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Ein funktionales Objekt designen

Das Design von Produkten und Objekten steht in diesem Kurs im Mittelpunkt. Hier lernst du
verschiedene Design-Bereiche kennen und entwickelst Schritt fir Schritt ein eigenes funktio-
nales Objekt. Am Ende kurt ihr die besten Ideen und beschaftigt euch mit dem 3D-Druck
eurer Modelle.

Was ist Design?

1 Designgegenstande finden
Schaut euch einmal in eurem Klassenzimmer um. Was fallt euch alles auf, wo ein Design
hinter steckt? Diskutiert zuerst zu zweit und dann in der Klasse.

2 Definition lesen
Lest euch die Definition zum Design aufmerksam durch und diskutiert die Begriffe Funk-
tion, Bedienbarkeit, Interaktion mit den Benutzer*innen, Nachhaltigkeit und Innovation.

E Design

Der Begriff stammt aus dem Italienischen von ,Disegno” und steht fur Konzeption,
Gestaltung, Entwurf. Design findet sich in den unterschiedlichsten Bereich wieder,
u.a. in der Mode (Modedesign), im audiovisuellen Bereich (Sounddesign, Fotodesign,
Mediendesign), in Bauwerken (Innenarchitektur) oder bei funktionalen Serienproduk-
ten (Produkt-/Industriedesign). Der Design-Prozess verlauft dabei abhangig von der
Funktion, Bedienbarkeit und der Interaktion mit den Benutzer*innen. Auch die Le-
bensdauer des Objekts/Produkts spielt eine zunehmende Rolle in Bezug auf die
Nachhaltigkeit. Am Beginn jeden Design-Prozesses sollte eine Analyse des Vorgefun-
denen stehen, um den Innovationsgrad hoch zu halten.
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3 Design uberall
Sucht euch jede/r einen Bereich aus der Definition aus. Jeder Bereich sollte
mindestens einmal in der Klasse vertreten sein. Sammelt eure Ideen zu den Fragen:

1) An welchen Produkten arbeiten Designer*innen aus diesem Bereich?
2) Worauf mussen sie im Design-Prozess besonders achten?

3) Wo werden ihre Produkte verkauft?

Stellt euch anschlieBend die Bereiche vor und ergénzt eure Uberlegungen.

Produkt/Einsatzbe-
reich

Design-Prozess

Vermarktung

Modedesign

Kleidung (Funktions-
kleidung, Abendmode,
Alltagsmode), Acces-
soires

Inspiration sammeln;
Mood Board erstellen;
Skizzen erstellen; tech-

nische Zeichnung er-

stellen;
beachten: Jahreszei-
ten, Trendfarben,

Farbkombinationen,

Produktionskosten,
Preisgestaltung

Modezeitschriften,
Messen, Laufstege,
online-shops, Laden,
soziale Medien

Sounddesign

Filme, Horspiele, Pod-
casts, Oper, Musical,
Computerspiele sowie
Soundlogos, Hormar-
ken, Soundscapes

Technische und kunst-
lerische Aspekte, Ge-
staltpsychologie
(Wahrnehmung des
Mediums), Tongestal-
tung je nach Medium
sehr unterschiedlich

online-Shops, Apps,
Events, Messen,
soziale Medien

Fotodesign

Fotos (Inszenierung),
Fotobearbeitung,
aber auch Film/Video
Gestaltung. Bereiche:
Portrait-, Architektur-,
Mode-, Dokumentarfo-
tografie
Fotojournalismus

kunstlerischer, gestal-
terischer,
technischer und wis-
senschaftlicher Pro-
zess ; Entwicklung in
Dunkelkammer

Online-Shops, Ver-
kaufsladen, Auftrags-
fotografie, Messen, so-
ziale Medien
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Produkt/Einsatzbe-
reich

Design-Prozess

Vermarktung

Medien-
design

Film, Fernsehen,
Video, Games, Print-
medien
(Gestaltung
von Anzeigen, Landing
Pages, Informationsvi-
sualisierung,

...)

Abhangig von digitaler
oder analoger Arbeit,
Analyse, Gestaltung
und theoretische Aus-
einandersetzung mit
Information und Inter-
aktion, Optimierung
von Anwender* innen-
erlebnissen

Messen, Zeitschriften,
online-Shops

Innen-
architektur

Jegliche Gestaltung

von Innenraumen,
Raumstrukturen,

Raumoptimierung

Beachtung von funk-
tionalem
Nutzen, Proportionen

Zeitschriften, Messen,
Auftragsgestaltung,
soziale Medien

Produkt-/
Industrie-
design

Fertigung serieller
und industrieller
Guter (Gebrauchsge-
genstande
wie
Mobiliar, Geschirr,
Office-Utensilien, ...)

