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TUNING-DOKUMENT FUR DIE
DESIGNAUSBILDUNG

Das vorliegende TUNING-Dokument wurde im Rahmen des inter}artes-
Themennetzwerks, Strang 2, erstellt von CUMULUS, dem Internationalen
Verband von Universitaten und Hochschulen fiir Kunst, Design und
Medien.

2.1 VORSTELLUNG DES FACHGEBIETS

Im vorliegenden Dokument sind unter der Bezeichnung ,Design* folgende
Bereiche zusammengefasst: Industrie-, Mébel-, Innen-, Keramik-, Glas-,
Mode-, Textil- und Grafikdesign sowie in eingeschranktem MaBe auch
Neue Medien. Die Auffassungen, was Design ist, gehen von Land zu Land
vielfach auseinander. In manchen Landern wirde die Desighausbildung
mit in den Bereich eines anderen TUNING-Dokuments fallen, zum Beispiel
Bildende Kunst oder Architektur.

Design nahert sich der Produktion von Gegenstanden und
Dienstleistungen aus unterschiedlichen Richtungen: Asthetik,
Funktionalitat, Benutzerkomfort, Herstellungstechnologie, Nachhaltigkeit
und Ethik. Die Schwerpunkte kénnen sich hierbei je nach Designgebiet,
Land und Hochschule verschieben. Das vorliegende Dokument deckt auch
Studiengange mit Ausrichtung auf Management und
Unternehmensfihrung im Designbereich mit ab.

2.2 PROFILE DER ABSCHLUSSGRADE

Erster Typische Abschlussgrade: Bachelor of Arts, Bachelor of
Zyklus Science, Bachelor of Engineering
Fachgebiete: Design in einem der oben aufgefiihrten
Gebiete

Typische Berufsbilder fiir Absolventen: Designer;
verschiedene Berufe in Wirtschaft, Verlagswesen,

Kunsthandwerk
Zweiter Typische Abschlussgrade: Master of Arts, Master of
Zyklus Science, Master of Engineering
Fachgebiete: Design in einem der oben aufgefiihrten
Gebiete

Typische Berufsbilder flr Absolventen: Designer;
verschiedene Berufe in Wirtschaft, Verlagswesen,
Kunsthandwerk; Design-Unternehmer

Dritter Typische Abschlussgrade: Doktor der Philosophie, in den

Zyklus Kinsten, Doktor der Ingenieurwissenschaften
Fachgebiete: Design in einem der oben aufgefiihrten
Gebiete

Typische Berufsbilder flir Absolventen: Wissenschaft,




Design, Lehre, Verwaltung, verschiedene Berufe in
Wirtschaft und Verlagswesen

Rolle des Fachgebiets in anderen Studiengdngen

Unterbereiche des Fachs Design Uberschneiden sich mit Bereichen der
Architektur (Mdébel, Innenausstattung), Bildender Kunst (Textil, Keramik),
Ingenieurswesen (Industriedesign), Kunstgeschichte (Designgeschichte
und -theorie), Kunsthandwerk (Keramik, Textil, Mdbel),
Bihnenbild/Szenographie oder Medienwissenschaften. Umgekehrt belegen
zum Teil Studierende in Ingenieurs- und Wirtschaftsfachern in Verbindung
mit ihrer jeweiligen Spezialisierung allgemeinere Design-Studienangebote.

2.3 Lernergebnisse und Kompetenzen - Niveaustufen-

Deskriptoren

Die in den folgenden Tabellen verwendete Terminologie wurde flr die
Zwecke dieses Dokuments entwickelt und entspricht nicht
notwendigerweise dem Sprachgebrauch in einzelnen Landern.

