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Als Studentin und als Designerin habe ich im Studium und in verschiedenen Agenturen 
die Erfahrung gemacht, wie bedeutend Feedback während eines Designprozesses ist. 
Dabei habe ich viel Gutes, aber auch weniger Gutes erlebt. Die erste mir in Erinnerung 
gebliebene	negative	Erfahrung	war	dabei	eine	recht	schmerzha昀琀e.

Zu Beginn meines Masterstudiums begann ich in einer Agentur als Werkstudentin zu  
arbeiten. Während ich im ersten Monat einem Team zugeteilt wurde, welches großes  
Verständnis für meine nicht vorhandene Geschwindigkeit aufbrachte, wurde ich auf-
grund	einer	neuen	Vollzeit	Kra昀琀	 im	zweiten	Monat	 in	das	Büro	nebenan	versetzt.	Das	
neue Team war freundlich und es entstand eine gute Teamarbeit. Auch dieser Platz wurde 
nach	kurzer	Zeit	von	einer	neuen	Vollzeit	Kra昀琀	belegt,	und	ich	wurde	in	das	Großraum	
Büro versetzt, in welchem außer mir noch zwei weitere Designer – jedoch am anderen 
Ende des Raums – saßen. Die Versetzung war insofern nachvollziehbar, als dass ich als 
Werkstudentin nur zweimal die Woche anwesend war und die neuen Vollzeit Kollegen 
Vorrang hatten.

	 Da	ich	eine	blutige	Anfängerin	war,	hatte	ich	o昀琀	und	viele	Fragen.	Wenn	ich	Feed-
back brauchte, musste ich entweder ein kurze Nachricht an meine Kollegen schreiben 
oder kurz an das andere Ende des Büros um einen meiner Kollegen zu bitten, kurz mitzu-
kommen. 

Man sollte meinen, dass dies kein Problem sein sollte. Jedoch bekam ich mehr und mehr 
das Gefühl, meine Kollegen damit einen Mehraufwand aufzubürden. Gleichzeitig war ich 
jedes	Mal	geknickt,	wenn	ich	ein	negatives	Feedback	bekam.	So	昀椀ng	ich	an,	Feedback	
zu vermeiden. Von da an änderte sich meine Beziehung zu meiner Arbeit. Da ich immer 
noch	neu	in	der	Agentur	war,	昀椀el	es	mir	schwer,	ein	Gespür	für	die	Interessen	der	Kunden,	
aber auch die meiner routinierten Kollegen zu entwickeln. Anstatt meine Kompetenzen zu 
entwickeln, entferne ich mich mehr und mehr von der Freude an Gestaltung. Ich forderte 
immer weniger Feedback und fand mich am Ende in einem Gefühlschaos, welches ich 
so nicht kannte. 

Kurze Zeit später fand ich mich in einer neuen Agentur wieder, mit dem Gedanken,  
dass diesmal alles besser würde. Da wir hier nun nah beieinander saßen, kam es zu regel-
mäßigen Feedbackschleifen. Dennoch spürte ich manchmal einen Frust und eine Unaus-
geglichenheit. So ging ich proaktiv auf meine Kollegen zu und bat aktiv nach Feedback, 
wodurch	sich	mein	Frust	in	Lu昀琀	au昀氀öste.
Ich begann mehr und mehr über, Feedback nachzudenken und versuchte in Momenten 
des Feedbacks zu hinterfragen, was und warum gerade bestimmte Emotionen aufka-
men. Dann kam mir der Gedanke, ob ich in meinem vorherigen Job mit dem Risiko einer  
Konfrontation, viel aktiver nach Feedback hätte fragen sollen.

 Die Sicht auf Feedback hat sich somit um hundertachtzig Grad gedreht.
 Feedback hatte nun nicht länger nur was mit der Gestaltung zu tun, sondern zusätzlich  
etwas mit meiner Persönlichkeit und meinem Wesen. Ich fragte mich dabei: »Geht es 
anderen Designern genauso?« und »Warum fällt es mir so schwer, meine Persönlichkeit 
von meiner Kreativität zu lösen?«. 
So war es nur logisch, diese Erfahrungen, welche mich während meines Masterstudiums 
begleiteten,	zum	Thema	meiner	Masterthesis	»HUNGER	–	Craving	Feedback«	weiterzu-
denken und zu analysieren.

Die vorliegende Arbeit geht somit der Frage nach, wie sich Feedback auf den Designer im 
Designprozess auswirkt und welche Rolle dabei die Bedürfnisse des Designers im Bezug 
auf dessen Potentialausschöpfung spielen.

( Erfahrung ) ( Erfahrung ) 



Das Auge wird beim Sehen nicht satt, und das Ohr wird vom Hören nicht voll. –Pred. I,81

1 Vgl. Schreiner, Klaus 1986,  
zitiert nach Wenzel, Horst:  
Hören und Sehen – Schri昀琀 und Bild, 
Kultur und Gedächtnis im Mittelalter, 
München: Beck, 1995, S.15.
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 Nach Reckwitz ist Kreativität vielschichtig und periodisiert dabei zum  
Einen »( … ) das Abweichende gegenüber dem Standard, das Andere gegenüber 
dem Gleichen«.3 Kreativ zu sein bedeutet also, etwas Eigenes und Andersartiges 
als das schon Vorhandene zu kreieren. Dabei ist die Kreativität kein einmaliges Ge-
schehnis, sondern wiederholt sich stetig.4 Die kreative Entwicklung des Designers 
zeichnet sich dabei durch das Streben nach innovativer, individueller und detaillier-
ter	Gestaltung	im	Laufe	des	beru昀氀ichen	Werdegangs	aus.	Sie	dient	dabei	lediglich	
dem, der die Kreativität wahrnimmt, und erfüllt dem subjektiven Betrachter oder  
Erzeuger einen »Selbstzweck«.5 

Die	Kreativität	betri昀昀t	dabei	nicht	länger	nur	das	Individuum,	sondern	gewinnt	auch	
im Berufsleben mehr und mehr an Bedeutung.6 Obwohl das Bedürfnis nach Kreati-
vität allgegenwärtig ist, gibt es noch keine allumfassende Methode zur Förderung 
von Kreativität.7

Die	vorhandenen	spezi昀椀schen	Methoden,	um	kreative	Prozesse	anzukurbeln,	sind	
dabei umstritten. Dies führt auch zu einer scheinbar nur ungenauen Messbarkeit der 
Kreativität. Selbst die Bewertung der Kreativität ist nicht genau, sondern besteht 
aus Abwägen und intuitiven Schätzungen.8

 Kreativität ist also nur gedanklich zu begreifen und nicht als Objekt. Dabei ist  
sicher, dass das stetige Generieren von Neuem einer regelmäßig wechselnden Per-
spektive bedarf. Diese Perspektiven können unter anderem durch ehrliche, direkte 
und kompetente Rückmeldung, bezogen auf die Gestaltung, entstehen. Hier kommt 
das Feedback ins Spiel: Es kann als unterstützendes Werkzeug für die Kreativität  
verwendet werden.9

	 Die	Bedeutung	von	Kreativität	für	den	Designer	bleibt	o昀昀ensichtlich.	
Kreativität widerspricht sich jedoch immer wieder, indem sie zum einen als natür-
lich gegebene Ressource des Menschen erkennbar ist, zum anderen wird erwartet, 
dass sich die Kreativität stetig entwickelt. Für den Menschen selbst ist Kreativität 
ein instinktiver Wunsch.10

 

 Während eines Designprozesses besteht die Gefahr, dass trotz der Beach-
tung aller Gestaltgesetze, nicht auf den ersten Blick erkennbare Fehler entstehen. 
Während sich in vielen anderen Berufen ein Fehler direkt bemerkbar macht, indem 
die Funktion ausbleibt und somit erkennen lässt, dass ein Fehler im System liegt, 
können manche Fehler nur von Außenstehenden entdeckt werden. Diese Fehler gilt 
es mit Hilfe eines Kollegen oder des Kunden zu ergründen.
Denn neben der Funktion im Design impliziert Kreativität die sinnliche Erfahrung, 
die durch Aufmerksamkeit und Emotionalität aufgrund der Formgebung und Ästhe-
tik erlebbar wird.11 Kreative und dadurch innovative Ideen sind Voraussetzung für so 
manchen	Au昀琀raggeber.	Hierfür	benötigt	die	eigene	Kreativität	dennoch	eine	ganz	
zentrale Unterstützung, nämlich die des Designers selbst. Die Kreativität und der 
Designer	be昀椀nden	sich	im	stetigen	Diskurs.

 Neben der Erfahrung und der Kompetenz des Designers, sind Austausch 
und ein zuverlässiges Umfeld unausweichlich für die Kreativität.12 Dieser Gedanke, 
bezogen auf Feedback, spielt für den Verlauf des kreativen Prozesses aber auch für 
die Gestaltung eine zentrale Rolle. Denn in den Momenten der Unsicherheit oder 
der Kreativblockade können Rückmeldungen eines Kollegen oder des Vorgesetzten 
sehr hilfreich sein. Nicht zu vergessen ist aber auch das Feedback des Designers 
selbst,	nämlich	das,	welches	sich	in	ihm	selbst	abspielt.	Hier	昀椀ndet	ein	ständiges	
Feedback in Form von Abwägen und Einschätzen statt.

Hauptteil

»I don't need a big idea,  
I need one thousand small steps:  

one thousand steps ahead, 昀椀ve-hundred steps back, seven-hundred steps to the right,  
and then I will end up somewhere.« – Christoph Niemann2

1.1. 

( Potential ) Hauptteil( Potential ) 

2  Schumann, Sven/Bonke, Johannes: 
No Idea is 昀椀nal – Quotes from the 
creative voices of our time, London:  
Phaidon, 2021, S. 279.

3 Reckwitz, Andreas: Die Er昀椀ndung  
der Kreativität – Zum Prozess  
gesellscha昀琀licher Ästhetisierung,  
6. Au昀氀., Berlin: Suhrkamp, 2012, S. 10.

4  Vgl. ebd.

5 Ebd.

6 Vgl. Florida, Richard, 2000,  
zitiert nach Reckwitz, 2012, S. 9.

7 Vgl. Ha昀昀ke, Lea Katharina:  
Zur experimentellen Analyse des 
Zusammenhangs von Feedback, 
Selbstwirksamkeit und Kreativität, 
Junior Management Science, 2018, 
online unter: https://doi.org/10.5282/
jums/v3i3pp38-54 (09.11.2023).

8 Vgl. Berzbach, Frank: Kreativität  
aushalten – Psychologie für  
Designer, Mainz: Hermann Schmidt, 
2010, S. 23.

9 Vgl. Ha昀昀ke, 2018.
10 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 17.

11  Vgl. Reckwitz, 2012, S. 10.
12  Allianz Deutscher Designer AGD: 

Kreativität und Design, o.D., online 
unter: https://designerwissen.allianz-
deutscher-designer.de/designer-
wissen/kreativitaet-und-design-2/ 
(01.11.2023).

( 1 ) Where The Hunger Comes From ( 1 ) Where The Hunger Comes From

Kreativität & Design

 Im folgenden Kapitel wird die Relevanz der Kreativität als Basis des gestal-
terischen	Scha昀昀ens	des	Designers	erarbeitet.	Diese	Bausteine	der	Kreativität	sind	
als	Teil	des	Designs	und	somit	des	Designers	zu	betrachten	und	de昀椀nieren	diesen	in	
seiner Einzigartigkeit. Hinzu kommt der Designprozess, welcher als Ausführung und 
Ventil der Kreativität zu begreifen ist.

1.1.   Kreativität & Design 1.1.   Kreativität & Design
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 Die Kreativität des Designers und der kreative Prozess sind ein ineinander-
greifendes System, bei welchem das Umfeld und der Output des Designers durch 
den kreativen Prozess verbunden werden.13 Während die Kreativität steuerbar bzw. 
individuell	einsetzbar	 ist,	昀椀ndet	der	kreative	Prozess	 immer	statt,	selbst	bei	einer	
Kreativblockade oder beim Zuklappen des Laptops.

Wissenscha昀琀ler	 und	 Psychologen	 unterscheiden	 bei	 der	 Kreativität	 zwischen	
der	 »artistischen	 Kreativität«	 der	 sogenannten	 »Big-C-Kreativität«15 und der  
»Little-c-Kreativität«16. Die Big-C-Kreativität beschreibt die Menschen, die sich in 
der	Regel	auch	beru昀氀ich	kreativ	ausleben.	Hier	werden	Talent	und	stetiges	Lernen	
miteinander vereint und bilden neue Arten zu denken. Big-C kann nur entstehen, 
wenn die Kreativität mit Außenstehenden geteilt wird und somit Aufmerksamkeit  
erlangt.	Auch	wenn	der	Übergang	manchmal	昀氀ießend	ist,	im	Gegensatz	zu	dieser	
äußerst speziellen Form der Kreativität, wird die Little-c-Kreativität als die verstan-
den, welche fast jeder Mensch besitzt. Diese Form der Kreativität inspiriert den 
Menschen Neues auszuprobieren und Lösungen zu generieren. Ein Mensch kann 
also mit der Little-c geboren werden, diese jedoch im Laufe seines Lebens zu einem 
Big-C entwickeln. Dies lässt erkennen, dass auch die Kreativität das Potential zur 
Entwicklung in sich trägt.17

 Um der allgegenwärtigen Bedeutung von Kreativität näher auf den Grund zu 
kommen, scheint es zunächst wichtig, die psychologische Komponente der Krea-
tivität in diese Arbeit miteinzubeziehen. Die Psychologie bietet die Möglichkeit der 
individuellen	Veränderung	und	Selbstre昀氀exion	durch	die	genaue	Untersuchung	und	
Bewertung der eigenen Persönlichkeit.18 Besonders für den Designer als Feedback-
nehmer, welcher zum Ende der vorliegenden Arbeit analysiert wird, wird die Thema-
tik der Psychologie eine bedeutende und ausschlaggebende Rolle spielen. Dass der 
psychologische Aspekt der Kreativität nicht immer selbstverständlich war, zeigt ein 
kurzer Blick in die Geschichte der Kreativität.

 Die ersten psychologischen Auseinandersetzungen mit der Kreativität im  
19.	Jahrhundert	befassten	sich	hauptsächlich	mit	dem	krankha昀琀en,	von	der	Norm	
abweichenden	 Verhalten	 Einzelner	 der	 damaligen	 Gesellscha昀琀.	 So	 begann	 zeit-
gleich ein Diskurs zur Genialität, welcher die Persönlichkeit des Genies beschreibt, 
diese damals jedoch noch in die Psychoanalyse von Geisteskranken verortet.19

	 Die	 Komplexität	 der	 uns	 heute	 bekannten	 Kreativität	 bereitete	 Wissen-
scha昀琀lern	 und	Ärzten	 schon	 damals	 Kopfzerbrechen	 und	 lässt	 ihre	 Sichtweisen	
und Ansätze aus heutigem Blickwinkel deplatziert wirken. Dennoch führten die ge-
wonnenen Erkenntnisse zu neuen Gedankengängen, welche sich Schritt für Schritt 
unserem heutigen Wissensstand der Kreativität näherten. Dies zeigt auch ein neu-
artiger Gedanke der Brüder Fowler, welcher ab der Mitte des 19. Jahrhunderts zum 
ersten	Mal	von	sich	reden	machte:	Die	bis	dato	als	psychisch	krankha昀琀e	betrachte-
ten Genies, werden nun als Persönlichkeiten, die in Bezug auf Intellekt und kompo-
sitorischem Interesse von der Norm abweichen, beschrieben.20

Zeitgleich kam die Idee der genialen Gene auf, welche Francis Galton überlegen ließ, 
ob das Phänomen des »Genies«21 vererbbar sei. Dies waren die ersten psychologi-
schen, aber auch biologischen Blicke auf die damals noch sehr unbekannte Kreativi-
tät. Nun war nicht mehr nur, was überdurchschnittlich gut gestaltet war, von Bedeu-
tung, sondern zusätzlich, welchen Intellekt das Individuum besaß. Auf dieser Basis 
entwickelte sich der Gedanke der Kreativität weg von »Genie und Wahnsinn«22 und 
konnte aufgrund der gesamtheitlichen Anerkennung der psychologischen Bedeu-
tung	den	Weg	in	die	Gesellscha昀琀	昀椀nden.	Dieser	Fortschritt	in	der	Psychologie	führ-
te dazu, dass die Konzepte der Selbstverwirklichung und der kreativen Intelligenz 
sowohl im Hinblick auf die Persönlichkeitsentwicklung als auch auf die kognitive 
Entwicklung weiterentwickelt werden konnten.23

 In Sigmund Freuds Psychoanalyse wird vor allem die psychische Anatomie 
des »Schöpferischen«24 untersucht, wobei er sich hauptsächlich auf das gängige 
Bild des genialen Künstlers bezieht. In seiner Leonardo-Studie analysiert Freud die 
Bedeutung der kreativen Persönlichkeitsstruktur, welche seiner Meinung nach nicht 
vorausgesetzt	werden	kann,	sondern	durch	eine	Umlenkung	sexueller	Dynamiken	in	
Form von gestaltender Begeisterung abgeleitet werden muss. Dabei wird Freud in 
seiner Annahme bestärkt, dass im Gegensatz zur Pubertät, in welcher das Verlangen
nach Erkenntnis und die Lust aufgrund ausschweifender moralischer Einstellungen 
blockiert werden können, im frühen Kindesalter eine starke Verbindung zwischen 
Sexualtrieb	und	dem	Drang	nach	Wissen	besteht.	Dieses	Szenario	als	Teil	des	Er-
wachsenwerdens nennt er »neurotische Hemmung«25. Des weiteren beschreibt er 
den »neurotischen Denkzwang«26, bei welcher sich der Drang nach Wissen in Form 
von	Sexualität	ausdrückt.	Beim	dritten	und	nach	Freud	dem	souveränsten	Szena-
rio,	bleibt	die	Libido	bestehen	und	begrei昀琀	sich	als	Teil	der	Lust	Neues	zu	kreieren. 
Diese aufschlussreiche Sicht auf die Entwicklung des Menschen, betont die Rele-
vanz der kreativen Motivation im Designprozess und deutet auf die Kreativität als 
Bedürfnis des Designers hin.27

Hauptteil Hauptteil

13 Vgl. Allianz Deutscher Designer AGD, 
o. D.

14 Florida, Richard, 2002, zitiert nach 
Allianz Deutscher Designer AGD: 
Kreativität und Design, o.D., online 
unter: https://designerwissen.allianz-
deutscherdesigner.
de/designerwissen/kreativitaet-und-
design-2/ (05.11.2023).

15  Vgl. Uhrig, Stefanie: Was ist Kreativi-
tät?, in: Quarks, 2020, https://www.
quarks.de/gesellscha昀琀/psychologie/
kreativitaet-mehr-als-nur-kunst/
#:~:text=Kreativität%20bedeu-
tet%2C%20etwas%20Neues%20
zu,hin%20zu%20einem%20komple-
xen%20Musikstück (01.11.2023).

16 Uhrig, 2020.
17 Vgl. Uhrig, 2020.

18 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 202.
19 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 203.

20 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 205.

21 Reckwitz, 2012, S. 205.
22 Reckwitz, 2012, S. 206.

23 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 205 昀昀.
24 Freud, 1910, zitiert nach Reckwitz, 

S. 207.
25 Reckwitz, 2012, S. 208.

26 Ebd.

27 Vgl. Reckwitz, 2012, S. 207 f.
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»Kreativität ist ein Grundelement der menschlichen Existenz,  
ein breit angelegter sozialer Prozess, der Zusammenarbeit erfordert.  

Sie wird stimuliert durch menschlichen Austausch und durch Netzwerke;  
sie 昀椀ndet statt in tatsächlichen Gemeinscha昀琀en und an realen Orten.«

– Richard Forida14

1.1.   Kreativität & Design 1.1.   Kreativität & Design
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Denn kreativ zu sein bedeutet nach Freud, die bestehende Lust durch Formge-
bung zum Ausdruck zu bringen und somit zu verlagern. Freuds Erkenntnis wurde 
durch mehrere Bemühungen, die Bedeutung der Ausrichtung auf kreative Prozes-
se	und	 Ideen	 in	der	Psychoanalyse	weitergedacht.	 Zum	Beispiel	 scha昀昀te	es	der	 
österreichische Psychoanalytiker Otto Rank in seiner Publikation Kunst und Künst-

ler: Studien zur Entwicklung und Genese des Scha昀昀ensdranges den von Freud 
entwickelten	 »Scha昀昀ensdrang«28 nicht nur als Bedürfnis, sondern als Grund-
voraussetzung,	 welche	 erst	 durch	 den	 individuellen	 Willen	 sexuell-unabhängig	 
gestaltet wird.29

Zusammenfassend vertrat Rank den Standpunkt, dass der Wille zu gestalten aus-
gehend von der individuellen Gestaltung der eigenen Persönlichkeit motiviert ist.30 

Diese Verallgemeinerung Ranks, bezüglich der Motivation zu gestalten, ermöglicht 
die Entwicklung in Richtung der »self growth psychology«31, einer der bedeutends-
ten	Theorien	die	zum	ersten	Mal	ab	1950	in	der	Psychologie	au昀琀aucht.32 Die Theo-
rie dieser psychologischen Sichtweise basiert auf dem Gedanken des Individuums, 
welches grundsätzlich die Freiheit der Selbstverwirklichung anstrebt33 und gilt als 
entscheidend für die weitere Entwicklung des kreativen Gedankens.

Aus diesen psychologischen Forschungen entwickelten sich die »four P’s of creati-
vity« von Mel Rhodes34. Diese Entkopplung unterschiedlicher Bausteine der Kreati-
vität ist für diese Arbeit äußerst bedeutsam.

Mit den »four P’s of creativity«35 werden die vier Grundbausteine »person, process, 
product [und] press«36 beschrieben und sie erklären somit den Aufbau der Kreativi-
tät.37 Person beschreibt die kreative Person, bei welcher die individuellen Charak-
terzüge sowie die Art zu denken im Mittelpunkt stehen. Process erklärt hingegen 
vielmehr die emotionalen Zusammenhänge kreativer Gedanken.38 Diese beiden 
Bausteine sind für die Zielsetzung der Arbeit ebenfalls wichtig. Denn wie eine krea-
tive	Person	denkt	und	wie	diese	Gedankengänge	miteinander	verknüp昀琀	sind,	spielt	
für die Interaktion und den Selbstwert unter Designern eine wichtige Rolle.

Der Blickwinkel des product bezieht sich auf das Ergebnis des Kreativen39, welches 
für die gemeinsame Zielsetzung im Feedback von Bedeutung ist. Die äußeren Fak-
toren analysiert das vierte »P« press	und	zeigt	dabei	den	Ein昀氀uss	psychologischer	
Aspekte der Kreativität.40 Dieser Rahmen ist für die Konstellation unterschiedlicher 
Designer im Designprozess und die Auswirkung des Arbeitsklimas auf das Design 
und den Designer selbst von Bedeutung.

Der Professor für Sozialpsychologie Hans-Peter Erb erklärt die Kreativität dann als 
bedeutend, wenn diese einen Nutzen habe, also ein sinnvolles Ergebnis hervor-
bringt. Mit der Erfüllung dieser Voraussetzung sei Kreativität bei jedem gegeben.41 
Daraus	geht	hervor,	dass	der	allgemeine	Fokus	der	De昀椀nition	von	Kreativität	häu-
昀椀g	auf	dem	product	liegt.	Da	diese	sehr	einseitige	Sicht	auf	die	Kreativität	kritisch	
zu betrachten ist, sind für die vorliegende Arbeit vor allem die four P’s of creativity 

und	die	De昀椀nition	von	Kreativität	nach	Teresa	Amabile,	welche	im	nächsten	Absatz	
de昀椀niert	wird,	fundamental.	Die	These	von	Erb	wird	hier	lediglich	ergänzend	heran-
gezogen, während die Kreativität insgesamt gesamtheitlich betrachtet wird. Die Be-
deutung	und	Komplexität	der	Kreativität	im	Kontext	von	Feedback	und	Selbstwert	
als Designer kann durch diese Grundlagen der Kreativität in Bezug auf Identität und 
Kommunikation greifbar gemacht werden.

Amabiles	De昀椀nition	zur	Kreativität	wird	in	drei	zusammenhängende	Komponenten	
aufgeteilt. Zum einen in die Voraussetzung persönlicher Kompetenzen für die krea-
tive Umsetzung, zum anderen psychologische Fähigkeiten während eines kreativen 
Prozesses. Als dritter und somit letzter Aspekt wird die Motivation und Haltung zur 
zu bewältigenden Aufgabe genannt.42

   Alle drei Punkte spielen wechselwirkend im Designprozess 
zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer eine maßgebliche Rolle und sind 
bezüglich der Emotionalität zwischen Designer und dessen Design als Grundlage 
dieser Arbeit zu betrachten.

	 Wie	auch	Kreativität	ist	Design	selbst	ein	extrem	昀氀exibler	und	durch	die	Zeit	
veränderbarer	Begri昀昀.43	Der	Ursprung	des	Designbegri昀昀s	liegt	im	italienischen	Wort	
»disegno«44	 und	 entwickelte	 sich	 sprachlich	 in	 der	 Renaissance	 zu	 dem	Begri昀昀	 
»disegno interno«45, welches »(…) den Entwurf, die Zeichnung und ganz allgemein 
die einer Arbeit zugrunde liegende Idee«46 bezeichnet und somit den Prozess. 47  
»Disegno esterno«48 hingegen beschreibt das fertige ErgebniS. 49

28 Rank, 1932, zitiert nach Reckwitz, 
2012, S. 209.

29 Ebd.

30  Vgl. ebd.

31 Ebd.

32  Vgl. Reckwitz, Andreas, 2012,  
S. 215.

33 Vgl. ebd.

34 Rhodes, Mel: An Analysis of Creativi-
ty, in: Phi Delta Kappan,  
Vol. 42 No. 7, 1961, S. 305–310.

35 Kozbelt, 2010, zitiert nach Ha昀昀ke, 
2018, S. 39.

36 Ebd.

37 Vgl. ebd.

38 Vgl. ebd.

39 Vgl. ebd.

40 Vgl. ebd.

41 Vgl. Uhrig, 2020.
42 kreativitätstechniken.info.:  

Was ist Kreativität, 03.09.2022, 
online unter: https://kreativitäts-
techniken.info/was-ist-kreativitaet/
de昀椀nitionen-von-kreativitaet/# 
kreativitaetsde昀椀nition-nach-amabile 
(16.11.2023).

43  Vgl. Kosok, Felix: Form, Funktion 
und Freiheit – Über die ästhetisch-
politische Dimension des Designs, 
Bielefeld: transcript, 2021, S. 25.

44 Schneider, 2005, S. 195.
45  Ebd

46 Ebd

47 Vgl. ebd.

48 Ebd

49 Vgl. ebd.
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	 Unsere	Au昀昀assung	von	Design	bezieht	sich	auf	die	Anfänge	der	Industria-
lisierung und der weiteren Entwicklung im 20. Jahrhundert.50 Geprägt wurde der 
Begri昀昀	durch	die	Symbiose	technischen	Fortschritts	und	dessen	Formgebung	mit	
der Berücksichtigung von Ästhetik.51	Im	deutschsprachigen	Raum	wird	der	Begri昀昀	
Design	gerne	mit	dem	Begri昀昀	der	Gestaltung	gleichgesetzt.

