte
ein zusétzliches Level zu einem Spiel,
das ich damals entwickelte. Zuletzt
wurde man fir einen Tag an die
ZHdK eingeladen, entwickelte vor
Ort ein Spielkonzept zu einem vor-
gegebenen Thema und fithrte ein Eig-
nungsgesprich mit den Dozierenden.
Nach einem abgeschlossenen Bache-
lorstudium an der ZHdK ist der Mas-
tereintritt einfacher und man muss
lediglich eine Projektidee einreichen
und ein Gespréch fithren.

Studium

Haben Sie Pline fir nach

dem Abschluss?

Ich wiirde sehr gerne ein Doktorat im
Anschluss an den Master machen. Bis
dahin kann ich mir vorstellen, an ei-
genen Projekten zu arbeiten und/oder
in einem Studio tatig zu sein. Es wire
schon, an einem Ort zu arbeiten, der
eine dhnliche Designphilosophie ver-
folgt und ein angenehmes Arbeitskli-
ma hat. Auch wiirde ich gerne im Be-
reich Game Design bleiben, sei es
akademisch oder beruflich. Ansonsten
schaue ich, was auf mich zukommt.

Wie ist Ihre Bilanz und was raten
Sie Jiingeren?

Die Atmosphéire in der Klasse war
ziemlich gut und die Dozierenden sind
sehr freundlich und kompetent. Die
allgemeine Stimmung an der ZHdK
ist aber eher gedampft aufgrund des
Sparkurses vom Bund und es gibt im-
mer wieder Spekulationen tiber Kiir-
zungen. Von meiner Studienwahl bin
ich aber iiberzeugt. Ich wusste vor
Beginn des Masters, was auf mich zu-
kommt, und konnte mich darauf vor-
bereiten.

Wer nichts investiert, bekommt wenig
zuriick und das Studium ist nicht fir
jeden. Wer aber interessiert ist, sich
einsetzt und offen fiir Neues bleibt,
wird reichlich belohnt. Uberlegt, wo-
rin eure Interessen und Stirken lie-
gen und verfolgt diese. Es ist nicht
schlimm, Umwege zu gehen, solange
ihr immer etwas daraus ziehen konnt.
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Sophia Zurniwen, Innenarchitektur, Bachelorstudium, 6. Semester, Hochschule Luzern HSLU

«INNENRAUME HABEN EINEN STARKEREN
EINFLUSS AUF MENSCHEN»

Sophia Zurniwen (24) studiert Innenarchitektur, schitzt dabei

die Diversitit der Projekte und die Freiheit, diese anhand der eigenen
Handschrift zu etwas Personlichem zu gestalten. Das Studium ist
nicht immer einfach, Nachtschichten inklusive, aber sehr lehrreich.

Womit beschiftigen Sie sich
aktuell?

Ich durfte gerade mein Projekt zur
Bachelorthesis beginnen. Dieses Jahr
befasst es sich mit einem denkmalge-
schiitzten Giiterschuppen, der an ei-
nem neuen Standort zu einem Res-
taurant umfunktioniert werden soll.

| Design

Wir haben soeben die Analysephase
beendet und gehen in die Konzept-
phase iiber, in der wir sehr viel Spiel-
raum fur Kreativitat haben. Das Ziel
ist es, ein spannendes Konzeptthema
zu entwickeln, auf welchem dann die
kommende Projektierung aufbauen
wird. Daneben besuche ich nur noch

ein weiteres Modul, um mich voll auf
die Bachelorarbeit konzentrieren zu
konnen. Fir das Modul konnten wir
ein Thema frei wiahlen, das wir dann
in einer gestalterischen Form analy-
sieren. Ich befasse mich mit einem
kulturellen Thema, das einen starken
Bezug zu meiner Heimat hat. Auch
hier ist gerade die Entwurfsphase fer-
tig und ich mache mich an die Umset-
zung eines Fotoessays.

Wihrend des letzten Semesters ha-
ben wir uns in einer interdisziplina-
ren Gruppe mit einem ehemaligen
Elektrizitatswerk befasst, das zu ei-
ner Schulschwimmanlage umfunkti-
oniert werden musste. Das war das
erste grosse Projektmodul in einer
solchen Gruppe. Es war sehr heraus-
fordernd, aber ich konnte sehr viel
Wichtiges daraus mitnehmen.

Woraus setzt sich das Studium
zusammen?

Am Anfang des Studiums hat man
uberwiegend Pflichtmodule wie auch
theoretische Inputs in Form von Vorle-
sungen, beides nimmt aber jedes Se-
mester ein wenig ab. Gegen Ende gibt
es mehr Raum fir Diskussionen und
Coachings.

In einer typischen Studienwoche zu
Beginn des Studiums hat man bei-
spielsweise an vier Tagen grosse Mo-
dule, welche meistens einen Input
und eine Coachingeinheit beinhal-
ten. Je nach Modul macht man eine
Gruppen- oder Einzelarbeit. In den
Projektmodulen arbeitet man von
Woche zu Woche an einem spezifi-
schen rdumlichen Projekt, in ande-
ren Modulen dagegen vertieft man
abstraktere Arbeitsweisen wie zum
Beispiel das Arbeiten mit Farben.
Die Abwechslung zwischen den je-
weiligen Modulen ist sehr spannend.
Priifungen finden immer am Ende
des Semesters statt. Je nach Modul
ist es eine gewo6hnliche, schriftliche



oder miindliche Theorie-Priifung oder
nur eine Présentation des erarbeite-
ten Projekts. Dabei ist das Studium
sehr beruflich orientiert. Der Bezug
zur Praxis ist ein grosser Bestandteil,
was das Studium an der HSLU so ein-
zigartig macht. Die meisten Dozenten
arbeiten nebenbei oder haben ihr eige-
nes Biiro, was einen grossen Mehr-
wert bringt.

Am anstrengendsten finde ich die
Schlussphasen, wenn jedes Projekt
noch seinen Feinschliff bekommt.
Meistens will man sehr viel Zeit in die
Vollendung der Projekte stecken, da
darin auch viel Personliches steckt.
Hier kann man schnell die Zeit verges-
sen und es gibt auch hin und wieder
Nachtschichten. Das Gute ist, dass es
meistens wihrend der reguldren Se-
mesterwochen ruhiger zugeht. Nichts-
destotrotz ist ein Ausgleich neben dem
Studium sehr wichtig. Ich probiere
immer, alle Schularbeiten wahrend
der Woche zu erledigen, damit ich am
Wochenende die Zeit fiir mich genies-
sen kann. Meistens funktioniert das
auch, man muss sich einfach organi-
sieren kdonnen und eine gute Zeitpla-
nung haben.

Was gefillt Thnen besonders,

was weniger?

Mir gefallen die Diversitéat der Projek-
te und die Freiheit, die man hat, diese
zu etwas Personlichem zu gestalten.
Jede und jeder hat eine eigene Hand-
schrift und es ist immer spannend zu
sehen, was alle am Ende des Semes-
ters abgeben. Die Projekte sind immer
unterschiedlich und die Kreativitit,
die wir einbringen kénnen, finde ich
sehr spannend. Wir arbeiten selbst-
stdndig daran und entwickeln so eine
eigene Haltung. Auch haben wir sehr
viele interdisziplindre Module, unter
anderem mit Studierenden der Fach-
richtungen Architektur, Bauingenieur-
wesen, was einen starken Bezug zur
Praxis schafft. Diese Projekte sind
nicht immer einfach, aber man lernt
sehr viel darin.

Wir haben viele Projektmodule und
eher wenig theoretischen Input. Manch-
mal wiirde ich gerne mehr Wissensin-
halte konsumieren anstelle wéchentli-
cher Abgaben und Coachings, wo man

selbst aktiv sein muss. Es kann sehr
stressig werden, den Uberblick iiber so
viele Projekte zu behalten.

Wie ist die Studien-Atmosphére?
Innenarchitektur ist im Vergleich zu
den sehr technischen Studiengéngen
einer der wenigen gestalterischen an
unserer Hochschule. Dies zeigt sich
natirlich auch in den Interessen der
Studierenden. Dabei ist der Zusammen-
halt innerhalb des Studiengangs sehr
stark und alle sind sehr hilfsbereit.
Dank der Ateliers, zu denen wir in al-
len Semestern Zugang haben, kénnen
wir viel untereinander besprechen und
so auch Meinungen von anderen einho-
len, was hilfreich ist. Das bekannte
Klischee vom Konkurrenzkampf unter
den Architekturstudierenden nehme
ich kaum wahr. Wir leben einen sehr
unkomplizierten Umgang mit den Do-
zierenden, ohne grosse hierarchische
Trennung.

Weshalb haben Sie sich fiir
Innenarchitektur entschieden?
Ich wusste immer schon, dass ich
etwas Kreatives studieren mochte.
Nachdem ich die Berufsmaturitit ab-
geschlossen hatte, habe ich mich fiir
ein einjihriges Praktikum in einem
Architekturbiiro entschieden, um in
der Praxis zu sehen, ob mir der Beruf
geféllt. Am Ende war ich immer noch
sehr begeistert und musste mich dann
nur noch zwischen den Studiengéngen
Architektur und Innenarchitektur ent-
scheiden. Fiir Innenarchitektur habe
ich mich letztlich entschieden, weil ich
der Meinung bin, dass Innenrdume ei-
nen viel stirkeren Einfluss auf Men-
schen haben, und auch weil ich mich
mehr fiir Atmosphére interessiere als
fiir Gebdude.

Wie war das Aufnahme-
verfahren?

Im Rahmen des Aufnahmeverfah-
rens erhilt man eine Aufgabenstel-
lung, zu welcher man eine Vorarbeit
entwickeln muss. Hier werden vor
allem die raumlichen F#higkeiten
getestet. Dazu muss man ein person-
liches Portfolio entwickeln, das die
eigenen Fidhigkeiten am besten auf-
zeigt. Diese konnen kiinstlerischer,
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technischer oder konzeptioneller Na-
tur sein — am besten ist es, das zu
betonen, worin man einzigartig oder
besonders begabt ist. Im Anschluss
daran gibt es ein Gesprich, und wenn
dann alles passt, ist man schon im
Studium!

Gibt es ein Fazit zum Studium?

Ich bin im Grossen und Ganzen sehr
zufrieden mit meiner Studienwahl.
Meine Erwartungen wurden erfiillt.
Jingeren Studierenden wiirde ich ra-
ten, am Anfang des Studiums mehr
Module zu besuchen, um dann gegen
Ende ein bisschen herunterfahren
zu konnen. Es wird thematisch aber
immer schwieriger. Auch wiirde ich
ein Auslandssemester empfehlen; ich
konnte es mir leider nicht einrichten,
habe aber von meinen Studienkolle-
ginnen immer nur Positives gehort.

Wie sieht Ihre Zukunft aus?

Ich bin zurzeit noch zu sehr mit mei-
nem Abschluss beschiftigt, als dass ich
mich mit dem Nachher auseinanderset-
zen konnte. Auf jeden Fall weiss ich,
dass ich einen Job auf dem Gebiet fin-
den mochte. In ferner Zukunft kénnte
ich mir vorstellen, mich selbststédndig
zu machen.

Interview
Eva Gentner
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Studium

Yannis Hotz, Industrial Design, Bachelorstudium, 6. Semester, Fachhochschule Nordwestschweiz
FHNW

«OBJEKTE ALS AUSGANGSPUNKTE

OFFENER PROZESSE»

Der interdisziplinire Weg von Yannis Hotz (27) hat ihn von Ingenieur-

wissenschaften iiber Philosophie bis hin zum Design gebracht und
pragt ihn bis heute. Er bewegt sich zwischen konzeptuellen Fragestel-
lungen und deren praktischer Materialisierung; seine Arbeit beschreibt

er dabei als philosophisch-handwerklich.

Womit beschiftigen Sie sich
aktuell?

Mit dem Abschluss eines intensiven
fiinften Semesters widme ich mich nun
meiner Abschlussarbeit. Hierfiir sind
im sechsten Semester ungefdhr drei
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Monate Zeit — sie beinhaltet einen wis-
senschaftlichen, theoretischen sowie
praktischen Teil. Mein Hintergrund in
der Philosophie begleitet mich —so l4sst
sich meine Arbeit am besten als phi-
losophisch-handwerklich beschreiben.

Ich entwickle weniger konkrete Pro-
duktvorschldge, sondern versuche, die
von den uns umgebenen Objekten im-
plizierten Lebensweisen zu themati-
sieren, hinterfragen und Alternativen
aufzuzeigen.