LERNERGEBNISSE UND KOMPETENZEN IM 1. ZYKLUS (BA-STUFE)

Fachspezifische
Kernkompetenzen

Uberfachliche
Kernkompetenzen

FERTIGKEITEN IN KUNST UND
DESIGN

. Beherrschung grundlegender
allgemeiner und fachspezifischer
Fertigkeiten im Design

. Beherrschung grundlegender
Techniken und Technologien aus
dem gewdhlten Desighgebiet

. Grundkenntnisse in
relevanten Designmethoden

ALLGEMEINES WISSEN

. Kenntnis historischer und
theoretischer Hintergriinde des
Designs im Allgemeinen und der
gewahlten Designdisziplin im
Besonderen

. Einordnung des Designs in
soziale, kulturelle/klinstlerische,
politische, dkologische,
6konomische und ethische Kontexte

ALLGEMEINES WISSEN

. Kenntnis der wichtigsten
Grundlagen und allgemeinen
Grundsatze einiger (je nach
Studienschwerpunkt) benachbarter
Bereiche (z. B. Wirtschaft, Kultur,
Zukunftsforschung, Okologie oder
Technologie)

. In kinstlerisch
ausgerichteten
Designstudiengangen auch die
Beherrschung der Grundlagen
relevanter Kunstformen (z. B.
Skulptur, Malen, Zeichnen) und




THEORIEKENNTNISSE

. Grundlagen der theoretischen
Konzepte im Bereich Design und
ihrer Anwendung in der
Vergangenheit

KONZEPTUALISIERUNG

. Grundlagen der Formulierung
und Evaluierung von
Designkonzepten

IDEATION

. Ubertragung allgemeiner
Prinzipien der Ideation auf
designspezifische Fragestellungen

KREATIVE KOMPETENZ

. Grundlegendes Verstandnis,
was Kreativitat im Design bedeutet
und wie man sie in sich selbst
entwickelt

PROZESSKOMPETENZ

. Kenntnis der verschiedenen
Stadien im Designprozess und ihrer
Umsetzung in der eigenen
Designarbeit

. Planung und Management
kleinerer Designprojekte
. Verantwortliche Leitung

kleinerer Teile groBerer
Designprojekte als Mitglied eines
Designteams

LERNKOMPETENZ

. Grundlegende Kenntnis
unterschiedlicher Lernmethoden fur
das Designstudium und ihrer
Umsetzung im eigenen Studium,
einschlieBlich des Konzepts des
lebenslangen Lernens

KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Eigene Ideen und
Designprozesse an Mitstudierende
und in Designberufen Tatige
kommunizieren

. Fragestellungen aus dem
Designbereich mit anderen
Designern evaluieren und

ihrer Techniken

THEORIEKENNTNISSE
. Grundlagen des analytischen
und kritischen Denkens

KONZEPTUALISIERUNG

IDEATION

. Beherrschung der Grundlagen
der Bildung, Evaluierung,
Entwicklung und Auswahl von Ideen

KREATIVE KOMPETENZ

. Grundlegendes Verstandnis,
was Kreativitat bedeutet und wie
man sie weiterentwickeln kann

PROZESSKOMPETENZ
. Grundlagen des
Projektmanagements

LERNKOMPETENZ
. Grundlegende Kenntnis
unterschiedlicher Lernmethoden

KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Grundlagen der wirksamen
Kommunikation in schriftlicher,
miuindlicher und visueller Form und,
je nach nationalen Bestimmungen
und Traditionen, in einer oder
mehreren Fremdsprachen

. Grundlegende rhetorische




diskutieren

. Im multidisziplindren Team
den Standpunkt des Designs
vertreten

UND/ODER
UNTERNEHMERISCHE
KOMPETENZ

Fertigkeiten

. Fachfremden Zuhdérern die
Grundsatze des eigenen
Fachgebietes erklaren

UNTERNEHMERISCHE
KOMPETENZ

. Grundlagen der
Selbstandigkeit (Recht, Finanzen,
Marketing etc.)