Am Beispiel des staatlichen Bauhauses in Dessau Anfang des 20. Jahrhunderts, wo 
schon früh die Vorteile der Verbindung von Kunst und Handwerk zu beobachten wa-
ren,	lässt	sich	diese	Entwicklung	von	Design	nachvollziehen.	Dabei	beein昀氀usste	der	
wirtscha昀琀liche	Blick	jedoch	immer	mehr	die	Funktion	durch	Nachhaltigkeit	und	der	
Produktion für die breite Masse.52

 Der geforderte Funktionalismus in der Gestaltung wurde allerdings ab den 
1970er Jahren, aufgrund seiner vereinheitlichenden und eingeschränkten Möglich-
keiten,	 extrem	 kritisiert.	 Die	 individuell	 formulierte	Wahrnehmung	 durch	 Design	
setzt sich bis heute durch. Dennoch bleibt die Funktion ein im Design relevanter  
Begri昀昀,	dabei	 impliziert	der	Designbegri昀昀	 jedoch	 inzwischen	Prozesse,	Praktiken	
und Organisationen.53

 Wird in der vorliegenden Arbeit von Design gesprochen, so bezieht sich die 
De昀椀nition	und	das	Verständnis	von	Design	auf	jene	von	Felix	Kosok	aus	dem	Buch	
Form, Funktion und Freiheit.54 Hier wird die Bedeutung der spielerischen Ausein-
andersetzung in Form des Grenzen-Austestens, sowie das Abwägen von Optionen  
beschrieben. Design beschreibt die Formgebung eines zeitlich präsenten Indivi-
duums.55	Design	spiegelt	die	Gesellscha昀琀	und	gleichzeitig	wird	der	Zeitgeist	einer	
Gesellscha昀琀	 im	Gestalten	 festgehalten.56 Der Mehrwert eines Designs ist dabei  
immer die Funktion, welche in direkter Verbindung zu den Menschen und somit als 
Basis	der	gesellscha昀琀lichen	Handlung	steht.57

Der bedürfnisorientierte Fokus des Designs impliziert ein stetiges Suchen nach 
einer	noch	vorteilha昀琀eren	Form.58 Diese Abhängigkeit der Gestaltung zur Gesell-
scha昀琀	beschreibt	eine	Form	des	indirekten,	beiläu昀椀gen	Feedbacks	durch	die	Wahr-
nehmung des Menschen. Dass gleichzeitig auch gezielt mit der Gestaltung auf die 
Gesellscha昀琀	eingewirkt	werden	kann,	unterstreicht	die	Bedeutung	von	Feedback	für	
das	Design	und	im	Designprozess.	Design	ist	somit	mehr	als	nur	eine	Beschä昀琀igung,
Design	ist	vielmehr	ein	o昀昀ener	Blick	auf	die	Gestaltbarkeit	des	eigenen	Umfelds	und
somit der Welt.59 Für die meisten Designer ist Gestaltung also mehr als ein Beruf,  
sie ist vielmehr als eine Form der Selbstverwirklichung zu begreifen.

1.2. 
Designprozess
 Während die Kreativität als allgemeine Motivation eines Designers zu be-
greifen	 ist,	versteht	man	unter	dem	Begri昀昀	des	Designprozesses	die	Zeitspanne	
bis zum fertigen Ergebnis, die jeweils in unterschiedlichen Phasen der Gestaltung 
unterteilt ist. Hierbei gilt es in erster Linie Mängel zu erkennen, Probleme zu lösen 
und diese Lösungen zu gestalten. Die Arbeitswelt eines Designers erstreckt sich 
dabei vom Konzern bis hin zur Selbstständigkeit, ist also äußerst vielfältig. Ein De-
signer, der alleine seiner Arbeit nachgeht, hat andere Probleme als ein Designer, der 
in einem Team mit zehn Kollegen arbeitet. Die unterschiedlichen Kompetenzen des 
persönlichen	Umfelds	ergänzen	diese	Komplexität.

Die Multidimensionalität des Designprozesses beinhaltet viele unterschiedliche 
Perspektiven und ist daher kaum in bestimmte Schubladen sortierbar. Die Heraus-
forderung eines jeden Designers ist es dabei, sich trotz der tiefverwurzelten ästhe-
tischen sowie werte-basierten gestalterischen Vorstellungen, immer wieder auf 
etwas Neues einzulassen und aus auf den ersten Blick unlösbaren optischen oder 
funktionalen Enttäuschungen, ein optimales Erlebnis zu formen. Im Folgenden wer-
den der Designprozess und dessen Herausforderungen genau betrachtet.

Design	ist	ein	integrativer	Prozess,	welcher	sich	vom	Brie昀椀ng	bis	zum	Ergebnis	mit	
jedem	Au昀琀rag	unterschiedlicher	Lösungen	annimmt,	welche	sich	kreativ	 je	nach	
Praxisbezogenheit	oder	Budget	voneinander	unterscheiden60	und	so	den	Au昀琀rag	
erfüllen	oder	sogar	übertre昀昀en	können.61

Um diesen Prozess auch Nicht-Designern greifbar zu machen, setzen sich Ga-
vin Ambrose und Paul Harris mit dieser Thematik in ihrem Buch Design Thin-

king detailliert	auseinander	und	de昀椀nieren	somit	den	Begri昀昀	des	Design Thinking.  
Design	Thinking	wird	dabei	in	folgenden	der	durch	sie	de昀椀nierten	sieben	Phasen	des	 
Designprozesses	 benötigt:	 »De昀椀nition,	 Recherche,	 Ideen昀椀ndung,	 Prototyp,	 Aus-
wahl, Umsetzung und Lernen.«62

50 Vgl. Dissel, Julia-Constance:  
Design & Philosophie-Schnittstellen 
und Wahlverwandscha昀琀en, Bielefeld: 
transcript, 2016, S. 8.

51 Vgl. ebd.

52 Vgl. ebd., S. 8 f.
53 Vgl. ebd., S. 9 昀昀.
54   Kosok, 2021, S. 25–29.
55  Vgl. Arnold, 2016;2018, zitiert nach 

Kosok, 2021, S. 26.
56 Vgl. ebd.

57 Vgl. ebd.

58 Vgl. ebd.

59 Vgl. ebd., S. 28.

60 Vgl. Ambrose, Gavin/Harris, Paul: 
Design Thinking, München: stiebner, 
2010, S. 6.

61 Vgl. ebd., S. 11.

62 Ebd. S. 12.
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 Je nach Branche unterscheidet sich die kreative Zielsetzung enorm und 
muss	 den	 kommerziellen	 Zweck	 sowie	 die	 Funktion	 des	 Au昀琀raggebers	 berück-
sichtigen.63 Denn diese entscheiden, welches Ziel ein Design verfolgen soll. Sicher 
ist, dass nicht nur die Kreativität überzeugen muss, sondern auch die kommerzielle  
Erreichbarkeit der Zielgruppe sicher gestellt werden sollte.64 Die Aspekte der Krea-
tivität und der Marktorientierung miteinander zu verknüpfen, scheint eine Rahmen-
bedingung, die entweder als blockierend, aber genau so gut als Herausforderung für 
neue Lösungsansätze betrachtet werden kann.

Mit dem Ziel ein Problem möglichst gut zu lösen, beginnt im Grunde jeder Desig-
ner seine Arbeit. Eine wertschätzende Haltung gegenüber gutem Design ist wichtig, 
um einen Fokus zu entwickeln und zielorientiert zu arbeiten. Die Aufgabenstellung, 
die	De昀椀nition	der	Zielgruppe	und	das	Bedürfnis	des	Kunden,	muss	dabei	vollstän-
dig verstanden werden, damit ohne Verluste prozessorientiert, aber zielgerichtet  
gearbeitet werden kann.65

  Eine zu enge Zielvorgabe kann die Kreativität lähmen und fördert 
gleichzeitig	das	Kon昀氀iktpotential.66 In der Regel geht der kreative Prozess jedoch 
von gemeinsamen Entscheidungenaus und kann nur durch Kompromisse und  
Vertrauen zum Erfolg führen.

  So sollte das Ziel der bewussten Zusammenarbeit dem Designer 
präsent sein: Einem selbständigen Designer kann es beispielsweise durchaus pas-
sieren,	dass	die	Au昀琀ragslage	nicht	allein	bewältigt	werden	kann.	Dann	ist	dieser	auf	
die	Hilfe	anderer	angewiesen	und	grei昀琀	auf	die	Fähigkeiten	geschätzter	Kollegen	
zurück. Generell kann ein Ziel schneller erreicht werden, wenn bei der Umsetzung 
Unterstützung gegeben ist. Im Team sind unterschiedliche Kompetenzen wichtig, 
umgekehrt hat Teamarbeit die Erweiterung eigener Kompetenzen zum Ziel. Gerade 
interdisziplinäre Zusammenarbeit ist auch sinnvoll, wenn internationale Märkte zum 
Kundenstamm hinzukommen. Zu erkennen, wann die eigene Kompetenz nicht mehr 
ausreicht,	erfordert	dabei	jedoch	eine	gesunde	Selbsteinschätzung	und	die	O昀昀en-
heit fachliche Unterstützung anzunehmen.67

Bob Gill sagte einst »Man kann ein Design nicht in die Hand nehmen. Es ist kein 
Ding. Es ist ein Prozess. Ein System. Eine Denkweise.«68 Dies verdeutlicht die Kom-
plexität	 von	 Design	 und	 dessen	 direkte	 Verbundenheit	 mit	 dem	 Designprozess.	 
Die intensive Auseinandersetzung des Designers mit einer Thematik, um neue 
Ideen zu generieren ist dabei als Voraussetzung zu begreifen. Um gut gestalten zu 
können, sollte der Designer das zu Gestaltende so gut wie nur möglich durchdringen 
und begreifen.

Dabei neigt der Designer aufgrund seiner gestalterischen Perfektion dazu, kein 
Ende	zu	昀椀nden.	Deshalb	ist	die	Zielsetzung	äußerst	wichtig	für	dessen	Orientie-
rung. Die Präsenz der funktionsfähigen Gestaltung muss als höchstes Ziel be-
greifbar gemacht werden. Dies impliziert die die Formgebung durch die genaue 
Betrachtung der Zielgruppe.

Die Frage der guten Gestaltung wird dabei immer wieder kontrovers diskutiert 
und kann keine klare Antwort generieren. Dennoch versuchen sich unterschied-
liche Designer immer wieder an einer Antwort auf diese von Erfahrung geprägte 
Wahrnehmung.	Der	Designer	Felix	Kosok	verbindet	die	Basis	guter	Gestaltung	
immer	mit	der	Funktion	anhand	der	gesellscha昀琀lichen	Orientierung.69 Betrachtet 
man	mit	diesem	Blick	den	stetigen	Wandel	in	der	Gesellscha昀琀,	so	lässt	sich	die	
Frage	der	guten	Gestaltung	immer	wieder	neu	de昀椀nieren.70

 Die Initiative eines Designers liegt nicht immer darin, etwas von Grund 
auf Neues zu generieren. Vielmehr geht es darum, durch äußere Reize, schon 
bestehende Gedanken weiter zu denken. Ob das Ergebnis innovativ ist oder 
nicht, ist für die Funktion einer Gestaltung lediglich ein erweiternder Baustein. 
Design wird dabei immer von einem ästhetischen bedürfnis begleitet, welches 
sich selbst in der Ingenieurskunst durch die »schönheit aus der funktion« , sowie 
der »schönheit als funktion« beobachtbar ist.71

Der	Produktdesigner	Dieter	Rams	hat	zur	De昀椀nition	guten	Designs	zehn	Thesen	
aufgestellt. Nach Rams steht an erster Stelle die ( 1 ) Innovation – kombiniert mit 
innovativer Technik – welche während des Designprozesses immer den poten-
tiellen Nutzer im Blick haben sollte. Der Gedanke der Innovation wird von der (2) 
Funktion ergänzt. Die ( 3 ) Ästhetik dient der Brauchbarkeit und dient der Unter-
stützung eines Wohlgefühls. Die ( 4 ) Verständlichkeit eines Designs, macht ein 
Design selbsterklärend. Die ( 5 ) Unaufdringlichkeit eines Designs schließt rein 
dekorative Aspekte und verlangt stattdessen Neutralität. Die ( 6 ) Ehrlichkeit und 
( 7 ) Langlebigkeit sollten Teil einer guten Gestaltung sein. Die ( 8 ) Konsequenz 
im Detail dient der Genauigkeit und der Stringenz. Die ( 9 ) Umweltfreundlichkeit 
Ressourcen schonend die Umwelt erhalten. An letzter Stelle wird gutes Design 
mit der Forderung (oder mit dem Postulat), ( 10 ) so wenig wie nur möglich zu de-
signen, beantwortet.72

63 Vgl. Ambrose/Harris, 2010, S. 11.
64 Vgl. ebd.

65 Vgl. Berzbach, 2010, S. 19.
66 Vgl. Stroebe, Rainer W./Stroe-

be, Guntram H.: Grundlagen der 
Führung, BAND XY, Heidelberg: I. H. 
Sauer-Verlag, 1994, S. 40.

67 Vgl. Kramer, Lindsay:  
Teamarbeit im Design: Tipps und 
Tricks für ein erfolgreiches  
Kreativteam, in: 99designs, 2023, 
online unter: https://99designs.de/
blog/design-tipps/teamarbeit-im-
design/ (25.11.2013).

68 Bob Gill, zitiert nach Ambrose/Harris, 
2010, S. 6.

69 Vgl. Kosok, 2021, S. 28.
70 Vgl. ebd.

71 Bill, Jacob (Hrsg.): max bill – funktion 
und funktionalismus – schri昀琀en: 
1945–1988, Bern, benteli, 2008,  
S. 16.

72 Vgl. Mattie, Erik: »Design – eine 
grundsätzliche Angelegenheit« in:  
De Jong, Cees W. (Hrsg.): Rams,  
Dieter: Zehn Thesen für gutes  
Design, München/London/
New York: Prestel, 2017, S. 74–91,  
hier S. 86 昀昀.
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 Diese zehn Thesen von Rams können durchaus kritisch betrachtet werden. 
Gleichwohl bringt er mit seinen klaren Worten auf den Punkt, wie die Eckpfeiler guter 
Gestaltung zu betrachten sind. Dennoch bleibt die Antwort auf die Frage der guten 
Gestaltung immer ein wenig subjektiv. Die Kreativität ermöglicht dem Design und 
dem Menschen eine Unmenge an Möglichkeiten: Wie kein Mensch dem anderen 
gleicht, so ist es wichtig, der Kreativität kein Korsett von richtig und falsch aufzu-
zwingen.

Josef Müller-Brockmann bestätigt diese These: »The grid system is an aid, not a 
guarantee. It permits a number of possible uses and each designer can look for  
a solution appropriate to his personal style. But one must learn how to use the grid; 
it is an art that requires practice.«73 Damit ist die Bedeutung der Fähigkeit gewis-
ser Regeln für gutes Design unausweichlich, jedoch mit dem Bewusstsein diese als 
Grundausbildung und Unterstützung der individuellen Kreativität zu betrachten.

 Denn während die Rationalität des Designers das Lösen von Problemen in 
der	Funktion	昀椀ndet,	impliziert	dies	nicht	zwangsläu昀椀g	ein	Verantwortungsbewusst-
sein des Designers gegenüber der Zielgruppe. Ein Designer spürt dabei auch immer 
ein »(…) universelles bedürfnis nach formung«.74 

Wird also in der vorliegende Arbeit von gutem Design gesprochen, so impliziert dies 
vor allem den Einsatz von Funktion und der Problemlösung. Des weiteren sind die 
Thesen Rams als Bausteine guter Gestaltung zu verstehen.

»Das Ziel jedes Gestaltungsprozesses ist Verbesserung«

–Jesper Morrison75

Hauptteil( Potential ) 

Umsetzung
 Die Wege zu diesen Zielen werden mit Hilfe unterschiedlicher zwischen-
menschlicher Verhaltensdynamiken gestaltet und bilden somit reportartige Momente 
von Feedback im Designprozess. Diese wiederholen sich in Form von Feedbackschlei-
fen. Der Designprozess ist individuell und weist eine Abhängigkeit zu gegebenen Um-
ständen	auf.	Je	größer	das	Team,	desto	mehr	Feedback	昀椀ndet	im	Designprozess	statt.	
Jedoch können zu viele Feedbackschleifen den Designprozess und somit den Weg 
zum Endprodukt auch verkomplizieren. Die unterschiedlichen Perspektiven können 
zu langatmigen Diskursen führen – in der Summe überwiegen dennoch die Vorteile. 
 
Bei der ersten der sieben Phasen des Designprozesses beschreiben Gavin Amb-
rose	und	Paul	Harris	in	ihrem	Buch	»Design	Thinking«,	die	(	1	)	De昀椀nition	des	Pro-
blems	durch	die	Au昀琀ragsanalyse	und	der	Zielsetzung.	Dieser	Phase	folgt	die	(	2	)	
Recherche,	also	die	intensive	Auseinandersetzung	mit	dem	Au昀琀raggeber	und	dem	
Sammeln	von	Informationen.	Die	(	3	)	Ideen昀椀ndung	beschreibt	eine	hoch	kreative	
Phase des Designprozesses. Dabei werden die Ergebnisse aus den ersten beiden 
Phasen analysiert und miteinander verbunden. Nach diesen Erkenntnissen wer-
den in der Phase des ( 4 ) Prototyping die ersten Entwürfe entwickelt und getes-
tet.76 Prozessorientiertes Arbeiten impliziert dabei mögliche Fehler, wodurch für 
den Designprozess die optimalen Voraussetzungen gegeben sind. Der Entwurf darf 
fehlerha昀琀	sein	und	sollte	nicht	 zu	 kritisch	betrachtet	werden.	Denn	die	 zu	 stren-
ge Bewertung eines nicht fertigen Designs kann den kreativen Prozess blockie-
ren und somit nahezu schaden.77 In der Phase der ( 5 ) Auswahl, werden die bes-
ten Zwischenergebnisse betrachtet und sortiert. Hierbei spielt die Argumentation 
während der Präsentation eine ausschlaggebende Rolle. Die ( 6 ) Umsetzungsphase  
beschreibt einen weniger kreativen Part im Designprozess. Hier liegt der Fokus 
auf der Entwicklung des Designs und späteren Auslieferung an den Kunden.78  

 
Das Feedback am Ende dieser Phasen, also in der Phase ( 7 ) Lernen unterstützt 
den	übergeordneten	Lernprozess	und	hil昀琀,	den	Verlauf	des	Designprozesses	zu	ver-
stehen und an diesem zu wachsen. Für die weitere Ausarbeitung der vorliegenden 
Arbeit liegt es also nahe, dass diese Phase des Feedbacks bedeutend ist. Jedoch ist 
zu beachten, dass Feedback nicht nur zum Ende eines Designprozesses als wichtig 
betrachtet werden sollte. Denn das Potential des Lernens, Fehler zu erkennen und 
das bestmögliche Ergebnis zu erzielen, sollte im Prozess selbst genauso beachtet 
werden, wie zum Ende des Prozesses. 79

Hauptteil( Potential ) 

73 Müller-Brockmann, Josef: Grid 
systems – Rastersysteme, 2. Au昀氀, 
Niederteufen: Niggli, 1985.

74 Bill, 2008, S. 15.
75 Overbeck, Jochen/Morrison, Jasper: 

Ohne Ego funktioniert Design besser, 
in: Spiegel, 2020, online unter: 
https://www.spiegel.de/stil/jasper-
morrisonueber-gestaltung-ohne-
ego-funktioniert-design- 
besser-a-24588899-44d1-4ec3-
82b9-aa4292a1aa9a (30.10.2023).

76 Vgl. Ambrose/Harris, 2010. S. 14 昀昀.
77 Berzbach, 2010, S. 23.
78 Vgl. Ambrose/Harris, 2010, S. 24 昀昀.
79 Vgl. ebd.,  S. 28.
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Selbstverständlich sind die Strukturen und der detaillierte Blick auf den Design-
prozess wichtig, um die Wahrnehmung der Perspektive des Designers zu schärfen 
und somit eine Intuition im Design zu entwickeln. Dennoch stellt sich als nächstes 
die	Frage,	wo	 im	Prozess	wir	Entscheidungen	昀椀nden	und	was	genau	 in	und	 zwi-
schen den unterschiedlichen Phasen des kreativen Denkens passiert. Besteht die  
Möglichkeit, dass Feedback diese Phasen leimartig zusammenhält und uns nicht 
nur	dabei	hil昀琀,	Fehler	rechtzeitig	zu	erkennen,	sondern	auch	durch	den	Blick	auf	uns	
selbst, unseren Blick für Ästhetik durch Feedback stetig verfeinert?

Wie bereits zuvor beschrieben, ist die bewusste Zusammenarbeit – das bewusste 
Begehen von Feedbackschleifen nicht nur mit sich selbst – für das Gelingen des 
Designs von Bedeutung. Warum es Sinn machen kann, in einem Team mehrerer 
Designer mit unterschiedlichen Kompetenzen zu arbeiten, liegt dabei auf der Hand. 
Die	Aussage	des	Art	Directors	Imogen	Ho昀昀	bringt	die	Bedeutung	von	Teamwork	auf	
den Punkt. Diese lautet wie folgt: »Teamarbeit ist entscheidend für Kreativprojekte. 
Ohne sie kann es passieren, dass sich Ideen auf deine eigenen Erfahrungen und 
Gedanken beschränken, wodurch eine Art Echokammer entsteht. Mit anderen zu-
sammenzuarbeiten ermöglicht es, verschiedene Denkweisen zu kombinieren und 
etwas Originelles und Spannendes zu kreieren.«80

Die Ideengenerierung ist also bei dieser Form des Designprozesses vielfältiger.  
Hinzu kommt, dass durch die in Teamarbeit entstehenden Feedbackschleifen 
rechtzeitig Fehler erkannt werden können. Design positiv bereichern können auch  
unterschiedliche kulturelle Hintergründe der Teampartner. Auch die Zielgruppe 
kann durch Diversität erweitert werden.81

Der Designprozess verbindet über die Designphasen das Design und seinen De-
signer. Aufgabe des Designers dabei ist es, Gedanken greifbar zu machen und wie-
derum durch Formgebungen zum Nachdenken anzuregen.82 Damit die Perspektive 
eines Designers nachvollziehbar ist, muss der Designer als Individuum mit sich von-
einander	di昀昀erenzierten	Wahrnehmungen	betrachtet	werden,	welcher	nicht	verall-
gemeinert werden kann.

Das Ziel der Arbeit Hunger – Craving Feedback besteht darin, den Umgang mit Feed-
back im kreativen Prozess eines Designers zu analysieren und somit die Selbstwirk-
samkeit	bezogen	auf	das	persönliche	Verhalten	und	das	Tre昀昀en	von	Entscheidun-
gen im Designprozess zu ergründen.
Die Auslöser für den Bedarf an Feedback werden dabei als grundlegende Bedürf-
nisse des Designers im Designprozess betrachtet. Für diese sollte der Designer ein 
Gespür entwickeln, um es als einen Vorteil zu verbuchen.

 Feedbackprozesse in klassischen Unternehmen beziehen sich meistens auf 
die Leistung, das Verhalten oder die Zusammenarbeit im Team. Diese Aspekte sind 
auch für einen Designprozess und den Designer wichtig, jedoch bezieht sich Feed-
back in einem kreativen Prozess in der Regel auf die Gestaltung. Dieser Aspekt ist 
grundsätzlich als Basis dieser Arbeit zu betrachten. Überträgt man die Fremdwahr-
nehmung und das Selbstbild auf die Gestaltung, so bekommt Feedback im Design-
prozess eine ganz eigene Bedeutung.

Kreativität und der Designprozess bilden das Fundament für die weiteren Kapitel. 
Für die Bedeutung des Feedbacks im Designprozess und der Umgang des Desig-
ners mit Feedback, ist das Verständnis von kreativen Gedanken und deren Entwick-
lung und Realisierung zentral.
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80 Imogen Ho昀昀 in Kramer, 2023.
81 Vgl. Kramer, 2023.
82 Vgl. Oder, Helge:  

Entwerferische Dinge – Neue  
Ansätze integrativer Gestaltung im 
Design, Basel: Birkhäuser, 2020.
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	 Der	 Begri昀昀	 Feedback	 setzt	 sich	 aus	 den	 englischen	 Worten	 »to	 feed«	 
(füttern) und »back« (zurück).83	Wortwörtlich	übersetzt	würde	der	Begri昀昀	Feedback	
im deutschen also »zurückfüttern« lauten. Feedback ist damit eine Art Rückkopp-
lung84, Rückmeldung oder Rückinformation in der menschlichen Kommunikation 
und hat seinen Ursprung in der Kybernetik.85 Dort wird Feedback für die Bezeich-
nung eines Rückmeldesystem, welches über die Wirkung des Vorgangs oder der 
erbrachten Leistung informiert, eingesetzt.86 Die bewusste Regulierung dieses Sys-
tems ist, neben dem technischen Feedback der Kybernetik, gleichwohl auf biologi-
sche und soziale Vorgänge übertragbar.87

 So inspirierte der Sozialpsychologe Kurt Lewin Teilnehmer seines Seminars, 
das Feedback-System auf das menschliche Verhalten zu übertragen, wodurch der 
Begri昀昀	des	Feedbacks	seinen	Einzug	in	die	Sozialwissenscha昀琀en	erfuhr.	Diese	fo-
kussieren sich dabei auf Feedback als Korrektur menschlicher Verhaltensweisen.88

Aufgrund	der	Bedeutung	von	Feedback	in	den	Sozialwissenscha昀琀en	und	dessen	
Fokus	auf	zwischenmenschliche	Beziehungen,	昀椀ndet	sich	Feedback	in	der	mensch-
lichen Kommunikation wieder. Die Kommunikation verdeutlicht, dass es sich bei 
Feedback nicht nur um eine Ursache und Wirkung handelt, sondern vielmehr um 
eine Wechselwirkung zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer.89 So ist für 
die vorliegende Arbeit von grundlegender Bedeutung, dass die Selbstmitteilung 
und Feedback immer in einer Wechselwirkung zueinander steht, wodurch Feedback 
subjektive	Reaktionen	hervorru昀琀.90 Dabei wird die Reaktion eines Feedbackgebers 
und Feedbacknehmers in der Regel von einer persönlichen Information begleitet.91 
Findet Feedback statt, kann ein Dialog entstehen.

2.1. 
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83 Wahrig Herkun昀琀swörterbuch: 
Feedback, Feed–back, o. D., online 
unter: https://www.wissen.de/ 
wortherkun昀琀/feedback (29.11.2023).

84 Vgl. Stangl, Werner: Feedback, in: 
Online Lexikon für Psychologie &  
Pädagogik, 2024, online unter: 
https://lexikon.stangl.eu/4603/ 
feedback (02.01.2024).

85 Vgl. Wahrig Herkun昀琀swörterbuch, 
o. D.

86 Vgl. Stangl, 2024.
87 Duden – Das Fremwörterbuch, o. D. 

zitiert nach Hartebrodt-Schwier, Elke: 
So geht’s: Feedback geben,  
Neukirchen-Vluyn: Neukirchener
Verlagsgesellscha昀琀, 2012, S. 9.

88 Vgl. Stangl, 2024.
89 Vgl. ebd.

90 Vgl. ebd.

91 Vgl. ebd.

92 Vgl. Samelane: Die Bedeutung von 
Feedback in der Kommunikation, 
2023, online unter: https://samelane.
com/de/blog/bedeutung-von- 
feedback-in-derkommunikation/

93 Vgl. Mills, G. Riley: Today‘s Workers 
Are Hungry For Feedback; Here‘s 
How To Give It To Them, in: Forbes, 
2019, online unter:  
https://www.forbes.com/sites/ 
forbescoachescouncil/2019/09/27/
todays-workers-are-hungry-for-
feedback-heres-how-to-give-it-to-
them/ (24.11.2023).