Wie sieht Thr Studienalltag aus?
Der Schwerpunkt liegt klar auf der
Projektarbeit — die in Halbtage auf-
geteilte Woche beinhaltet daneben
zu einem Grossteil Fahigkeitsmodule
wie Zeichnen, Modellieren, Modellbau,
Grafik oder Fotografie. Dazu kommen
einige Theoriemodule. Wiahrend diese
und die Projektinhalte grosstenteils
vorgegeben sind, lassen sich innerhalb
der Module jeweils die eigenen Vertie-
fungen setzen. Je nach Projekt/Phase
und eigener Arbeitsweise verbringt
man die Zeit in der Werkstatt und im
Atelier am Computer — wobei die hand-
werkliche Zeit aufgrund der grossen
Auslastung nicht sehr ausgiebig aus-
fallt. Zudem gibt es ausserordentliche
und studiengangsiibergreifende Work-
shop-Wochen, wo innert weniger Tagen
vertieft ein Projekt umgesetzt wird.
Theorie ist ein Teil des Studiums und
kann, falls gewiinscht, vertieft werden;
der Fokus liegt jedoch ganz klar auf der
Praxis. Wir schliessen zwar mit einem
Diplom und den iiblichen Noten ab, in
die Welt gehen wir aber mit gestalteri-
schem Portfolio, Lebenslauf und brei-
tem Fiahigkeitsrepertoire.

Was gefillt Thnen besonders

an Threm Studium?

Von der Konzeption tiber die Visuali-
sierungen, digitale Modellierung, Bau-
en in der Werkstatt zur Vermittlung
von Zwischenstdnden und Endergeb-
nissen — die Vielfalt des Projektmoduls
treibt mich an. Trotz Fokus auf theo-
retischen und konzeptuellen Frage-
stellungen ermoglicht mir das Materi-
alisieren ein Arbeiten mit den Hénden,
welches mich glicklich macht. Die
kreative Arbeit — Dinge anders be-
trachten, sie darstellen zu koénnen,
Ideen zu generieren — und dabei stédn-
dig zwischen Tiefe und Breite zu wech-
seln, ist super spannend, kann aber
auch schnell iiberwaltigend sein.

Das Studium lebt vom Austausch. Die
tuberschaubare Klassen- und Instituts



grosse hat etwas Familiéres, ohne sich
konstant zu nahe zu sein. Man lernt
uber den Jahrgang und das Institut
hinaus — sofern man das mochte und
Offenheit zeigt — gut und schnell viele
Menschen kennen. Der kreative Ku-
chen kann dabei genauso inspirierend
wie anstrengend sein. Anlaufstellen
innerhalb des Institutes sind offen und
personlich; Unterstiitzung erhilt man,
wenn man fragt, immer.

Welchem Thema haben Sie sich
zuletzt gewidmet?

Als selbst gesetzter Fokus beschéaftig-
te mich im letzten Semester das The-
ma der Wandelbarkeit. Was, wenn Ob-
jekte nicht als statische Endpunkte
verstanden werden, sondern als Aus-
gangspunkte offener Prozesse? Wie
konnen sich Dinge an sich verédndern-
de Zeiten, Identitédten und Bediirfnisse
anpassen?

Entstanden sind zwei Arbeiten: Ein
Baukastensystem, das als offene
Grundlage fiir die individuelle Gestal-
tung von Mobeln dient; und ein Tuch,
das durch Knoten und Falten die Aus-
bildung einer Vielzahl unterschiedli-
cher Taschentypologien ermoglicht.
Beide Arbeiten verstehen Gestaltung
nicht als abgeschlossenen Zustand,
sondern als fortlaufende Praxis der
Aneignung und Transformation. Teil
davon sind Modelle, Prototypen sowie
ein dokumentarischer Anteil inklusive
Fotografien.

Was findet neben dem Studium
noch Platz?

Gestalterische Studienginge, beson-
ders designorientierte, sind dusserst
zeitintensiv und der Workload ist
gross — umso grosser, wenn viel Moti-
vation vorhanden ist. Man lernt mit der
Zeit, viele Dinge gleichzeitig zu bewal-
tigen. Wie so oft hilft bei Uberforde-
rung der Austausch mit Mitstudieren-
den. Ich nehme nicht nur bei ihnen,
sondern auch bei der Leitung, Assis-
tenz und Administration offene Ohren
und hilfsbereite Hidnde wahr. Dabei
spielen Eigeninitiative und die Bereit-
schaft zum Aufwand eine grosse Rolle
fir die individuelle Auslastung.
Gestaltung als Hauptinhalt meines Le-
bens ist dabei klar keine Nebensache.

Mit meiner durchschnittlichen 15-pro-
zentigen Erwerbstitigkeit und gros-
sem Engagement an und neben der
Schule bin ich gut ausgelastet, habe
aber nicht das Gefiihl, meinen weite-
ren Interessen nicht nachgehen zu
konnen.

Wie sind Sie zu Design
gekommen?

Nach einigen Semestern an der ETH
im Bachelor Maschineningenieurwis-
senschaften begannen mich gesell-
schaftliche Themen sehr zu interessie-
ren, worauf ich einige Semester in
Luzern Philosophie, Politikwissen-
schaften und Wirtschaft studiert habe.
Da beides sehr theorielastig war, krib-
belte es in meinen Fingern nach mehr
Praxis und Materialisierung von Ge-
danken und Konzepten. Somit bin ich
nach einigen Jahren Umweg mit viel
Motivation bei der bereits nach dem
Gymnasium angeschauten Richtung
Design angelangt. Nach vielen Jahren

wissenschaftlich und rational orien-
tiertem Wirken war fir mich das
Propadeutikum essenziell und unab-
dingbar, um meine gestalterischen Fé-
higkeiten zu schérfen. Hier konnte ich
mich auch ausreichend auf das Aufnah-
meverfahren, besonders das Erstellen
eines Portfolios, vorbereiten und die
Aufnahmepriifungen bewéltigen.

Haben Sie Pline fiir nach dem
Abschluss?

Fihler ausstrecken und mit anderen
ins Gesprich kommen, bald mein Port-
folio in die Welt senden und mit viel
Vertrauen den nichsten Schritt wagen.
Nach langer Zeit im akademischen Kon-
text ist mein néchster Schritt der Ein-
stieg in die berufliche Praxis. Es ist gut
moglich, dass ich zu einem spiteren
Zeitpunkt fiir ein Masterstudium zu-
riickkehre. Bis dahin erhoffe ich mir
jedoch, eigenstéindige inhaltliche Aus-
einandersetzungen weiterzufithren und
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diese mit einer finanziell vergiiteten
Berufstitigkeit zu verbinden. Wie mei-
ne Berufstétigkeit genau aussieht, kann
ich mir noch nicht vorstellen. Anfangs
gehe ich davon aus, dass sie auch meh-
rere Standbeine beinhaltet. Ich hoffe,
eine Teilzeitbeschéftigung zu finden,
sodass ich mit gewisser finanzieller Ab-
sicherung eigene Projekte lancieren und
verfolgen kann.

Was wiirden Sie jiingeren
Studierenden raten?

Ich habe auf jeden Fall die richtige,
dusserst faszinierende Tatigkeit ge-
funden. Fir mich waren die Umwege
uber die anderen Studiengénge unab-
dingbar, um vollumfinglich von die-
sem gestalterischen Weg profitieren zu
konnen. Ich will nicht sagen, dass man
nicht direkt nach der Schule in die Ge-
staltung einsteigen kann — Perspekti-
ven aus anderen Studiengidngen oder
Berufslehren sind aber eine sehr
grosse Bereicherung. Selbst wenn der
Berufseinstieg ein Fragezeichen im
kreativen Sektor darstellt und im An-
schluss noch Neuorientierungen notig
sind: Gestalterische Studiengénge bie-
ten eine fantastische Entwicklung der
eigenen Personlichkeit und Perspekti-
ve und geben einem eine enorm breite,
tolle Grundlage fiir weitere Schritte.

Interview
Eva Gentner
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Nach rund 15 Jahren Bildung in Volksschule, berufli-
cher Grundbildung oder Mittelschule und dem Ab-
schluss eines Fachhochschulstudiums liegt fir viele
Studienabginger und Studienabgingerinnen der Ge-
danke an Weiterbildung fern - zumal ein FH-Studium
auch bereits selber als eine Weiterbildung angesehen
werden kann. Trotzdem lohnt sich ein Blick auf mogli-
che Weiterbildungen und Spezialisierungen; die Be-
rufswelt bleibt nicht stehen und «lifelong learning» ist
keine Phrase.

Direkt nach Studienabschluss méchten die meisten wohl zu-
erst einmal ihre neu erworbenen Erkenntnisse im Berufs-
alltag anwenden. Qualifizierte Fachleute kommen aber nicht
umhin, ihr Wissen und ihre Kompetenzen sténdig a jour zu
halten. Der Besuch von berufsbegleitenden Lehrgéngen und
Kursen gehort heute in den meisten Branchen zur Selbstver-
standlichkeit, und es gibt eine Vielzahl von Anbietern. Eine
Weiterbildung im Bereich der Héheren Berufsbildung (Berufs-
priifung, Hohere Fachpriifung, Hohere Fachschule) kann eine
gute Ergdnzung zu einem FH-Studium sein. Auch auf Hoch-
schulstufe findet man ein breites Angebot von Nachdiplomstu-
dien, die spannende Entwicklungsmoéglichkeiten eréffnen.

BERUFSORIENTIERTE WEITERBILDUNG

Bei den Weiterbildungen auf Hochschulstufe sind die Certifi-
cate of Advanced Studies CAS die kiirzeste Variante. Diese
berufsbegleitenden Nachdiplomstudiengidnge erfordern Stu-
dienleistungen im Umfang von mindestens 10 ECTS-Punkten.
Oftmals konnen CAS kombiniert und allenfalls je nach Ange-
bot zu einem MAS weitergefithrt werden.
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Mit Diploma of Advanced Studies DAS werden berufsbegleiten-
de Nachdiplomstudiengidnge bezeichnet, fiir die mindestens 30
ECTS-Punkte erreicht werden miissen.

Die ldngste Weiterbildungsvariante sind die Master of Advanced
Studies MAS. Sie umfassen mindestens 60 ECTS-Punkte. Die-
se Nachdiplomstudiengidnge richten sich an Personen mit einem
Studienabschluss, welche bereits in der Berufspraxis stehen.
Nach einem FH-Studium in Musik oder Bildnerischem Gestal-
ten kann eine piddagogische, didaktische und unterrichtsprak-
tische Ausbildung (Lehrdiplom-Ausbildung) im Umfang von
60 ECTS absolviert werden. Mit deren Abschluss wird das
Lehrdiplom fiir Maturitdatsschulen erworben (Titel: «dipl. Leh-
rerin/Lehrer fiir Maturitédtsschulen [EDK]»). Diese rund ein-
jahrige Ausbildung zur Lehrerin, zum Lehrer kann im
Anschluss an das fachwissenschaftliche Masterstudium ab-
solviert werden oder sie kann ganz oder teilweise in dieses
integriert sein. Wer gerne unterrichten wiirde, findet auch in
der Erwachsenenbildung entsprechende Angebote oder kann
sich etwa zur Berufsfachschul-Lehrperson in Berufskunde
ausbilden lassen.

FORSCHUNGSORIENTIERTE WEITERBILDUNG

Wer eine wissenschaftliche Laufbahn plant, muss eine Dok-
torarbeit (Dissertation) schreiben. In einer Dissertation geht
es um die vertiefte Auseinandersetzung mit einem Thema
bzw. einer Fragestellung; daraus entsteht eine umfangreiche,
selbststéandige Forschungsarbeit. Ein Doktoratsstudium dau-
ert in der Regel zwei bis vier Jahre. Voraussetzung dazu ist
der Abschluss eines Masterstudiums mit guten Noten.
Zurzeit (Stand 2024) kann ein Doktorat in der Schweiz nur an
einer Universitiat erworben werden. Einige Fachhochschulen



und Padagogische Hochschulen konn-
ten aber Kooperationen mit Univer-
sitédten eingehen, in denen Doktorats-
projekte auch nach einem FH- oder
PH-Masterabschluss moglich sind.
Die Einfiihrung von Doktoratspro-
grammen an Fachhochschulen ist in
Diskussion.

Auf die Dissertation kann noch eine
weitere Forschungsarbeit folgen: die
Habilitation. Sie ist die Voraussetzung
dafiir, um an einer Universitidt bzw.
ETH zum Professor bzw. zur Professo-
rin gewéhlt zu werden.

Ein FH-Bachelor erioffnet den Zugang
zu den Studien an universitidren

Hochschulen. Mit einem Zweitstudium
an einer Universitét stehen Fachhoch-
schulabgidngerinnen und -abgéingern
auch alle wissenschaftlichen Laufbah-
nen bis zur Habilitation offen.

ZULASSUNG UND KOSTEN

Auch die Zulassungsbedingungen
sind unterschiedlich. Wahrend einige
Weiterbildungsangebote nach einem
Hochschulabschluss frei zugéanglich
sind, wird bei anderen mehrjihrige
und einschliagige Praxiserfahrung
verlangt. Die meisten Weiterbildun-
gen werden nur berufsbegleitend an-
geboten.

Weiterbildung

Da die Angebote im Weiterbildungsbe-
reich in der Regel nicht subventioniert
werden, sind die Kosten um einiges
hoher als diejenigen bei einem regulé-
ren Hochschulstudium. Sie koénnen
sich pro Semester auf mehrere tausend
Franken belaufen. Gewisse Arbeitge-
ber beteiligen sich an den Kosten einer
Weiterbildung. Weitere Informationen:

www.berufsberatung.ch/studienkosten

BEISPIELE VON WEITERBILDUNGEN NACH EINEM STUDIUM IN DESIGN

Im Bereich Design ist der berufsbefi-
higende Bachelorabschluss die Regel.
Nur eine Minderheit der Studieren-
den nimmt danach ein Masterstudi-
um in Angriff. Wer seine fachlichen
Qualifikationen vertiefen oder ergén-
zen will, kann dies tiber eine geeigne-
te Weiterbildung machen. Auch der
oft gewéhlte Einstieg ins Berufsleben
via Praktikum ist vielfach eine Wei-
terbildung on the Job.