LERNERGEBNISSE UND KOMPETENZEN IM 2. ZYKLUS (MA-STUFE)

Fachspezifische
Kernkompetenzen

Uberfachliche
Kernkompetenzen

FERTIGKEITEN IN KUNST UND
DESIGN

. Beherrschung der wichtigsten
allgemeinen und fachspezifischen
Fertigkeiten im Design sowie von
fortgeschrittenen Fertigkeiten des
gewdhlten Spezialgebiets in
Grundzigen

. Beherrschung der wichtigsten
Techniken und Technologien aus
der gewahlten Designdisziplin
einschlieBlich spezifischer Techniken
und Technologien aus dem
gewdhlten Spezialgebiet

. Grundlagen der Ubernahme
und Weiterentwicklung von
designspezifischen Fertigkeiten,
Techniken und Technologien fir
neuartige Problemstellungen;
Erkennung von Problemen, die
durch Design lésbar sind

ALLGEMEINES WISSEN

. Eingliederung der eigenen
Arbeit in den theoretischen und
historischen Rahmen des Fachs
Design

. Beteiligung an der Diskussion
zur Position des Designs in
gesellschaftlichen, kulturellen
(einschlieBlich klUnstlerischen),
politischen, 6kologischen und
6konomischen Kontexten

ALLGEMEINES WISSEN

. Vertiefte Kenntnisse der
wichtigsten Inhalte und allgemeinen
Grundsatze einiger (je nach
Studienschwerpunkt) benachbarter
Bereiche (z. B. Wirtschaft, Kultur,
Zukunftsforschung, Okologie,
Technologie); Nutzung dieser
Kenntnisse als Fundament der
eigenen Arbeit

. In kunstlerisch
ausgerichteten




THEORIEKENNTNISSE

. Theoretische Konzepte mit

Bezug auf die eigene Designarbeit
diskutieren und ausarbeiten

. Verstandnis der Philosophie
des Designs

KONZEPTUALISIERUNG

. Beherrschung der
Formulierung und Evaluierung von
Designkonzepten

KREATIVE KOMPETENZ

. Umfassendes Verstandnis,
was Kreativitat im Design bedeutet
und wie man die eigene Kreativitat
gezielt leiten und weiterentwickeln
kann

IDEATION

. Grundsatze und Praktiken der
Ideenfindung analysieren und
weiterentwickeln, um sie der
eigenen Arbeitsweise anzupassen

PROZESSKOMPETENZ

. Analyse und
Weiterentwicklung des eigenen
Designprozesses

. Planung und Management
mittelgroBer Designprojekte.
. Verantwortliche Leitung

zentraler Teile groBerer Design-
/F&E-Projekte als Mitglied eines
Designteams

LERNKOMPETENZ

. Umfassende Kenntnis der
eigenen Starken und Schwachen
beim Lernen sowie der Bedeutung
des lebenslangen Lernens flr
zuklnftige Lernbedarfe

Designstudiengangen auch die
fortgeschrittene Beherrschung
relevanter Kunstformen (z. B.
Skulptur, Malen, Zeichnen) und
ihrer Techniken sowie Kenntnis der
zeitgendssischen Kunstlandschaft

THEORIEKENNTNISSE

. Analytisches und kritisches
Denken im Allgemeinen

. Grundlagen der Kunst-,
Wissenschafts- und
Technikphilosophie (je nach
Schwerpunkt des Studiengangs)

KONZEPTUALISIERUNG

. Designkonzepte zu
vergleichbaren Instrumenten in
benachbarten Disziplinen in
Beziehung setzen

KREATIVE KOMPETENZ

. Umfassendes Verstandnis,
was Kreativitat bedeutet und wie
man im Design erworbene kreative
Fertigkeiten auf Fragestellungen aus
anderen Feldern anwenden kann

IDEATION

PROZESSKOMPETENZ
. Umfassende Kompetenz in
Projektmanagement

LERNKOMPETENZ




KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Eigene Ideen und
Designprozesse an Kunden und
Laien kommunizieren

UND/ODER

LEHRKOMPETENZ

. Grundlegende Fahigkeit und
Bereitschaft, Design-Studierende
und interessierte Laien in Design
und/oder designrelevanten
Techniken und Technologien zu
unterrichten, einschlieBlich der
Betreuung von Abschlussarbeiten

UND/ODER
UNTERNEHMERISCHE
KOMPETENZ

KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Sichere Beherrschung der
wirksamen Kommunikation in
schriftlicher, mindlicher und
visueller Form und, je nach
nationalen Bestimmungen und
Traditionen, in einer oder mehreren
Fremdsprachen

LEHRKOMPETENZ

UNTERNEHMERISCHE
KOMPETENZ

" Umfassende Kenntnisse in
Fragen der Selbstandigkeit (Recht,
Finanzen, Marketing etc).