94 Vgl. Eremit, Britta/Weber, Kai F.: 
Individuelle Persönlichkeitsentwick-
lung: Growing by Transformation, 
Quick Finder – Die wichtigsten Tools 
im Business Coaching, Wiesbaden: 
Springer, 2016, S. 37-39.

95 Vgl. Semmer, Norbert K./Jacobs-
hagen, Nicola: Feedback im Arbeits-
leben – eine Selbstwert-Perspektive, 
in: Gruppendynamik und
Organisationspsychologie, Bern: 
VS-Verlag, 2010, https://boris.unibe.
ch/2297/1/11612_2010_Article_104.
pdf (03.11.2023), S. 40.

96 Vgl. ebd.

97 Vgl. ebd.

Feedback ist also eine Übertragung einer Information und implementiert die Reakti-
on des Feedbacknehmers durch Rückmeldung der perspektivischen Wahrnehmung 
in Form einer Beobachtung. Ob und was der Feedbacknehmer verstanden hat, wird 
durch die Rückinformation an den Feedbackgeber gespiegelt und kann als kons-
truktiv oder destruktiv verstanden werden. In der Kommunikation wird Feedback 
auch als Botscha昀琀 bezeichnet, welche die Information vom Sender beinhaltet und 
an den Empfänger geleitet wird.92 Die Bedeutung der Kommunikation im Feedback 
wird im dritten Kapitel ausführlich beleuchtet.

 

 
              
 

( Futter ) 

Im folgenden Kapitel handelt es sich um eine Bestandsaufnahme des Feedbacks. 
Der Titel dieser Arbeit betont die Bedeutung von Feedback für die Entwicklung ei-
nes Designs und gleichzeitig für die Entwicklung eines Designers selbst. Es gilt nun 
Feedback genauestens zu betrachtet und die vorhandenen, wichtigsten Feedback-
Methoden zu durchdringen.

Feedback Was ist Feedback?

Warum ist Feedback wichtig?

Die Bedeutung von Feedback als Teil der Kommunikation ist täglich erlebbar.93  
Es gibt viele Gründe, warum Feedback wichtig ist: In großen Unternehmen, mit 
schwer überschaubaren Teamstrukturen, wirken regelmäßige Feedbackschleifen 
unter anderem verbindend und führen zu einer Steigerung der Produktivität.94 Aller-
dings	昀椀ndet	Feedback	auch	überall	und	ständig	statt.	Der	ökonomische	Mehrwert	
von	Feedback	wird	aufgrund	seines	e昀케zienzsteigernden	E昀昀ekts	in	der	Arbeitswelt	
ausgiebig	diskutiert	und	ist	dadurch	gesellscha昀琀lich	in	aller	Munde.	Durch	die	re-
gelmäßige Wiederholung von Feedbackschleifen in den Arbeitsprozessen lassen 
sich große Teams besser koordinieren und können schneller zu einem fehlerfreien 
Ergebnis gelangen. Das Vermeiden von Fehlern im Design gilt als Grundvorausset-
zung	für	die	Funktion	eines	Designs.	Die	Funktion	eines	Designs	ist	jedoch	au昀琀rags-
spezi昀椀sch	und	ist	somit	nicht	auf	den	Designer	als	subjektiv	gestaltendes	Individu-
um zu reduzieren. So ist die Fehlervermeidung bedeutend für das Ziel einer guten 
Gestaltung,	jedoch	bezieht	sich	diese	nicht	spezi昀椀sch	auf	den	Designer	im	Design-
prozess.

So	führen	also	Fremdwahrnehmungen	dazu,	dass	Fehler	leichter	erkannt	und	de昀椀-
niert	werden.	Der	negative	E昀昀ekt	fehlleitender	Entscheidungen	kann	durch	Feed-
back korrigiert oder sogar vermieden werden.95 Durch das Aufzeigen eines Fehlers 
wird	also	ein	Lerne昀昀ekt	erzeugt,	welcher	die	Wiederholung	dieses	Fehlers	vermei-
det. Der menschliche Körper lernt beispielsweise durch visuelles und sinnliches 
Feedback sich dynamisch fortzubewegen und sich der Umwelt dabei regelmäßig 
anzupassen.96 Ein weiteres Beispiel ist die Sprache, die sich durch regelmäßige Kor-
rekturen und auditives Feedback weiterentwickelt.97 Feedback trägt also schon früh 
zur Entwicklung eines Menschen bei.

(	2	)	The	Bene昀椀ts	Of	Cutlery (	2	)	The	Bene昀椀ts	Of	Cutlery
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98 Werther, Simon: Feedback in Zeiten 
der Agilität – Digitale Instrumente 
und analoge Methoden, Freiburg: 
Haufe-Lexware, 2020,
doi:10.34157/9783648134276, S. 20.

99 Vgl. ebd., S. 20 f.
100 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 10.

Feedback	昀椀ndet	gleich	am	Anfang	eines	Designprozesses	zu	dessen	Zielsetzung	
statt. Das Verständnis von Feedback als aufklärende Wechselwirkung zwischen der 
gegenwärtigen Bilanz und der geplanten Zielsetzung101, wird als wichtige Erkenntnis 
für	den	weiteren	Verlauf	der	vorliegenden	Arbeit	begri昀昀en.
Der richtige Zeitpunkt eines Feedbacks ist für den Designprozess entscheidend. 
Dieser Zeitpunkt kann systematisch, aber auch intuitiv erkannt werden: Zum einen 
ist Feedback zwischen den Phasen des Designprozesses (Verweis Kapitel »Design-
prozess«) bewusst einsetzbar, zum anderen kann Feedback intuitiv erfragt oder 
gegeben werden. Bei der Frage nach dem richtigen Zeitpunkt für Feedback muss 
zunächst geklärt werden, wer für das Erkennen des Bedarfs von Feedback zustän-
dig ist. Grundsätzlich ist dabei festzuhalten, dass Feedback bei einem Mangel zum 
Einsatz kommt. Ob der Feedbackgeber oder der Feedbacknehmer für das Erkennen 
dieses Mangels zuständig ist, wird im Verlauf der vorliegenden Arbeit erörtert.

 Im Gegensatz zum alltäglichen Austausch, hat Feedback das Ziel bei der 
Arbeit auf Fehler hinzuweisen oder zu motivieren, weshalb es meistens bewusst 
eingesetzt wird. Feedback wird entweder während des Designprozesses oder am 
Ende eines Projektes gegeben.102 Designbezogenes Feedback in Form von Kritik 
und	generell	konstruktivem	Feedback,	昀椀ndet	seinen	Sinn	innerhalb	der	Phasen	im	
Designprozess. Das Feedback zum abgeschlossenen Projekt kommt daher in der 
Regel vom Kunden und schmückt durch seine positive Bewertung in Form von Lob 
und Anerkennung die Beziehung zwischen Kunde und Designer.

Feedback sollte nicht zur Seite geschoben werden, denn je länger der Mangel an 
Feedback im Raum steht, desto mehr Zeit hat das Gehirn, sich seine eigene Wahr-
heit der Situation auszudenken. Zusätzlich besteht das Risiko, dass beim Feedback-
geber durch zu langes Zurückhalten der Meinung Druck entsteht und so ein unüber-
legtes Feedback zu einem unangebrachten Zeitpunkt heraussprudelt.103

Die	Bedeutung	des	im	Prozess	statt昀椀ndenden	spezi昀椀schen	Feedbacks	ist	also	be-
achtlich. Insbesondere wenn eine Aufgabe besonders vielschichtig ist, muss regel-
mäßiges Feedback während des Prozesses gegeben werden.104 Diese immer wie-
derkehrenden Momente des Feedbacks geben unterschiedlichen Prozessen Halt 
und werden vor allem im Designprozesses als elementar verstanden.

101 Vgl. Semmer/Jacobshagen,  
2010, S. 40.

102 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 17.
103 Vgl. ebd.

104 Vgl. Werther, 2020, S. 35.
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	 Durch	die	in昀氀ationäre	Verwendung	des	Wortes	Feedback, scheint dessen 
genaue Bedeutung zu verschwimmen. Erst durch die genauere Betrachtung von 
diversen sozialen Bereichen zwischenmenschlicher Beziehungen wird das ineinan-
dergreifende Ausmaß der Relevanz von Feedback deutlich. Durch die Auseinander-
setzung mit der Thematik des Feedbacks kann es gelingen, viele kleine Teile mo-
saikartig zusammenzufügen und dabei die Perspektive auf Feedback neu zu denken 
und fachliche sowie zwischenmenschliche Kompetenzen zu erweitern.

Ob auf sich selbst bezogen oder auf das Team, mit welchem gemeinsam nach  
Lösungen gesucht wird, alle Kompetenzen haben Auswirkungen auf den gemein-
samen	Umgang	und	sind	auf	Lernbereitscha昀琀	und	dadurch	Weiterentwicklung	an-
gewiesen.	Um	zu	erkennen,	wo	das	De昀椀zit	besteht,	ist	es	sinnvoll,	dass	der	Desig-
ner sich mit seinen Stärken und Schwächen auseinandersetzt. Damit dies gelingen 
kann, ohne der Gefahr sich selbst etwas vorzumachen, scheint »(…) ein Abgleich der 
Selbst- und Fremdwahrnehmung«98 von Bedeutung. Feedback kann hier bewusst 
eingesetzt werden, um das persönliche Wachstum zu unterstützen und die individu-
ellen Fähigkeiten durch Wiederholung und Aufmerksamkeit auszubauen.99

Der	 Blick	 von	 außen	 und	 der	 Blick	 von	 innen	 können	 also	 die	 Re昀氀exion	 eines	 
Designs unterstützen und dazu beitragen, dass Fehler vermieden werden. Der dabei 
entstehende Abgleich fördert sowohl soziale Interaktionen als auch die Entwicklung 
eines Designers und dadurch dessen Gestaltung. Für den Feedbacknehmer ist zu-
sätzlich	von	Vorteil,	dass	durch	die	Di昀昀erenzierung	zwischen	Selbst-	und	Fremd-
wahrnehmung	die	Wahrnehmung	des	persönlichen	Verhaltens	geschär昀琀	wird.100

	 Die	 e昀케zienzsteigernde	Rolle	 von	 Feedback	 für	 den	 Feedbacknehmer	 ist	 
es auch, die in dieser Arbeit vorrangig untersucht werden soll. So steht die indivi-
duelle Weiterentwicklung des Designers im Vordergrund und dessen Umgang mit 
unangenehmen Situationen.
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Regelmäßiges Feedback kann zwar kritische Situationen und zwischenmenschliche
Auseinandersetzungen vermeiden. Diese Momente zu erkennen und somit wahr-
zunehmen, scheint jedoch kompliziert. Denn das individuelle nicht zu verallgemei-
nernde Bedürfnis nach Feedback während eines Prozesses macht eine allgemeine 
Anleitung zur zeitlichen Positionierung von Feedbackschleifen nahezu unmöglich. 
Es	gilt	ein	sensibles	Abwägen,	damit	der	E昀昀ekt	des	Feedbacks	nicht	verloren	geht.105

Der Zeitpunkt spielt nicht nur für die Unterstützung eines Prozesses eine wichti-
ge Rolle. Auch ob ein Feedbackgeber als ehrlich wahrgenommen wird, wird mit 
der Zeitspanne, in welcher Feedback gegeben wird, unbewusst in Verbindung ge-
bracht.106 Denn wird Feedback unmittelbar, also intuitiv gegeben, so geht der Feed-
backgeber individuell auf sein Gegenüber ein und untermauert somit die Bedeutung 
seines FeedbackS. 107 Eine zu große Verzögerung kann dagegen zu Missverständ-
nissen und destruktiven Lernprozessen führen.108

  Der richtige Zeitpunkt ist nicht nur für das gemeinsame Ziel bedeu-
tend, sondern auch für den Feedbacknehmer, welcher die Rückmeldung rechtzeitig 
benötigt, damit dieser Zeit für den richtigen Umgang mit dem Feedback und zum 
Nachdenken darüber erhält.109 Feedback kann also zu bestimmten und geplanten 
Zeitpunkten	 statt昀椀nden,	 oder	 bei	 fortlaufenden	Designprozessen	 spontan	 einge-
setzt werden.110 Das Ergründen des richtigen Zeitpunktes kann durch Erfahrung und 
Empathie gefördert werden. Der richtige Zeitpunkt ist entscheidend für den Erfolg 
eines Feedback.

Fühlt sich der Designer am Arbeitsplatz unwohl, so kann dies das Resultat man-
gelnder Unterstützung und mangelnder Kommunikation sein.111 Diese Arbeitsplätze 
werden als toxisch bezeichnet und beschreiben ein negatives Arbeitsklima aufgrund 
diverser Mängel.112

Die	Umgebung,	in	welcher	Feedback	gegeben	wird,	spielt	für	das	Wohlbe昀椀nden	des
Feedbacknehmers eine zentrale Rolle. Dieses Umfeld sorgt für Sicherheit und Ver-
trauen und kann somit die Entwicklung einer Feedbackkultur am Arbeitsplatz för-
dern.	Der	Arbeitsplatz	kann	also	auf	die	Stimmung	und	die	Bereitscha昀琀	für	Feedback	
Ein昀氀uss	nehmen.

105 Vgl. Werther, 2020, S. 35 昀昀.
106 Vgl. ebd., S. 36.
107 Vgl. ebd.

108 Vgl. Müller, Dr. Andreas: Zeitpunkt 
von Feedback, in: Ruhr Universität/
LEHRE LADEN, 04.06.2018, online 
unter: https://lehreladen.rub.de/
planungdurchfuehrung-
kompetenzorientierter-lehre/ 
theoretische-grundlagen/ 
zeitpunkt-von-feedback/ (15.11.2023).

109 Vgl. Mills, 2019.
110 Vgl. Samelane, 2023.

111 Vgl. randstand: Ein toxischer Arbeits-
platz hat Folgen – gesundheitlich & 
psychisch, o. D., online unter:  
https://www.randstad.de/karriere/
karriereratgeber/toxischer- 
arbeitsplatz/#:~:text=Ein%20 
toxischer%20Arbeitsplatz%20ist%20
von,und%20unfairer%20 
Behandlung%20geprägt%20ist 
(16.12.2023).

112 Vgl. ebd.

113 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 9.
114 Vgl. ebd., S. 11.

115 Vgl. Stroebe/Stroebe, 1994, S. 40.

Von wem ist Feedback wichtig?

 Feedback erfordert mindestens zwei Perspektiven, zwischen welchen die 
Rückkopplung	 statt昀椀nden	 kann.113 Die Kompetenz des Feedbackgebers und den 
vorhandenen oder nicht vorhandenen Respekt, den dieser dem Feedbacknehmer 
entgegenbringt und der von jenem gespiegelt wird, ist ein wichtiger Baustein der 
Feedbackkultur. Ob Kunde, Kollege oder Vorgesetzter, Feedback kann, gefragt oder 
ungefragt, zunächst von jedem gegeben werden. Dabei ist die Grundhaltung beider 
Parteien und deren Gleichstellung von Bedeutung.114 Feedback auf Augenhöhe ver-
hindert dabei das Gefühl der Belehrung und der Minderwertigkeit.

Schon bei der Zielsetzung macht es einen Unterschied, ob der Kunde oder Vorge-
setzte	eine	Zielvorgabe	de昀椀niert,	oder	ob	das	Ziel	gemeinsam	 im	Team	mit	dem	
Einsatz von Feedbackschleifen vereinbart wird.115 So sind die unterschiedlichen 
Positionen von Feedbackgebern und die des Feedbackgebers im Designprozess zu 
berücksichtigen. Nicht immer ist der Feedbackgeber ebenfalls Designer.

Be昀椀ndet	sich	der	Feedbackgeber	in	der	Vorgesetzten-Position,	so	ist	dessen	Aufga-
be vielmehr den Zusammenhalt, die Stimmung und immer wieder das gemeinsame 
Ziel zu formulieren. Handelt es sich beim Feedbackgeber um den Kunden, so muss 
dessen Erwartung abgeglichen werden. Der gemeinsame Wunsch von Feedback-
geber und Feedbacknehmer formuliert sich im Ziel einer optimalen Gestaltung.

 Wo ist Feedback wichtig?

Die Arbeitswelt des Designers erstreckt sich von der Industrie zur Agentur bis in die
Selbstständigkeit. Je größer der Raum, in welchem sich der Designer bewegt, desto 
bedeutender erscheint Feedback für die Koordinierung und die Zusammenarbeit. Ist 
das Team kleiner, so verschiebt sich auch die Bedeutung von Feedback und es kann 
feiner eingesetzt werden. Ob in Unternehmen, Konzernen oder Agenturen, Feed-
back	 ist	ein	weit	verbreiteter	Begri昀昀,	der	mehr	und	mehr	an	Aufmerksamkeit	und	
Anerkennung gewinnt.

Hinzu	kommt,	dass	eine	räumliche	Au昀琀eilung	eine	wichtige	Rolle	für	das	Geben	von	
Feedback spielt. Sitzen alle nah beieinander, so ist die Hürde nach Feedback zu fra-
gen oder Feedback zu geben, kleiner. Wände vermitteln dabei erfahrungsgemäß ein 
Gefühl der Abgrenzung und Einsamkeit. Je weniger Distanz also, desto besser für 
die Kommunikation.
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Auch	aus	welcher	Richtung	das	Feedback	kommt,	beein昀氀usst	die	Wahrnehmung	
des Feedbacknehmers: Horizontales Feedback beschreibt das kompetenzüber-
greifende Feedback. Die Kommunikation zwischen unterschiedlichen Fokusebenen 
昀椀ndet	meistens	ungeplant	und	spontan	statt.	Zwar	wird	kompetenzübergreifendes	
Feedback als bedeutend betrachtet, allerdings verkompliziert es den Prozess er-
heblich.116 Wenn Feedback von oben nach unten – vertikal – gegeben wird, so be-
deutet dies, dass voraussichtlich der Vorgesetzte Rückmeldung zur Leistung gibt.

Der Vorgesetzte hat also in der Hand, wie dieser regelmäßiges Feedback, ob mit Kri-
tik oder Anerkennung, in den Arbeitsalltag integriert. Dieses Feedbackformat kann 
auch umgedreht werden: Es entsteht Feedback von unten nach oben. Die Wirkung 
dieser Form des Feedbacks wird immer noch unterschätzt. Denn das Potential weni-
ger	erfahrener	Mitarbeiter	wird	in	unserer	Gesellscha昀琀	häu昀椀g	nicht	wertgeschätzt.117

Anders ist das beim Feedback von außen. Gibt der Kunde Feedback, sollte dieses in 
aller	Regel	berücksichtigt	werden.	Schließlich	ist	der	Kunde	der	Au昀琀raggeber	und	
am Ende auch der zahlende Abnehmer. Dabei kann das Feedback des Kunden kons-
truktiver generiert werden, wenn das Feedback proaktiv erfragt wird.118

Auch die persönliche Beziehung zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer ist 
von Bedeutung. Denn für einen respektvollen Umgang scheint die Kompetenz des 
Gegenübers für die Entwicklung der Arbeit eine wichtige Rolle zu spielen. 
	 Unterschiedliche	 Positionen	 können	 die	 Bereitscha昀琀	 für	 Feedback	 er-
leichtern, aber gleichzeitig auch erschweren. Hier ist der richtige Umgang gefragt.  
Erst wenn der Feedbacknehmer bereit ist, Feedback anzunehmen, besteht die Mög-
lichkeit der Mitteilung.119

  Dabei besteht die Gefahr der Rechtfertigung und der Abwehrhal-
tung gegenüber dem Feedbackgeber eine emotionale und kritische Situation für 
diesen.120 Hier ist es für ihn wichtig, sich nicht auf den Ärger des Feedbacknehmers 
einzulassen.	Denn	o昀琀	handelt	es	sich	um	Missverständnisse	und	situationsbeding-
te Wahrnehmungsverschiebungen. In Fällen wie diesen ist eine Diskussion voraus-
sichtlich aussichtslos.

 Es gilt, entweder auf die persönliche Ebene zu gehen und zu versuchen das 
Problem zu erörtern, oder an das gemeinsame Ziel zu erinnern. Dennoch können 
Momente zur Weiterentwicklung der Persönlichkeit entstehen. 
Dabei hat die Beziehung, die zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer  
besteht,	einen	fundamentalen	Ein昀氀uss. 121

Einer Studie von MTV mit dem Namen No Collar Workers zufolge sind 76% der 
befragten Millennials davon überzeugt, ihre Vorgesetzten könnten etwas von 
ihnen lernen.122 Dabei stellt sich die Frage, ob ein altersbedingter hierarchisch 
übergeordneter Angestellter, deutlich mehr Probleme hat ein Feedback eines 
jüngeren, im System untergeordneten anzunehmen. Wird der Feedbackgeber 
vom Feedbacknehmer als kompetente Respektsperson wahrgenommen, so fällt
es diesem leichter, Feedback anzunehmen. Dies kann durch die Glaubwürdigkeit 

gelingen.123 Diese Glaubwürdigkeit wird individuell vom Feedbacknehmer fest-
gelegt	und	somit	häu昀椀ger	bei	Feedback	auf	Augenhöhe	wahrgenommen.124 

Auch	die	Erfahrung	des	Feedbackgebers	beein昀氀usst	die	Glaubwürdigkeit	und	
hat somit positive Auswirkungen auf das Anerkennen eines Feedbackgebers. 
Gleichzeitig wird zu viel Erfahrung als intern irrelevant gewertet und kann somit 
zu Diskrepanzen im Feedbackprozess führen.125

Dies führt zu der Annahme, dass die Lebenserfahrung und somit das Alter für 
den Umgang mit Feedback eine wichtige Rolle spielt. Trotz altersbedingter Hier-
archien, sollte ein respektvoller und anerkennender Umgang auf Gegenseitigkeit 
beruhen. So kann ein junger, aufstrebender Designer selbstverständlich viel von 
einem älteren und erfahreneren Designer lernen.

Dennoch sollte ein junger und frischer Blick auf den Zeitgeist nicht unterschätzt 
werden. Denn erfahrene Designer sind gefährdet, den Blick für den Wandel zu 
verlieren und somit eine Stagnation der persönlichen Weiterentwicklung zu pro-
vozieren. So mag die Kompetenz eines älteren Designers auf der Erfahrung lie-
gen und die eines jungen Designers, auf dem vielleicht naiven und unbefangenen 
Blick auf den Zeitgeist. Das Zusammenspiel von Zeitpunkt, Feedbackgeber und 
dessen Art das Feedback zu kommunizieren, ist also bedeutend für ein frucht-
bares Feedback.

 Neben all den verschiedenen Feedback-Methoden, Theorien und Erfah-
rungen,	ist	die	Bereitscha昀琀	zu	lernen	und	die	Fremdwahrnehmung	zuzulassen,	
für das Feedback essenziell.126 Für den Designer ist zusätzlich wichtig, ob es sich 
im Moment des Feedbacks um die Entwicklung des Designs im Designprozess 
handelt, oder um die Bewertung der abgeschlossenen Gestaltung.127 Denn was 
für die Gestaltung hilfreich ist, kann für den Gestaltenden blockierend und ver-
letzend wirken.

116 Vgl. Haas, Oliver: Organisationales 
Feedback?, in: trigon edition,  
Ausg. 02, o. D., online unter:  
https://www.trigon.at/artikel/ 
organisationales-feedback/
(10.10.2023).

117 Vgl. ebd.

118 Vgl. ebd.

119 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 11.
120 Vgl. ebd.

121 Vgl. ebd., S. 9.

122 Vgl. Mills, 2019.
123 Vgl. Werther, 2020, S. 34.
124 Vgl. ebd.

125 Vgl. ebd.

126 Vgl. ebd., S. 21.
127 Vgl. ebd. S. 22.
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Die meisten Probleme entstehen durch die subjektive Wahrnehmung eines nega-
tiven Feedbacks, welches fälschlicherweise oder berechtigterweise auf die eigene 
Persönlichkeit interpretiert wird und somit eine Reaktion der Selbstverteidigung 
entsteht.128 In der Regel bezieht sich ein Feedback im Designprozess aber immer auf 
die Gestaltung. Die emotionale Verbindung zur Gestaltung kann dabei leicht irrefüh-
rend sein und zu ebendieser Verletzung des Selbstwerts führen: Das menschliche 
Bedürfnis einer positiven Außenwirkung sowie eines positiven Selbstwerts lösen 
bei einem vermeintlich negativen Feedback emotionale und negative Gefühle im 
Feedbacknehmer aus. 129

Da der Mensch in Form von Selbstschutz eine Tendenz zur positiven Selbstwahrneh-
mung entwickelt130, ist der Designer stetig auf der Suche nach positivem Feedback 
und Bestätigung. Die Angst, ein negatives Feedback zu erhalten, führt zu Vermei-
dungsstrategien.131	Paradox	dabei	ist,	dass	sich	65	%	aller	befragten	Beschä昀琀igten	
mehr Feedback wünschen.132

 
 

          Im Zusammenhang der Kommunikation von Feedback, scheint der Blick 
auf die digitalen Medien und die ununterbrochenen Feedbacks in Form von Bildern, 
Kommentaren und Likes bedeutend. Das aktuelle Geschehen in den sozialen Netz-
werken beschreibt die Problematik unserer modernen Kommunikation und die sich 
dadurch verändernde Wahrnehmung. Bezogen auf Feedback stellt sich die Frage, 
wie sehr sich diese in Form von Aufmerksamkeit in unseren Alltag integriert hat und 
dadurch die Wahrnehmung auf unser Bedürfnis nach Anerkennung aus dem Gleich-
gewicht bringt. 

Viele Designer nutzen die Plattformen der sozialen Netzwerke. Der vermeintliche 
Beweggrund eines Designers ist dabei, auf seine Arbeit aufmerksam zu machen 
und somit neue Jobs zu generieren. Dennoch ist das Bedürfnis nach Anerkennung 
als Motivation nicht zu unterschätzen: Zu beobachten ist dabei, dass ein digita-
les	Feedback	in	Form	eines	Kommentars	bei	Designern	häu昀椀g	unverhältnismäßig	
positiv und somit anerkennend ist, während es bei einem politischen oder persön-
lichen	Pro昀椀l	o昀琀	sehr	negatives	Feedback	gibt.	Der	Designer	hat	also	den	Vorteil,	
dass auf kreative Arbeiten durchaus positiver reagiert wird, als auf Persönlichkeiten.  
Dabei schwankt der Designer immer zwischen gesundem Selbstvertrauen und 
übertriebener Selbstdarstellung. Dies sollte dem Designer bewusst sein.

2.2. 