Design Direction (MAS)
Ubergeordneter Rahmen fiir mehrere
CAS mit Fokus auf Typografie und
Design.

www.zhdk.ch/weiterbildung

Design for Luxury & Craftsmanship
(MAS)

Eine Weiterbildung im Kontext der
schweizerischen Tradition der Luxus-
giiter und Handwerkskunst.
www.ecal.ch > Formations

Signaletik — Environmental Communica-
tion Design (MAS)
Konzeptionell-strategische Planung
anspruchsvoller und komplexer
Signaletik-Projekte sowie gestalteri-
sche Entwicklung und Umsetzung
innovativer Ansétze.

www.hkb.bfh.ch/weiterbildung

Strategic Design (MAS)

Mit Designmethoden Innovations-
prozesse und Transformationen in
Unternehmen gestalten und fithren.

www.zhdk.ch/weiterbildung

Data Visualization (CAS)

Theorie, Methoden und Praxis fir die
Entwicklung und Gestaltung von
Informationsgrafiken und Datenvisua-
lisierungen.

www.hkb.bfh.ch/weiterbildung

Design Management (CAS)
Design im Unternehmen effektiv
einsetzen und optimal managen.

www.hslu.ch/weiterbildung

Design Thinking (CAS)
Innovative Losungen fir unternehme-

rische und soziale Kontexte entwickeln.
www.zhdk.ch/weiterbildung

Ein Gebiet, in dem man sich im Verlauf des Arbeitslebens weiterbilden kann, ist z. B. Signaletik.

Design | PERSPEKTIVEN

45


http://www.zhdk.ch/weiterbildung
http://www.ecal.ch
http://www.berufsberatung.ch/studienkosten
http://www.hkb.bfh.ch/weiterbildung
http://www.zhdk.ch/weiterbildung
http://www.hkb.bfh.ch/weiterbildung
http://hslu.ch/weiterbildung
http://www.zhdk.ch/weiterbildung




Beruf

BERUFSFELDER UND ARBEITSMARKT

Design ermoglicht den Zugang zu einer aussergewohnlichen Vielfalt an
Berufsfeldern. Wer bereit ist, den eigenen Weg aktiv zu formen, findet
in Gestaltungsberufen abwechslungsreiche und sinnstiftende Perspektiven.

Der Einstieg in den Beruf gelingt vielen Designabsolventin-
nen und -absolventen mit Engagement und Eigeninitiative,
verlangt aber oft mehr Geduld als in anderen Fachberei-
chen. Auch ist der Arbeitsmarkt nicht fiir alle Studienrich-
tungen gleich, und individuelle Voraussetzungen wie Vor-
bildung, Arbeitserfahrung und personliches Netzwerk
spielen eine wichtige Rolle. Insgesamt ist der Berufseinstieg
im Design anspruchsvoller als in anderen Bereichen, wes-
halb oftmals zunéchst ein Praktikum oder freischaffende
Arbeit als erste Beschéftigung dient, bevor eine feste Stelle
gefunden wird. Gleichzeitig eréffnet die Digitalisierung lau-
fend neue Berufsfelder, in denen gestalterische Kompeten-
zen stark gefragt sind. Ein erfolgreicher Einstieg in die
Arbeitswelt erfordert oft eine Extraportion Kreativitét, In-
itiative und Ausdauer, die viele im Hinblick auf die positiven
Qualitaten des Design-Berufs aber gerne auf sich nehmen.

ZUFRIEDENHEIT IM BERUF

Junge Designerinnen und Designer haben verschiedene Wiin-
sche und Anspriiche an ihre zukiinftige Arbeitsstelle: die ei-
genen fachlichen Qualifikationen einsetzen und sich fachlich
weiterentwickeln konnen, ein gutes Arbeitsklima, Arbeits-
platzsicherheit, einen angemessenen Lohn. Nicht immer aber
gehen diese Wiinsche in Erfiillung. So ist der Anteil jener, die
einen Job ohne inhaltlichen Bezug zum Studium ausiiben, im
Bereich Design grosser als bei den Neuabsolventinnen und
-absolventen der Fachhochschulen insgesamt. Auch die Er-
wartungen an das Einkommen erfiillen sich im Bereich De-
sign oft nicht. Ein Grund koénnte in der grossen Selbststéin-
digkeitsrate liegen: Selbststdndige und besonders jene, die auf
Honorar oder Auftragsbasis arbeiten, sind mit ihrem Einkom-
men insgesamt weniger zufrieden als Angestellte.

In vielen Berufsfeldern besteht ein Zusammenhang zwi-
schen der angetroffenen Beschaftigungssituation und der
riickblickenden Zufriedenheit mit der Studienwahl. Im De-
sign jedoch wiirden vergleichsweise viele — trotz der erwahn-
ten Schwierigkeiten — nochmals dasselbe Studium ergrei-
fen: Kreativitdt und Abwechslung im Beruf iiberwiegen
offenbar die tendenziell anspruchsvolle berufliche Situation
nach dem Studium.

So vielfaltig wie die Studienrichtungen sind auch die Tétig-
keitsfelder, die von jungen Designerinnen und Designern
beschritten werden. Die folgenden Ausfithrungen sollen ei-
nen ersten Eindruck davon vermitteln.

FUNKTIONALITAT UND VERMARKTBARKEIT

Industrial Designerinnen und Designer miissen in einem
Produkt verschiedenste Kriterien wie Funktionalitit, Er-
gonomie, Sicherheit, Technik aber auch Okologie und Oko-
nomie optimal umsetzen. Sie arbeiten deshalb wiahrend der
Entwicklung eines neuen Produkts mit Fachleuten aus For-
schung, Produktion, Marketing, Vertrieb und Verkauf zu-
sammen. Die berufliche Laufbahn wird oft als Praktikant
oder Praktikantin in einer Designagentur begonnen. Auch
die Anstellung in einer Designabteilung ist denkbar, aber
aufgrund der eher kleinen bis mittleren Unternehmens-
grossen in der Schweiz eher untypisch. Es besteht auch die
Moglichkeit, eigene Produkte bei einem Héndler in Lizenz
zu geben. Eine weitere, eher anspruchsvolle Moglichkeit
besteht in der Entwicklung und Vermarktung einer eigenen
Marke. Dank der globalen Vernetzung sind auch kleine Ni-
schenmairkte erfolgsbringend.

SPEZIALISTINNEN UND GENERALISTEN

Modedesignerinnen und Modedesigner entwerfen Einzelstii-
cke sowie Kollektionen und prasentieren diese an Mode-
schauen. Ehemalige Studierende behaupten sich im inter-
nationalen Wettbewerb, bewéhren sich als Selbststdndige
mit eigenem Label oder sind in Modeh&usern tétig. Sie sind
oft auch in angrenzenden Feldern wie Modefotografie, -film
und -journalismus, Kostiimbild, Kunst und Performance
tatig.

Auch Textildesignerinnen und Textildesigner bewegen sich
im Spannungsfeld von kulturellen, wirtschaftlichen, tech-
nischen und 6kologischen Interessen, die sie in ihrer Ausei-
nandersetzung mit Auftraggebern und Fachleuten anderer
Bereiche beriicksichtigen miissen. Sie designen etwa in der
Kreativabteilung eines Textilverlages oder eines Bettwische
Herstellers oder kaufen Stoffe fiir Modeh&duser ein. Sie kon-
nen in der Kostiimabteilung einer Oper arbeiten, im Bereich
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der Wohnberatung tétig sein oder sich
auch selbststéndig machen.

Trends & Identity bildet Generalistin-
nen und Generalisten aus. Im Bereich
Trendforschung bieten diese Recher-
chen, Marktanalysen und Prognosen
an. Sie arbeiten fiir Print- und Online-
Medien in den Bereichen Styling, Bild-
redaktion oder Journalismus. Marken-
welten und Events werden konzipiert
oder es winkt die Selbststiandigkeit
mit eigenen Produkt oder Dienstleis-
tungskonzepten.

VOM KONZEPT BIS ZUR AUSFUHRUNG
Innenarchitektinnen und Innenarchitek-
ten bzw. Szenografinnen und Szenogra-
fen tbernehmen je nach Auftrag die
komplette technische und wirtschaftli-
che Planung und Uberwachung — von
Konzeption, Entwurfund Planung tiber
die Ausfithrung und Bauleitung bis hin
zur Abrechnung.

Sie arbeiten im Spannungsfeld zwi-
schen den Wiinschen der Auftraggeben-
den, dusseren Faktoren wie Budgetvor-
gaben, Gebidudestrukturen, baulichen
Vorschriften oder Raumproportionen
und den eigenen kiinstlerischen An-
spriichen.

Innenarchitektinnen und Innenar-
chitekten sind freiberuflich tétig
oder arbeiten in Innenarchitektur-
und Architekturbiiros, Generalun-
ternehmen, 6ffentlichen Verwaltun-
gen oder Einrichtungs- und Design-
abteilungen der Industrie. Weitere
Tatigkeitsgebiete sind beispielsweise
Museen, Theater und Fernsehen
(Bithnenbildgestaltung), Ausstellungs-
inszenierungen, Lichtplanung, aber
auch Wohn- und Architekturzeitschrif-
ten oder der Journalismus.

NEUE TECHNOLOGIEN IM BERUFSALLTAG

Zur Inszenierung eines Raums gehort nicht zuletzt eine professionelle Lichtplanung. Es gibt Innen-
architektinnen und -architekten, die sich auf Beleuchtung spezialisieren.

BILDWELTEN

Grafikdesignerinnen und -designer
entwickeln Schrift und Zeichensys-
teme sowie grafische Konzepte fir
Verpackungen, Plakate, Zeitschrif-
ten, Logos, Firmenauftritte, Hin-
Websites,
und vieles mehr. Sie arbeiten in Bii-

weistafeln, Werbespots

ros fir visuelle Kommunikation,
Werbeagenturen, privatwirtschaftli-
chen InhouseDesignabteilungen, bei
kulturellen und politischen Institu-
tionen oder im eigenen Atelier. Die

Neue Technologien und insbesondere Kiinstliche Intelligenz beeinflussen die Design-

praxis grundlegend. KI-Werkzeuge kdnnen Designerinnen und Designer bei der

Ideenfindung, der Erstellung von Prototypen und Visualisierungen, der Automatisie-

rung repetitiver Aufgaben und der Analyse von Nutzerdaten unterstiitzen. In vielen

Studios und Agenturen gehort der Umgang mit generativen Kl-Tools vermehrt zum

Berufsalltag.

Dabei sind es gerade die Kernkompetenzen des Designstudiums wie kritisches Denken,

konzeptionelle Starke, gestalterisches Urteilsvermdgen und Empathie fiir Nutzerinnen

und Nutzer, die im Umgang mit Kl unverzichtbar bleiben. Wer diese Fahigkeiten

mitbringt, kann Kl als Werkzeug nutzen und der Unsicherheit entgegenwirken, die diese

Tools in verschiedenen Berufsfeldern ausldsen.

PERSPEKTIVEN | Design

Erfolgs-Chancen als selbststédndige
Designerin oder selbststéindiger De-
signer sind stark konjunkturabhén-
gig. Teilzeitarbeit und freie Mitar-
beit sind in diesem Beruf verbreitet.
Je nach Produktionsdruck koénnen
die Arbeitszeiten variieren und oft
sind Abend- und Wochenendeinsétze
notig.

Die Wissenschaftliche Illustration ver-
mittelt komplizierte Sachverhalte und
Begriffe in verstédndlichen und ein-
prigsamen Bildern. Wissenschaftliche
IMlustratorinnen und Illustratoren ar-
beiten in lédngerfristigen Arbeitsver-
hiltnissen in der Lehre, an For-
schungsprojekten wie beispielsweise in
den Bereichen Zoologie, Archéologie
und Medizin oder in zukunftsweisen-
den Féchern wie Klimatologie und
Landschaftsentwicklung. Auch sind
sie fiur Redaktionen, Verlage oder
Agenturen tidtig oder gestalten als
freie Illustratorinnen und Illustrato-
ren Visualisierungen im wissenschaft-
lichen oder populdrwissenschaftlichen
Kontext.