Einklang Design und
Funktion,
Zielgruppenspezifisch

Messen, Zeitschriften,
online-Shops

4 Gegenstande erkunden
Sucht euch nun einen funktionalen Gegenstand aus eurem Klassenraum aus und beant-
wortet die vorliegenden Fragen. Stelle den Gegenstand deiner Sitznachbarin/ deinem
Sitznachbar vor.

1) Was hat dieser flr ein Material?
2) Wofur wird er genutzt?

3) Welche Form hat er?

4) Warum hat dein Gegenstand diese Form?

5) Stellen die Form und die Funktionalitat eine Einheit dar?
6) In welchen Design-Bereich lasst sich das Produkt/Objekt einordnen?
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Ein eigenes Objekt entwerfen

5 Erste Uberlegungen
Ab jetzt geht es ans Konstruieren deines eigenen Gegenstands. Uberlege dir ein neues
funktionales Objekt oder baue ein Vorhandenes aus den vorangegangenen Aufgaben
nach. Wichtig ist dabei, dass dein Gegenstand nutzlich ist. Mach dir dazu zu folgenden
Fragen Uberlegungen:

—_

) In welchem Design-Bereich siedelt sich dein Gegenstand an?
) Was ist die Funktion deines Gegenstandes?

) Aus wie vielen Einzelteilen besteht er?
)
)
)

A W N

Wie groB ist er?
Gibt es Verbindungselemente, die drehbar/steckbar sind? Wozu dienen sie?
Gibt es Icons oder Symbole, die eine Funktion haben?

o U

6 Skizze anfertigen
Fertige dir eine grobe Skizze deines Gegenstands an. Flige Beschriftungen hinzu, wel-
ches Teil woflr nitzlich ist. Beachte die Beweglichkeit, den Nutzen und die Asthetik.

7 Konstruieren
Offne ein neues Modell im Digitalen Baukasten. Erstelle nun Stiick fur Stiick deine eige-
nes funktionales Objekt.

8 Material beschreiben und bewerten
Dein 3D-Objekt kann aus dem Material PLA gedruckt werden. Recherchiert zu zweit im
Internet zu dem Material.

1) Welche Vorteile bietet es? Beschreibe die Nachhaltigkeit des Materials und
generell des 3D-Drucks.

Mithilfe des 3D Drucks konnen Ersatzteile aus einem Biokunststoff (PLA) mit Bioweich-
macher eigenstandig nachproduziert werden, ohne ein komplett neues Produkt kaufen
zu mussen. Die 3D-Konstruktion bietet die Moglichkeit selbst kleinste abgebrochene Teil
selbststandig zu ersetzen. PLA besteht aus Maisstarke und kann unter industriellen Be-
dingungen abgebaut werden im Gegensatz zu Plastik nach nie vollstandig abgebaut
werden kann.

2) Gibt es auch andere Materialien, mit denen man 3D drucken kann?

Mit 3D-Drucker kdnnen mittlerweile eine breite Palette an Materialien gedruckt werden,
von Holzfasern Uber Metall bis zu Lebensmitteln. In der Konditorei werden bereits 3D-
Drucker eingesetzte, um Torten oder Sul3igkeiten nach individuellen Bedurfnissen zu
designen.
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3) Diskutiert die Sinnhaftigkeit von 3D gedruckten Objekten. Wo kénnen diese einge-
setzt werden? Wie nachhaltig sind diese?

3D-Objekte kdnnen in nahezu jedem Bereich eingesetzt werden. In der Medizin und Be-
hindertenhilfe kdnnen dabei mittlerweile passgenau Organe und Hilfsmittel 3D ge-
druckt werden. Diese Objekte sind oft kostengunstiger und leichter. Durch die héchst-
individuelle Anpassung besitzen 3D Produkte einen hohen Nachhaltigkeitswert.

Prasentiert eure Objekte

9

10

Methode Uberlegen und Objekt beschreiben

Uberlege dir, wie du dein Objekt deinen Mitschiller*innen prasentieren willst. Du kannst
ein Poster oder Flipchart erstellen, ein kurzes Video drehen oder eine digitale Prasentati-
on nutzen.

1) Wie heil3t dein Produkt/Objekt?

2) Uberlege dir, wo man dein Gegenstand kaufen kann und was dieser kostet.

3) Wo mochtest du fur deinen Gegenstand werben (Social Media, Fachzeitschriften,
Messen, Werbesaulen)?

‘ DIGITAL

—~ >

Beste Objekte kiren

Legt eure Notizen und die Skizze zu eurem Objekt gut sichtbar auf euren Platz. Geht nun
rum und schaut euch die Objekte eurer Mitschiler*innen an und kurt die drei besten
Objekte. Jeder Schuler/jede Schulerin hat dabei zwei Stimmen.
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