Zum einen wird der Drang der Mitteilung über die digitalen Medien, auf das Bedürfnis 
der	Zugehörigkeit,	und	gleichzeitig	auf	das	Bedürfnis	der	Di昀昀erenzierung	durch	den	
Ausdruck der persönlichen Individualität begründet.133 Der Reiz besteht darin, das 
Bild der Beobachter steuern zu können und sich dadurch selbst zu verwirklichen.134 

Lob und Anerkennung können als Belohnungsform betrachtet werden. Diese kom-
men in Sozialen Netzwerken dann zum Ausdruck, wenn eine positive Emotion beim 
Feedbacknehmer ausgelöst wird. Hierdurch werden zwischenmenschliche Bezie-
hungen	gefördert	und	durch	das	O昀昀enlegen	persönlicher	Perspektiven	Sympathien	
entwickelt.135 Das Interessante hierbei ist, dass die Selbstdarstellung in digitalen 
Räumen zu einer Zufriedenheit bei den sich Inszenierenden führt, ohne dass eine 
direkte	Reaktion	der	Feedbacknehmer	statt昀椀ndet.136

Das	bedeutet,	dass	die	proaktive	Mitteilung	einen	positiven	E昀昀ekt	auf	das	persön-
liche	Wohlbe昀椀nden	hat.137 Wird diese Erkenntnis in Bezug zu Feedbackschleifen im 
Designprozess gesetzt, so wird sehr schnell deutlich, dass der erste Schritt der Mit-
teilung elementar für einen ausgeglichenen Prozess ist. Nicht nur der Vorgesetzte 
muss erkennen, dass der Designer Feedback benötigt. Der Designer selbst muss 
proaktiv werden, damit das Bedürfnis der Mitteilung gestillt werden kann. Die pro-
duktive Mitteilung bekommt also an diesem Punkt eine ganz neue Bedeutung in der 
Untersuchung von Feedback im Designprozess. Dabei unterstützen durchaus di-
verse Studien die These, dass das wahrgenommene Feedback einen motivierenden 
E昀昀ekt	auf	die	Selbstdarstellung	generiert.138

  Trotz der Befriedigung durch das Posten eines Beitrags ist hierbei 
die Substanz und der Mehrwert eines Feedbacks, durch Orientierung, Motivation, 
Fehlervermeidung, Inspiration, Fremdwahrnehmung und Selbstwahrnehmung nicht 
gegeben.	Es	昀椀ndet	kein	Abgleich	statt,	sondern	vielmehr	ein	Vergleich.	So	führt	die	
Selbstmitteilung	zwar	zu	einem	persönlichen	Wohlbe昀椀nden,	dennoch	ist	der	Mehr-
wert und die Funktion für das Projekt nicht gegeben. Es entsteht eine Form der 
Selbstbefriedigung.	Dabei	mag	die	These	paradox	erscheinen,	dass	dies	sinnvoll	
für	den	Designer	sein	kann.	Findet	jedoch	zeitnah	und	in	der	Summe	häu昀椀ger	ein	
konstruktives, auf das Projekt bezogene Feedback statt, so wirkt das reine Mittei-
lungsbedürfnis prozessfördernd.

128 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
S. 41.

129 Vgl. ebd.

130 Vgl. ebd.

131 Vgl. ebd.

132 Vgl. Samelane, 2023.

133 Vgl. Cacioppo/Patrick, 2008, zitiert 
nach Schmidt, Jan-Hinrik/Taddicken 
Monika (Hrsg.): Handbuch Soziale 
Medien, Wiesbaden: Springer, 2022, 
S. 43.

134 Vgl. Krämer/Winter, 2008; Ho/
Dempsey, 2010, zitiert nach Schmidt/
Taddicken, 2022, S. 43.

135 Vgl. Collins/Miller, 1994, zitiert nach 
Schmidt/Taddicken, 2022, S. 45.

136 Vgl. Valkenburg/Peter, 2009, zitiert 
nach Schmidt/Taddicken, 2022,  
S. 45.

137 Vgl. ebd.

138 Vgl. Trepte/Reinecke, zitiert nach 
Schmidt/Taddicken, 2022, S. 45.
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Schaut man sich beispielsweise das Format von Instagram an, so erkennt man 
schnell, dass die Reaktionen auf einen sogenannten Feed, also auf ein Bild oder Vi-
deo, keinerlei Konstruktivität beinhalten. Die reine Bildinformation lässt im Gegen-
satz zu einer verbalen Information, viel Freiraum für Interpretation. Die Massen visu-
eller Eindrücke erschweren dabei das Filtern von sinnvoller Information.

Der Nutzer füttert auf dieser Plattform andere Nutzer, indem dieser Bildmaterial zur 
Verfügung stellt. Andere Nutzer wiederum reagieren auf dieses Futter, wodurch eine 
Form des Feedback entsteht. Jedoch fehlt bei der Reaktion auf das Futter die Sinn-
ha昀琀igkeit,	sowie	der	Mehrwert	und	somit	die	Konstruktivität.	Ein	gepostetes	Bild	
könnte	als	proaktive	Au昀昀orderung	zu	Feedback	verstanden	werden,	da	mit	einer	Re-
aktion in Form von Likes, positiven aber auch negativen Kommentaren gerechnet 
werden muss.

Auch wenn ein nonverbaler Kommentar nicht den gleichen Nährwert wie ein verba-
ler Kommentar beinhaltet, so scheint diese Form des Feedbacks im digitalen Raum 
eine der freieste Reaktionen zu sein. Die Wahl der Worte ermöglicht den Freiraum, 
Gedanken	und	Emp昀椀ndungen	Ausdruck	zu	verleihen.	Dabei	können	allerdings	auf	
emotionaler Ebene, Gefühle in Form von unangebrachten Kommentaren geäußert 
werden,	ohne	dass	diese	ernstha昀琀e	Konsequenzen	nach	sich	ziehen.139 

Nicht zu verwechseln mit einem Kommentar, ist das symbolische Feedback eines 
Likes. Die positive Bewertung eines Bildes oder Kommentares ist in den sozialen 
Medien zwar schnell getan, dennoch wird diese als knappe Ressource bewusst ver-
teilt. Wird einem Beitrag kein Daumen oder Herz vergeben, so könnte das auf eine 
indirekte Kritik hinweisen. 

Trotzdem stellt sich hier die Frage, wie negativ ein Feedback wahrgenommen wer-
den kann, wenn nur Herzen als Reaktion zur Verfügung stehen. Negatives Feed-
back	könnte	in	den	sozialen	Medien	anhand	mangelnder	Reaktionen	begri昀昀en	wer-
den.	Während	 die	Hemmschwelle	 eines	 negativen	 Kommentares	 in	 ö昀昀entlichen	
und populären Konten durchaus niedrig ist, ist diese Hemmschwelle in nahbaren, 
freundscha昀琀lichen	Pro昀椀len	als	hoch	wahrzunehmen.	Positive	Eindrücke	fördern	das	
Wohlbe昀椀nden,	wobei	ehrliche	Eindrücke	Negatives	implizieren	können	und	somit	
lediglich	durch	ihre	Konstruktivität	zu	Wohlbe昀椀nden	führen	können.140

Ganz gleich, ob man auf Instagram oder Facebook schaut, das schnelle und beque-
me Feedback mit Hilfe eines Likes richtet sich nur in eine Richtung, nämlich in die 
der	positiven.	Das	führt	zu	einer	In昀氀ation	von	Anerkennung	und	dadurch	zum	Verlust	
von Resilienz gegenüber konstruktivem und Feedback mit Substanz.

Das Teilen von Inhalten kann zu einer Weiterentwicklung führen, jedoch kann dieses 
nicht als Feedback betrachtet werden. Die Option Bilder, Meinungen und Informa-
tionen	zu	teilen,	dient	zwar	dem	Austausch,	aber	nicht	dem	spezi昀椀schen	Feedback	
mit einem gemeinsamen Ziel. Es besteht dennoch die Möglichkeit kulturübergrei-
fender Solidaritätsräume, welche in Form von geteilten Inhalten zu erkennen sind.141 
Diese Solidaritätsräume können zwar einen kommunikativen Resonanzraum entste-
hen lassen, jedoch unterliegt diesem ebenfalls kein gemeinsames Ziel. Somit wird 
das reine Teilen von Informationen und Nachrichten in der vorliegenden Arbeit nicht 
als Feedback betrachtet.

Die Reaktion wird durch ein symbolisches Feedback verzerrt. Es können keine 
menschlichen Emotionen anhand von Mimik, Gestik und Stimmlage wahrgenom-
men werden. Durch den Verlust der unmittelbaren Reaktion können die Sozialen 
Medien lediglich als eine »unidirektionale«142 Kommunikationsform bezeichnet 
werden.	Konstruktives	Feedback	scheint	maximal	in	der	Möglichkeit	von	Umfragen	
gegeben, jedoch nicht bezogen auf eine visuelle Darstellung. Digitale Medien kön-
nen	zwar	Empathie	und	Gefühle	erzeugen,	dennoch	昀椀nden	individuelle	Äußerungen	
nüchterner Kommentare im digitalen Raum kaum persönliche, emotionale Reso-
nanz.143 Informationen sind, ob im digitalen Raum oder in der Realität, von Emotio-
nen abhängig und werden nur durch diese greifbar.144

Insgesamt	ist	festzuhalten,	dass	die	Begri昀툀ichkeit	des	Feedbacks	in	den	Digitalen	
Medien anders erlebt wird, als in der Realität. Immer mehr Webseiten fordern dazu 
auf,	 schri昀琀liches	Feedback	dazulassen.	Schri昀琀liches	Feedback	kann	kaum	einen	
Diskurs entstehen lassen, wodurch das digitale Feedback leicht mit einer einfachen 
Meinung zu verwechseln ist. Somit ist diese Form des Feedbacks für den weiteren 
Verlauf der vorliegenden Arbeit unbedeutend und wird nicht weiter berücksichtigt.
Die	Kommunikation	im	digitalen	Raum	beein昀氀usst	die	Wahrnehmung	und	das	Ver-
halten des Menschen und somit auch den Designer immer mehr. Auch wenn das 
digitale Feedback in sozialen Netzwerken nicht als Grundthese der vorliegenden 
Arbeit	verstanden	wird,	so	ist	die	Betrachtung	der	sozialen	Vorgänge	im	Kontext	der	
aktuellen Entwicklung, bezüglich der menschlichen Kommunikation in der heutigen 
Zeit, ausschlaggebend für das Verständnis und die Wahrnehmung von Feedback.

139 Vgl. Schmidt/Taddicken, 2022,  
S. 234.

140 Vgl. Kim/Lee, 2011, zitiert nach 
Schmidt, Jan-Hinrik/Taddicken 
Monika (Hrsg.): Handbuch Soziale 
Medien, Wiesbaden: Springer, 2022, 
S. 45.

141 Vgl. Schmidt/Taddicken, 2022,  
S. 234.

142 Wikipedia: Undirektional, 08.12.2023, 
online unter: https://de.wikipedia.org/
wiki/Unidirektional (09.12.2023).

143 Vgl. Schmidt/Taddicken, 2022,  
S. 247.

144 Vgl. ebd.
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   Da der Mensch ein lösungsorientiertes Wesen hat und 
Feedback	häu昀椀g	 zu	 zwischenmenschlichen	Kon昀氀ikten	 führt,	werden	 regelmäßig	
Methoden entwickelt, um Feedback zugänglicher zu machen. Die meisten entwi-
ckelten Feedback-Methoden fokussieren sich dabei auf die Kommunikation, auf 
Gruppendynamiken und Teamleitung. Der Designprozess enthält allerdings einen 
sehr	di昀昀erenzierten,	beinahe	unberechenbaren	Ablauf,	der	genau	wie	der	Designer	
selbst, sehr eigen ist. Aufgrund dessen und der emotionalen Bindung des Designers 
zu seiner Gestaltung, scheinen die gängigen Feedback-Methoden nur schwer in den 
Designprozess zu integrieren zu sein.

Aufgrund der positiven Wirkung von Feedback auf die Arbeitsatmosphäre sowie die 
Arbeit selbst etablieren sich seit einiger Zeit mehr und mehr Feedback-Methoden, 
welche Probleme systematisch angehen sollen und dadurch zur Verbesserung von 
Teamfähigkeit	 und	zwischenmenschlichem	Verhalten	beitragen.	Je	nach	Kontext	
und Zielsetzung, können unterschiedliche Feedbackmethoden eingesetzt werden. 
Auf die bekanntesten Methoden, wie diese im Designprozess einsetzbar sind, sowie 
auf	ihre	Eigenscha昀琀en	werde	ich	im	folgenden	Kapitel	eingehen.

Ein nachhaltiges Feingefühl bei der Wahl, welche Feedbackmethode wann einzu-
setzen ist, scheint eine Grundvoraussetzung für den Feedbackprozess. Zusätzlich 
gibt es auf den ersten Blick banale Aspekte, die es allerdings zu beachten gilt: Dazu 
gehören die Gruppengröße, wie detailliert das Feedback sein soll, und die Initiative 
des Feedbacks. 145

Zur Bestandsaufnahme von Feedback, gehört die Betrachtung der wichtigsten vor-
handenen Feedbackmethoden. Ob sich diese in den Designprozess integrieren las-
sen, wird im folgenden analysiert.

Blindspot-Feedback
Wie der Name Blindspot-Feedback schon verrät, sollen bei dieser Feedbackme-
thode dem Teamleitenden blinde Flecken aufgezeigt werden. Dabei geht es kon-
kret um die Leitung des Teams und mögliche Verbesserungsvorschläge, indem 
der Teamleitende die Mitarbeitenden Fragen durch einen Perspektivwechsel be-
antworten lässt. Die Mitarbeitenden sollen sich in die Rolle des Teamleitenden ver-
setzen und somit Verbesserungsvorschläge für den Teamleitenden formulieren. 
Ob	der	Feedbacknehmer,	also	der	Teamleitende,	diese	als	brauchbar	einstu昀琀	und	
das Feedback annimmt, bleibt diesem selbst überlassen.146 Überträgt man diese 
Methode auf den Designprozess, so scheint sie vor allem relevant für den Creati-
ve Director und den Art Director. Hierbei geht es im ersten Moment nicht um die  
Gestaltung, sondern um den Zusammenhalt des Teams und die gemeinsame Arbeit.

2.3. Zielscheibe
Diese Feedback-Methode zielt auf die visuelle Bewertung der vorgegebenen  
Themen ab. Dabei wird eine Zielscheibe auf ein Board oder ein großes Blatt Papier 
gezeichnet. Die zu bewertenden Themen werden jeweils einem Bereich zugeord-
net, und die Feedbackgeber beurteilen mit dem Aufkleben von Klebepunkten die 
Themen. Die Bewertung orientiert sich am erreichten Ziel, welches sich in der Mitte 
der	Zielscheibe	be昀椀ndet.	Dabei	ist	es	von	Vorteil,	wenn	die	Vorgesetzten	nicht	dabei	
sind, wenn dies geschieht.147 Diese Feedback-Methode bezeichnet ein summatives 
Feedback und kann vor allem am Ende einer Weiterbildung oder eines Workshops 
eingesetzt werden.148

360-Grad-Feedback
Die Methode des 360-Grad-Feedback beginnt mit dem Zusammentragen 
des Feedbacks aller Mitarbeitenden. Dies impliziert auch den Vorgesetzten.149  
Eine Rundum-Betrachtung der geleisteten Arbeit aller Mitarbeitenden ist somit  
gewährleistet.150 360°-Feedback wird als übergreifendes Feedback verstanden, 
unter welchem weitere Feedbackmethoden sein können. Als unkompliziertes Hilfs-
mittel, kann dabei das sog. Instant-Feedback dienen. Dieses wird digital über eine 
App direkt an den Feedbacknehmer weitergeleitet.151 Diese Feedbackmethode wird 
während des Prozesses eingesetzt und bezieht sich auf individuelle Probleme – sie 
ist somit situationsabhängig.152 Eine Mischung aus 360°-Feedback oder einem Peer 
Review mit Instant-Feedback ist insofern nützlich, als dass Instant-Feedback zwar 
schnell und direkt ist, 360°-Feedback jedoch individueller und detaillierter einsetz-
bar ist.153 Der Vorteil hierbei ist, dass im Gegensatz zu einer einfachen Bewertung 
beim 360°-Feedback aus allen Winkeln die Perspektive erläutert wird. Es kann so-
mit Missstände aufdecken und lösen. Durch die Befragung aller Mitarbeitenden  
besteht ein geringes Risiko der Diskriminierung,154 insbesondere durch die Anony-
misierung der Antworten, was in aller Regel bei 360°-Feedback-So昀琀ware üblich ist. 
Auch diese Methode kann für den Designprozess und die Zusammenarbeit im Team 
bedeutend	sein.	Jedoch	scheint	sie	durchaus	komplexer	als	andere	und	muss	sehr	
gezielt eingesetzt werden. So könnte das 360°-Feedback zum Beispiel am Ende 
eines Designprozesses, vor dem Start eines neuen Prozesses stehen.

145 Vgl. B., Casandra: Feedback geben: 
8 Methoden für ein konstruktives 
Feedback, in: Philognosie, o. D.,  
online unter:  
https://www.philognosie.net/ 
kommunikation/feedback- 
methoden-anleitungen- 
konstruktives-feedback-geben# 
welche_feedback-methode_ 
wahle_ich (04.12.2023).

146 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback: 
Feedbackmethoden – 15 Methoden 
für hilfreiches Feedback, o. D., online 
unter: https://www.start-pulse.com/
de/ressourcen/wissen/feedback/
methoden (12.12.2023).

147 Vgl. Delle Donne, Daniele: Fünf 
Feedback-Methoden für hilfreiches 
Feedback, in: Hubspot, 2022,  
online unter: https://blog.hubspot.de/
service/feedbackmethoden
(03.12.2023).

148 Vgl. Kaikhosroshvili, Keke: Entdecken 
Sie 11 wichtige Feedback-Methoden 
und -Techniken und lernen Sie, wie 
Sie e昀昀ektives Feedback geben  
können, in: zavvy, o. D., online unter:  
https://www.zavvy.io/de/blog/
feedbackmethoden-und-techniken 
(30.11.2023).

149 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

150 Vgl. Werther, 2020, S. 39.
151 Vgl. Lilie, Oliver: Was ist eigentlich 

Instant Feedback?, in: Landesinitiati-
ve Fachkra昀琀 im Fokus Sachsen- 
Anhalt, 2018, online unter:  
https://blog.fachkra昀琀-imfokus.de/ 
2018/11/05/was-ist-eigentlich- 
instantfeedback/.#:~:text=Beim%20
Instant%20Feedback%20 
werden%20über,Kollegen%20
und%20anderen%20eine%20 
Rückmeldung (12.11.2023).

152 Vgl. Werther, 2020, S. 39.
153 Vgl. ebd.

154 Vgl. Kaikhosroshvili, o. D.
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Feedbackmethoden für Teamwork
Teams, die immer wieder zusammen arbeiten, verbringen viel Zeit miteinander.  
Dabei können sich persönliche, aber meistens auch berufsbezogene Probleme ent-
wickeln. Um als Creative Director oder Designer diese zu erkennen und zu lösen,  
ist es wichtig, unterschiedliche Methoden zu kennen und bewusst in die Prozesse 
der Gestaltung zu integrieren.

Umfragen
Durch Umfragen können Meinungen und Einschätzungen zu bestimmten Themen 
anonym oder persönlich gesammelt werden. Bekannte Methoden sind hierfür der 
Feedback-Fragebogen und die Feedback-Brief-Runde. Diese werden als eine Auf-
forderung zu Feedback betrachtet und können somit regelmäßig zum Abgleich von 
Stimmungen oder Teamprozessen eingesetzt werden.

Der Feedback-Fragebogen
Die	häu昀椀g	eingesetzte	Methode	des	Feedback-Fragebogens	erleichtert	 es	man-
chen	Kollegen,	durch	die	Au昀昀orderung	Feedback	zu	erteilen,	 ihre	Zurückhaltung	
aufzugeben.	Die	detaillierten,	schri昀琀lichen	Äußerungen	lassen	ehrliches	Feedback	
entstehen,	wodurch	schneller	unterschwellige	Kon昀氀ikte	aufgedeckt	werden	können.	
Ob die Befragten dabei eine Antwort ankreuzen müssen oder ihre Meinung selbst 
formulieren, spielt dabei keine Rolle.155 Diese Methode verleiht den Teammitgliedern 
Sicherheit und fördert Ehrlichkeit. Bezieht man diese Methode auf den Designer 
oder den Designprozess, so kann diese durchaus unterstützend für ihn sein. Es wäre 
durchaus spannend, wie sich die Auswertung eines Fragebogens auf einen Design-
Entwurf eines Mitarbeiters auswirkt.

Die Feedback-Brief-Runde
Diese Feedbackmethode beginnt mit dem Vermerk des Namens auf einem Blatt 
Papier. Danach wird es solange an die nächste Person weitergegeben, bis es wieder 
am Anfang angelangt ist. So wird jedes Gruppenmitglied beim Feedback beachtet 
und bekommt von jedem Feedback. Dabei ist zu beachten, dass die Gruppe das 
gemeinsame	Ziel	des	Feedbacks	de昀椀niert.156 Für den Designprozess wirkt diese Me-
thode etwas unterbrechend. Sie könnte allerdings auch zum Ende eines Designpro-
zesses, gemeinsam mit dem Team, eingesetzt werden. Die Feedbackmethode wirkt 
sehr persönlich, wodurch die Stimmung unter Designern positiv als auch negativ 
beein昀氀ussbar	ist.	Digital	kann	diese	Methode	zum	Beispiel	mit	dem	Pulse-Feedback	
durchgeführt werden.157

Die Pulse-Mitarbeiter-Feedback-Methode
Pulse Feedback bezeichnet sich selbst als ein Feedback-Tool, welches durch eine 
Einladung	per	Mail	digital	dazu	au昀昀ordert,	an	einer	Feedbackrunde	teilzunehmen.	
Auch diese Form des Feedbacks soll zur Stimmung im Team einen positiven als auch 
negativen	E昀昀ekt	beitragen.	Jegliche	Verbesserungen,	als	auch	Verschlechterungen,	
können durch den Einsatz dieser Feedbackmethode sichtbar gemacht werden.158 

Ob diese Methode für den Designer von Vorteil oder von Nachteil ist, kann an dieser 
Stelle nicht festgestellt werden.

Die 5-Finger-Methode
Die meisten Menschen haben ihre Hand immer dabei und können somit ganz leicht 
auf die 5-Finger-Methode zurückgreifen, wenn es zu einem konstruktiven Feedback 
kommen soll. Dabei steht der Daumen für die positive Meinung, die geäußert wer-
den	soll.	Der	Zeige昀椀nger	soll	an	die	Erkenntnisse	erinnern	und	dazu	au昀昀ordern,	das	
neu	Gelernte	zu	äußern.	Die	schöne	Metapher	des	Mittel昀椀ngers	soll	dazu	au昀昀ordern	
das	Negative	mitzuteilen	und	zu	begründen.	Der	Ring昀椀nger	steht	für	den	persönli-
chen Eindruck, der gewonnen wurde. Zum Schluss soll der kleine Finger an das Ver-
gessene	oder	zu	kurz	Gekommene	erinnern	und	dazu	au昀昀ordern,	die	persönlichen
Wünsche für die nächste Zusammenarbeit zu äußern. Durch den Einsatz dieser 
Methode	 昀椀nden	 sowohl	 Kritik,	 als	 auch	 Positives	 ihren	 Platz	 beim	 Feedback.159  
Die 5-Finger-Methode ist eine sinnvolle Methode, auch für den Designer, wertvolles 
Feedback zu kommunizieren.

Das Blitzlicht
Die Blitzlicht-Methode soll innerhalb kürzester Zeit zu einem Gesamteindruck eines 
Teams verhelfen. Mit der Zielsetzung eines Feedbacks bekommt jedes Teammitglied 
einen kurzen Zeitslot, in welcher dieses seine Sichtweise äußern darf. Dabei wird 
nicht gerechtfertigt oder auf die geäußerte Meinung des Gegenübers eingegangen.
Um	dem	Ziel	des	Feedbacks	einen	Rahmen	zu	verleihen,	werden	maximal	drei	Fra-
gen in der Ich-Botscha昀琀 akzeptiert.160 Die Blitzlicht-Methode kann in den Design-
prozess gut integriert werden. Bezieht man das Blitzlicht auf das Design und nicht 
auf den Designer, so kann ein Mehrwert für eine gute Gestaltung generiert werden.

155 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

156 Vgl. ebd.

157 Vgl. ebd.

158 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

159 Vgl. ebd.

160 Vgl. ebd.
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Die hier genannten Feedbackmethoden sollen die Gruppendynamik unterstützen 
und zwischenmenschliche Probleme beseitigen. Dabei ist eine sensible Herange-
hensweise unumgänglich, damit nicht der Eindruck einer Anprangerung ansteht. 
Nach der Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen Feedbackmethoden fällt 
außerdem auf, dass es wichtig ist, dass bei Feedback in Gruppen jedes Gruppen-
mitglied Feedback bekommt. Sonst könnte der Sinn eines Feedbacks für die Zu-
sammenarbeit eines Teams verloren gehen.168

161 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

162 Ebd.

163 Vgl. ebd.

164 Vgl. Kaikhosroshvili, o. D.

165 Vgl. ebd.

166 Vgl. ebd.

167 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

168 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

169 Vgl. ebd.

170 Vgl. ebd.

171 Vgl. ebd.
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Ein Peer-Review wird zur Förderung von Austausch und Zusammenarbeit im 
Team eingesetzt, indem sich Kollegen gegenseitig Feedback geben. Die anonyme  
Bewertung	 unter	 Mitarbeitenden	 kann	 zur	 Re昀氀exion	 und	 Verbesserung	 dieser	
führen.164 Dabei ist wie bei fast jedem Feedback bedeutend, dass die Bewertung  
anerkennend	und	bezogen	auf	die	Arbeit	statt昀椀ndet.	Ein	Peer	Review	sollte	nicht	
persönlich werden, oder die Mitarbeitenden gegenseitig anprangern. Ein Beispiel 
für die Formulierung eines sensiblen Peer-Reviews könnte sein: »Sie konzentrieren 
sich mehr darauf, was nicht getan werden kann, als dass Sie Lösungen anbieten. Ich 
würde	mir	wünschen,	dass	Sie	eine	o昀昀ene	Denkweise	entwickeln	und	gemeinsam	
mit Ihrem Team an der Entwicklung von Lösungen arbeiten.«165 Der Perspektiven-
wechsel unter Kollegen führt zu mehr Verständnis und im besten Fall Erkenntnissen 
und	der	Bereitscha昀琀	etwas	zu	ändern.166

Mit Peer-Reviews lassen sich Teamstrukturen innerhalb eines Kreativteams überbli-
cken, sowie die Gestaltung während eines Designprozesses lenken. Auf das Design 
spezi昀椀sch	mit	dieser	Methode	einzugehen,	kann	destruktiv	wirken.	Demnach	sind	
Peer-Reviews förderlich für den Designer, aber nur indirekt für das Design.167

Peer-Review

Bei kontroversen Themen kann die Vier-Ecken-Methode die unterschiedlichen Per-
spektiven der Teammitglieder sichtbar machen. Jeder Ecke im Raum wird hierbei 
ein Standpunkt verliehen, welcher durch die Positionierung der Teammitglieder zum 
Ausdruck gebracht wird. So kann ein Diskurs entstehen und Argumente können aus-
getauscht werden.163 Diese Methode bezieht sich wieder auf eine gesamtheitliche 
Teamarbeit und ist somit nicht in den Designprozess zu integrieren.

Die Vier-Ecken-Methode

Bei dieser Methode wird ein Plakat erstellt, auf welchem sich die Zielsetzung für 
das	Feedback	in	schri昀琀licher	Form	be昀椀ndet.	Die	Gruppe	kann	dann	auf	dem	Plakat	
ihr Feedback formulieren.162 Diese sehr unkomplizierte Feedbackmethode, kann für 
langfristigere	Ziele	die	Dynamiken	einer	Gruppe	beein昀氀ussen	und	durch	den	regel-
mäßigen Einsatz kreativ genutzt werden.

Das Feedbackplakat

Die Feedback Ampel Methode
 Für diese Methode werden drei Karten in den Farben rot, gelb und grün  
benötigt. Der Teamleitende stellt eine Frage und die Teammitglieder können dar-
auf mit einer der Karten reagieren. So wird das Stimmungsbild der Gruppe direkt 
signalisiert. Darauf kann dann in Form eines Gesprächs eingegangen und disku-
tiert werden. Auch für digitale Meetings kann diese Feedbackmethode eingesetzt  
werden.161 Bei dieser Methode handelt es sich um eine sinnvolle Methode bezogen 
auf Teams, allerdings ein Feedback in Form zweier Farben bezogen auf ein Design 
kaum konstruktiv möglich.