Illustratorinnen und Illustratoren ar-
beiten entweder eigenstindig als
Kunstschaffende, Cartoonisten, Comic-
und Bilderbuchautoren oder als Ge-
stalterinnen und Gestalter fir Kund-
schaft aus Medien, Bildung, Werbung,
Kommunikation, Wirtschaft und so
weiter. Einige Berufsleute lassen sich
durch Agenten vertreten, andere
schliessen sich in Ateliergemeinschaf-
ten oder Biiros zusammen.
Absolventinnen und Absolventen der
Richtung Cast/Audiovisual Media be-
tatigen sich in den Redaktionen und
Produktionsteams von Medienhéu-
sern, bei Radio- und Fernsehanstalten
sowie in digitalen Agenturen und Con-
tent-Start-ups. Sie produzieren audio-
visuelle Inhalte fur Streaming-Platt-
formen, entwickeln Podcasts und
Webserien, gestalten multimediale
Online-Formate und begleiten Organi-
sationen bei der digitalen Kommuni-
kation. Manche arbeiten freischaffend
als Content Creator, Produzentinnen
oder Konzepterinnen — fiir soziale Me-
dien, Corporate Storytelling oder do-
kumentarische Projekte.
Fotografinnen und Fotografen leisten
Auftragsarbeit, beispielsweise in der
journalistischen Fotografie, Architek-
tur-, Werbe- und Modefotografie, oder
arbeiten oft auch freiberuflich im eige-
nen Studio. Sie pflegen eine eigene,
profilierte Bildsprache und nutzen Fo-
tografie als kiinstlerisches Medium.
Bei Auftragen kann aber nur bedingt
nach eigenen Vorstellungen gearbeitet
werden, stattdessen muss auf die An-
liegen und Moglichkeiten der Kundin-
nen und Kunden eingegangen werden.

DIGITALE SCHNITTSTELLEN

Spiele werden nicht nur in der Unter-
haltung, sondern auch in kulturellen,
wissenschaftlichen und therapeuti-
schen Zusammenhingen eingesetzt.
Game-Designerinnen und -Designer er-
arbeiten Entertainment, Edutainment-
und Infotainmentprodukte und ermég-
lichen den spielerischen Umgang mit
digitalen Welten.

In der Videospiel-Industrie arbeiten
sie etwa als Level-Designerinnen,
Spielkonzepter oder Projektleiterin-
nen. Gesucht sind sie auch in verwand-
ten Bereichen, die mit der Welt der

digitalen Spiele im Austausch stehen
und auf interaktiven oder visualisie-
renden Medien basieren.
Interaction-Designerinnen und -Desig-
ner stellen die Kommunikation zwi-
schen Mensch und Maschine in den
Mittelpunkt und gestalten die Verbin-
dungswege zwischen Nutzenden und
Gerit. Die Einsatzbereiche liegen tiber-
all dort, wo die Menschen mithilfe von
technischen Systemen den Alltag be-
waéltigen, so etwa im Bereich der Mobi-
litat, der Unterhaltung und der Arbeit.
Thre Aufgaben umfassen Forschung
und Konzeption, Entwurf und Gestal-
tung sowie Prototypenbau und Testver-
fahren. Absolventinnen und Absolven-
ten arbeiten als Interaction-Designerin,
InterfaceDesigner, Experience-Designe-
rin, Service-Designer sowie Projektlei-
terin in Industrie, Agenturen, Institu-
ten oder der Forschung.

STRATEGIE UND ORGANISATION
Absolventinnen und Absolventen des
Studiengangs Prozessgestaltung griin-
den Organisationen, Vereine oder Un-
ternehmen, arbeiten in einer Agentur,
in der Beratung oder in einer Kultur-
oder Bildungsinstitution. Besonders
relevant in Bezug auf die beruflichen
Aussichten sind die erlernten Fihig-
keiten, neue Arbeitsfelder zu 6ffnen,
Prozesse zu gestalten und Vernet-
zungsarbeit zu leisten.
Design-Managerinnen und -Manager
unterstiitzen Organisationen in design-
orientierten Transformationen und in
der Realisierung ihrer Visionen. Sie or-
ganisieren die Schnittstellen zwischen
Design, Management und Produktion.
Das kann auch bedeuten, dass sie De-
signmethoden als Problemlésungsstra-
tegien in andere Bereiche einer Organi-
sation integrieren. Design-Manager
und Managerinnen kénnen als Projekt-
leitende in Designteams einer Unter-
nehmung oder einer Designagentur
tatig sein. Berufliche Moglichkeiten
bestehen zudem in Unternehmensberei-
chen wie Corporate Communication,
Produktentwicklung, Marketing oder
Brand Management.

Quellen
Websites der Hochschulen
www.berufsberatung.ch/studium-arbeitsmarkt

Beruf

BERUFSPORTRATS

Die folgenden Portrits vermitteln
einen Einblick in die Tatigkeits-
bereiche und den Berufsalltag
nach einem Studium in Slavistik
oder Osteuropa-Studien.

SARAH HABARTH
Griinderin und Geschéftsfiithrerin,
KUORI GmbH, Ziirich

ALESSANDRO HOLLER UND

SANDRO LOCHAU
Geschiftsinhaber,

Designstudio Quaint GmbH, Ziirich

IVIE ONAIWU
Selbststiandige Grafik- und
Teppichdesignerin

VICTORIA JURETKO
Griinderin und Projektleiterin,
Peva Project, Ziirich

ANNA BOLLA

Wissenschaftliche Assistentin und
Museografin,

Fachhochschule Siidschweiz SUPSI,
Mendrisio (TT)
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Sarah Habarth, BA Industrial Design, Grinderin und Geschéftsfiihrerin, KUORI GmbH, Ziirich

BANANENSCHALEN FUR PRODUKTE DER ZUKUNFT

PERSPEKTIVEN | Design

Nachhaltigkeit war fiir Sarah Habarth (29) nie ein Trend, sondern von
Anfang an der rote Faden. Was als Experiment mit Bananenschalen

in einem Semesterkurs begann, ist heute KUORI - ein Ziircher Start-up
mit zwolf Mitarbeitenden, das biologisch abbaubare Materialien




entwickelt. Als Griinderin und
Leiterin fiir Business Develop-
ment und Marketing triagt die
Industrial Designerin nicht

nur die Verantwortung fiir Ideen,
sondern auch fir Finanzpléne,
Fundraising und Teamfiihrung.

«Vor dem Entscheid fiir ein Studium
an der Hochschule fiir Gestaltung und
Kunst an der FHNW habe ich mir ver-
schiedene Studienginge angeschaut
und alles selbst zusammengesucht:
Ich habe ein Praktikum in der Innen-
architektur gemacht, im Set Design
gearbeitet, auch Fotografie hat mich
sehr interessiert. Mein Abitur (Matu-
ritat) hatte den Schwerpunkt Kommu-
nikationsdesign, weshalb Grafik da-
mals bereits ein Thema war. Das
wollte ich dann aber nicht weiterver-
folgen. Die Wahl fiir Industriedesign
und vor allem Basel habe ich getrof-
fen, weil der Studiengang sehr <hands-
on> war, was mir sonst oft gefehlt hat.
Das und ein «out-of-the-box>-Denken,
in die Werkstatt gehen, Dinge selbst
erarbeiten, etwas in den Hénden hal-
ten. In anderen Richtungen hat mir
das gefehlt und man war stattdessen
mehr am Computer.

VIELFALT IM STUDIUM

Alles in allem war das Studium eine
wirklich tolle Zeit, in der ich extrem
viel gelernt habe. Nebst dem Studium
an der FHNW HGK habe ich ein Aus-
tauschsemester an der Universitit der
Kiinste in Berlin (UdK) gemacht. Vor
allem in Basel war die Zeit sehr ab-
wechslungsreich: Man besucht Kunst-
geschichte, lernt CAD, zudem ist man
in der Werkstatt. Die Arbeit ist relativ
eigenstidndig: Der Anfang ist noch stér-
ker angeleitet, meine Abschlussarbeit
war dann aber sehr selbststéndig. Seit
ich die ZHdK ein bisschen kennen-
gelernt habe, finde ich deren Methode,
in Sprints zu arbeiten, auch interes-
sant. Das war an der FHNW weniger
der Fall und wir haben stattdessen lan-
ger an einem Projekt gearbeitet. Dies
ermoglichte uns wiederum, Produkte
zu designen, die in sich abgeschlossen
waren und tber das Konzeptionelle
hinausgingen. An der ZHdK und der
UdK dagegen reisst man Themen an

und arbeitet nur iber kiirzere Zeit-
spannen daran. Beide Perspektiven
haben ihre Vor- und Nachteile.

Was ich immer sehr schon gefunden
habe, war, an der HGK ins Materialar-
chiv zu gehen, wo alle Produkte ausge-
stellt sind. Darin steckt so viel unter-
schiedliches
Designerinnen und Designer

Wissen und wir als
sind
Schliisselpersonen fiir ganz viele unter-
schiedliche Thematiken.

NACHHALTIGKEIT ALS ROTER FADEN
Nachhaltigkeit war fiir mich immer ein
Thema und begleitet mich seit Studien-
beginn. Das hat sich auch in meiner
Bachelorarbeit widerspiegelt, die der
Startpunkt fiir KUORI war, mein jetzi-
ges Unternehmen. Dabei stand fiir mich
konzeptuelles Arbeiten immer im Vor-
dergrund: Wie erarbeiten wir ein Pro-
dukt? Welche Materialien verwenden
wir? Wie bauen wir etwas auf? Das Hin-
terfragen von Normen war ebenfalls
immer zentral. Ich habe versucht, mei-
nen starken Nachhaltigkeitsbezug in
jedes Projekt einzubinden; sei es durch
die Materialwahl oder die Konstrukti-
on. Wenn ich heute auf mein Portfolio
zuriickschaue, habe ich den roten Faden
eigentlich wirklich in den Materialien
gefunden: Keramik, Papier, Kunststof-
fe, Holz — das war fiir mich immer sehr
interessant und relevant.

Die Idee zu KUORI (Finnisch fir
«Schale)) hatte ich bereits im vierten
Semester an der UdK, in einem Kurs
namens <Alchemistics>, wo es darum
ging, unsere endlichen Ressourcen zu
hinterfragen und neue Materialien
oder Konzepte zu erstellen. Ich bin der

19 Abitur (Maturitat), Academy for
Communication, Mannheim

24 Griinderin Anthrazit Shop, Berlin

25 BA Industrial Design, UdK Berlin &
FHNW Basel

25-26 Research Assistant for Materials &
Processes, FHNW Basel

25-  Grinderin & CEO KUORI GmbH, Zurich

27 Weiterbildung in Social Entrepreneur-
ship, ZHAW Zirich

28 Training, Project Female Founder UBS

29 Advisory Board Member, HGK Basel
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Thematik nachgegangen, warum wir
nicht Ressourcen verwenden, die aus
nicht mehr verwendbaren Lebensmit-
teln bestehen. Das Resultat war das
Experimentieren mit Bananenschalen.
Was wir heute Second Generation
Feedstock> nennen, war damals noch
etwas sehr Neues im Materialdesign.
Das hat mich motiviert, bei Wettbewer-
ben mitzumachen, iiber endliche Res-
sourcen zu sprechen und in Richtung
Produktdesign zu gehen. Im Bachelor
habe ich das im sechsten Semester wie-
der aufgegriffen.

Aufgrund der Pandemie habe ich ein
weiteres Semester angehdngt, weil ich
nichts Digitales abschliessen wollte;
stattdessen <hands-on> mit Materialien
arbeiten, ins Labor gehen, Sachen pres-
sen, anfassen, Materialien vermengen.
Materialwissenschaft hat starke Ahn-
lichkeiten mit Backen; man mischt ver-
schiedene Dinge zusammen und pro-
biert Neues aus.

VOM EXPERIMENT ZUM START-UP
Heute sitzen wir in Ziirich, sind zwolf
Leute und fokussieren uns auf Mate-
rialentwicklung mit biologisch basier-
ten Materialien. Wir upcyclen diese
Sidestreams, was auf die Idee vom vier-
ten Semester zuriickgeht. Viele der
Materialien sollen auch biologisch ab-
baubar sein. Biologische Abbaubarkeit
ist recht verbreitet als Thema; Mikro-
plastik dagegen ist weniger im Fokus.
Das entsteht beispielsweise beim Fahr-
radfahren durch Abreibung der Reifen
oder analog tiber Schuhsohlen und ist
natiirlich ziemlich schédlich fiir uns.
Deswegen setzen wir den Fokus auf ab-
riebsbasierte Produkte und schauen,
dass sich die kleinsten Partikel in der
Umwelt zersetzen kénnen. Viele Mate-
rialien wie Schuhsohlen kénnen nicht
steif sein, weshalb wir Rubber und
elastische Materialien herstellen. Mein
Lieblingsprodukt ist dabei der Flipflop;
ein Monomaterial, das man gut in
den Kreislauf zuriickfithren kann. Ich
freue mich darauf, wenn wir den end-
lich auf dem Markt haben.

Die Finanzierung solcher Konzepte
ist herausfordernd. Wir sind einen re-
lativ klassischen Weg gegangen iiber
Investitionen von Business Angels, Fa-
mily Offices und Banken. Wir haben

Design |
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aber auch von der Européischen Union
einen Forschungsgrant erhalten fiir ein
Material, das auf Bakterienfermenta-
tion basiert. Ausserdem haben wir vor-
vorletztes Jahr Mittel vom Mikro-Pio-
nierfonds bekommen, der vor allem
Social Impact unterstiitzt. Dabei ver-
folgen wir einen Ansatz, der sich Blen-
ded Finance> nennt: Fordergelder wer-
den kombiniert mit Investitionen von
Privatpersonen oder professionellen
Investorinnen und Investoren.