LERNERGEBNISSE UND KOMPETENZEN IM 3. ZYKLUS (PhD-STUFE)

Im Promotionszyklus werden die Kompetenzen weitaus starker vom
gewadhlten Thema bestimmt als in den vorhergehenden Zyklen.

Fachspezifische
Kernkompetenzen

Uberfachliche Kernkompetenzen

FERTIGKEITEN IN KUNST UND
DESIGN

. Expertise im gewahlten
Design-Spezialgebiet einschlieBlich
der relevanten Techniken und
Technologien

. Umfassende Kompetenz in
der Ubernahme und
Weiterentwicklung von
designspezifischen Fertigkeiten,
Methoden Techniken und
Technologien flr neuartige
Problemstellungen

UND/ODER

ALLGEMEINES WISSEN

. Fahigkeit, zum Ausbau und
zur Restrukturierung des
theoretischen und historischen

ALLGEMEINES WISSEN

. Beteiligung an der
akademischen Diskussion in
benachbarten Bereichen (z. B.




Referenzrahmens des Fachs Design
beizutragen

. Fahigkeit, Diskussionen zur
Position des Designs in
gesellschaftlichen,
kulturellen/kinstlerischen,
politischen, ékologischen und
6konomischen Kontexten zu
initileren und zu leiten

UND/ODER

THEORIEKENNTNISSE

. Theoretische Konzepte mit
Bezug auf die eigene Designarbeit
und Design im Allgemeinen neu
erschaffen und weiterentwickeln

. Zur Weiterentwicklung der
Philosophie des Designs beitragen

KONZEPTUALISIERUNG

IDEATION

KREATIVE KOMPETENZ

. Sehr tiefgreifendes
Verstandnis davon, was Kreativitat
im Design bedeutet und wie man
Kreativitat in anderen Bereichen
gezielt leiten und weiterentwickeln
kann

PROZESSKOMPETENZ

. Weiterentwicklung des
Designprozesses im Allgemeinen

. Planung und Management
groBer Design-
/Designwissenschafts-/F&E-Projekte
UND/ODER

LERNKOMPETENZ

. Entwicklung von Lerntheorien
und -methoden flir das Fach Design

KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Eigene Ideen und

Wirtschaft, Kultur, Technologie,
Kunst) aus der Perspektive des
Designs/der Designwissenschaft/der
Designtheorie

THEORIEKENNTNISSE

" Beteiligung an allgemeinen
Theoriediskussionen mit Gedanken
und Theorien aus der Welt des
Designs; Erkennen, welches
Potenzial sie fiir andere Gebiete
haben

KONZEPTUALISIERUNG

. Formulierung und
Evaluierung konzeptartiger
Instrumente im Allgemeinen

IDEATION

. Allgemeine Philosophie,
Grundsatze und Praktiken der
Ideenfindung analysieren und
weiterentwickeln

KREATIVE KOMPETENZ

PROZESSKOMPETENZ

. Entwicklung allgemeiner
Projektmanagement-Konzepte und -
Methoden auf der Grundlage der
eigenen Erfahrung im Fach Design

LERNKOMPETENZ

KOMMUNIKATIONSKOMPETENZ
. Entwicklung neuer




Designprozesse an ein
wissenschaftliches Publikum
kommunizieren

LEHRKOMPETENZ

. Unterrichten von Design-
Studierenden aller Niveaustufen in
Design und/oder designrelevanten
Techniken und Technologien,
einschlieBlich der Betreuung von
Doktorarbeiten

Kommunikationsmodi in
schriftlicher, mtndlicher und
visueller Form, auch in einer oder
mehreren Fremdsprachen