Die von Kerry Patterson erweiterte WWW-Methode, integriert den Feedbacknehmer 
durch	eine	früh	erzeugte	Au昀昀orderung	zur	Reaktion.	Dadurch	kann	ein	Austausch	
über die Problematik hierarchieübergreifend ermöglicht werden. Jeder Buchstabe 
in der Abkürzung von STATE steht für einen Schritt, welcher zur Durchführung der 
Methode dient.170 Wie auch bei der WWW-Methode soll im ersten Schritt die Wahr-
nehmung kommuniziert werden. Danach soll auch hier die Wirkung zum Ausdruck 
kommen. Mit dem dritten Schritt Ask for the other’s path, grenzt sich die Methode 
zum ersten Mal von der WWW-Methode ab, indem sie den Feedbacknehmer durch 
eine Frage in den bevorstehenden Diskurs integriert. Hierbei soll das Gegenüber 
die persönliche Sicht formulieren. Der vierte Schritt Talk tentatively, fokussiert sich 
auf den sensiblen Einsatz der Formulierung. Dabei soll beachtet werden, dass die 
persönliche Perspektive möglichst gewaltfrei kommuniziert wird. Der letzte Schritt 
Encourage testing soll den Feedbacknehmer dabei unterstützen, sich zu erklären 
bzw. die subjektive Meinung zu widerlegen. Denn die Möglichkeit von Missverständ-
nissen und Irrtümern ist immer gegeben.171

Die STATE-Methode

Die	WWW-Methode	zählt	zu	den	Klassikern	unter	den	Feedbackmethoden	und	wird	
in drei verschiedenen Schritten durchgeführt. Zuerst soll das Wahrgenommene 
mitgeteilt werden, damit der Empfänger die Position des Gegenübers besser nach-
vollziehen kann. Die Wahrnehmung erfolgt über einen oder mehrere der fünf Sinne. 
Diese gilt es zu formulieren und dadurch greifbar zu machen. Daraufhin soll die per-
sönliche Wirkung des Wahrgenommenen kommuniziert werden.
Im dritten Schritt wird der aus dem Mangel entstandene Wunsch beschrieben.169 
Auch diese Methode fördert einerseits innerhalb eines Designprozesses den Desig-
ner persönlich und verstärkt teamorientiertes Arbeiten, zum anderen ist sie auch am 
Ende eines Designprozesses wertvoll.

Die WWW-Methode
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Die	STATE-Methode	kann	im	Designprozess	die	Einleitung	von	sensiblen	Diskursen	
unterstützen. Allerdings sollte darauf aufmerksam gemacht werden, dass es sich 
ab dem Moment, in welchem der Feedbacknehmer zur Antwort aufgefordert wird, 
genau genommen nicht mehr um ein Feedback handelt. In diesem Moment wird das 
Feedback zu einem Diskurs oder einem Austausch. 

Generell könnte die Methodik einer Bewertung einer einzelnen Person in und nach 
Prozessen veraltet wirken. Selbstverständlich ist es für Teams bedeutend, sich nach 
einem	abgeschlossenen	Projekt	gegenseitig	zu	re昀氀ektieren,	was	gut	lief	und	was	
weniger gut lief. Dabei scheint es bedeutend, wie sich die Methodik auf ein Design 
oder auf das Verhalten des Designers selbst bezieht. Die Bewertung eines Vorge-
setzten wiederum kann durch den konstruktiven Einsatz von Feedback durchaus 
sinnvoll für die Zusammenarbeit und somit Projektförderung sein.

172 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

173 Vgl. ebd.

174 Vgl. ebd.

175 Vgl. Creaholic – Pulse Feedback, o. D.

176 Vgl. Werther, 2020, S. 39.
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Die Sandwichmethode
Mit der Sandwichmethode lässt sich Kritik mit zwei positiven Feedbacks verpacken 
und	wirkt	somit	immer	freundlich	und	kon昀氀iktvermeidend.174 

 Es gibt durchaus Gründe, weshalb diese Methode als veraltet betrachtet 
wird, allerdings sind diese Gründe eher subjektiv und auf viele Feedback-Methoden 
zu übertragen. In der Gestaltung kann es durchaus positiv wirken, erst einmal zu 
formulieren	was	einem	gefällt,	denn	dadurch	昀椀ndet	man	beim	Analysieren	der	Ge-
staltung Fehler und kann dann zur Kritik übergehen. Da der Designer viel Wert auf 
Anerkennung und positives Feedback legt, ist es sicherlich nicht verkehrt, diesen 
am Ende des Feedbacks zu bestärken.

Die AMPP-Methode
Eine weitere Methode von Kerry Patterson fokussiert sich auf drastische Kommuni-
kations-Barrieren zwischen Sender und Empfänger. Insbesondere wenn es schon 
zu	einer	Auseinandersetzung	gekommen	ist,	kann	die	AMPP-Methode	eine	Lösung	
generieren.172

Mit dem ersten Schritt Ask wird die Perspektive des Feedbacknehmers erfragt. 
Danach sollen im zweiten Schritt Mirror die dabei wahrgenommenen Emotionen 
gespiegelt werden. Den Emotionen eine Stimme zu verleihen, kann diesen den 
Raum für falsch interpretierte Gefühle nehmen. Im dritten Schritt Paraphrase 
wird durch das aktive Zuhören erfragt, ob das Gegenüber richtig verstanden wird.  
Dadurch	wird	sichergestellt,	dass	beide	Pole	einen	gemeinsamen	Nenner	昀椀nden.	 
Im vierten und somit letzten Schritt Prime kann, im Falle einer Sackgasse, mit Fragen 
und der interpretierten Meinung des Feedbacknehmers das bestehende Problem 
ergründet werden.173

Auch hier handelt es sich sicherlich wieder um eine im Designprozess gut einsetz-
bare Feedback-Methode, um Problemen entgegenzuwirken. Allerdings entsteht 
auch hier eher ein Diskurs als ein einfaches Feedback.

Das	spontane	Feedback	mit	der	O昀昀enheit	des	Feedbacknehmers	ist	keine	Metho-
de sondern die Grundvoraussetzung, um Feedback übermitteln zu können. Hierbei 
können Methoden eingesetzt werden, um das Feedback möglichst konstruktiv zu 
gestalten. Die folgenden Feedbackmethoden beziehen sich auf die unmittelbare 
Kommunikation zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer.175

Zusammenfassend kann man sagen, dass Umfragen innerhalb des Teams intensiv 
und	e昀昀ektiv	sein	können,	spontanes	Feedback	in	Form	von	Pulsbefragungen	und	
Instant-Feedback dabei nicht zu unterschätzen sind. Diese sorgen für Regelmäßig-
keit und eine gewisse Dynamik im Umgang mit Kritik und Wertschätzung.176

All diese Methoden können innerhalb eines größeren Teams für den Designprozess 
durchaus bereichernd sein. Aufgrund der sich immer wieder unterscheidenden  
Designprozesse, macht der Designer jedoch vielmehr den Gebrauch von intuitivem 
Feedback bezogen auf das Design. Im Designprozess scheint es sinnvoll, individuell 
auf die aktuelle Situation einzugehen, um Probleme zu lösen.

Das spontane, genehmigte Feedback
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Feedforward unterscheidet sich in der Betrachtung der Methoden deutlich.  
Aufgrund dessen wird diese Methode hier gesondert betrachtet. Feedforward be-
zieht sich auf das Potential der positiven Veränderung und konzentriert sich dabei 
auf	die	O昀昀enheit	und	Produktivität	des	potentiellen	Empfängers.	Dabei	konzentriert	
es	sich	nicht	auf	das	Aufdecken	von	Fehlern,	sondern	be昀椀ndet	sich	schon	einen	
Schritt weiter bei der Fehlererkennung und dem direkten Lösungsvorschlag. Die 
Bereitscha昀琀,	 sich	 weiterzuentwickeln,	 wird	 bei	 Feedforward	 vorausgesetzt	 und	
durch die Proaktivität mit Zielsetzungen umgesetzt. Diese Form des Mindset des 
Feedbacknehmers	wird	in	der	vorliegenden	Arbeit	aufgegri昀昀en.	Der	Feedbackgeber	
vermeidet bei Feedforward Kritik bezüglich etwas nicht Veränderbarem. Alles, was 
noch	beein昀氀ussbar	ist,	kann	kritisiert	und	somit	verändert	werden.177

   Basierend auf den Erkenntnissen von Marshall Goldsmith 
beschä昀琀igt	sich	der	weitere	Verlauf	der	Arbeit	mit	der	Proaktivität	und	der	Haltung	
bezüglich Feedback.
Dennoch	scheint	Feedforward	eine	Erweiterung	des	Feedbackbegri昀昀s.	Denn	eine	
Analysierung oder Korrektur innerhalb eines Prozesses, bedeutet nicht gleich Rück-
schritt oder Stillstand. Manchmal muss man einen Schritt zurückgehen, um dann 
mit	der	gewonnenen	Re昀氀exion	mehrere	Schritte	vorwärts	zu	kommen.	So	wird	im	
weiteren Verlauf der Arbeit von Feedback gesprochen. Designer brauchen Feed-
back, um Fehler zu erkennen und aus ihnen zu lernen. Feedback sollte sich jedoch 
immer auf den Moment beziehen.178 Selbstverständlich impliziert dies dabei immer 
auch die Verbesserung. Das Ziel liegt dabei vor dem Designer und sollte im Blick 
behalten werden. 

Feedbackkulturen werden zurecht in vielen Unternehmen als Werkzeug zur Behe-
bung bestimmter Probleme eingesetzt. Dennoch entscheidet die Substanz eines 
Feedback, ob dieses erfolgreich ist. Der Nährwert besteht dabei aus dem aktiven 
Zuhören welches den Feedbackdialog beschreibt, die Kommunikation und die  
persönliche Einstellung zum Feedbacknehmer.179

177 Vgl. Beidernikl, Gerd: Feedforward: 
Mehr als ein Feedback-Trend, in: 
vieconsult, 10.01.2023, https:// 
vieconsult.at/fuehrungsfeedback/
feedbackfeedforward
(15.12.2023).

178 Vgl. Andresen, Maja: VON FEED-
BACK ZU FEEDFORWARD, in: ZEIT 
AKADMIE, o. D., online unter: https://
www.zeitakademie.de/e-learning/
blog/vonfeedback-zu-feedforward/ 
(12.10.2023).

179 Vgl. Dreber, Oliver: Wirksame  
Führung bedeutet Haltung zeigen –  
Im Einklang aus innerer & äußerer 
Haltung zur authentischen  
Führungspersönlichkeitreifen.  
Eine Einführung. Wiesbaden:  
Springer, 2021, S. 10–11.
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»Die Welt als Erfahrung gehört dem Grundwort Ich-Es zu.
Das	Grundwort	Ich-Du	sti昀琀et	die	Welt	der	Beziehungen.«	 

–Martin Buber183

3.1. 

Hauptteil( Geschmacksache ) ( Geschmacksache ) 3.1. Feedbackgeber – Kommunikativ Hauptteil3.1. Feedbackgeber – Kommunikativ

Die	 Probleme,	 die	 in	 der	 Kommunikation	 au昀琀reten	 können,	 sind	 vielfältig	 und	 
haben ihren Ursprung meistens beim Feedbackgeber. Ein Feedback kann schnell  
respektlos und dadurch verletzend wirken, vor allem, wenn es ungefragt und spon-
tan entsteht. Umso wichtiger ist an dieser Stelle zu betonen, dass ein erfragtes Feed-
back die Gefahr einer unsensiblen Formulierung mindert. Unglücklich formuliertes 
Feedback	 beruht	 häu昀椀g	 auf	 mangelnden	 sozialen	 Kompetenzen	 und	 fehlender	 
Empathie.185 So zeigt eine Tagebuchstudie von Eilles-Matthiessen und Zapf, dass 
sich Mitarbeiter regelmäßig vom Vorgesetzten gedemütigt fühlen.186 So scheint der 
Umgang der Feedbackgebers, in diesem Fall der Vorgesetzte, mit seinen Mitarbei-
tern	zweifelha昀琀.187

Die Formulierung sowie der Ton ändern sich mit der Intention des Feedbackgebers. 
Auch	negative	Emotionen	können	diese	rigoros	beein昀氀ussen.188 Ist ein Feedback-
geber beispielsweise von der Langsamkeit des Prozesses genervt, so färbt diese 
Stimmung auf das Feedback ab, wodurch beim Empfänger eine Unsicherheit auf-
grund	des	unspezi昀椀schen	Feedbacks	entstehen	kann.	Auch	die	Selbstdarstellung	
in Form der Art und Weise wie der Feedbackgeber wahrgenommen werden möchte, 
hat	Ein昀氀uss	auf	die	Kommunikation.189 Dabei kommt die Frage auf, ob ein Feedback
besser ist als kein Feedback. Denn besteht die Gefahr, dass dem Projekt oder den 
Kollegen	Schaden	zugefügt	wird,	muss	durch	ein	Feedback	eigegri昀昀en	werden.190 

Sich zu überwinden, Feedback rechtzeitig zu vermitteln, kann jedoch größere Kon-
昀氀ikte	vermeiden	und	den	Designprozess	beschleunigen.

Jens	Allwood	de昀椀niert	anhand	der	Semantik	und	Pragmatik	des	sprachlichen	Feed-
backs die Chance der Information über kommunikative Funktionen, also den einzel-
nen Bausteinen eines Feedbacks, wie »Kontakt, Wahrnehmung, Verstehen und Ein-
stellungsreaktionen«191. Somit ist Feedback als ein Kommunikations-Werkzeug zu 
betrachten. Auch eine nonverbale Reaktion kann als Feedback betrachtet werden 
und vermittelt dabei verschlüsselte, aber wichtige Information. Somit wird deutlich, 
dass Feedback weit mehr als eine einfache Form der Kommunikation ist: 

Die unterschiedlichen Dimensionen des Feedbacks bieten die Möglichkeit, 
divergente Feedbacksituationen konstruktiv zu unterstützen.
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o. D., online unter: https://www.
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(02.12.2023).

182 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
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183 Buber, Martin: Ich und Du, Ditzingen: 
Reclam, 1995, S.6.
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Ein Geben und Nehmen, 2021, online 
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185 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
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zitiert nach Semmer/Jacobshagen, 
2010, S. 47.
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 Für ein intensives Verständnis von Feedback im Designprozess sind die un-
terschiedlichen Stationen der menschlichen Interaktion innerhalb von Feedback-
prozessen bedeutend. Hierzu gehören die Wahrnehmung des Feedbackgebers  
(Sender), sowie dessen Kommunikation an den Feedbacknehmer (Empfänger).  
Diese werden mit einem Verhalten in Form einer Reaktion vom Feedbacknehmer 
entgegengenommen.

Kognitive,	motivationale	und	a昀昀ektive	Faktoren	des	Feedbacks	beein昀氀ussen	sich	
gegenseitig und gestalten den Feedbackprozess schwierig und anspruchsvoll.180  
Für die tatsächliche Wahrnehmung von Feedback ist der kognitive Faktor entschei-
dend. Dieser basiert auf den Phasen der Auswahl, Organisation und Interpretation.181 
Der motivationale Faktor beschreibt die Abwägung, ob das Ziel erreichbar ist. Wirkt 
das Ziel unerreichbar, kann das auf den Prozess aufgrund von Demotivation destruk-
tiv	wirken.	Die	auf	Emotionen	basierende	Reaktion	erklärt	den	a昀昀ektiven	Faktor.182

 Basierend auf dieser Erkenntnis wird das folgende Kapitel, welches 
sich mit den unterschiedlichen Schritten eines Feedbacks auseinandersetzt,  
in Kommunikation, Wahrnehmung und Reaktion strukturiert. Im folgenden Kapitel 
wird die Wechselwirkung zwischen Feedbackgeber und Feedbacknehmer beleuch-
tet. Aufgrund der individuellen Wahrnehmung, Kommunikation und Reaktion ent-
stehen Probleme, welche Feedback in ein missverständliches und somit negatives 
Licht rücken. Um diese Probleme lösen zu können, müssen die Ursachen ergründet 
und verstanden werden.

    Ein Feedback basiert immer auf einer Beziehung zu einem anderen 
Menschen und beginnt beim Feedbackgeber mit der Schilderung einer Beobach-
tung. Der Feedbackprozess beinhaltet dabei diverse Richtungen und ist zunächst 
einmal wertfrei.184

Die Kommunikation ist im Feedbackprozess das Mittel, Informationen, Gedanken 
und Gefühlen Ausdruck zu verleihen. Nach der Beobachtung des Feedbackgebers 
wird diese dem Feedbacknehmer kommuniziert. Ein konstruktives Feedback wird in 
aller Regel verbal formuliert. Eine Geste oder Mimik kann auch als Feedback einge-
setzt werden. Allerdings lassen diese nonverbalen Feedbacks wenig Raum für eine 
Reaktion und können schnell missverstanden werden.

Feedbackgeber – Kommunikativ
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Bezogen auf die Gestaltung, ist Feedback in Form von Kritik besonders sensibel ein-
zusetzen. Birgit Bauer beschreibt Kritik bezogen auf Design als ein Missverständnis, 
da allgemein geglaubt wird, es handle sich dabei nur um schlechte Meinungen.192

So	be昀椀ndet	 sich	 der	Designer	 selbst	 durch	 den	 inneren	Abgleich	 ständig	 in	 der	
Selbstkritik bezogen auf dessen Design und muss sich dabei immer wieder auf die 
Interessen der Zielgruppe beziehen. Die Entscheidung für einen Entwurf, impliziert 
die Entscheidung gegen einen Entwurf und somit eine indirekte Kritik bezogen auf 
ein Design.193

	 Für	qualitativ	wertvollere	und	e昀昀ektivere	Projekte	steht	außer	Frage,	
dass Feedback dabei ein wichtiges Kommunikationswerkzeug ist.194 Die Vielfalt 
unterschiedlicher	Ein昀氀üsse	e昀昀ektiver	Feedbackprozesse	erklärt	den	schwer	de昀椀-
nierbaren Mehrwert von Feedback. Teil dieser Vielfalt und für die vorliegende Arbeit 
am relevantesten sind gerechtes, konstruktives und direktes Feedback.195 Diese 
de昀椀nieren	den	Umgang	mit	dem	Gegenüber,	sowie	die	Stimmung	eines	Prozesses.	
Nach Werther unterliegt »(…) der transparente und einheitliche Umgang mit Infor-
mationen« jedem weiteren wichtigen Vorgehen im Feedbackprozess.196 Der gerech-
te Umgang miteinander stärkt die Zusammenarbeit und baut Vertrauen auf.197

 Diese Basis scheint für den Designer eine besondere Rolle zu spielen. Denn 
während sich dieser immer wieder in Situationen des Selbstzweifels und vor im-
mer	wieder	schwierigen	Entscheidungen	be昀椀ndet,	kann	eine	vertraute	Person	dabei	
unterstützend wirken. Da der Designer ein besonderes Verhältnis zu seiner Arbeit 
hat, ist auch die Rücksichtnahme der Wertschätzung und Konstruktivität zu beach-
ten. Dabei kann das Arrangement dieser beiden Voraussetzungen für wirksames  
Feedback	 durchaus	 positive	 E昀昀ekte	 auf	 den	 Feedbacknehmer	 haben.198 Mit ei-
ner positiven Haltung ist das Sichtbarmachen von Stärken genauso wichtig wie 
das Sichtbarmachen von Schwächen.199 Diese anerkennende Stellungnahme er-
leichtert dem Feedbacknehmer, die Konstruktivität im Feedback zu erkennen und 
 dieses anzunehmen.200

Förderliches Feedback entsteht also im Zusammenspiel von Feedbackgeber und
Feedbacknehmer. Dazu gehört auch, dass ein Umdenken in der modernen Arbeits-
welt	 statt昀椀ndet.	 Nur	 durch	 die	 Initiative	 Einzelner	 besteht	 die	 Möglichkeit	 einer	 
immer größer werdenden Feedbacklandscha昀琀 und somit ein universelles  
Verständnis für den Umgang mit Feedback.201

 In der Welt der Designer ist Feedback durchaus ein anerkanntes Werkzeug. 
Dennoch fehlt ein allgemeines Verständnis, für die Bedeutung von Feedback wäh-
rend eines Designprozesses und bezogen auf ein Design. Zum einen besteht eine  
Beziehung zwischen Designer und Feedbackgeber und zum anderen besteht eine 
Beziehung zwischen Designer und dessen Design.
Diese	Beziehungen	erfordern	das	Verständnis	und	die	Di昀昀erenzierung	unterschied-
licher Feedbackformen. Durch die vorliegende Arbeit soll das Feld von Feedback in 
Bezug auf den Designer erweitert werden.

Feedback kein ein Anstoß zu Dialogen, Diskussionen und Austausch bedeuten. Ver-
altete Perspektiven fordern ein unmittelbares Feedback auf ein wahrgenommenes 
Verhalten oder eine Handlung.202 Moderne Forschungen bezüglich Feedback un-
terstützen	den	positiven	E昀昀ekt	von	verzögerten	Feedback.	Der	»Delay	Retention	
E昀昀ekt«203 beschreibt diese Erkenntnis mit der kognitiven und emotionalen Verbun-
denheit einer Situation.204 Ein Feedback kann demnach nicht konstruktiv verarbeitet 
werden,	昀椀ndet	es	unmittelbar	während	einer	solchen	Gegebenheit	statt.205

Eine Reaktion impliziert die wahrgenommene Beobachtung und kann verbal oder 
non-verbal zum Ausdruck gebracht werden.206

Durch	die	Re昀氀exion	des	Empfängers	kann	sich	bei	diesem	die	Sachlage	verändern,	
wodurch	die	Situation	aktiv	bewegt	und	beein昀氀usst	werden	kann.207 Beim Designer 
ist diese Form der Bewegung visuell im Designprozess zu beobachten. Findet wäh-
rend des Designprozesses keine oder nur kaum Veränderung statt, kann das als ein 
Zeichen für eine Blockade oder eine Unsicherheit des Designers gedeutet werden. 
Man kann also davon ausgehen, dass Feedback ausschlaggebend für die Entwick-
lung des Selbstbildes ist. Denn wissen wir nicht, ob unsere Selbstwahrnehmung mit 
der der Fremdwahrnehmung übereinstimmt, so entfällt der Raum für Resonanz und 
wir verlieren die Einschätzung und das Gefühl unserer Wirkung.208

Die Dimensionen des Feedbacks implizieren horizontales Feedback, Feedback von 
oben nach unten, Feedback von unten nach oben und Feedback von außen.209 Das 
innere	Feedback,	also	der	innere	Abgleich	mit	sich	selbst	und	somit	die	Selbstre昀氀e-
xion	gilt	als	eine	der	bedeutsamsten	Perspektiven	der	vorliegenden	Arbeit.

Feedback bedingt unterschiedliche Kommunikationsformen aus unterschiedlichen 
Richtungen. Diese sind für die vorliegende Arbeit zentral. Im folgenden werden die 
unterschiedlichen Dimensionen, wie Feedback kommuniziert werden kann, unter-
sucht, und die dabei entstehenden Probleme durchdrungen.
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3.1.1.
Ausgesprochen – Beobachtend
                         Wie ein Feedback aufgefasst wird, 
hängt zum einen mit der Kommunikation des Feedbackgebers zusammen und 
zum anderen mit der Wahrnehmung und der Interpretation des Feedbacknehmers. 
Feedback taucht dabei in vielen unterschiedlichen Formen auf. Ob als verbaler 
Kommentar oder einem freundlichen Zunicken, Feedback ist verbal und visuell zu 
begreifen. Aufgrund seiner Vielfalt wird Feedback unter anderem in direktes und 
indirektes Feedback aufgeteilt.

Direktes Feedback wird hier als bewusstes, kontrolliertes Übermitteln eines Feed-
backs	 begri昀昀en.210	 Diese	 Form	des	 Feedbacks	wird	 häu昀椀g	verbal	 formuliert	 und	
ermöglicht dabei, direkt im Anschluss auf das Feedback zu reagieren oder Fragen 
zu formulieren. Im Gegensatz dazu wird indirektes Feedback vom Feedbackgeber 
unbewusst, unkontrolliert und manchmal auch zufällig verwendet.211 Dies macht 
sich beispielsweise durch eine emotionale Reaktion bemerkbar. Sowohl direktes 
als auch indirektes Feedback können verbal als auch non-verbal zum Ausdruck ge-
bracht werden. Diese Erkenntnis ist bedeutend für die vorliegende Arbeit. 
Denn der kontrollierte Einsatz von Feedback sollte nicht als alleiniger Lösungsan-
satz für die Entwicklung eines Designs und für einen konstruktiven Designprozess 
verstanden werden. Auch spontanes, unkontrolliertes Feedback kann gegebenen-
falls wertvoll sein.

Mit welchen Mitteln die Information in Form von Feedback an den Feedbacknehmer 
weitergeleitet wird ist lediglich von Bedeutung, solange dieses den nötigen Nähr-
wert impliziert. Ob nonverbal oder verbal, solange die ursprüngliche Information den 
Feedbacknehmer erreicht, kann das Potential von Feedback in Anspruch genom-
men werden.212	Kommt	die	gesendete	 Information	 fehlerha昀琀	beim	Feedbackneh-
mer an, so besteht die Möglichkeit der Wiederholung, indem der Feedbacknehmer 
entsprechend reagiert, beispielsweise in Form einer Frage. So entsteht ein Kom-
munikationsprozess.213 Feedback ist eine Kommunikationsform, deren Bausteine in 
diesem Kapitel analysiert werden.

So wie es mindestens zwei Pole für die Kommunikation benötigt, so werden zwi-
schen diesen auch zwei unterschiedliche Ebenen transportiert. Diese beiden Ebe-
nen werden als Inhalts- und Beziehungsebene bezeichnet. Während die Inhaltsebe-
ne vielmehr die neutrale Information verbal zum Ausdruck bringt, wird diese meist 
von der non-verbalen Beziehungsebene begleitet.214

Der Kommunikationspsychologe Schulz von Thun ergänzt die Inhalts- und Be-

ziehungsebene der Kommunikation durch die Selbsto昀昀enbarung und den Appell, 
welche	alle	gemeinsam	eine	Äußerung	bilden.	Die	Ebene	der	Selbsto昀昀enbarung	 
beinhaltet eine individuelle Information, die das Wesen des Senders erkennen lässt. 
Hinzu kommt der Appell des Senders an den Empfänger, mit der Einladung der Um-
setzung der gesendeten Aussage. Das Feld der Kommunikation ist zu unübersicht-
lich, als dass jede Kommunikationstheorie in dieser Arbeit ihren Platz bekommen 
könnte. Jedoch ist der Zwischenraum von Feedbackgeber zu Feedbacknehmer und 
vor allem die Wahrnehmung des Feedbacknehmers äußerst bedeutsam. Denn die 
verschiedenen Ebenen in der nonverbalen Kommunikation werden nur selten vom 
Feedbacknehmer isoliert wahrgenommen, sondern vielmehr als Ganzes. Dabei 
nimmt der Feedbacknehmer das Gesendete wahr, interpretiert dieses und reagiert 
darauf. Die Vorgänge beschreibt Schulz von Thun als die drei Empfangsvorgänge. 
Diese sind immer als subjektiv zu begreifen.215

Dem gesprochenen Wort werden also Feedbacksignale in Form von Betonung, 
Tonhöhe,	Mimik	und	Gestik	beigelegt.	Diese	beein昀氀ussen	die	Wahrnehmung	des	
Feedbacknehmers.216 Der wichtigste Gesichtspunkt liegt jedoch weiterhin bei der 
Semantik, sowie der Sachbezogenheit eines Feedbacksignals.217

Um	die	sich	voneinander	zu	di昀昀erenzierenden	Reaktionen	auf	Feedbacksignale	ein-
ordnen zu können, werden diese als ineinandergreifende Bausteine verstanden.218

 »Contact – Informationen über den  
Willen und die Fähigkeit, die Interaktion fortzuführen« 
 »Perception – Informationen über den Willen und die Fähigkeit, 
   die Nachricht zu verarbeiten«219

»Understanding – Informationen über den Willen und die Fähigkeit,  
 die Nachricht zu verstehen«220

»Attitudinal reactions – Informationen über den Willen und die Fähigkeit,  
sinnvoll auf die Nachricht zu reagieren«221
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Mehrwert – Nährwert
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Diese Feedbacksignale basieren auf den Grundfunktionen in der Kommunikation.222 
Dazu gehören erstens mindestens zwei kommunizierende Individuen, zweitens 
die Wahrnehmung des Empfängers und drittens die Information des Senders zu  
begreifen.223 Die dabei gesendete Information wird immer von der Wahl der Worte 
und der Stimmlage begleitet.224 Diese untermauern das Gesprochene und können 
dabei	Emotionen	und	unde昀椀nierbaren	Zielen	eine	Stimme	verleihen.	Der	Feedback-
geber ist dabei in der Verantwortung, der richtigen Formulierung den passenden Ton 
beizufügen.225 Auch für die Gestaltung selbst kann die überlegte Wortwahl gezielt 
eingesetzt werden.226 Wortspiele unterstützen das Design und können auch hier 
dem Inhalt der kommunizierten Information einen Tenor verleihen.227

Die begleitenden nonverbalen Ausdrucksformen eines Feedbacks durch Mimik, 
Gestik	und	Körpersprache,	beein昀氀ussen	also	die	Wahrnehmung	des	Feedbackneh-
mers.228 Dies führt zu der Annahme, dass nicht nur das gesprochene Wort, sondern 
zusätzlich der Ausdruck und die Körpersprache äußerst bedeutend für den Prozess 
eines Feedbacks sein könnten. 