ARBEITSALLTAG ALS CO-KAPITANIN

Es gibt keine Woche wie die andere —
und das finde ich sehr schon. Das gibt
mir Energie, denn ich bin eine Person,
die Abwechslung braucht, fast schon
zum Atmen. Meine Kernkompetenzen
bei KUORI liegen in Business Develop-
ment und Marketing. Das beinhaltet
das Erstellen von Finanzpldnen, das
Schreiben von Businessplianen wie
auch Fundraising und HR. Ein zentra-
ler Teil meiner Arbeit ist es zudem, die
Vision von KUORI zu vertreten und die
Richtung zu halten; eine Art Co-Kapi-
tdnin des Segelschiffs, die schaut, dass
alles in die richtige Richtung fahrt.

Im Team sind wir sehr unterschiedlich
aufgestellt und decken verschiedene

Bereiche ab wie Materialwissenschaft
und Chemie, aber auch Maschinenbau,
Industriedesign, Business Develop-
ment und Marketing. Im Start-up ha-
ben wir sehr unterschiedliche Kompe-
tenzen, was ziemlich cool ist. Die
grosste Herausforderung dabei ist mit
Abstand das Team: Wie schafft man es,
dafiir zu sorgen, dass die richtigen Leu-
te reinkommen und gut zusammenar-
beiten, dass der Teamgeist aufrechter-
halten wird oder dass alle am gleichen
Ziel arbeiten, Spass bei der Sache ha-
ben und sich alle wertgeschétzt fithlen?
Das ist mir sehr wichtig.

NORMEN KRITISCH HINTERFRAGEN

Was mir Industriedesign vor allem mit-
gegeben hat, ist, Kreativitét und Inno-
vation einsetzen zu kénnen. Material-
wissenschaft und Chemie sind teilweise
unglaublich komplex, und die breite
Masse versteht nicht, was wir eigent-
lich genau machen. Deswegen ist es
meine Aufgabe, das so zu kommunizie-
ren, dass alle es verstehen — nur
so konnen wir auf die grossen Firmen
Einfluss ausiiben und Greenwashing
vermeiden. Dasselbe gilt fir das
kritische Hinterfragen von Normen
und Praktiken: Nur weil wir in den

Aus Sara Habarths Design-Kiiche: nachhaltige Schuhsohlen aus Nussschalen.
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60er-Jahren Kunststoffe erfunden und
nicht recycelt haben, miissen wir das in
Zukunft nicht genauso machen. Diese
Brille aufsetzen zu koénnen, das habe
ich klar aus dem Industriedesign mit-
genommen. Dagegen war es schwierig,
direkt vom Studium in den Beruf ein-
zusteigen, da man sich vieles selbst
beibringen muss. Bei mir war das vor
allem Business Development. Diese
grundlegenden Themen werden mei-
nes Erachtens noch zu wenig in den
Studiengéngen angegangen.

MITGESTALTEN IM ADVISORY BOARD
Ich freue mich deshalb, im Adviso-
ry Board der HGK zu sein und das
strategisch mitgestalten zu konnen.
In diesem vierjahrigen Mandat geht
es darum, als Fachbeirat die strate-
gische Richtung mitzubestimmen und
zu hinterfragen, was funktioniert und
was Verbesserungspotenzial hat. Letz-
tes Jahr lag der Fokus auf allen Wei-
terbildungsprogrammen, dieses Jahr
auf den Bachelorprogrammen.

Ich bin eine grosse Verfechterin von
Frauen in Fihrungspositionen. Was
ich Studierenden dariiber hinaus mit-
geben mochte: Traut euch, mit euren
Ideen rauszugehen, dariiber zu spre-
chen und euch in andere Unternehmen
zu integrieren. Ich habe das Gefiihl,
dass es unsere grosste Stdrke ist,
mit ganz unterschiedlichen Bereichen
zusammenarbeiten zu konnen und
Schliisselperson zu sein. Das ist uns oft
nicht bewusst, vor allem wenn wir di-
rekt aus dem Studium kommen und
noch in dieser kleinen Bubble sitzen.
Wir als Produktdesignerinnen und -de-
signer kénnen im Konzept ein ganzes
Produkt oder eine Linie veréindern und
damit rausgehen, ein Miteinander an-
streben und Nachhaltigkeit verinnerli-
chen. Wir haben einen extrem grossen
Hebel auf die Wirtschaft und auf die
Gestaltung unserer zukiinftigen Pro-
dukte und Materialien.»

Portrat
Eva Gentner
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Alessandro Holler, BA Scientific Visualization, MA Botanik und Sandro Lochau, MA Scientific Visualization, Geschaftsinhaber,
Designstudio Quaint GmbH, Zirich

HERZBLUT ALS ALLEINSTELLUNGSMERKMAL

Alessandro Holler (38) und Sandro Lochau (36) sind Geschiftsinhaber
der Firma Quaint, die zusitzlich eine feste Mitarbeiterin wie eine
Praktikantin beschiftigt. Sandro arbeitet Vollzeit und fiihrt grossten-
teils 3D-Projekte aus. Alessandro dagegen arbeitet Teilzeit; seine
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Aufgaben liegen in der 2D-Illust-
ration und im administrativen
Bereich. Das verbleibende
Pensum verbringt er als Dozent
an der ZHdK.

«Unsere Spezialisierungen liegen in
der Darstellung von medizinischen
Themen, Gestaltung von Erklédrfilmen
sowie Konzeption und Koordination
von didaktischen, interaktiven Inhal-
ten. Jeweils zum Wochenstart ver-
schaffen wir uns einen Uberblick iiber
die laufenden Projekte und planen die
folgenden Tage. Dabei werden interne
Deadlines definiert und Zwischenstan-
de begutachtet. Immer wieder miissen
Projektpléane wihrend der Woche an-
gepasst werden, wobei eine prézise
Kommunikation mit den Auftragge-
benden essenziell ist.

Seit einigen Jahren sind wir in einem
Atelier, wo wir mehrere Arbeitsplitze
untervermieten, sodass eine kleine
Community von Personen aus mehr
oder weniger verwandten Disziplinen
entstanden ist, was fiir den Arbeits-
alltag sehr angenehm und von grosser
Bedeutung ist.

DIGITALE ARBEIT

Die meiste Zeit verbringen wir am Com-
puter. Dabei kommen hauptséchlich die
3D-Software <Cinema 4D> sowie die
Adobe-Programme zum Einsatz. Ob-
wohl wir den traditionellen Beruf der
wissenschaftlichen Illustration gelernt
haben, arbeiten wir sehr wenig von
Hand. Auch die Zeit, die wir fir die
Stundenerfassung, Anfertigung von Do-
kumentationen oder Dateiablage auf-

18 Maturitat, Graz International
Bilingual School, Osterreich

23 BA Pflanzliche Funktion,
Bioindikation und Umwelt-
monitoring, Universitat Graz

26 MA Botanik, Universitat Graz

28 BA Scientific Visualization, Zurcher
Hochschule der Kiinste ZHdK

28-  Grunder & Geschaftsfihrer,
Quaint GmbH, Ziirich

35 Dozent BA/MA, Fachrichtung Know-
ledge Visualization, Departement
Design, ZHdK, Ziirich
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wenden, ist nicht zu unterschétzen. Die
Kommunikation geschieht mehrheitlich
per E-Mail, ebenso werden wir iiber die-
sen Kanal fir Auftridge kontaktiert.
Dabei bleibt nur wenig Zeit fiir eigene
Projekte, und es kommt oft vor, dass bei
Auftrigen die Kreativitit zu kurz
kommt. Aber das alles sind nétige Zu-
gestdndnisse, um als wissenschaftli-
cher Illustrator sowie selbststdndig,
also als Inhaber des eigenen Betriebs,
titig sein zu konnen.

KI hat durchaus Eingang in unseren
Arbeitsalltag gefunden, allerdings an-
ders als man es von einer Visualisie-
rungsfirma erwarten wiirde. Wir ver-
wenden fir Erklarfilme textgestiitzte
KI, da wir viel mit ldngeren Texten
und Formulierungen zu tun haben.
Die Qualitét von bildgenerierender KI
ist zwar stetig besser geworden, doch
fiir unsere sehr spezifischen inhaltli-
chen Anforderungen bleibt der Nutzen
beschrinkt. Eine Nischenanwendung,
die man weniger ahnen wiirde, ist das
Hochskalieren von Bildern. Altere Pro-
duktionen oder angeliefertes Material
mit zu geringer Auflosung lassen sich
mit spezialisierten KI-Werkzeugen
deutlich aufwerten und sparen viel
Aufwand. Wir beobachten die Ent-
wicklungen, teils mit Neugier, teils mit
Sorge, und machen uns Gedanken da-
riiber, wie wir unsere Arbeit in einen
Zukunftskontext eingliedern konnen.

INHALTE VISUELL VERMITTELN

Der Reiz an unserer Arbeit liegt ein-
deutig darin, dass wir nicht nur die
ausfithrenden Téatigkeiten {iiberneh-
men, sondern auch zusammen mit den
Auftraggeberinnen und Auftragge-
bern passende und geeignete Vermitt-
lungsstrategien erarbeiten. Punktuell
skizzieren, brainstormen oder planen
wir; entweder zu zweit oder manchmal
auch mit den Kundinnen und Kunden
zusammen.

Durch die Visualisierung von unter-
schiedlichen wissenschaftlichen The-
men kommen wir immer wieder mit
neuen und interessanten Projekten in
Kontakt. Gewisse Projekte haben sich
uber die Jahre in Richtung Werbung
verschoben und haben weniger einen
konkreten Wissensvermittlungs-Cha-
rakter — so entsteht aber noch mehr

17 Gestalterischer Vorkurs an der Berufs-
schule fiir Gestaltung Ziirich

21 Berufsmaturitat an der Gestalteri-
schen Berufsmaturitatsschule Zirich

21 Lehre als Hochbauzeichner

25-  Grinder & Geschaftsfuhrer,
Quaint GmbH, Zirich

26 BA Scientific Visualization, ZHdK

30 MA Knowledge Visualization, ZHdK

Vielfalt. Das Spannende liegt nicht nur
in der kreativen Arbeit, sondern auch
in der Auseinandersetzung mit den In-
halten. So konnten wir schon viele Ein-
blicke in diverse Bereiche gewinnen,
wie die Handhabung von Zahn-
implantaten, die Finanzierung von
erneuerbaren Energien, queer-femi-
nistische Kunst oder Operationen im
Kniegelenk. Wir beide konnen somit
sagen, dass unser Berufsleben ziem-
lich erfillt ist. Das Studium hat uns
also nicht nur berufsbefahigt, sondern
auch in eine Lebenswelt gebracht, die
von vielen spannenden und ehrlichen
Personen, interessanten Inhalten und
nicht zuletzt viel Spass gepragt ist.

GEMEINSAM IN DEN BERUF

Da wir bereits im Studium zusammen
einige Auftrige angenommen und aus-
gefiihrt hatten, war der Ubergang ins
Arbeitsleben sehr fliessend. Dabei gilt
es, zwischen dem tatséchlich ersten
Auftrag und dem ersten seriésen Auf-
trag zu unterscheiden. Herauszufin-
den, wie man gemeinsam arbeitet und
einander erginzt, war dabei die gross-
te Herausforderung. Geholfen hat uns
gegenseitiges Vertrauen, viel Aus-
dauer und vor allem Zuversicht. Hdu-
figer Meinungsaustausch und Refle-
xion waren dabei sehr wichtig.

An der ZHdK Design zu studieren beno-
tigt viel Eigeninitiative. Und je mehr
Gelegenheiten man nutzt, die sich bie-
ten, desto einfacher gestaltet sich der
Berufseinstieg, der viel Flexibilitat und
Offenheit erfordert. Erwédhnenswert ist
in diesem Zusammenhang vielleicht,
dass die Hochschule fiir viele von uns
eine wichtige Drehscheibe fiir fach-
lichen Austausch, Jobchancen und
Freundschaften bleibt. In unserem heu-
tigen Alltag gibt es immer wieder



Fur das Zurich Kidney Center fertigte Quaint 2026 die 3D-Visualisierung einer Niere an.

Projekte, auf die wir mehr oder weniger
stolz sein koénnen. Aber am stolzesten
sind wir auf unser Hauptprojekt: unse-
re eigene Firma. Es ist ein tolles Gefiihl,
dass Quaint langsam aber stetig ge-
wachsen ist und wir uns damit unseren
Traumjob ermoglichen kénnen.

STUDIUM UND TECHNIK

Bei einem gestalterischen Studium an
einer Kunsthochschule werden eher
Konnen oder Fihigkeiten und nicht
reines Wissen vermittelt. Wir konnen
behaupten, dass wir die meisten Stu-
dieninhalte vollumfénglich fiir unsere
heutige Téatigkeit nutzen. Das Grund-
studium bestand damals noch mehr-
heitlich aus <analogen>, also kiinst-
lerisch-traditionellen Techniken wie
Zeichnung und Malerei. Diese Techni-

ken wenden wir zwar nicht mehr direkt
an, aber sie haben unsere Beobach-
tungsgabe und Bildkompetenz geschult.
Alle weiteren Methoden und Techniken,
vor allem in Bezug auf die Ubersetzung
von Vermittlungsinhalten ins Bild, kon-
nen wir eins zu eins anwenden.