LEHRKOMPETENZ

. Unterrichten von
Studierenden anderer Facher in
Design

2.4 KONSULTATIONSPROZESS MIT DEN BETEILIGTEN UND

BETROFFENEN

Die TUNING-Arbeiten flr das Fach Design fanden im Rahmen des
CUMULUS-Netzwerks statt (weitere Informationen hierzu:
www.cumulusassociation.org). Auf drei Konferenzen (Stockholm, April
2006; Nantes, Juni 2006; Warschau, Oktober 2006), wurden in Gruppen
aus Lehrenden, Rektoren/Managern und Studierenden die fachspezifischen
und allgemeinen Kompetenzen diskutiert. Jeweils zwischen den Tagungen
zirkulierten drei Entwiirfe unter den Tagungsteilnehmern und den
CUMULUS-Mitgliedern insgesamt, also auch im Vorstand der Organisation.
Koordiniert wurde das TUNING-Dokument vom inter }artes-Partner der
Hochschule fir Kunst und Design in Helsinki (TAIK), und die
Vorgangerversion der finalen Fassung war ab Mai 2007 auf der
Internetprasenz von CUMULUS zur Stellungnahme abzurufen.

2.5 ARBEITSBELASTUNG UND ECTS

Erster Zyklus 180 bis 240 ECTS

Zweiter Zyklus | 60-90-120 ECTS

Dritter Zyklus

120-180-240 ECTS

2.6 TRENDS UND UNTERSCHIEDE IN DER EUROPAISCHEN
HOCHSCHULLANDSCHAFT IM BEREICH DESIGN

Die einzelnen Hochschulen setzen bei der Kontextualisierung der
Designausbildung unterschiedliche Schwerpunkte: Traditionell stand




Design immer in Verbindung mit Bildender Kunst oder Kunsthandwerk,
beziehungsweise im Fall des Industriedesigns mit dem Ingenieurswesen.
Zunehmend entstehen jedoch auch Verbindungen zwischen
Designstudium und BWL, Soziologie, Kulturwissenschaften oder
Zukunftsforschung. Diese Entwicklung wird als wiinschenswert begriift.
Dank ihr ist es moéglich, Designer auszubilden, die ein breites Spektrum
von Aufgaben in unterschiedlichsten Zusammenhangen bewadltigen
kdénnen. Und sie fordert den Austausch und Projekte, wobei
Gemeinsamkeiten und Unterschiede als notwendige Voraussetzungen fir
die erfolgreiche Entwicklung und Implementierung von Ideen
bericksichtigt werden.

Am schnellsten vollzieht sich die Entwicklung in aktuellen Spezialgebieten
wie Nachhaltigem Designh, Management/Unternehmensleitung und Design,
Entwicklung designbezogener Wissenschaft oder Dienstleistungsdesign.

2.7 LERNEN, LEHREN UND BEURTEILEN

Die padagogischen/didaktischen Ansatze variieren je nach historischer
Verwurzelung von Design und Designstudium in anderen Gebieten (z. B.
Bildende Kunst, Kunsthandwerk oder Ingenieurswesen) und je nach
aktuelleren Entwicklungen in Richtung Design-Management oder
Unternehmensleitung. Typischerweise setzen sich die Studiengange aus
(einem Teil der) folgenden Komponenten zusammen: Bildende Kunst
(Zeichnen, Malen, Skulptur), historische Facher (z. B. Kunst-, Design-,
Architekturgeschichte), theoretische Facher (z. B. Designtheorie,
Designphilosophie), technische Facher (z. B. Physik, Elektronik,
Materialkunde), unterstitzende Facher (z. B. Psychologie, Anthropologie,
Wirtschaft), Kommunikation (z. B. Prasentation und Kritik von
Designprojekten, Marketing) und schlieBlich die Designkompetenz im
engeren Sinne.

Gangige Lehr- und Lernmethoden sind beispielsweise die eigenstandige
Designarbeit, interdisziplindre und multidisziplinare Teamarbeit,
Vorlesungen, Seminare, Essays, Arbeit im Kunstatelier oder
Projektkooperationen mit Unternehmen, Institutionen und Privatkunden.
Die Methoden variieren in der Regel je nach Ubergeordneter Ausrichtung
des Designstudiengangs (kunstlerisch, technisch oder theoretisch). Auch
das MaB der Eigenstandigkeit der Studierenden im Studium unterscheidet
sich, je nach akademischer Tradition und Pragung des Studiengangs.