 Ein Feedback entsteht in der Regel, indem der Sender (Feedbackgeber) 
etwas beobachtet, dies dem Empfänger (Feedbacknehmer) mitteilt und so eine 
Reaktion hervorgerufen wird. Findet dies durch die reine Beobachtung statt, so 
bezeichnet man diese Form des Feedbacks als implizites Feedback, das bei ge-
nauer Betrachtung allgegenwärtig ist.229 Emotionen unseres Umfelds können 
dabei	 individuell	 wahrgenommen	 und	 interpretiert	 werden.	 Explizites	 Feedback	
hingegen bezeichnet die proaktive Frage nach einer Rückmeldung.230 Diese 
Form des Feedbacks kann vor allem im Designprozess hilfreich sein, wenn bei-
spielsweise ein Projekt als fertig betrachtet wird, oder eine Unsicherheit entsteht.  
Die	immer	häu昀椀ger	werdende	proaktive	Forderung	nach	Feedback	bezeichnet	die	
Forschung als Feedback Seeking.231

Die	Frage	 ist:	Was	 ist	das	bessere	Feedback	–	das	 implizite	oder	explizite	Feed-
back?	Wie	auch	immer	eine	Botscha昀琀	vermittelt	wird,	wichtig	dabei	 ist,	dass	die-
se immer einen Gedanken vermitteln möchte, bei welcher die Aufmerksamkeit des 
Feedbacknehmers und dessen Reaktion gefordert werden.232

   Die Substanz, also der Inhalt und dessen Wirkung sollte im-
mer einen Mehrwert erfahren. Im Folgenden wird der Nährwert anhand von kons-
truktivem und destruktivem Feedback, sowie positivem und negativem Feedback 
erläutert. Der Beigeschmack sollte dabei nicht zu süß und nicht zu bitter sein.

Konstruktives und Destruktives Feedback können sich sowohl auf die Konsequenz 
eines positiven als auch negativen Feedback beziehen. Da selbst die Bezeichnung 
von positiv und negativ irreführend sind, kann es zu Missverständnissen bei der Ein-
schatzung von Feedback kommen, sowie mit dem Umgang mit Kritik. Es entsteht 
also	eine	Art	Feedback-Paradox.	Genau	wie	die	Kommunikation,	hat	auch	ein	Feed-
back	unterschiedliche	Ebenen.	Diese	können	anhand	der	Au昀琀eilung	von	Inhalt	und	
Wirkung	Orientierung	scha昀昀en:	Ein	in	der	Tonlage	vergri昀昀enes	Feedback,	lässt	ein	
negatives Feedback destruktiv wirken und wird dadurch als »Schlecht«233 wahrge-
nommen. »Gutes«234 negatives Feedback wird durch den Inhalt und dessen Brauch-
barkeit als konstruktiv bewertet.235 

Somit ist positives Feedback nicht zu verwechseln mit »gut[em]«236 Feedback 
und negatives Feedback ist nicht zu verwechseln mit »schlecht[em]«237 Feedback.  
Der Inhalt, ob Tonlage oder Information bedingt also die Wirkung. 

Da der Feedbacknehmer viel Wert darauf legt, aus welcher Richtung die formulierte 
Kritik kommt und ob die Kritik berechtigt ist, kann »gut[es]«238 und »schlecht[es]«239 
Feedback lediglich auf die Empathie und Achtsamkeit bezogen werden.240  
Konstruktives Feedback wird also dann empfunden, wenn dieses hilfreich ist.  
Destruktives Feedback wird empfunden, wenn das Feedback blockierend auf den 
Designer wirkt.
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241 Vgl. Kollegiale Hospitation:  
Feedbackregeln, o.D., online unter: 
https://www.hochschuldidaktik.uni-
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nicht%20schon%20wieder%20 
gesagt%20zu%20werden 
(05.10.2023), S. 1.

242 Vgl. Stangl, Werner: Arbeitsblätter – 
Gutes Feedback, was ist das?, o. D. 
online unter: https://arbeitsblaetter.
stangl-taller.at/KOMMUNIKATION/
Feedback.shtml (11.11.2023).

243 Vgl. ebd.

244 Jeserich, 1995 zitiert nach Werther, 
2020, S. 34.

245 Werther, 2020, S. 35–36.
246 Vgl. Stangl, o. D.

247 Vgl. ebd.

248 Vgl. Samelane, 2023.
249 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 

S. 40.
250 Vgl. ebd.

251 Vgl. Mills, 2019.
252 Vgl. ebd.

253 Vgl. Bundeszentrale für politische 
Bildung: Bedürfnisse: Kulturbedürf-
nisse, Luxusbedürfnisse, Individual-
bedürfnisse, Kollektivbedürfnisse, 
o. D., onlineunter: https://www.bpb.
de/kurz-knapp/lexika/lexikon-der-
wirtscha昀琀/18801/beduerfnisse/ 
(21.12.2023).

254 Vgl. ebd.

( 3 ) Taste The Smell ( 3 ) Taste The Smell

Hauptteil( Geschmacksache ) ( Geschmacksache ) 3.1. Feedbackgeber – Kommunikativ Hauptteil3.1. Feedbackgeber – Kommunikativ

3.1.1.    Ausgesprochen – Beobachtend  
              Direktes & Indirektes Feedback

3.1.2.                   Mehrwert – Nährwert
                  Konstruktives & Destruktives Feedback

3.1.1.    Ausgesprochen – Beobachtend  
              Direktes & Indirektes Feedback

3.1.2.                   Mehrwert – Nährwert
                  Konstruktives & Destruktives Feedback

           Konstruktives & Destruktives Feedback
Konstruktives Feedback wirkt während eines Designprozesses motivierend und  
dabei inspirierend auf den Designer und auf den Prozess und kann eine positive  
Wirkung auf den Selbstwert eines Designers haben. Diese Aspekte sind für und 
während einer kreativen Phase unausweichlich und begleiten somit im weiteren 
Verlauf der Arbeit das Ziel und den Mehrwert (Nährwert) eines Feedbacks.

Während ein Designer in der Regel eine gute Gestaltung zum Ziel anstrebt, sollte 
das Ziel eines Feedbacks Konstruktivität sein. Konstruktives Feedback ist vergleich-
bar mit der Funktion eines Designs. Diese liegt im Auge des Betrachters, also der der 
Zielgruppe. Die Zielgruppe ist bei einem Feedback also der Feedbacknehmer. Den-
noch gibt es Wege, Feedback konstruktiv zu kommunizieren. Warum ein Feedback 
nicht als konstruktiv erkannt wird, kann auf die Wahrnehmung des Feedbackneh-
mers zurückfallen und gleichzeitig in der Kommunikation Feedbackgebers seinen 
Ursprung haben.

Die Qualität des Feedbacks wird vom Mehrwert des Inhalts festgelegt. Die genaue 
Beschreibung bezüglich der Verbesserungsvorschläge, ist für ein wertfreies Feed-
back entscheidend.241 Denn wenn dies gelingt, kann ein Konstruktives Feedback 
entstehen. Der Inhalt, also die Information eines konstruktiven Feedbacks sollte ehr-
lich, sachlich und somit wertfrei formuliert werden. Die richtige Tonlage ist dabei für 
die Wahrnehmung des Feedbacknehmers bedeutend.242 Dies impliziert, dass eine 
Bewertung aufgrund des sachlichen Feedbacks bezogen auf die Arbeit
ausgeschlossen ist.243

Auch	die	Haltung	und	die	Stimmung	des	Feedbackgebers,	haben	Ein昀氀uss	auf	die	
Wirkung eines Feedbacks. Stellt man sich einen Feedbackgeber mit einer leicht 
aggressiven Einstellung vor, so hat der Feedbacknehmer kaum eine Chance das 
Feedback anzunehmen. Denn wer möchte schon schlecht gelaunte Negativität über 
sich ergehen lassen? Vor allem am Arbeitsplatz scheint das frustrierend. Gleichzei-
tig braucht es die Ehrlichkeit und somit das direkte Feedback, nicht jedoch Emo-
tionalität gegenüber dem Feedbacknehmer. Feedback bleibt also ein Balance-Akt, 
welcher ein ständiges Abwägen von Motivation und Verbesserung impliziert. Dabei 
kann Ehrlichkeit des Feedbacks in Form von Nachweisen und anhand von Beispie-
len unterstützt werden, wodurch konstruktives Feedback leichter erkennbar wird.244

Auch indem der Feedbacknehmer für das Projekt Verantwortung übernimmt, fällt 
es diesem leichter, konstruktive Kritik, aber auch Lob anzunehmen.245 Dabei hel-
fen präzise Beschreibung des Wahrgenommenen, wodurch diese förderlich für die 
Kommunikation werden.246 Somit ist der Fokus der Formulierung auf das Beob-
achtete ausschlaggebend für den Feedbacknehmer und dessen Umgang mit dem 
Feedback.247 Die bestehenden Feedbackregeln beziehen sich dabei immer auf den 
Feedbackgeber. Es gibt kaum gängige Feedbackregeln für den Umgang des Feed-
backnehmers mit Feedback. 

Konstruktives	Feedback	verleiht	dem	Feedback	eine	Sinnha昀琀igkeit.	Durch	konst-
ruktives	Feedback	kann	eine	Veränderung	statt昀椀nden	und	das	Selbstvertrauen	ei-
nes Designers gestärkt werden.248 Fehlererkennung, Orientierung und Motivationen 
können mit konstruktivem Feedback gelingen. Diese Konstruktivität ist abhängig 
vom richtigen Zeitpunkt, der fachlichen Kompetenz des Feedbackgebers und des-
sen Formulierung. Richtig eingesetzt, kann konstruktives Feedback als Führungs-
instrument dienen und systematisch in den Designprozess integriert werden.249

Destruktives Feedback kann dagegen zu Verletzungen führen und den Prozess ne-
gativ	beein昀氀ussen.	Daraus	resultiert,	dass	der	Selbstwert	eines	Designers	leidet	und	
Feedback mit Ängsten und Zurückweisungen in Verbindung gebracht wird.250 Eine 
Abwehrhaltung oder Vermeidungsstrategie sind folglich das Ergebnis dieser Ängste.
Doch nicht nur der Designer entwickelt Strategien, um Feedback zu vermeiden. 
Neun	von	zehn	Führungskrä昀琀e	entwickeln	Vermeidungsstrategien	aufgrund	 ihrer	
Angst vor der Reaktion der Mitarbeiter, diesen Feedback zu geben. Daraus resul-
tiert, dass 29 % der Mitarbeiter verunsichert sind, ob ihre Leistung den Ansprüchen 
der Vorgesetzten entspricht. Hinzu kommt, dass sich 65 % der befragten Mitarbeiter 
aufgrund ungenügsamen bis keinerlei Feedbacks, mehr Feedback von ihren Vor-
gesetzten wünschen.251

  Interessant ist auch, dass vor allem jüngere Angestellte einen größe-
ren Bedarf an Feedback haben. Hier liegt der Wunsch nach regelmäßigeren Feed-
backs bei 80 %.252 An dieser Stelle soll auch darauf hingewiesen werden, dass ein 
Wunsch in der Regel durch eine Mangelerscheinung ausgelöst wird.253 Zusammen-
gefasst wird dies als Bedürfnis bezeichnet254 und ist für die vorliegende Arbeit und 
den weiteren Verlauf von erheblicher Bedeutung.
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255 Vgl. cnpatterns: pattern: productive 
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www.cnpatterns.org/organiza-
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(20.10.2023).

256 Vgl. ebd.
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Der Hunger nach Feedback scheint also, egal in welcher Branche, allgegenwärtig. 
So ist es nicht verwunderlich, dass Menschen und vor allem Designer kreativer und 
motivierter sind, wenn diese konstruktives Feedback bezüglich ihrer Arbeit und so-
mit indirekt über sich selbst erhalten.255

Um gegenseitiges Vertrauen in einem Team aufbauen zu können, ist es wichtig, ne-
ben positivem Feedback in Form von Anerkennung, auch negatives Feedback for-
mulieren zu können. Eine Konfrontation oder eine resultierende Diskussion ermög-
licht	ein	Kennenlernen	auf	unterschiedlichen	Ebenen	und	scha昀昀t	somit	auf	Dauer	
Vertrauen innerhalb der entstehenden Beziehung. Die psychologische Sicherheit 
wird dabei durch konstruktives Feedback gefördert. 

Die Erkenntnis, dass Feedback konstruktive Auswirkungen auf die eigene Arbeit hat 
und die eigene Leistung sichtbar und somit wertgeschätzt wird, wirkt sich fruchtbar 
auf die Gestaltung aus.256 Eine Synthese aus Wahrnehmung und kommunizierten 
Fakten formt konstruktives Feedback und generiert dadurch Sicherheit, Motivation, 
Inspiration und steigert Kompetenzen. Dabei ist die emotionale Haltung gegenüber 
der Persönlichkeit des Feedbacknehmers irrelevant und sollte das Feedback bezo-
gen	auf	die	Arbeit	nicht	beein昀氀ussen.257

Im Gegensatz zu konstruktivem Feedback, wird destruktives Feedback als sinnlos 
und Zeitverschwendung wahrgenommen. Destruktives Feedback entsteht bei-
spielsweise, wenn sich das Feedback auf die Persönlichkeit bezieht, oder die Eigen-
arten des Feedbacknehmers negativ positioniert werden.258

Der Designprozess implementiert durch Feedback das Teilen von Kreativität und 
fördert dabei das Generieren neuer Ideen. Konstruktives Feedback kann motivie-
rend für Designer wirken, wodurch der Einsatz von Feedbackschleifen in Design-
prozessen unausweichlich ist.

 Dabei wird positives Feedback aufgrund seiner Wertschätzung in der Regel 
ohne viel Mühe als konstruktiv wahrgenommen, während negatives Feedback ab-
hängig von Feingefühl und klaren Worten scheint. Wird im weiteren Verlauf der vor-
liegenden Arbeit von Feedback die Rede sein, so impliziert dies den wohlwollenden 
Gedanken des Feedbackgebers im Bezug auf eine Verbesserung oder Veränderung, 
also die Konstruktivität. Dies schließt destruktives Feedback aus. Denn destruktives 
Feedback bedeutet nicht negatives Feedback. Destruktives Feedback verfehlt die 
Funktion und ist somit unbrauchbar.

Die Frage wann ein positives Feedback als gut zu bewerten ist und ein negatives 
Feedback	als	schlecht	zu	bewerten	ist,	ist	nicht	ganz	so	komplex	wie	die	der	guten	
Gestaltung,	dennoch	beinhaltet	diese	paradoxe	Aspekte.	Positives	Feedback	kann	
somit als schlecht vom Feedbacknehmer bewertet werden, wenn dieses nicht wei-
terhil昀琀	und	somit	destruktiv	wirkt.
Negatives Feedback wiederum kann als durchaus gut vom Feedbacknehmer 
bewertet werden, wenn es hilfreich ist und somit konstruktiv wirkt.

 Dieses Missverständnis von positiv und negativ muss sich im Verständ-
nis der Designer verändern. Der in der vorliegenden Arbeit genannte Nährwert soll  
dabei den Mehrwert von Feedback mit der Konstruktivität, also der Funktion von 
Feedback	implizieren	und	ist	als	essentiell	zu	betrachten.	Nur	mit	der	o昀昀enen	Ein-
stellung Kritik als Mehrwert zu betrachten und der Bemühung um konstruktives 
Feedback durch proaktives Fragen, kann der Designer einen Hunger nach Feedback 
entwickeln und somit ein Wachstum erleben.
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Positives & Negatives Feedback
Feedback wird allgemein in positives und negatives Feedback aufgeteilt. Die Be-
zeichnungen negatives Feedback und positives Feedback wirken schon in der 
Wortwahl bewertend, wodurch die Gefahr einer zu einfachen Kategorisierung ent-
steht. Was ein negatives Feedback als gutes Feedback wahrnehmbar macht und 
welche Gefahren auch ein positives Feedback aufweisen kann, wird im folgenden 
ausführlich analysiert. 

Während mit dem negativen Feedback das (noch) nicht erreichte Ziel formuliert 
wird, wird mit dem Einsatz von positivem Feedback das erreichte, wenn nicht sogar 
übertro昀昀ene	Ziel	 formuliert.	Negatives	und	positives	Feedback	stehen	sich	bezo-
gen	auf	ihre	Begri昀툀ichkeit	auf	den	ersten	Blick	konkurrierend	gegenüber.	Dies	lässt	
den	Mehrwert	beider	Feedbackformen	paradox	aussehen.	Dabei	ist	es	wichtig	zu	
verstehen, dass beide miteinander in Verbindung stehen, sich somit ergänzen und 
beide je nach Situation wichtigen Input für den Designer bringen können.
Sowohl positives als auch negatives Feedback sind grundsätzlich eine Information 
einer Beobachtung während eines Prozesses und haben dabei die Funktion, Fehler 
zu vermeiden, Orientierung zu bieten oder motivierend zu wirken.

Der in der Arbeitswelt von vielen Mitarbeitenden empfundene Mangel an Feedback 
bestätigt die Annahme, dass ein positives oder negatives Feedback stark auf die 
subjektive Wahrnehmung, ob das Feedback als destruktiv oder konstruktiv wahr-
genommen wird, zurückzuführen ist. Entscheidend für die Einordnung, ob ein Feed-
back als positiv oder negativ wahrgenommen wird, scheint dabei die Fairness und 
die Berechtigung (Kompetenz) eines Feedbacks zu sein.259 Die Fairness eines Feed-
backs emotional unabhängig zu verorten, kann gerade mit dem Blick auf die Gestal-
tung zu Komplikationen im Feedbackgespräch führen.

Negatives Feedback – Kritisch 
Negatives Feedback beschreibt die Revision nicht erreichter Ziele und kann in Form 
von Kritik geäußert werden. Positives Feedback hingegen kommt dann zum Einsatz, 
wenn	das	Ziel	erreicht	oder	übertro昀昀en	wurde.	Dies	äußert	sich	in	der	Regel	in	Form	
von Lob oder Anerkennung. Die Bewertung, welche sich in den Worten positiv und 
negativ	be昀椀ndet,	bezieht	sich	außerdem	immer	auf	einen	Zustand	oder	eine	Hand-
lung.	Die	Begri昀툀ichkeit	des	positiven	oder	negativen	Feedbacks	bezieht	sich	also	
nicht auf das Feedback selbst, sondern auf das gelungene oder misslungene Ergeb-
nis oder den Zwischenstand.260

Dabei entsteht bei negativem Feedback die Motivation, den gegenwärtigen Zu-
stand zu verbessern, wodurch im Gegensatz zu positivem Feedback eine Leistungs-
steigerung eintritt.261

  Positives Feedback wiederum fördert gute Gewohnheiten262 und 
stärkt durch das Erreichen eines Ziels das Selbstvertrauen.263 Ob nach positivem 
Feedback neue, höhere Ziele gesetzt werden oder dies zu einer Bequemlichkeit auf-
grund einsetzender Zufriedenheit führt264, ist individuell und somit charakterabhän-
gig. Es wird allerdings deutlich, dass negatives Feedback Fehler aufdecken kann 
und somit die Qualität einer Arbeit systematisch verbessert. Bei positivem Feed-
back fehlt die Sicht auf blinde Flecken. Es dient lediglich der Anerkennung und somit 
der Motivation.265

 Das Wort negativ vermittelt den Eindruck, negatives Feedback sei schlecht. 
Dabei ist negatives Feedback elementar für ein gutes Ergebnis. Um zu verhindern, 
dass negatives Feedback abgelehnt und somit als destruktiv wahrgenommen wird, 
ist dessen überlegte und sensible Formulierung für die Reaktion des Feedbackneh-
mers unumgänglich. Eine detaillierte Kritik kann dabei zur besseren Aufnahme und 
Umsetzung des Feedbacks führen und vermeiden, dass das negative Feedback per-
sönlich genommen wird.266 Negatives Feedback sollte vielmehr als Anstoß für einen 
Dialog und somit der Problemlösung dienen. 
 Der kurze Blick in die Vergangenheit soll lediglich unterstützend wirken,
 um die nächsten Schritte fruchtbar zu gestalten.267

Wird ein negatives Feedback formuliert, so stellt der Feedbacknehmer in der Regel 
seine Kompetenzen in Frage und generiert somit Raum für wachsende Selbstzwei-
fel.268 Die Bedrohung, die dabei entsteht, kann durch das positive Feedback verhin-
dert werden. Da Feedback eine Kommunikat ionsform ist , beinhaltet auch Feedback 
die »Inhaltsebene« und die »Beziehungsebene«269 und somit auch immer unter-
schiedliche Informationen. Dieses Wissen kann dabei helfen, dass ein negatives 
Feedback	stets	eine	positive	Botscha昀琀	vermittelt.270 Jedoch impliziert dieser Vor-
gang das Risiko, dass die Kritik durch die Fokusverschiebung an Relevanz verliert. 
Hinzu kommt, dass positives Feedback gerne angenommen wird und somit eher 
verwöhnt,	während	negatives	Feedback	zu	Kon昀氀ikten	und	somit	zu	Diskussionen	
führen kann.271

Die Betonung von Stärken, bei einem Feedback, welches auf eine Schwäche auf-
merksam macht, muss im Moment des Feedbacks keinen thematischen Bezug zu-
einander	besitzen.	Der	persönliche	Angri昀昀	durch	die	Erwähnung	positiver	Aspekte	
kann dabei vermieden werden.272 Die Perspektive des Feedbacknehmers fokussiert 
sich somit nicht mehr nur auf das negative, wodurch eine gewaltfreie, emphatische 
Kommunikation möglich wird.

259 Vgl. pritchard et al. 2002, zitiert nach 
Semmer/Jacobshagen, 2010, S.40

260 Vgl. Müller, Dr. Andreas: Valenz von 
Feedback (positives vs. negatives 
Feedback), in: Ruhr Universität/ 
LEHRE LADEN, 04.06.2018, online 
unter: https://lehreladen.rub.de/
planung-durchfuehrung-kompe-
tenzorientierter-lehre/theoretische-
grundlagen/valenz-von-feedback-
positives-vs-negatives-feedback/
(02.01.2024).

261 Vgl. ebd.

262 Vgl. Mills, 2019.
263 Vgl. Bandura, 1991, zitiert nach Müller: 

Valenz von Feedback, 2018.
264 Vgl. Müller: Valenz von Feedback, 

2018.
265 Vgl. ebd.

266 Vgl. ebd.

267 Vgl. Hattie & Gan 2011,  
zitiert nach Müller, 2018

268 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
S. 44.

269 Vgl. Wikipedia: Kommunikations-
ebenen, 17.04.2022, online unter:  
https://de.wikipedia.org/wiki/ 
Kommunikationsebenen (13.10.2023).

270 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
S. 44.

271 Vgl. ebd., S. 45.
272 Vgl. Trope und Neter 1994; Tesser 

2001, zitiert nach Semmer/Jacobs-
hagen, 2010, S. 44.
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  Den Vorteil einer Kritik zu durchdringen, ist maßgeblich für die vor-
liegende Arbeit. Kritik ist für den Designer aufgrund der emotionalen Verbindung 
zur Gestaltung zwar schwer auszuhalten, jedoch ist diese notwendig.273 Die Gefüh-
le,	die	dabei	ausgelöst	werden,	können	extrem	verletzend	wirken	und	für	den	wei-
teren Prozess destruktive Auswirkungen haben. Aufgrund dessen sollte Kritik eine 
Bewertung vermeiden und vielmehr beschreibend auf ein vermeintliches Problem 
eingegangen werden.274	Kritik	sollte	einen	motivierenden	E昀昀ekt	auf	Designer	haben,	
wodurch die Qualität ihrer Arbeit gesteigert wird und Lösungen für Probleme gefun-
den werden.275

Jeder Mensch macht im Laufe seines Lebens unterschiedliche Erfahrungen und 
reagiert somit unterschiedlich auf verbale oder nonverbale Momente der Kritik.  
Die Kunst, Kritik konstruktiv zu formulieren, bedarf an Erfahrung und Empathie.  
Jedoch kann ein spontanes Feedback, welches Kritik beinhaltet, vom Feedbackneh-
mer selbst wenn es konstruktiv ist, überraschend und dadurch negativ aufgefasst 
werden.	Zusätzlich	sollte	eine	gewisse	Ernstha昀琀igkeit	mit	der	Kritik	einhergehen,	 
da es bei ironischen oder sarkastischen Kommentaren schnell zu Missverständnis-
sen kommen kann. Taktisch betrachtet ist es von Vorteil, wenn die Kritik mit einem 
positiven Feedback eingeleitet wird. So kann die Stimmung vorab aufgelockert und 
das Feedback positiv erlebt werden.276

Damit der Feedbacknehmer es leichter hat, Kritik anzunehmen, sollte der Kern jegli-
cher Kritik dabei immer Ehrlichkeit und Konkretheit beinhalten. Untersuchungen der 
Brigham-Young-Universität zeigen, dass negative Nachrichten leichter anzuneh-
men	sind,	wenn	diese	direkt,	o昀昀en	und	somit	schmucklos	kommuniziert	werden.277 
Die unübersichtliche Umschreibung eines Problems kann irreführend und gege-
benenfalls sogar schädlich für den Designprozess sein.278 Wie Kritik kommuniziert 
wird, ist also ausschlaggebend für den Verlauf eines Designprozesses und hat somit 
auch	Auswirkungen	auf	das	Design	selbst.	Passiv	aggressive	Botscha昀琀en	können	
durch	 den	Einsatz	 von	 »Ich-Botscha昀琀en«279 vermieden werden.280 Indem grund-
sätzlich	der	Fokus	auf	der	Arbeit	bleibt	und	keine	persönliche	Bewertung	statt昀椀ndet,	
kann der Umgang mit Kritik leichter gehandhabt werden.281 Ein Designer benötigt 
Sicherheit, damit der kreative Prozess gelingen kann. Dies kann nur durch direkte 
und ehrliche Rückmeldung, bezogen auf das Design entstehen. Wie der Feedback-
nehmer mit Kritik umgeht, hängt auch damit zusammen, ob der Feedbackgeber eine 
inspirierende Wirkung auf den Empfänger hat. Zeitlich regulierte Feedbackschlei-
fen, können den Designer emotional auf potentielle Kritik vorbereiten. Dabei ist zu  
beachten, dass der Feedbackgeber sich immer als Teil des Prozesses und somit der 
Veränderung	begrei昀琀.	Ein	gegenseitiges	Interesse	ist	dabei	eine	Grundvorausset-
zung.282 Somit kann Kritik durchaus eine positive Wirkung haben.