Ein wichtiger Faktor in der stédndigen
Weiterbildung ist natiirlich die techni-
sche Entwicklung. Da wir taglich mit
spezialisierter Software arbeiten, ist
es wichtig, uns regelméssig a jour zu
halten, um Qualitdt und Effizienz
hochzuhalten. Viele Tools, die wir heu-
te tédglich nutzen, wéren vor einigen
Jahren noch wenig praktikabel oder
gar inexistent gewesen.

Auch hat sich das Designstudium seit
unserer Studienzeit weiterentwickelt.
Seit der Studienreform Major—-Minor

Alessandro Holler: <Ich habe mir parallel zur Firma eine Karriere an der ZHdK aufgebaut.

Nach fuinf Jahren als Unterrichtsassistent und zwei Jahren als wissenschaftlicher

Mitarbeiter wurde ich 2022 zum Dozenten berufen. Der Schwerpunkt liegt dabei auf

3D-Visualisierung medizinischer Inhalte, teilweise mit Kooperationspartnerinnen

und -partnern aus der Forschung. Daneben unterrichte ich auch Designmethodik und

begleite Studierende in Mentoraten. Um mich fiir die Lehrtatigkeit zu qualifizieren, habe

ich ein CAS an der Universitat Ziirich in Hochschuldidaktik absolviert mit dem Schwer-

punkt forschendes Lernens. Die Weiterbildung hat mir ein Fundament in Forschungsme-

thoden gegeben, welches ich direkt in den Unterricht einbringen kann. Das Schonste

hierbei ist, genau die Arbeit, die ich bei Quaint mache, weitergeben zu kénnen und dabei

Studierende vorzufinden, die engagiert, seriés und der Disziplin verschrieben sind.»

Beruf

im Jahr 2024 konnen Studierende der
ZHdK ein oder mehrere Nebenfdcher
wihlen, was Studierende aus verschie-
denen Vertiefungen, Jahrgéngen und
Abschliissen zusammenbringt. Das er-
moglicht nicht nur zusétzliche inhalt-
liche Auseinandersetzungen, sondern
fordert auch den Aufbau eines Netz-
werks fiir den spédteren Beruf.

PROFESSIONALITAT UND VERHALTNIS-
MASSIGKEIT

Quaint hat sich in den letzten Jahren
deutlich professionalisiert: Entschei-
dungen laufen schneller, der Kunden-
kontakt ist sicherer. Nach mehreren
Praktika haben wir den Schritt gewagt
und eine feste Mitarbeiterin angestellt.
Finanziell ist die Firma dabei bewusst
nur wenig gewachsen — einerseits, weil
wir an langsames und behutsames
Wachstum glauben, andererseits, weil
wir an der kreativen Arbeit dranblei-
ben wollen und der Ausblick, nur noch
als Manager tétig zu sein, fiir uns we-
niger attraktiv ist.

Ein Punkt, der uns mit den Jahren
wichtig geworden ist, ist Verhiltnis-
massigkeit. Als Designerinnen und
Designer neigt man dazu, sehr viel
Energie und Herzblut in Arbeiten zu
stecken, weil man, wie in allen kiinst-
lerischen Berufen, einen Teil von sich
in jeder Arbeit wiedererkennt. Mit der
Erfahrung kommt aber die Erkenntnis,
in welchem Mass sich diese Investition
lohnt. Gleichzeitig ist genau dieses
Herzblut ein essenzielles Alleinstel-
lungsmerkmal unserer Arbeit. Es sind
subtile, schwer messbare Qualitéten,
aber sie sind entscheidend fiir eine er-
folgreiche Wissensvermittlung, auch
auf einer emotionalen Ebene.

Und als Letztes ein Zuruf: Es lohnt
sich, sich fiir die Bekanntheit und An-
erkennung unserer spezifischen Diszi-
plin einzusetzen. Jede Erklarung, was
man beruflich macht, jedes Kundenge-
sprich und jede Veroffentlichung helfen
dabei, unser Fach am Leben zu erhal-
ten — damit wir die Arbeit machen kon-
nen, die wir am liebsten mogen.»

Portrat
Andreas Demuth, Aktualisierung: Eva Gentner
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Beruf

Ivie Onaiwu, BA Visuelle Kommunikation, selbststandige Grafik- und Teppichdesignerin

TEPPICHE ALS TEXTILE KOMMUNIKATIONSMITTEL

| Design

Ivie Onaiwu (30) hat ihre ersten Berufsjahre als Grafikerin an der
Hochschule der Kiinste Bern verbracht, wo sie auch studiert hatte.
Heute ist sie selbststindige Grafik- und Teppichdesignerin; ein Weg,
der sie iiber verschiedene Praktika in Amsterdam und Bern auch



nach New York gefiihrt hat, wo sie
als Teil einer Residency ihre erste
Teppichserie ausstellte.

«Seit einigen Monaten arbeite ich als
selbststdndige Grafik- und Teppichde-
signerin. Diesen beiden Richtungen
parallel nachzugehen, gefillt mir sehr.
Typischerweise beschiftige ich mich
mit mehreren Projekten gleichzeitig
und bin aktuell zusétzlich auf der Suche
nach einer neuen Teilzeitstelle. Im Gra-
fikbereich arbeite ich an Auftrdgen in
der Veranstaltungskommunikation, bei
denen ich fiir verschiedene Institutio-
nen und Kollektive Visuals fiir Plakate
und Social Media gestalte. Teppiche
produziere ich auf Anfrage und im re-
gelmiéssigen Austausch mit den Kun-
dinnen und Kunden.

HANDTUFTING UND TEPPICHDESIGN

Wihrend meiner Bachelorarbeit hat-
te ich mich bereits mit Teppichen als
textile Kommunikationsmittel aus-
einandergesetzt und am Ende mit
Handtufting einen eigenen Teppich
produziert. Seitdem sind noch einige
mehr dazugekommen. Parallel zu mei-
ner Anstellung an der HKB konnte ich
meine Praxis im Teppichdesign weiter
ausbauen. 2024 war ich fiir finf Mona-
te in New York fiir eine Residency, ver-
geben vom Kanton Bern. Dort konnte
ich mich intensiv mit der Stadt und der
Technik auseinandersetzen und stellte
die entstandene Teppichserie Layers of

Belonging> auf Governors Island aus.

18 Gymnasiale Maturitat, Gymnasium
Thun Seefeld (BE)

20 Propadeutikum Biel, Schule fir
Gestaltung Bern und Biel SfGBB

23 BA Visuelle Kommunikation HKB

23 3 Monate Praktikum bei Sam de Groot
in Amsterdam

23 Praktikum in Kommunikation im
Schlachthaus Theater Bern

24-29 Inhouse Grafikerin, Fachbereich
Gestaltung und Kunst, HKB, befristet
auf 5 Jahre (60%)

28 Residency New York, Kulturkommis-
sion Kanton Bern, 5 Monate

30-  Selbststandig und auf Stellensuche
fur eine tiefprozentige Festanstellung

In dieser Zeit entwickelte ich auch das
Konzept fiir Flourish,, das ich nach
meiner Riickkehr mit Unterstiitzung
der Berner Designstiftung umgesetzt
und ausgestellt habe.

ORGANISIERTE KOMMUNIKATION

Projektplanung, strukturiertes Arbei-
ten und die Bedeutung von sauber pro-
duzierten Endprodukten waren ein
grosser Teil meiner Tétigkeit an der
HKB. Davon profitiere ich bis heute und
lege weiterhin grossen Wert darauf. Be-
sonders im Austausch mit Kundinnen,
Produzenten und Mitgestaltenden ist
mir eine organisierte Kommunikation
sehr wichtig. Das spart Zeit und Ener-
gie, die ich stattdessen in die Gestal-
tung investieren kann. Die gestalteri-
sche Freiheit geniesse ich nach wie vor
sehr. Insbesondere bei der Entwicklung
von Teppichen habe ich meist Carte
blanche> und kann selbst entscheiden,
wie die Arbeiten aussehen sollen.

EINSTIEG MIT HURDEN

Riickblickend war der Einstieg ins Be-
rufsleben ziemlich wacklig. Ich muss-
te mich zuerst in diesem Feld orientie-
ren, rausfinden, in welche Richtung
ich konkret gehen wollte, was ich
konnte und was ich noch lernen muss-
te. Die erste Hiirde war die Suche
nach einem Praktikumsplatz. Dafiir
habe ich viele Bewerbungen ver-
schickt. Oftmals Blindbewerbungen,
bei denen keine Antwort oder Absagen
zuriickkamen. Damit umzugehen war
nicht nur leicht.

Schliesslich habe ich ein dreimonatiges
Praktikum bei einem Grafiker in Ams-
terdam absolviert. Zuriick in Bern war
ich fiir eine Saison Praktikantin in
der Kommunikation des Schlachthaus
Theaters. Die Stelle an der HKB war
meine erste Festanstellung in der Vi-
suellen Gestaltung. Daneben machte ich
kleine selbststédndige Auftrige fiir Kul-
turinstitutionen in Bern. Mit einigen
Mitstudierenden habe ich zudem ein
Atelier gegriindet, wo wir uns langsam
eingerichtet und ein angenehmes Ar-
beitsklima geschaffen haben. Das war
und ist extrem hilfreich. Wir tauschen
uns regelméssig iiber aktuelle Arbeiten,
Schwierigkeiten und Prozesse aus. Auch
wenn wir selten Projekte zusammen

Beruf

umsetzen, hilft es, mit Menschen aus
derselben Branche zusammen zu sein.
Trotz Anfangsschwierigkeiten wiirde
ich klar noch einmal Visuelle Kommu-
nikation studieren. Ich konnte dabei
meinen eigenen Stil entwickeln und
kléaren, wo ich mich als Person positio-
nieren mochte. Der Beruf selbst ist sehr
abwechslungsreich. Das war schon im
Studium so: Ich konnte mich vertiefen,
wo ich wollte, was sehr viel Spass ge-
macht hat. Auch denke ich gerne an die
Klasse, die Leute, die Stimmung im
Haus und die Partys zuriick.

MEHR REALITATSNAHE IM STUDIUM
Die Studienzeit war fiir mich sehr wich-
tig. Riickblickend hiétte ich mir jedoch
mehr realitdtsnahe Projekte und einen
starkeren Fokus auf digitale Medien
gewiinscht. Das Animieren habe ich
mir beispielsweise grosstenteils erst
nach dem Studium selbst angeeignet.
Was ich ebenfalls erst im Beruf gelernt
habe, ist der Kontakt mit Druckereien,
die Koordination von grésseren Kam-
pagnen und das Vertiefen von Compu-
terprogrammen — die konkrete Ar-
beitswelt. Davor wird man im Studium
etwas abgeschirmt. Ich habe auch
nicht damit gerechnet, einmal so viele
Mails zu schreiben. Und was sich klar
vom Studium unterscheidet, ist der
Zeitdruck, unter dem man kreativ ar-
beiten muss. Fiir die Gestaltung bleibt
gefiihlt immer zu wenig Zeit.

OFFEN UND NEUGIERIG BLEIBEN

Ich glaube, verschiedene Interessen zu
haben und sich in Offenheit zu tiben,
ist in der Gestaltung sehr wertvoll.
Eine Idee kann von tberall herkom-
men und wenn ich mich zu sehr auf
etwas versteife, komme ich selten zu
zufriedenstellenden Ergebnissen. Ob
der Wunsch, ein neues Tool zu lernen,
die Idee einer bestimmten Farbigkeit
oder eine vage Erinnerung an etwas,
das ich einmal gesehen habe — durch
das Ausprobieren behalte ich die Freu-
de am Gestalten. Diese Freude zeigt
sich, hoffe ich, auch in meinen Projek-
ten und ist etwas, das ich Studieren-
den gerne mitgeben mochte.»

Portrat
Andreas Demuth, Aktualisierung: Eva Gentner
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Victoria Juretko, MA Industrial Design, Griinderin und Projektleiterin, Peva Project, Basel

NICHT DER WEG EINER KLASSISCHEN DESIGNERIN

Victoria Juretko (28) méchte medizinische Untersuchungen respekt-
voller gestalten und hat basierend auf ihrer Masterarbeit das Peva
Project entwickelt, das mit mehreren Design- und Innovationspreisen

| Design




ausgezeichnet wurde. Sie hat ein
gynikologisches Spekulum
designt, das selber eingefiihrt
werden kann. Im Zentrum
stehen dabei Selbstbestimmung
und Komfort.

«Ausgehend von meinem Abschluss
bin ich Designerin. Aktuell beschéaf-
tige ich mich aber so gut wie gar nicht
mehr mit Design im kreativ-gestalte-
rischen Sinne. Nach dem Studium
habe ich mich entschlossen, das Pro-
dukt meiner Masterarbeit weiterzu-
fihren. Aus der Entwicklung eines
gynékologischen Spekulums aus um-
weltfreundlichem PEVA wurde das
heutige «Peva Project». Entsprechend
bin ich aktuell in der Projektleitung
tatig. Ich organisiere Termine, doku-
mentiere alles und plane die Ziele des
Peva Projects. Dadurch erhalte ich
als Gestalterin Einblicke in Bereiche,
die mir sonst nicht zugénglich wéren,
was spannend, aber auch anstren-
gend sein kann.