Dieselben Faktoren flhren auch zu unterschiedlichen
Beurteilungsmethoden. In einigen Institutionen (und Landern) gelten klare
und eindeutige Leitlinien fir die Bewertung, in anderen fehlen Leitlinien
nahezu vollstandig.

Beispielhafte Praktiken:
1. Interdisziplindre Projekte: Im Berufsleben Iésen Designer

Probleme an der Schnittstelle von Technologie, Wirtschaft, Asthetik,
Okologie usw. In interdisziplinaren Projekten erhalten die Studierenden



einen ersten Eindruck von der Zusammenarbeit mit (angehenden)
Experten anderer Bereiche, ihren Erwartungen, ihrer Sprache und Kultur.
Gleichzeitig geben die Projekte den Studierenden Gelegenheit, mit dem
Aufbau interdisziplinarer Netzwerke zu beginnen, die ihnen spater im
Berufsleben von Nutzen sein werden.

2. Kooperation mit Unternehmen/anderen ,echten Kunden':
Studienprojekte mit ,echten Kunden' geben den Studierenden
Gelegenheit, Kompetenzen einzuliben, die sie im Berufsleben brauchen,
und praktische Erfahrung in der Entwicklung und Implementierung eines
Projekts zu sammeln. Die Projekte bringen die Studierenden auBerdem in
Kontakt mit potenziellen kinftigen Arbeitgebern oder Kunden.
Kooperationen dieser Art verlangen eine strenge Priorisierung der damit
verfolgten didaktischen Ziele. Die Studierenden dlrfen nicht in die Position
gebracht werden, dass sie in unfairem Wettbewerb mit professionellen
Berufspraktikern stehen.

3. Einsatz etablierter Design-Profis als Teilzeitlehrkrafte:
Etablierte Designer sind den Studierenden Vorbild, Mentor und
Inspirationsquelle. Die Studierenden lernen die persdnliche Art der Profis,
Designprobleme zu 18sen, und ihren philosophischen Ansatz in
Designfragen kennen. Und sie haben die Mdéglichkeit, professionelle
Kontakte zu knipfen und Arbeits- und Praktikumspldtze zu finden.

4, Diplomprasentationen: In vielen Institutionen ist es Tradition, in
jahrlichen Prasentationen die Diplom-/Abschlussarbeiten der Studierenden
zu zeigen. Bei dieser Gelegenheit stellen sich die Studierenden anderen
Designern und der Offentlichkeit in besonderer Atmosphére selbstbewusst
vor und treten dabei in Kontakt mit potenziellen Arbeitgebern und
Kunden.

2.8 QUALITATSSTEIGERUNG

Der TUNING-Bericht kann die Qualitatssteigerung in der Designausbildung
beispielsweise in folgender Hinsicht fordern:

. Institutionen werden in der Konzeption von Lehr-/Lerninhalten
unterstiitzt, insbesondere beim Aufbau Bologna-kompatibler Lehrplane
und der Einfihrung neuer Studiengange in verschiedenen Designgebieten
oder wenn bei einzelnen Studiengangen, Praktiken oder Designgebieten
ein ,Entwicklungsungleichgewicht' vorherrscht.

. Institutionen werden darin unterstitz, ihr Selbstbild und ihr Profil
als Lehreinrichtung zu scharfen. Das fdrdert die Mobilitéat zwischen
vergleichbaren und/oder unterschiedlichen Institutionen und die Suche
nach Partnern flr internationale Projekte.

. Die ,Arbeitsteilung', die aus den klarer umrissenen Profilen
hervorgeht, férdert den Gedanken und die Praxis, an unterschiedlichen
Hochschulen aufeinander aufbauende Abschlisse zu machen. Dies
verbessert wiederum den Zugang der Studierenden zum europaischen
Arbeitsmarkt, ihre Vernetzungsmoglichkeiten und ihren
sozialen/kulturellen Zusammenhalt.