Es	 könnte	 also	 der	 Eindruck	 entstehen,	 dass	 positives	 Feedback	 über昀氀üssig	 für	
die Entstehung eines guten Ergebnisses ist. Jedoch darf die langfristig positive  
Wirkung auf die Stimmung und Emotionen, welche durch Lob und Anerkennung  
entstehen kann, nicht unterschätzt werden. Durch Wertschätzung kann gleich-
wohl eine Motivation, sowie Zuverlässigkeit und somit auch ein durchgängig bestes  
Ergebnis entstehen. Durch den Einsatz von positivem Feedback werden gute  
Gewohnheiten	gefördert.	Dies	hat	einen	positiven	E昀昀ekt	auf	das	Endergebnis.284

In kreativen Prozessen kann es schnell zu Verunsicherungen aufgrund von Kreativ-
blockaden oder Selbstzweifeln kommen. Selbstzweifel können dabei blockierend, 
aber auch motivierend wirken. Reicht diese Form der Motivation nicht aus, ist es Zeit 
für ein positives Feedback in Form von Anerkennung und Lob.

Positives Feedback – Lobend
 Warum, wem, wo, wann und wie wir Feedback geben, bleibt jedem Desig-
ner	selbst	überlassen	und	kann	 lediglich	durch	die	Lernbereitscha昀琀	und	die	Auf-
merksamkeit	auf	die	Thematik	des	Feedbacks	im	Designprozess	beein昀氀usst	werden.	
Werther beschreibt hierbei die Bedeutung der Wei terentwicklung einer Feedback-
landscha昀琀,	durch	Feedbackmethoden	und	Feedbackinstrumente	als	rudimentär.285 
Anerkennung und Lob könnten also als Leckerbissen der unterschiedlichen Formen 
von Feedback bezeichnet werden. Der Zucker schmeckt allen und treibt einen zu 
Höchstleistungen an. Gleichzeitig besteht die Gefahr der Abhängigkeit.

Wertschätzung durch Lob und Anerkennung, sind ein wesentlicher Teil der vorlie-
genden Arbeit und unterstützen die These, dass diese als Grundbedürfnis eines De-
signers	zu	betrachten	sind.	Denn	fehlt	die	Anerkennung,	ist	die	Konsequenz	häu昀椀g	
Frustration. Dies führt zum Verlust von Motivation und stellt das Selbstbild in Frage. 
Das Gefühl der Frustration kann sich also auf die gesamte Persönlichkeit auswir-
ken.286 Momente der Frustration sind deshalb möglichst zu vermeiden. Verschlech-
tert	 sich	 der	 Selbstwert,	 hat	 das	 Ein昀氀uss	 auf	 die	 Gestaltung,	wodurch	 ein	 nicht	 
endender Kreis von Frustration und Selbstzweifel entsteht.

Bei Feedback in Form von Anerkennung gibt es gewisse Sachverhalte, die zu  
beachten sind. Hierzu gehört beispielsweise die gleichmäßige Verteilung von Aner-
kennung auf unterschiedliche Projekte, mit Blick auf die Prozesse. Auch eine sach-
liche	Formulierung	und	die	spezi昀椀sche	Persönlichkeit	des	Feedbacknehmers	sind	
zu berücksichtigen. All diese Punkte sind bedeutend für das Selbstwertgefühl und 
das	Wohlbe昀椀nden	der	Feedbacknehmer.287

»Kritik ist vielleicht nicht angenehm, aber sie ist notwendig.«  
Sie erfüllt die gleiche Funktion wieSchmerz im menschlichen Körper;  

es macht auf die Entwicklung eines ungesunden Zustands aufmerksam.«  
–Winston Churchill283

273 Vgl. Berzbach, Frank: Kreativität 
aushalten/Psychologie für Designer, 
Mainz: Hermann Schmidt, 2010,  
S. 35.

274 Vgl. Landes/Steiner, 2013, S. 682.
275 Vgl. Berzbach, 2010, S. 35.
276 Vgl. ebd., S. 36.
277 Vgl. Mills, 2019.
278 Vgl. Berzbach, 2010, S. 36.
279 Ebd., S. 37.
280 Vgl. ebd.

281 Vgl. Mills, 2019.
282 Vgl. ebd.

283 Winston Chruchill, zitiert nach Mills, 
2019.

284 Vgl. Mills, 2019.
285 Vgl. Werther, 2020, S. 39.
286 Vgl. Stroebe/Stroebe, 1993,  

S. 53–54.
287 Vgl. Steiger, Thomas/Lippmann, Eric 

(Hrsg.): Handbuch Angewandte  
Psychologie für Führungskrä昀琀e,  
Berlin/Heidelberg: Springer, 2013,
doi:10.1007/978-3-642-34357-5_7 
S. 292–293.
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Der	Lerne昀昀ekt	aufgrund	eines	positiven	Feedbacks	durch	Anerkennung,	wird	von	
G.H.	Stroebe/R.W.	Stroebe	als	»Bekrä昀琀igungslernen«288 bezeichnet. Positive Rück-
meldung kann also durchaus eine Veränderung des Verhaltens und der persönlichen 
Wahrnehmung bewirken.289

	 	 Die	deutlich	de昀椀nierte	Information	wofür	das	Feedback	von	Nutzen	
ist, kann vermeiden, dass der Designer unaufrichtig zu sich selbst ist, und somit 
Missverständnisse ausräumen. Während Werther hier anhand eines Beispiels ver-
deutlicht, wie fatal das Vereinheitlichen unterschiedlicher Feedbackziele in einem 
Gespräch, in Form eines Lernziels und einer Beförderung sein kann290, wird an die-
ser Stelle der vorliegenden Arbeit der ökonomische Aspekt des Feedbacks anhand 
der Aufmerksamkeit und Anerkennung platziert. Denn neben der Fehlererkennung, 
Sicherheit und dem Lösen von Kreativblockaden im Designprozess, besteht die Mo-
tivation des Gestalters nicht nur aus der des Geldverdienens, sondern zum Großteil 
auch aus der der Aufmerksamkeit und Anerkennung. Georg Franck erklärt dieses 
Phänomen	 mit	 der	 »fortschreitenden	 Ökonomisierung	 des	 Gesellscha昀琀sprozes-
ses«,	 indem	 er	 »die	 Entmaterialisierung	 der	wirtscha昀琀lichen	Wertschöpfung«291 
wissenscha昀琀lich	erläutert:	

Anders als Geld kann eine immaterielle Währung in Form von Informationen nicht 
gemessen werden, zumindest nicht für ökonomisch relevante Zwecke. Das führt zu 
einer	di昀케zilen	Bedeutung	der	Informationsökonomie	und	deren	Mehrwert	für	den	
Designer. Die nicht direkt sichtbaren Arbeitsprozesse stehen den materiellen Inves-
titionen in nichts nach, da hier mit Zeit und Energie investiert wird.292 
Durch	 Sprache	 und	 Schri昀琀	wurden	Methoden	 entwickelt,	 diese	 nicht	messbare	
Form der Arbeit sichtbar zu machen.293 Wie aber kann man diesen bewussten Ein-
satz von immateriellen Ressourcen entlohnen? Hierfür bezieht sich Franck auf die 
»Attraktionsökonomie«294.	Denn	in	unserer	Wohlstandsgesellscha昀琀	ist	zunehmend	
mehr als der Verdienst eines materiellen Einkommens und somit das eigene Leben 
gesichert. »Sind die Grundbedürfnisse des Leibes einmal befriedigt, dann rückt die 
Rolle, die die eigene Person in anderem Bewusstsein spielt, ins Zentrum der Lebens-
inhalte«295. Franck erklärt diese Aussage mit der Relevanz der Selbstwertschätzung.

Indem uns andere Menschen spiegeln, lernen wir uns selbst kennen und somit auch, 
je nach Spiegelung, unseren Selbstwert. »Der Empfang von Wertschätzung ist im-
mer mit dem von Beachtung verbunden«296.	Aufgrund	der	stetigen	Bereitscha昀琀	An-
erkennung zu erlangen,297 begründet dies den Stellenwert, für den diese Form der 
Entlohnung für den Designer steht. Bei kreativen Berufen wird schon früh der Fokus 
auf die Wertschätzung und Anerkennung gelenkt, weg vom ökonomischen Aspekt 
des Geldverdienens.298

 In Zeiten der ständigen Erreichbarkeit und Fülle von Informationen durch  
digitale Medien wirkt es beinahe unmöglich, die verdiente Aufmerksamkeit und somit 
ein stringentes Einkommen zu erhalten.299 Die Aufmerksamkeit beschreibt Franck 
also	im	Kontext	der	Ökonomie	als	eine	»knappe	Ressource«300 und ein »begehrtes  
Einkommen«301.302

Auch wenn hier mit einem sehr ökonomischen Blick auf die Thematik der Informa-
tionsgesellscha昀琀	eingegangen	wird,	so	erklärt	Francks	analytisches	Eingehen	auf	
die Aufmerksamkeit als Ressource dennoch die Relevanz des Feedbacks und das 
Begehren des Menschen nach Anerkennung und Wertschätzung.303 Denn auch der 
Designer	hat	die	Aufgabe	herauszu昀椀nden,	was	der	Kunde	von	ihm	erwartet	und	be-
strebt die Befriedigung des Kunden und somit Anerkennung und Wertschätzung 
seiner	Arbeit	und	vielmehr	seines	kreativen	Scha昀昀ens.

Wertschätzung bedingt Respekt und Akzeptanz. Sie baut darauf auf, dass Feed-
backgeber und Feedbacknehmer gegenseitige Anerkennung leben und das Gegen-
über nicht bewerten. Voraussetzung hierfür ist die Fähigkeit von Empathie und damit 
der Gewinn, sich in das Gegenüber hineinversetzen zu können.304

Lob und Anerkennung spielen in der vorliegenden Arbeit eine bedeutende Rolle.  
Da durch Lob und Anerkennung ein Gefühl von Sicherheit vermittelt wird und positi-
ves Feedback somit motivierend und inspirierend wirkt. Diese Form des Feedbacks 
wird	immer	wieder	in	den	Kontext	des	Designprozesses	gestellt	und	bezogen	auf	
den Designer analysiert.

Gleichzeitig wird die Abhängigkeit von Feedback in Form von Lob und Anerkennung 
kritisiert und in Frage gestellt. Denn sehr schnell kann das Verlangen nach Aufmerk-
samkeit	und	Anerkennung	das	gemeinsame	Ziel	negativ	beein昀氀ussen,	indem	das	
Ego im Bezug auf die subjektiv für gut befundene Gestaltung durchgesetzt werden 
möchte, anstatt auf die individuellen Anforderungen des Feedbackgebers einzuge-
hen. Die Kompromisse, die dabei gefunden werden müssen, werden durch die sich 
verändernde Kommunikation aufgrund der digitalen Medien erschwert.

Ein gutes und konstruktives Feedback bedeutet nicht, dass Kritik vermieden und 
Kon昀氀ikte	verhindert	werden	können.	Es	bedeutet	lediglich,	dass	der	Feedbackneh-
mer aufmerksam und achtsam eine Beobachtung kommuniziert. So ist der Umgang 
mit dem empfangenen Feedback mindestens genau so wichtig.305 Dabei kann die 
Reaktion des Feedbacknehmers aufgrund mangelnden Selbstwerts durchaus über-
emp昀椀ndlich	ausfallen.306

»We eat savory foods simply to feed ourselves,  
but we eat sweets to 昀椀nish with a touch of

pleasure, a touch of decadence.«  
–Pierre Hermé307

288 Vgl. Stroebe/Stroebe, 1993, S. 60.
289 Vgl. ebd.

290 Vgl. Werther, 2020, S. 22.
291 Franck, Georg: »Jenseits von Geld 

und Information. Zur Information der 
Aufmerksamkeit.« in:  
medien+erziehung, 43. Jahrgang, 
He昀琀 3, München: koppend, 1999.  
S. 146-153, hier S. 147.

292 Vgl. Franck, 1999, S. 146–153.
293 Vgl. ebd.

294 Ebd., S. 149.
295 Ebd., S.148.
296 Ebd., S. 149.
297 Ebd., S. 146–153.
298 Vgl. ebd.

299 Vgl. Franck, 1999, S. 146–153.
300 Ebd., S. 150.
301 Ebd.

302 Vgl. ebd., S. 146–153.
303 Vgl. ebd.

304 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 51.
305 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 

S. 48.
306 Vgl. ebd.

307 Schumann/Bonke, 2021, S. 190.
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n

, a
b

e
r 

au
c

h
  

vo
m

 P
ro

je
kt

. G
ru

n
d

sä
tz

lic
h

 g
la

u
b

e
 ic

h
 a

b
e

r 
sc

h
o

n
, d

as
s 

d
ie

 k
re

at
iv

e
 A

rb
e

it
 in

  
de
r	R
eg
el
	w
es
en
tli
ch
	p
er
sö
nl
ic
he
r	i
st
	a
ls
	z
.B
.	d
ie
	w
is
se
ns
ch
a昀琀
lic
he
	A
rb
ei
t	 

u
n

d
 s

o
m

it
 a

u
c

h
 e

m
o

ti
o

n
al

e
r.

( 9
 ) 

  W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

w
äh

re
nd

 d
em

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

O
昀琀
	k
an
n	
K
rit
ik
	im

	e
rs
te
n	
M
om

en
t	s
ch
on
	v
er
le
tz
en
d	
w
irk
en
,	w
ei
l	m

an
	v
ie
lle
ic
ht
	a
uc
h	
da
s	
G
ef
üh
l	h
at
,	 

d
as

s 
d

as
 G

e
g

e
n

ü
b

e
r 

d
e

n
 A

n
sa

tz
 o

d
e

r 
d

ie
 Id

e
e

 v
ie

lle
ic

h
t 

n
u

r 
n

ic
h

t 
ri

c
h

ti
g
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e

rs
ta

n
d

e
n

 h
at

.  
O

d
e

r w
e

il 
d

ie
 K

ri
ti

k 
vi

e
lle

ic
h

t 
au

c
h

 n
ic

h
t 

b
e

so
n

d
e

rs
 f

re
u

n
d

lic
h

 f
o

rm
u

lie
rt

 is
t.

  
 M

an
c

h
m

al
 k

o
m

m
t 

e
s 

sc
h

o
n

 a
u

c
h

 v
o

r, 
d

as
s 

m
an

 d
ie

 K
ri

ti
k 

d
an

n
 e

rs
t 

e
in

m
al

 ig
n

o
ri

e
rt

 o
d

e
r 

si
e

 v
ie

lle
ic

h
t 

n
u

r 
im
	H
in
te
rk
op
f	b
eh
äl
t	u
nd
	tr
ot
zd
em

	e
in
	S
tü
ck
	w
ei
t	e
in
昀氀i
eß
en
	lä
ss
t.	
A
be
r	m

ei
st
	b
in
	ic
h	
se
hr
	fr
oh
	ü
be
r	K
rit
ik
	

d
ie

 k
o

n
st

ru
kt

iv
 is

t,
 w

e
il 

ic
h

 d
ad

u
rc

h
 e

in
e

 R
ü

c
km

e
ld

u
n

g
 b

e
ko

m
m

e
, o

b
 ic

h
 m

it
 d

e
m

 w
as

 ic
h

 t
u

e
 a

u
f d

e
m

  
ri

c
h

ti
g

e
n

 W
e

g
 b

in
 o

d
e

r 
n

ic
h

t.
 Ic

h
 d

e
n

ke
 e

s 
m

ac
h

t 
au

c
h

 im
m

e
r 

e
in

e
n

 g
ro

ß
e

n
 U

n
te

rs
c

h
ie

d
, o

b
 m

an
 p

o
si

ti
ve

 
o

d
e

r 
n

e
g

at
iv

e
 K

ri
ti

k 
b

e
ko

m
m

t.
  

N
eg
at
iv
e	
K
rit
ik
	w
ird
	n
at
ür
lic
h	
hä
u昀椀
g	
er
st
	e
in
m
al
	s
ch
le
ch
te
r	a
uf
ge
no
m
m
en
,		
sp
ez
ie
ll	
im
	K
re
at
iv
be
re
ic
h,

 
da
	d
ie
se
	A
rb
ei
t	n
at
ür
lic
h	
o昀琀
	e
in
en
	p
er
sö
nl
ic
he
re
n	
B
ez
ug
	h
at
	u
nd
	e
s	
au
ch
	s
el
te
n	
ei
n	
ko
nk
re
te
s	
Fa
ls
ch
	 

o
d

e
r 

R
ic

h
ti

g
 g

ib
t.

( 1
0

 ) 
 W

ie
 fü

hl
st

 d
u 

di
ch

 w
en

n 
je

m
an

d 
de

in
e 

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
  

A
uc
h	
hi
er
	昀椀
nd
e	
ic
h	
es
	w
ic
ht
ig
	n
ac
h	
po
si
tiv
er
	u
nd
	n
eg
at
iv
er
	K
rit
ik
	z
u	
un
te
rs
ch
ei
de
n.
	 

Po
si
tiv
e	
K
rit
ik
	is
t	n
at
ür
lic
h	
sc
hö
n,
	m
an
	e
m
p昀椀
nd
et
	A
ne
rk
en
nu
ng
,	S
to
lz
	a
uf
	d
ie
	e
ig
en
e	

A
rb

e
it

, F
re

u
d

e
 ü

b
e

r 
d

ie
 g

u
te

 F
e

rt
ig

st
e

llu
n

g
. N

e
g

at
iv

e
 K

ri
ti

k 
b

e
i e

in
e

r 
fe

rt
ig

e
n

 A
rb

e
it

  
g

ib
t 

im
 e

rs
te

n
 M

o
m

e
n

t 
ke

in
 g

u
te

s 
G

e
fü

h
l, 

d
a 

m
an

 s
e

lb
st

 v
e

rm
u

tl
ic

h
 d

av
o

n
 a

u
sg

in
g

,  
di
e	
A
rb
ei
t	g
ut
	fe
rt
ig
	g
es
te
llt
	z
u	
ha
be
n	
un
d	
da
rin
	n
ic
ht
	b
es
tä
tig
t	w

ird
.	D
an
n	
fä
llt
	e
s	
o昀琀
	

sc
h

w
e

r V
e

rs
tä

n
d

n
is

 f
ü

r 
d

ie
se

 K
ri

ti
k 

au
fz

u
b

ri
n

g
e

n
 a

u
c

h
 w

e
n

n
 d

ie
se

 v
ie

lle
ic

h
t 

so
g

ar
 

g
u

t 
g

e
m

e
in

t 
is

t,
 u

n
d

 h
e

lf
e

n
 s

o
ll 

e
s 

b
e

im
 n

äc
h

st
e

n
 M

al
 b

e
ss

e
r 

zu
 m

ac
h

e
n

.

( 1
1 

)  W
ie

 g
eh

st
 d

u 
m

it
 K

ri
ti

k 
um

? 
H
äu
昀椀g
	fo
rd
er
e	
ic
h	
K
rit
ik
	s
el
bs
t	e
in
,	w
en
n	
ic
h	
z.
B
.	m

er
ke
,	d
as
s	
ic
h	
m
ir	
m
it	

et
w
as
	u
ns
ic
he
r	b
in
	o
de
r	k
ei
ne
	E
nt
sc
he
id
un
g	
tr
e昀昀
en
	k
an
n.
	D
an
n	
fä
llt
	e
s	
m
ir	

au
c

h
 le

ic
h

te
r 

d
ie

se
 K

ri
ti

k 
an

zu
n

e
h

m
e

n
 u

n
d

 u
m

zu
se

tz
e

n
. S

c
h

w
ie

ri
g

e
r 

is
t 

d
as

 
be
i	u
ng
ef
ra
gt
er
	K
rit
ik
,	d
a	
fü
hl
t	m

an
	s
ic
h	
eh
er
	m
al
	a
ng
eg
ri昀昀
en
.	I
ch
	昀椀
nd
e	
es
	

tr
o

tz
d

e
m

 w
ic

h
ti

g
 s

ic
h

 d
ie

se
 K

ri
ti

k 
an

zu
h

ö
re

n
 u

n
d

 s
ic

h
 G

e
d

an
ke

n
 d

ar
ü

b
e

r 
zu

 
m

ac
h

e
n

 a
u

c
h

 w
e

n
n

 e
s 

vi
e

lle
ic

h
t 

n
ic

h
t 

im
m

e
r 

kl
ap

p
t.

 
 

 
 (

 1
 )

  

In
 w

el
ch

er
 P

os
it

io
n 

al
s 

D
es

ig
ne

r*
in

 b
e昀椀

nd
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t d
u 

di
ch

?
Ic

h
 h

ab
e

 e
in

e
n

 M
as

te
r 

o
f A

rt
s 

im
 B

e
re

ic
h

 In
n

e
n

ar
c

h
it

e
kt

u
r 

u
n

d
 a

rb
e

it
e

 s
o

w
o

h
l t

e
ilz

e
it

 a
ls

 A
n

g
e

st
e

llt
e

 a
ls

 L
ic

h
tp

la
n

e
ri

n
 a

ls
 a

u
c

h
  

in
 T

e
ilz

e
it

 a
n

 d
e

r 
K

u
n

st
ak

ad
e

m
ie

 a
ls

 k
ü

n
st

le
ri

sc
h

e
 M

it
ar

b
e

it
e

ri
n

 a
m

 L
e

h
rs

tu
h

l f
ü

r 
P

ro
d

u
kt

d
e

si
g

n
 u

n
d

 E
n

tw
u

rf
.  

N
e

b
e

n
b

e
i v

e
rf

o
lg

e
 ic

h
 e

ig
e

n
e

 D
e

si
g

n
p

ro
je

kt
e

.
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 ) 

 A
uf

 w
el

ch
en

 B
er

ei
ch

 h
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t d
u 

di
ch

 im
 D

es
ig

n 
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ez
ia

lis
ie

rt
? 

L
ic

h
tp
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n

u
n

g
 u

n
d

 P
ro

d
u
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d

e
si

g
n

. D
u

rc
h

 m
e

in
 S

tu
d

iu
m

, d
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 ic
h

 im
 le

tz
te

n
 J

ah
r 

ab
g

e
sc

h
lo

ss
e

n
 

h
ab

e
, h

ab
e

 ic
h

 v
o

r 
al

le
m

 g
e

le
rn

t 
P

ro
b

le
m

e
 z

u
 e

rk
e

n
n

e
n

 u
n

d
 z

u
 a

n
al

ys
ie

re
n

, s
o

w
ie

 K
o

n
ze

p
te

 u
n

d
 

Lö
su
ng
en
	d
af
ür
	z
u	
en
tw
ic
ke
ln
.	A
rb
ei
ts
er
ge
bn
is
se
	ü
be
rz
eu
ge
nd
	in
	g
ra
昀椀s
ch
en
	D
ar
st
el
lu
ng
en
	u
nd
	

P
rä

se
n

ta
ti

o
n

e
n

 z
u

 v
e

rm
it

te
ln

, w
ar

 e
in

 w
e

it
e

re
r 

S
c

h
w

e
rp

u
n

kt
.  

 Ic
h

 k
o

n
n

te
 m

e
in

e
 F

äh
ig

ke
it

e
n

 in
 d

e
r 

kü
n

st
le

ri
sc

h
e

n
, t

e
c

h
n

is
c

h
e

n
, (

ö
ko

n
o

m
is

c
h

e
n

, ö
ko

lo
g

is
c

h
e

n
) 

u
n

d
 s

o
zi

al
e

n
 P

la
n

u
n

g
 u

n
d

 G
e

st
al

tu
n

g
 s

o
w

o
h

l v
o

n
 In

n
e

n
rä

u
m

e
n

 a
ls

 a
u

c
h

 v
o

n
 P

ro
d

u
kt

e
n

 a
u

sb
au

e
n

 
u

n
d

 h
ab

e
 e

in
 V

e
rs

tä
n

d
n

is
 f

ü
r 

e
in

e
n

 p
ro

fe
ss

io
n

e
lle

n
 G

e
st

al
tu

n
g

sp
ro

ze
ss

 u
n

d
 a

lle
 d

am
it

 v
e

rb
u

n
d

e
-

n
e

n
 A

u
fg

ab
e

n
 e

rl
e

rn
t,

 v
o

n
 t

e
c

h
n

is
c

h
e

n
 Z

e
ic

h
n

u
n

g
e

n
 ü

b
e

r 
d

ie
 A

u
sw

ah
l v

o
n

 F
ar

b
e

n
 u

n
d

 M
at

e
ri

a-
lie
n	
bi
s	
hi
n	
zu
r	W

er
ks
ta
tt
pr
ax
is
.	D
ur
ch
	d
as
	s
eh
r	f
re
ie
	S
tu
di
um

	w
ar
	m
ei
ne
	e
ig
en
e	
D
is
zi
pl
in
	im

m
er
	

g
e

fr
ag

t 
u

n
d

 ic
h

 k
an

n
 g

u
t 

m
it

 e
n

g
e

n
 F

ri
st

e
n

 u
m

g
e

h
e

n
.
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( 1
3

 ) 
 K

an
n 

Fe
ed

ba
ck

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 z
u 

ei
ne

r g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g 
be

it
ra

ge
n?

 
M

e
in

e
r 

M
e

in
u

n
g

 n
ac

h
 is

t 
F

e
e

d
b

ac
k 

im
 D

e
si

g
n

p
ro

ze
ss

 e
le

m
e

n
ta

r w
ic

h
ti

g
 u

n
d

  
n

u
r 

so
 k

an
n

 d
as

 b
e

st
m

ö
g

lic
h

e
 E

rg
e

b
n

is
 e

rr
e

ic
h

t 
w

e
rd

e
n

. I
c

h
 m

e
rk

e
 im

m
e

r w
ie

-
d

e
r w

ie
 w

ic
h

ti
g

 m
ir

 d
e

r A
u

st
au

sc
h

 m
it

 a
n

d
e

re
n

 im
 D

e
si

g
n

p
ro

ze
ss

 is
t,

 d
a 

m
an

 s
o

 
au

c
h

 im
m

e
r w

ie
d

e
r 

au
f n

e
u

e
 Id

e
e

n
 k

o
m

m
t 

u
n

d
 a

n
d

e
re

 B
lic

kw
in

ke
l s

ie
h

t.
  

 M
an

 s
o

llt
e

 a
b

e
r 

au
c

h
 v

o
rs

ic
h

ti
g

 s
e

in
, d

as
s 

m
an

 t
ro

tz
d

e
m

 b
e

i s
ic

h
 s

e
lb

st
 b

le
ib

t 
un
d	
si
ch
	n
ic
ht
	z
u	
se
hr
	v
om

	F
ee
db
ac
k	
be
ei
n昀氀
us
se
n	
lä
ss
t,	
da
ss
	m
an
	a
m
	E
nd
e	

vi
e

lle
ic

h
t 

vo
m

 e
ig

e
n

e
n

 W
e

g
 a

b
ko

m
m

t.
 