Ich gehe nicht den Weg einer klassi-
schen Designerin, obwohl ich es schwie-
rig finde zu sagen, was typisch und was
untypisch ist. Ausgehend von der ge-
stalterischen Perspektive ist er aber
definitiv untypisch.

LAPTOP, MODELLBAU UND ARBEIT

IM KLEINEN TEAM

Mein Arbeitsalltag im Peva Project
hingt davon ab, welche Abgabetermine
und Fristen ich einhalten muss und ob
ich Papierkram zu erledigen habe oder
im Modellbau experimentieren kann.
Zurzeit ist es eher die Arbeit am Laptop,
was auch von Vorteil ist, denn so kann
ich mir aussuchen, von wo aus ich arbei-
te, da es kein klassisches Biiro gibt. Ich
bin noch in der Infrastruktur der Basler
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst
verankert und habe so Zugang zu den
Réumlichkeiten und Biiros, die ich gern
nutze, arbeite aber auch viel von zu
Hause aus.

Seit Neuestem sind wir drei Personen
im Kernteam: Eng mit mir zusam-
men arbeiten Anna-Lena Keller und
Madeline Harlow. Jede von uns hat
ihren Schwerpunkt, den wir unab-
héngig voneinander bearbeiten, aber
gemeinsam wochentlich besprechen.

Unterstiitzung erhalten wir von bera-
tenden Personen, die bereits Erfah-
rung auf dem Gebiet gesammelt ha-
ben und uns mit Rat oder auch
Zugang zu personlichen Netzwerken
zur Seite stehen.

VON DER IDEE ZUM MARKTREIFEN
PRODUKT

Es bereitet mir viel Freude, zu sehen,
aufwie viel Anklang das Peva Project
stosst. Ich konnte mir zu Beginn
nicht vorstellen, wie viel Arbeit es ist,
ein Produkt von der Idee bis zum
marktreifen Produkt zu entwickeln.
Es motiviert mich, immer wieder auf
das zuriickzublicken, was wir bereits
geschafft haben.

Miihe dagegen bereitet mir vor allem
die Unsicherheit, wie lange sich das
Projekt selbst tragen kann. Aktuell
sind wir auf die Gelder von Stiftun-
gen angewiesen. Diese Abhingigkeit
bringt eine grosse Verantwortung mit
sich und erzeugt konstanten Druck.
Eine der grossten Herausforderungen
ist es, viele unterschiedliche Rollen
gleichzeitig einzunehmen und zwi-
schen gestalterischen, organisatori-
schen, administrativen und strategi-
schen Aufgaben zu wechseln. Zudem
ist der Weg vom Projekt hin zu einem
langfristig tragfahigen Produkt kom-
plex und mit vielen offenen Fragen
verbunden.

Ich rechne damit, dass sich meine Ar-
beit in den nichsten Jahren zuneh-
mend verdndert und professionali-
siert. Der Fokus wird sich vermutlich
starker von der experimentellen Pro-
jektphase hin zu stabileren Struktu-
ren, klareren Zustidndigkeiten und
langfristiger Planung verschieben.

18 Abitur (Maturitat), Geschwister-Scholl-
Gymnasium Sondershausen (Deutsch-
land)

24 BA Industrial Design, Hochschule
fuir Technik und Wirtschaft Berlin
(Deutschland)

25 Verkauf Soeder AG, Nebenerwerbs-
tatigkeit, Zurich (40 %)

26 MA Industrial Design, Hochschule
fur Gestaltung und Kunst, HGK Basel

26- Selbststandig, Peva Project,
Basel (80 %)

Beruf

Fiir Produkt- und Industriedesign habe
ich mich damals entschieden, weil ich
seit jeher gern kreativ gearbeitet habe,
dies vorzugsweise mit klar definierten
Rahmenbedingungen. Nach ldngerer
Recherche nach dem Schulabschluss
habe ich dann diesen Studiengang fiir
mich entdeckt. Ehrlich gesagt hatte ich
zu Beginn wenig Vorstellung davon,
was Industriedesign wirklich bedeutet,
habe dann aber schnell gemerkt, dass
ich mich mit dieser Entscheidung sehr
wohl fihle.

VOM INTERESSE AM KREATIVEN

ZUR GRUNDERIN

Meine heutige Position als Griinderin
und Projektleiterin des Peva Projects
habe ich offiziell nach dem Studienab-
schluss angetreten. Der Ubergang von
der Abschlussarbeit in die selbststandi-
ge Weiterentwicklung des Produkts war
fliessend, da ich mich bewusst dazu ent-
schieden habe, das Thema weiterzuver-
folgen, anstatt in ein klassisches An-
stellungsverhiltnis einzusteigen.

Im Riickblick sehe ich das Studium we-
niger als eine Vorbereitung, sondern
eher als Grundlage. Wir haben diverse
Methoden kennengelernt, wie man sich
schnell Wissen aneignen kann, wie man
analysiert und eine kritische Haltung
einnimmt, auch gegeniiber der eigenen
Arbeit. Das kann ich heute vor allem
methodisch anwenden. Gestalterische
Prozesse, Recherche, das Arbeiten in
Iterationen und das Hinterfragen sind
nach wie vor Teil meines Alltags.
Nicht abgedeckt wurden die wirtschaft-
lichen, administrativen und organisato-
rischen Anforderungen, die mit der
Entwicklung eines Produkts einherge-
hen. Themen wie Finanzierung, recht-
liche Rahmenbedingungen oder strate-
gische Planung habe ich mir erst nach
dem Studium und im laufenden Projekt
angeeignet. Basierend auf meiner Er-
fahrung wiirde ich Studierenden emp-
fehlen, sich nicht zu schnell auf ein Ge-
biet festzulegen, sondern so viel wie
moglich auszuprobieren, auch wenn
man sich dafiir aus der Komfortzone
herauswagen muss.»

Portrat
Eva Gentner
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Anna Bolla, BA Innenarchitektur, wissenschaftliche Assistentin und Museografin, Fachhochschule Stidschweiz SUPSI, Mendrisio (Tl)

INNENARCHITEKTUR MUSS EIN WUNSCH
UND EINE LEIDENSCHAFT SEIN

Anna Bolla (25) arbeitet als Assistentin im Studiengang Innenarchi-

tektur und als Museografin an der Fachhochschule Siidschweiz.
Uber den Umweg eines Geschichtsstudiums in Mailand fand sie zur

| Design




Innenarchitektur - und entdeckte
dabei ihre wahre Leidenschaft:
die Museografie. Heute begleitet
sie Studierende und gestaltet
wissen-schaftliche Ausstellungen.

«Beruflich bin ich Assistentin im Studi-
engang Innenarchitektur und begleite
die Studierenden auf ihrem Ausbil-
dungsweg als Entwerfende. Daneben
arbeite ich zu einem Teil am Institut
fiir Design der SUPSI, wo ich Ausstel-
lungsgestaltungen entwerfe, insbeson-
dere im wissenschaftlichen und For-
schungsbereich. Ich gehe also zwei
Tatigkeiten parallel nach, die sich ge-
genseitig bereichern.

ZWISCHEN ATELIER UND
AUSSTELLUNGSRAUM

Mein Arbeitsalltag ist vielseitig und
kein Tag gleicht dem anderen. Im Ba-
chelorstudiengang Innenarchitektur
betreue ich den Projektkurs im ersten
Jahr sowie ein Atelier im zweiten und
dritten Jahr. Dabei bereite ich alle Ma-
terialien vor, die die Studierenden fiir
den Projektstart benotigen — Dossiers,
Tafeln, Layouts, Zeichnungen und Re-
ferenzen — und begleite sie wihrend
der Atelierstunden bei der Projekt-
entwicklung.

Im ersten Jahr betreue ich an einem
Tag mehr als dreissig Studierende, un-
terstiitzt von drei Projektdozierenden.
Im zweiten und dritten Jahr sind es
dann nur noch zwischen zwolf und
sechzehn. Dabei versuche ich, die
meiste Zeit im Atelier mit den Studie-
renden zu verbringen. Hauptséachlich
kommunizieren wir direkt, ich bin
aber auch via E-Mail oder Teams fiir
die Studierenden erreichbar.

Am Institut fiir Design arbeite ich
mit dem Direktor zusammen, der

19 Maturitat

23 BA Innenarchitektur, Fachhochschule
Sudschweiz SUPSI, Mendrisio (TI)

24- Assistentin, Studiengang Innen-
architektur, Fachhochschule Sid
schweiz SUPSI, Mendrisio (TI), (80 %)

24- Assistentin fir Museografie,

Fachhochschule Stidschweiz SUPSI,
Mendrisio (TI), (20 %)

mich zur Museografin ausbildet, so-
wie mit dem Team des Bereichs De-
sign fiir die Wissenschaft,, das sich
aus Grafikerinnen, Soziologen und
Interaktionsdesignerinnen zusam-
mensetzt. Die Arbeit als Projektas-
sistentin erméglicht es mir, interes-
sante Vortridge zu besuchen und
Ausstellungen an neuen Orten zu

gestalten.

FREUDE AM GEMEINSAMEN
ENTWERFEN

Am meisten Freude bereitet mir die
Arbeit mit den Studierenden: gemein-
sam mit ihnen zu planen und zu sehen,
wie sie ihre Entwiirfe umsetzen.
Herausfordernd ist es, stets auf dem
neuesten Stand zu bleiben, mich stin-
dig weiterzubilden und bereit zu sein,
die Fragen der Studierenden zu beant-
worten. Besonders anspruchsvoll ist

der Umgang mit dngstlichen Studie-
renden. Sie in den Beruf zu fithren, ist
eine grosse Verantwortung. Kommu-
nikation und die Fahigkeit, im Team
zu arbeiten, sind dabei zentral.

Was meine Zukunft betrifft, mochte
ich die Effizienz und Koordination des
Kurses verbessern, um den Studieren-
den ihren Weg so weit wie moglich zu
erleichtern. Ich hoffe, dass in Zukunft
ein Masterstudiengang eingerichtet
wird, damit ich so viel wie moglich un-
terrichten kann. Personlich beschaf-
tigt mich meine Zukunft nach der As-
sistenzzeit — der Vertrag lauft nur iiber
drei Jahre hinweg. Ich hoffe, danach
weiterhin im Bereich der Museografie
tétig sein zu konnen.

VIA UMWEG ZUR INNENARCHITEKTUR

Bevor ich an die SUPSI kam, habe ich
ein Semester lang Geschichte an der
Statale in Mailand studiert. Wahrend
des Studiums wurde mir jedoch klar,
dass ich zu viel den Kopf und zu we-
nig die Hidnde benutzte. Ich wollte
etwas tun, das mir erlaubte, meine

Beruf

Kreativitidt zu entfalten. Schon als
Kind hatte ich eine Leidenschaft fiir
Veranstaltungen, und so stiess ich
auf den Studiengang Innenarchitek-
tur an der SUPSI. Erst spiter habe
ich mich dann in die Museografie ver-
liebt, die heute meine wahre Leiden-
schaft ist. Nach dem Bachelorab-
schluss hatte ich die Moglichkeit, die
Ausstellung zu realisieren, die ich in
meiner Abschlussarbeit entworfen
hatte und bewarb mich auf die Assis-
tenzstelle, die nach meinem Studien-
abschluss ausgeschrieben wurde.
Der Einstieg ins Berufsleben war
nicht besonders schwierig, da ich den
akademischen Bereich nie verlassen
habe. Die wirkliche Herausforderung
wird wohl erst kommen, sobald ich
meine Assistenzzeit beendet habe.
Vor allem bei den Besprechungen am
Tisch mit den Studierenden stelle ich
fest, dass sie vieles, was ich studiert
habe, noch nicht kennen. So kann ich
ihnen Beispiele, Anhaltspunkte und
Anregungen fiir ihre Entwiirfe mit-
geben.

Was die Ausstellungsgestaltung an-
geht, kann ich viele der theoretischen
Prinzipien, die ich gelernt habe, end-
lich direkt in der Praxis anwenden
und ihren Sinn wirklich verstehen.

MIT DEM HERZEN ENTSCHEIDEN

Mein Rat an angehende Studierende:
Entscheidet euch fiir das, was euch
wirklich am Herzen liegt. Ich bin da-
von iiberzeugt, dass Innenarchitek-
tur ein Wunsch und eine Leiden-
schaft sein muss, denn ohne diese ist
es sehr schwer, weiterzumachen und
den wahren Sinn des Berufs zu ver-
stehen.»

Portrat
Eva Gentner
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ADRESSEN, TIPPS UND
WEITERE INFORMATIONEN

STUDIEREN
E E www.berufsberatung.ch/studium

Das Internetangebot des Schweizerischen Dienst-
leistungszentrums fur Berufsbildung, Berufs-,
Studien- und Laufbahnberatung SDBB bietet eine
umfangreiche Dokumentation samtlicher Studien-
richtungen an Schweizer Hochschulen sowie
Informationen zu Weiterbildungsangeboten und
Berufsmoglichkeiten.

[=]hs

www.swissuniversities.ch

Swissuniversities ist die Konferenz der Rektorinnen und Rektoren
der Schweizer Hochschulen (universitdre Hochschulen, Fach-
hochschulen und Pddagogische Hochschulen). Auf deren
Website sind allgemeine Informationen zum Studium in der
Schweiz zu finden sowie zu Anerkennungsfragen weltweit.

www.studyprogrammes.ch
Bachelor- und Masterstudienprogramme aller Hochschulen.

Weiterbildungsangebote nach dem Studium
www.swissuni.ch

E www.berufsberatung.ch/weiterbildung

PERSPEKTIVEN | Design

Hochschulen

Die Ausbildungsinstitutionen bieten auch selbst eine Vielzahl
von Informationen an: auf ihren Websites, in den Vorlesungsver-
zeichnissen oder anlasslich von Informationsveranstaltungen.

Informationen und Links zu samtlichen Schweizer Hochschulen:
www.swissuniversities.ch > Themen > Lehre & Studium
> Akkreditierte Schweizer Hochschulen

[w] .11- www.berufsberatung.ch/hochschultypen

Noch Fragen?

Bei Unsicherheiten in Bezug auf Studieninhalte oder Studienor-
ganisation fragen Sie am besten direkt bei der Studienfachbera-
tung der jeweiligen Hochschule nach.

Antworten finden bzw. Fragen stellen kénnen Sie zudem unter

www.berufsberatung.ch/forum.

Berufs-, Studien- und Laufbahnberatung

Die Berufs-, Studien- und Laufbahnberatung lhrer Region berat
Siein allen Fragen rund um lhre Studien- und Berufswahl bzw.
zu lhren Laufbahnmaoglichkeiten. Die Adresse der fiir Sie
zustandigen Berufs-, Studien- und Laufbahnberatungsstelle
finden Sie unter www.sdbb.ch/adressen.

Literatur zum Thema «Studienwahl»

Publikationen kénnen in den Berufsinformationszentren BIZ
eingesehen und ausgeliehen werden. Zudem kann man sie
bestellen oder als PDF herunterladen unter www.shop.sdbb.ch.
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FACHGEBIET

Links

www.designwissen.net
Vermittlung von grundlegendem Designwissen sowie Infor-

mationen zu historischen und aktuellen Entwicklungen

www.designlexikon.net
Grosstes deutsches Online-Lexikon zum Thema Design

www.bauhaus.de
Bedeutendste Schule fiir Architektur, Design und Kunst im
20. Jahrhundert (existierte von 1919 bis 1933)

www.designpreis.ch
Alle zwei Jahre vergebener Schweizer Design-Preis mit

dem Ziel, die Bedeutung des Schweizer Designs zu starken

www.hochparterre.ch/nachrichten/design
Zeitschrift fur Architektur, Planung und Design

www.museum-gestaltung.ch
Fuhrendes Schweizer Museum fiir Design und visuelle

Kommunikation mit Ausstellungen, Sammlung und
Vermittlungsangeboten

L ]

Service

Vereine, Vereinigungen und Berufsverbande

www.swiss-design-association.ch
Berufsverband fiir Design (u.a. Produkt- und Industriedesign,

auch Szenografie)

www.sgda.ch
Swiss Game Developers Association

www.vsi-asai.ch
Vereinigung Schweizer Innenarchitekten und Innenarchitek-
tinnen

www.sgv.ch
Schweizer Grafiker Verband SGV

www.sgd.ch
SGD Swiss Graphic Designers, Berufsverband fiir Fachleute

der visuellen Kommunikation

wwhw.illustratoren-schweiz.ch
Verein professioneller lllustratorinnen und Illustratoren

Literatur
Kunst und Design, Chancen SDBB (2025)

Ein klassisches Objekt im Industriedesign: der Designer-Stuhl: (Designmuseum Danemark, Kopenhagen, Danemark, Europa, 2024).
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Geistes- und Sozialwissenschaften -

Berufslaufbahnen mit Kultur

und Kommunikation

Geistes- und
Sozialwissenschaften

Berufslaufbahnen mit Kultur
und Kommunikation

@ 508 Verlag

Sprache: Deutsch

Umfang: 216 Seiten
Art.-Nr.: LI1-6219
Preis: CHF 30.-

Auflage 4. vollstdndig Uberarbeitete Auflage 2018

Uber 80 kurze und lange Berufsportrats illust-
rieren das weite Arbeitsfeld der Geistes- und
Sozialwissenschaftler/innen, das von der For-
schung, den Medien Uber das Verlagswesen,
den Bereich von Banken und 6ffentlicher Ver-
waltung bis hin zu Kulturmanagement und dem
Gesundheits- und Sozialwesen reicht.

Dieses Buch ist eine Orientierungshilfe fur alle,
die sich fir ein Studium der Geistes- oder So-
zialwissenschaften und flr die berufliche Lauf-
bahnen danach interessieren.

Eines wird bei der Lektlre deutlich: Was zu
Beginn einer Karriere auf den ersten Blick als
Ausweichvariante eingeschatzt wird, kann flr
die weitere Laufbahn pl6tzlich sehr wichtig und
zu einem Sprungbrett in neue Arbeitsgebiete
werden.

Schweizerisches Dienstleistungszentrum Berufsbildung | Berufs-, Studien- und Laufbahnberatung SDBB
SDBB Verlag | Belpstrasse 37 | Postfach | 3001 Bern | Tel. 031 320 29 00 | info@sdbb.ch | www.sdbb.ch
SDBB Vertrieb | Industriestrasse 1 | 3052 Zollikofen | Tel. 0848 999 001 | vertrieb@sdbb.ch

© SDBB I CSFO

Online bestellen: www.shop.sdbb.ch
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X www.sfgb-b.ch

Weiterbildungen in Medien, Kommunikation und Design

\3

+ Hoéhere Fachschule
Visuelle Gestaltung

Die eigene Personlichkeit als
Gestalter*in in einem profes-
sionellen und inspirierenden

Umfeld entwickeln.

- www.sfgb-b.ch/vg

'Hohere Fachschule
Interaction Design

Strategie, Konzeption und
Planung fiir die Gestaltung
interaktiver Systeme, Produkte
und Dienste.

___-»www.sfgb-b.ch/iad

Hohere Fachschule
Produktdesign

Dein berufsbegleitendes
Studium in der Welt der
3-dimensionalen Gestaltung.
- www.sfgb-b.ch/pd

Schule fiir Gestaltung
Bern und Biel

'Hohere Fachschule
Fotografie

Die professionelle Ausbildung
im Umgang mit einem der
mdchtigsten Kommunikations-
mittel unserer Zeit.

- www.sfgb-b.ch/foto

]

Campus Bernapark 18
3066 Stettlen

S

W

\S
\3

Hohere Fachschule
Medienwirtschaft und
Medienmanagement

Der Wegbereiter fiir erfolgreiche
Karrieren in der Kommunikations-
und Medienbranche.

- www.sfgb-b.ch/tsm

\S
W3

S

T 03133703 37
bern@sfgb-b.ch

Hochschule
Luzern

HSL

Starte deine
Zukunft in
Design, Film
oder Kunst

Wahle aus 23 Bachelor- und
Masterstudienrichtungen

[=]

FH Zentralschweiz

Design Film Kunst

Design |
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Die Heftreihe «Perspektiven» vermittelt einen vertieften Einblick in die verschiedenen Studien-
moglichkeiten an Schweizer Universitdten und Fachhochschulen. Die Hefte kdnnen zum Preis von
20 Franken unter www.shop.sdbb.ch bezogen sowie kostenlos als PDF heruntergeladen werden
oder liegen in jedem BIZ sowie weiteren Studien- und Laufbahnberatungsinstitutionen auf.
Weiterfiihrende, vertiefte Informationen finden Sie auch unter www.berufsberatung.ch/studium.

2022 | Agrarwissenschaften, 2025 | Altertumswissen- 2025 | Anglistik 2026 | Architektur, 2023 | Asienwissenschaf- 2022 | Bau 2024 | Biologie 2025 | Chemie,
Lebensmittelwissenschaften, schaften Landschaftsarchitektur ten und Orientalistik Biochemie
Waldwissenschaften

2026 | Geowissen- 2023 | Germanistik, 2026 | Geschichte 2024 | Heil- und 2024 | Informatik, 2023 | Internationale 2023 | Interdisziplindres 2023 | Kunst,
schaften Nordistik Sonderpéddagogik Wirtschaftsinformatik Studien Ingenieurwesen Kunstgeschichte

Lr
UM RACHAT T

2024 | Information, 2025 | Medizin 2024 | Medizinische 2022 | Musik, 2025 | Pflege, Pflege- 2023 | Pharmazeutische 2023 | Philosophie 2023 | Planung
Medien und Beratung und Therapie Musikwissenschaft wissenschaft, Hebamme  Wissenschaften
Kommunikation

Persrovon e
SOZIOLOGIE  BEWE WD
POLITIKWISSENSCHAFT LITERAT
‘GENDER STUDIES

2024 | Soziale Arbeit 2025 | Soziologie, 2023 | Sport, Bewegung, 2025 | Sprache und 2025 | Theater, Film, Tanz 2024 | Theologie, 2024 | Tourismus, 2024 | Umweltwissen-
Politikwissenschaft, Gesundheit Literatur Religionswissenschaft Hospitality Management,  schaften
Gender Studies Facility Management

| Design
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«Perspektiven»-Heftreihe
Die «Perspektiven»-Heftreihe, produziert ab 2012, erscheint seit dem
Jahr 2024 in der 4. Auflage.

Im Jahr 2026 werden folgende Titel neu aufgelegt:

Architektur, Landschaftsarchitektur

Geowissenschaften

Slavistik, Osteuropa-Studien

Veterindrmedizin

Geschichte

Design

Bau

Maschineningenieurwissenschaften, Automobil- und Fahrzeugtechnik
Romanistik

Musik, Musikwissenschaft

Unterricht Volksschule

Agrarwissenschaften, Lebensmittelwissenschaften, Waldwissenschaften

2026 | Design 2024 | Elektrotechnik, 2025 | Erziehungswissen- 2023 | Ethnologie,

Informationstechnologie schaft, Fachdidaktik Kulturanthropologie

2022 | Maschineninge-
nieurwissenschaften,
Automobil- und
Fahrzeugtechnik

2024 | Materialwissen-
schaft, Mikrotechnik,
Nanowissenschaften

2025 | Mathematik,
Rechnergestitzte
Wissenschaften, Physik

SLAVISTIK
OSTEUROPA-STUDIEN

2023 | Rechtswissen-
schaft, Kriminalwissen-
schaften

2022 | Romanistik 2026 | Slavistik,

Osteuropa-Studien

VETERINARMEDIZIN

2023 | Unterricht
Mittelschulen und
Berufsfachschulen

2022 | Unterricht
Volksschule

2026 | Veterindrmedizin 2025 | Wirtschafts-

wissenschaften
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CHAN CE N WEITERBILDUNG UND LAUFBAHN

Die 32-teilige Heftreihe bietet einen umfassenden Einblick in die jeweilige Branche.
Dabei werden Berufe, Funktionen und Weiterbildungsmoglichkeiten
Ubersichtlich aufgezeigt. Die Laufbahnbeispiele bieten interessante Einblicke
in die Berufspraxis von Fachleuten.

Die Hefte werden im Vier-Jahres-Rhythmus tiberarbeitet.
Pro Jahr erscheinen acht Hefte zu unterschiedlichen Branchen,
die sowohl im Abonnement als auch als Einzelheft erhaltlich sind.

INFORMATIK UND
MEDIAMATIE (ICT)

MANAGEMENT,
IMMOBILIEN,
RECHNUNGS- UND
PERSONALWESEN

ALLE CHANCENHEFTE IM UBERBLICK

- Banken und Versicherungen
+ Bau

- Begleitung und Betreuung, Therapie

- Beratung

« Bewegung und Sport, Wellness
und Schonheit

« Bildung und Unterricht

+ Biihne

+ Chemie, Kunststoff, Papier

- Energieversorgung
und Elektroinstallation

« Fahrzeuge

- Gastgewerbe und Hauswirtschaft/
Facility Management

+ Gebdudetechnik

@SDBB Verlag

« Gesundheit: Medizinische Technik
und Therapie

+ Gesundheit: Pflege und
Betreuung

- Handel und Verkauf

« Holz- und Innenausbau

« Informatik und Mediamatik (ICT)

+ Kunst & Design

« Logistik

« Management, Immobilien,
Rechnungs- und Personal-
wesen

- Marketing und
Kommunikation

- Maschinen- und Elektrotechnik

ENERGIEVERSORGUNG
ELEKTROINSTALLATION

- Medien und Information 1

- Medien und Information 2

« Nahrung

« Natur

. Offentliche Verwaltung
und Rechtspflege

- Sicherheit

« Textilien, Mode und Bekleidung

» Tourismus

» Metall und Uhren

- Verkehr

shop.sdbb.ch
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