( 1
5

 ) 
 W

as
 d

en
ks

t d
u 

ge
ne

re
ll 

üb
er

 F
ee

db
ac

k 
in

 d
er

 «
D

es
ig

nw
el

t«
 ?

 
Ic

h
 d

e
n

ke
 e

in
e

 »
D

e
si

g
n

w
e

lt
«

 o
h

n
e

 F
e

e
d

b
ac

k 
g

ib
t 

e
s 

n
ic

h
t.

 S
e

i e
s 

n
u

r 
d

ie
 E

n
t-

sc
h

e
id

u
n

g
 im

 L
ad

e
n

 f
ü

r 
d
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 e

in
e

 u
n

d
 g

e
g

e
n

 d
as

 a
n

d
e

re
 P

ro
d

u
kt

 b
e

is
p

ie
ls

w
e

is
e

, 
w

as
 a

u
c

h
 e

in
e

 F
o

rm
 v

o
n

 F
e

e
d

b
ac

k 
is

t.
 

( 1
4

 ) 
 D

en
ks

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 is
t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne

r*
in

ne
n?

 
Ic
h	
de
nk
e	
Fe
ed
ba
ck
	is
t	s
eh
r	w

ic
ht
ig
	fü
r	D

es
ig
ne
r*
in
ne
n.
	Im

	E
nd
e昀昀
ek
t	d
es
ig
ne
n	

w
ir

 n
ic

h
t 

(n
u

r)
 f

ü
r 

u
n

s 
se

lb
st

, s
o

n
d

e
rn

 f
ü

r 
e

in
e

 b
e

st
im

m
te

 Z
ie

lg
ru

p
p

e
, z

u
 d

e
r w

ir
 

im
 Z

w
e

if
e

l a
n

g
e

h
ö

re
n

.  
 F

al
ls

 w
ir

 d
ie

se
r 

Z
ie

lg
ru

p
p

e
 a

b
e

r 
n

ic
h

t 
an

g
e

h
ö

re
n

 m
ü

ss
e

n
 w

ir
 u

n
s 

in
 d

ie
se

 h
in

-
e

in
ve
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e

tz
e

n
 u

n
d

 g
e

ra
d

e
 d

an
n

 k
an

n
 m

an
 d

ie
 A

u
sg

an
g

sl
ag

e
 n

u
r 

d
u

rc
h

 F
e

e
d

b
ac

k 
ve
rs
te
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n.
	Ic
h	
de
nk
e	
m
an
	s
ol
lte
	im

m
er
	m
it	
o昀昀
en
en
	A
ug
en
	u
nd
	O
hr
en
	a
n	
ei
n	

P
ro

je
kt

 h
e

ra
n

g
e

h
e

n
 u

n
d

 v
e

rs
u

c
h

e
n

 F
e

e
d

b
ac

k 
an

zu
n

e
h

m
e

n
, o

b
 m

an
 d

ie
se

s 
d

an
n

 a
u

c
h

 u
m

se
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t 
m

u
ss

 d
e

r/
d

ie
 D

e
si

g
n

e
r*
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 s

e
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st
 e

n
ts

c
h

e
id

e
n

.

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

A
n

e
rk

e
n

n
u

n
g

 t
u

t 
g

u
t 

u
n

d
 e

rm
u

ti
g

t 
m

it
 d

e
m

 w
e
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e

r 
zu
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h
e

n
 w
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 m

an
 t

u
t.

 
A

b
e

r 
e

h
rl

ic
h

e
 K

ri
ti

k 
is

t 
m

e
in

e
r 

M
e

in
u

n
g

 n
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h
 m

in
d

e
st

e
n

s 
g

e
n

au
 s

o
 w

ic
h

ti
g

 
u

m
 z

u
 e

in
e

m
 b

e
st

m
ö

g
lic

h
e

n
 E

rg
e

b
n

is
 z

u
 g

e
la

n
g

e
n

. V
ie

lle
ic

h
t 
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n

n
 m

an
 

so
g

ar
 s
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e

n
, d
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s 

w
ir

kl
ic

h
 e

h
rl

ic
h

e
 K

ri
ti

k 
au

c
h

 e
in

 S
tü

c
k 

w
e

it
 A

n
e

rk
e

n
n

u
n

g
 

b
e

in
h

al
te

t,
 w

e
il 

si
c

h
 je

m
an

d
 in

te
n

si
ve

r 
m

it
 d
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u
rc

h
 e

n
ts

te
h

e
n

d
e

 G
e

sc
h

w
in

d
ig

ke
it

, 
d

ie
 d

an
n

 a
u

c
h

 in
 d

e
n

 P
ro

ze
ss

e
n

 e
n

ts
te

h
t,

 ü
b

e
rw

ie
g

t.
 S

ic
h

 d
ie

 E
n

tw
ü

rf
e

 o
h

n
e

 g
ro

ß
e

n
 

A
u

fw
an

d
 g

e
g

e
n

se
it

ig
 z

u
zu

sp
ie

le
n

 u
n

d
 s

o
 g

e
m

e
in

sa
m

 a
u

f 
e

in
e

m
 B

la
tt

 z
u

 g
e

st
al

te
n

, i
st

 
e

in
 G

e
w

in
n

. A
u

c
h

 w
e

n
n

 m
an

 m
al

 n
ic

h
t 

w
e

it
e

r 
ko

m
m

t 
u

n
d

 d
ie

 W
ü

rf
e

l d
an

n
 k

u
rz

 z
u

 d
e

n
 

K
o

lle
g

e
n

 r
ü

b
e

r s
p

ie
lt

 is
t s

e
h

r h
ilf

re
ic

h
. S

o
 w

ir
d

 d
an

n
 a

u
c

h
 w

ir
kl

ic
h

 b
is

 z
u

m
 E

n
d

e
 im

 P
in

g
-

Po
ng
	h
in
	u
nd
	h
er
	g
es
pi
el
t	u
nd
	d
as
	M
ax
im
um

	e
rr
ei
ch
t. ( 3

 ) 
   W

as
 s

in
d 

de
nn

 d
ei

ne
 Z

ie
le

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

?
 

  
 J

a,
 d

as
 i

st
 e

in
e

 g
u

te
 F

ra
g

e
. 

Ic
h

 g
la

u
b

e
, 

ic
h

 b
in

 p
e

rf
e

kt
io

n
is

ti
sc

h
 v

e
ra

n
la

g
t.

  
D

e
sw

e
g

e
n

 w
ü

rd
e

 i
c

h
 i

n
 e

rs
te

r 
L

in
ie

 m
e

in
e

m
 B

au
c

h
g

e
fü

h
l 

fo
lg

e
n

d
 s

ag
e

n
, 

P
e

rf
e

kt
io

n
, 

w
as

 n
ic

h
t 

im
m

e
r 

m
ö

g
lic

h
 i

st
, 

w
e

il 
Z

e
it

, 
R

e
ss

o
u

rc
e

n
, 

o
d

e
r 

w
as

 a
u

c
h

 i
m

m
e

r 
d

an
n

 a
m

 
En
de
	d
oc
h	
en
dl
ic
h	
si
nd
.	D
es
w
eg
en
	g
la
ub
e	
ic
h,
	d
as
	M
ax
im
um

	ra
us
ho
le
n	
au
s	
de
m
,	w
as
	

m
an

 h
at

, w
as

 a
u

c
h

 i
m

m
e

r 
d

as
 b

e
d

e
u

te
t 

am
 E

n
d

e
. A

ls
o

 w
e

n
n

 i
c

h
 j

e
tz

t 
vo

n
 d

e
r 

kl
as

si
-

sc
h

e
n

 E
n

tw
ic

kl
u

n
g

 u
n

d
 d

e
r G

e
st

al
tu

n
g

 s
p

re
ch

e
, d

an
n

 w
ill

 ic
h

 n
at

ü
rl

ic
h

, e
tw

as
 w

as
 F

o
rm

 
h

at
 u

n
d

 f
u

n
kt

io
n

ie
rt

. D
ab

e
i s

o
lle

n
 d

ie
 D

e
si

g
n

g
ru

n
d

p
ri

n
zi

p
ie

n
 s

o
 g

u
t 

w
ie

 m
ö

g
lic

h
 e

rf
ü

llt
 

w
e

rd
e

n
. D

ie
 „

b
e

st
e

 G
e

st
al

tu
n

g
“ 

is
t 

fü
r 

m
ic

h
 a

ls
 D

e
si

g
n

e
r 

im
m

e
r 

e
in

e
 H

e
ra

u
sf

o
rd

e
ru

n
g

. 
G

e
st

al
tu

n
g

 k
an

n
 im

m
e

r 
o

p
ti

m
ie

rt
, g

e
fe

ilt
 u

n
d

 v
e

rb
e

ss
e

rt
 w

e
rd

e
n

.

( 4
 ) 

W
as

 a
ss

oz
iie

rs
t d

u 
m

it
 F

ee
db

ac
k?

 
  

  
D

e
n

 D
ia

lo
g

 a
u

f 
je

d
e

n
 F

al
l, 

al
so

 d
e

r 
A

u
st

au
sc

h
 g

e
n

e
re

ll.
 A

b
e

r 
d

an
n

 a
u

c
h

  
d

ie
 A

n
sp

rü
c

h
e

, d
as

 S
c

h
le

if
e

n
. A

ls
o

 im
 p

o
si

ti
ve

n
 S

in
n

e
 v

o
rw

är
ts

 k
o

m
m

e
n

, w
e

it
e

re
n

tw
i-

c
ke

ln
 u

n
d

 n
ic

h
t 

st
e

h
e

n
 z

u
 b

le
ib

e
n

. D
as

 is
t 

d
as

 W
ic

h
ti

g
st

e
, g

la
u

b
e

 ic
h

. N
at

ü
rl

ic
h

 d
an

n
 

ab
e

r 
au

c
h

 d
ie

 g
an

ze
 K

ri
ti

kk
u

lt
u

r. 
D

as
 is

t 
su

p
e

rw
ic

h
ti

g
 f

ü
r 

u
n

s 
al

s 
D

e
si

g
n

e
r, 

d
as

s 
w

ir
 m

it
 

K
rit
ik
	u
m
ge
he
n	
kö
nn
en
,	w
ei
l	w
ir	
da
vo
n	
tä
gl
ic
h	
be
tr
o昀昀
en
	s
in
d.
	Ir
ge
nd
je
m
an
d	
w
ird
	im

m
er
	

e
tw

as
 b

e
u

rt
e

ile
n

. I
rg

e
n

je
m

an
d

 g
ib

t 
d

ir
 im

m
e

r F
e

e
d

b
ac

k,
 a

u
c

h
 w

e
n

n
 e

s 
n

ic
h

t 
g

e
fr

ag
t 

is
t.

 
U

n
d

 t
ro

tz
d

e
m

 t
u

t 
e

s 
im

m
e

r w
as

 m
it

 e
in

e
m

, v
o

r 
al

le
m

 d
e

r 
D

ia
lo

g
.

( 5
 ) 

N
ut

zt
 d

u 
Fe

ed
ba

ck
 in

 d
ei

ne
n 

P
ro

ze
ss

en
, f

ür
 d

ei
ne

 P
ro

je
kt

e?
J

a,
 k

la
r. 

A
ls

o
 b

e
w

u
ss

t 
u

n
d

 u
n

te
rb

e
w

u
ss

t.
 A

b
e

r 
d

as
 m

ü
ss

e
n

 w
ir,

 g
la

u
b

e
 ic

h
, i

m
m

e
r. 

 
A

u
c

h
 a

b
se

it
s 

vo
n

 G
e

st
al

tu
n

g
, i

n
n

e
rh

al
b

 v
o

n
 D

e
si

g
n

p
ro

ze
ss

e
n

, i
st

 e
s 

to
ta

l w
ic

h
ti

g
 s

ic
h

 im
m

e
r

F
e

e
d

b
ac

k 
zu

 g
e

b
e

n
. A

ls
o

 a
u

c
h

 a
u

f p
e

rs
ö

n
lic

h
e

r 
E

b
e

n
e

, m
u

ss
 e

s 
im

m
e

r 
p

as
se

n
.  

E
s 

g
e

h
t 

lo
g

is
c

h
e

rw
e

is
e

 g
ar

 n
ic

h
t 

o
h

n
e

.

( 6
 ) 

Is
t e

s 
di

r w
ic

ht
ig

er
, A

ne
rk

en
nu

ng
 z

u 
be

ko
m

m
en

 o
de

r e
hr

lic
he

s 
Fe

ed
ba

ck
? 

 
S

e
h

r 
p

ro
je

kt
ab

h
än

g
ig

, w
ü

rd
e

 ic
h

 s
ag

e
n

. A
b

e
r 

ic
h

 g
la

u
b

e
, K

ri
ti

k.
 

A
u

s 
d

e
r 

P
e

rf
e

kt
io

n
 h

e
ra

u
s,

 w
e

il 
ic

h
 m

ic
h

 s
e

lb
st

 u
n

d
 w

e
il 

ic
h

 d
as

 D
e

si
g

n
 v

e
rb

e
ss

e
rn

 w
ill

. 
N

at
ü

rl
ic

h
 s

te
h

e
 ic

h
 d

am
it

 s
p

ät
e

r 
au

c
h

 a
n

d
e

rs
 d

a.
 A

ls
o

 w
e

n
n

 ic
h

 w
e

iß
, e

s 
fu

n
kt

io
n

ie
rt

. 
A

b
e

r 
w

ü
rd

e
 m

an
 f

ü
r 

si
c

h
 s

e
lb

e
r 

e
tw

as
 g

e
st

al
te

n
 d

an
n

 w
ü

rd
e

 ic
h

 e
s 

fü
r 

m
ic

h
 s

e
lb

st
 b

e
-

ur
te
ile
n.
	W

ür
de
	ic
h	
da
s	
fü
r	
m
ic
h	
ei
nf
ac
h	
du
rc
hb
ox
en
	w
ol
le
n,
	d
an
n	
w
är
e	
ja
	F
ee
db
ac
k	

ni
ch
t	r
el
ev
an
t.	
W
en
n	
ic
h	
je
tz
t	a
n	
Ku
nd
en
	d
en
ke
,	f
ür
	d
ie
	ic
h	
da
s	
M
ax
im
um

	ra
us
ho
le
n	
w
ill
,	

d
an

n
 is

t 
e

s 
n

at
ü

rl
ic

h
 e

n
o

rm
 w

ic
h

ti
g

, w
as

 A
n

d
e

re
 s

ag
e

n
. W

as
 a

b
e

r 
au

c
h

 m
it

 e
in

sc
h

lie
ß

t,
 

da
ss
	a
uc
h	
N
ic
ht
-D
es
ig
ne
r	
be
ur
te
ile
n	
dü
r昀琀
en
.	U
nd
	t
ro
tz
de
m
	h
ab
e	
ic
h	
z.
B
.	e
in
	g
es
pa
l-

te
n

e
s 

V
e

rh
äl

tn
is

 z
u

 E
rg

e
b

n
is

se
n

 a
u

s 
d

e
r 

M
ar

kt
fo

rs
c

h
u

n
g

. D
ie

 k
ö

n
n

e
n

 s
e

h
r 

m
an

ip
u

la
ti

v 
se
in
	u
nd
	s
ch
la
ge
n	
o昀琀
		e
in
e	
ge
m
ei
ng
ül
tig
e	
R
ic
ht
un
g	
ei
n.
	M
an
	m
us
s	
da
s	
Fe
ed
ba
ck
	n
at
ür

-
lic

h
 b

e
w

e
rt

e
n

. W
e

n
n

 ic
h

 v
o

n
 K

o
lle

g
e

n
 o

d
e

r 
so

g
ar

 v
o

n
 h

ö
h

e
r 

g
e

st
e

llt
e

n
 D

e
si

g
n

e
rn

 o
d

e
r 

m
it

 m
e

h
r E

rf
ah

ru
n

g
 o

d
e

r e
in

e
m

 a
n

d
e

re
n

 B
lic

k 
au

f d
ie

 D
in

g
e

 o
d

e
r e

in
e

m
 b

e
ss

e
re

n
 B

lic
k 

au
f 

d
ie

 D
in

g
e

 v
ie

lle
ic

h
t 

so
g

ar
 F

e
e

d
b

ac
k 

b
e

ko
m

m
e

, d
an

n
 n

e
h

m
e

 ic
h

 m
ir

 d
as

 n
at

ü
rl

ic
h

 
an

d
e

rs
 z

u
 H

e
rz

e
n

, a
ls

 v
o

n
 je

m
an

d
 «

D
ah

e
rg

e
la

u
fe

n
e

m
«

 –
 p

la
tt

 a
u

sg
e

d
rü

c
kt

.
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( 8
 ) 

W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

de
in

e 
fe

rt
ig

e 
A

rb
ei

t k
ri

ti
si

er
t?

 
J

a,
 d

as
 is

t 
sc

h
w

ie
ri

g
. A

ls
o

 g
e

n
e

re
ll,

 ic
h

 g
la

u
b

e
, w

e
n

n
 je

m
an

d
 a

u
s 

e
in

e
m

 Im
p

u
ls

 
h

e
ra

u
s 

e
tw

as
 s

u
b

je
kt

iv
 b

e
u

rt
e

ilt
, k

an
n

 d
as

 s
e

h
r 

vi
e

l S
c

h
ad

e
n

 a
n

ri
c

h
te

n
. W

e
n

n
 je

m
an

d
 

fa
c

h
lic

h
 a

rg
u

m
e

n
ti

e
rt

, d
an

n
 v

e
rs

te
h

e
 ic

h
 im

m
e

r 
g

e
n

au
 w

ar
u

m
, k

an
n

 e
s 

e
in

o
rd

n
e

n
 u

n
d

 
ka

n
n

 d
am

it
 u

m
g

e
h

e
n

 u
n

d
 d

an
n

 i
m

m
e

r 
n

o
c

h
 e

n
ts

c
h

e
id

e
n

. A
ls

o
 i

st
 j

e
m

an
d

 v
o

m
 F

ac
h

 
o

d
e

r 
n

ic
h

t,
 d

e
n

n
 d

an
n

 is
t 

e
s 

e
in

e
 v

e
rg

le
ic

h
b

ar
e

 S
it

u
at

io
n

, m
an

 b
e

g
e

g
n

e
t 

si
c

h
 a

u
f 

A
u

-
g

e
n

h
ö

h
e

. W
e

n
n

 je
m

an
d

 m
e

in
e

 f
e

rt
ig

e
 A

rb
e

it
 b

e
u

rt
e

ilt
, t

u
t 

e
s 

n
o

c
h

 m
e

h
r 

w
e

h
, w

e
n

n
 je

-
m

an
d

 in
 d

e
r 

fe
rt

ig
e

n
 A

rb
e

it
 f

ac
h

lic
h

 K
ri

ti
k 

ü
b

t,
 w

e
il 

e
s 

n
at

ü
rl

ic
h

 w
ah

rs
c

h
e

in
lic

h
 b

e
re

c
h

-
ti

g
t 

is
t 

am
 E

n
d

e
. U

n
d

 w
e

n
n

 m
an

 e
s 

d
an

n
 t

at
sä

c
h

lic
h

 r
u

n
te

rb
ri

c
h

t 
au

f 
d

e
r 

e
m

o
ti

o
n

al
e

n
 

E
b

e
n

e
 u

n
d

 s
ic

h
 d

an
n

 s
ag

t,
 »

J
a 

g
u

t,
 w

ar
u

m
 b

in
 ic

h
 d

a 
n

ic
h

t 
d

ra
u

f 
g

e
ko

m
m

e
n?

«
, d

an
n

 
ko
m
m
t	
es
	v
ie
lle
ic
ht
	s
og
ar
	z
u	
ei
ne
r	
A
bw

är
ts
sp
ira
le
.	F
ac
hl
ic
he
	K
rit
ik
	e
m
p昀椀
nd
e	
ic
h	
al
s	

h
är

te
r, 

w
e

n
n

 m
e

in
e

 A
rb

e
it

 a
b

g
e

sc
h

lo
ss

e
n

 is
t.

 W
e

il 
m

an
 lo

g
is

c
h

e
rw

e
is

e
 n

ic
h

t 
d

ie
 M

ö
g

-
lic

h
ke

it
 h

at
 n

o
c

h
 n

ac
h

zu
b

e
ss

e
rn

, w
e

n
n

 d
e

r 
G

e
st

al
tu

n
g

sp
ro

ze
ss

 a
b

g
e

sc
h

lo
ss

e
n

 is
t.

( 
7

 )
 W

ie
 f

ü
h

ls
t 

d
u

 d
ic

h
,  

w
en

n 
je

m
an

d 
w

äh
re

nd
 d

em
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 d
ei

ne
 u

nf
er

ti
ge

 A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

D
as

 m
u

ss
te

 ic
h

 t
at

sä
c

h
lic

h
 a

u
f 

e
in

e
m

 h
ar

te
n

 W
e

g
 le

rn
e

n
, w

e
il 

ic
h

 a
m

 A
n

fa
n

g
 

al
s 

D
e

si
g

n
-N

e
u

lin
g

 n
u

r 
sc

h
w

e
r 

d
am

it
 u

m
g

e
h

e
n

 k
o

n
n

te
. 

In
te

rn
e

s 
F

e
e

d
b

ac
k 

n
e

n
n

e
n

 
w

ir
 „

S
c

h
u

lt
e

rb
lic

ke
“.

 D
as

 is
t 

e
in

 „
w

ir
 g

e
b

e
n

 u
n

s 
g

e
g

e
n

se
it

ig
 F

e
e

d
b

ac
k 

u
n

d
 g

u
c

ke
n

 u
n

s 
g

e
g

e
n

se
it

ig
 ü

b
e

r 
d

ie
 S

c
h

u
lt

e
r“

. D
ie

se
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
m

u
ss

te
 ic

h
 le

rn
e

n
 a

u
sz

u
h

al
te

n
. L

e
tz

t-
d

e
n

lic
h

 is
t 

e
s 

so
, d

as
s 

ic
h

 d
an

n
 F

e
e

d
b

ac
k 

au
f 

u
n

p
e

rf
e

kt
e

 u
n

d
 u

n
fe

rt
ig

e
 G

e
st

al
tu

n
g

 b
e

-
ko
m
m
e.
	T
ro
tz
de
m
	g
la
ub
e	
ic
h,
	d
as
s	
di
es
er
	P
ro
ze
ss
	d
ie
	E
昀케
zi
en
z	
im
	D
es
ig
n	
fö
rd
er
t.	
W
ei
l	

ic
h

 u
n

te
rm

 S
tr

ic
h

 n
at

ü
rl

ic
h

 d
an

n
 s

c
h

o
n

 D
in

g
e

 v
o

rh
e

rs
e

h
e

n
 k

an
n

, i
n

 d
ie

 ic
h

 m
ic

h
 v

ie
l-

le
ic
ht
	v
er
ko
p昀琀
	o
de
r	v
er
ra
nn
t	h
ät
te
.

  O
b

w
o

h
l 

d
ie

se
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
ri

c
h

ti
g

 u
n

d
 w

ic
h

ti
g

 i
st

, i
st

 a
b

e
r 

m
an

c
h

m
al

 n
ic

h
t 

e
in

fa
c

h
 e

s 
an

zu
n

e
h

m
e

n
 u

n
d

 z
u

 v
e

ra
rb

e
it

e
n

. K
o

n
st

ru
kt

iv
e

s 
F

e
e

d
b

ac
k 

n
im

m
t m

an
 n

at
ü

rl
ic

h
 v

ie
l e

in
-

fa
c

h
e

r 
an

, h
ab

e
 ic

h
 d

as
 G

e
fü

h
l. 

B
e

i r
e

in
 s

u
b

je
kt

iv
e

m
 In

p
u

t 
m

u
ss

 m
an

 d
an

n
 im

m
e

r 
n

o
c

h
 

m
al

 a
b

w
äg

e
n

, n
e

h
m

e
 ic

h
 d

as
 je

tz
t 

m
it

 o
d

e
r 

la
ss

e
 ic

h
 e

s 
e

in
fa

c
h

 li
e

g
e

n
. S

u
b

je
kt

iv
e

s 
is

t 
im

m
e

r 
sc

h
w

ie
ri

g
e

r 
zu

 v
e

rd
au

e
n

, w
e

il 
e

s 
im

m
e

r 
au

c
h

 g
le

ic
h

 e
in

e
 p

e
rs

ö
n

lic
h

e
 E

b
e

n
e

 m
it

 
e

in
sc

h
lie

ß
t.

 M
an

 m
ac

h
t 

si
c

h
 j

a 
au

c
h

 ü
b

e
r 

W
o

c
h

e
n

 G
e

d
an

ke
n

 u
n

d
 a

u
c

h
 g

ar
 n

ic
h

t 
n

u
r 

am
 S

c
h

re
ib

ti
sc

h
. M

an
 n

im
m

t 
d

as
 ja

 im
m

e
r 

au
c

h
 m

it
. M

an
 k

an
n

, g
la

u
b

e
 ic

h
, a

b
sc

h
al

te
n

 
le

rn
e

n
, a

b
e

r 
m

an
 h

at
 e

s 
im

m
e

r 
au

c
h

 ir
g

e
n

d
w

ie
 m

it
 d

ab
e

i. 
D

a 
e

n
ts

te
h

t 
e

in
e

 e
m

o
ti

o
n

al
e

 
B

in
d

u
n

g
, d

ie
 n

at
ü

rl
ic

h
 u

n
te

rm
 S

tr
ic

h
 a

u
c

h
 w

e
h

 tu
n

 k
an

n
. D

as
 is

t e
in

 g
ro

ß
e

s 
P

ro
b

le
m

 v
o

n
 

kl
as
si
sc
he
n	
P
itc
h-
S
itu
at
io
ne
n,
	w
en
n	
m
an
	o
hn
e	
Fe
ed
ba
ck
	g
an
z	
la
ng
	lä
u昀琀
,	b
is
	m
an
	w
as
	

p
rä

se
n

ti
e

rt
 u

n
d

 n
ic

h
t 

w
e

iß
, p

as
st

 e
s 

o
d

e
r 

p
as

st
 e

s 
n

ic
h

t.
 

 
B

e
ss

e
re

 E
rg

e
b

n
is

se
 b

e
ko

m
m

t 
m

an
 d

a 
in

 W
o

rk
sh

o
p

s 
m

it
 d

e
m

 K
u

n
d

e
n

. 
In

 W
o

rk
sh

o
p

s 
e

n
ts

te
h

t 
d

as
 b

e
ss

e
re

 E
rg

e
b

n
is

, w
e

il 
d

a 
g

e
n

au
 d

ie
se

r 
n

o
tw

e
n

d
ig

e
 A

u
s-

ta
us
ch
	s
ta
tt
昀椀n
de
t.	
U
nd
	m
an
	e
be
n	
ni
ch
t	
irg
en
dw

ie
	in
	s
ei
ne
r	
st
ill
en
	K
am

m
er
	f
ür
	d
re
i	

M
o

n
at

e
 w

as
 v

o
rb

e
re

it
e

t 
h

at
, p

rä
se

n
ti

e
rt

 u
n

d
 n

ac
h

h
e

r 
h

e
iß

t 
e

s 
»

P
e

c
h

 g
e

h
ab

t,
 a

b
e

r 
g

e
-

fä
llt

 u
n

s 
n

ic
h

t!
«

. 
D

as
 k

an
n

 d
a 

sc
h

o
n

 s
e

h
r 

vi
e

l 
h

e
lf

e
n

, 
in

 e
in

e
m

 s
tä

n
d

ig
e

n
 A

u
st

au
sc

h
  

zu
 b

le
ib

e
n

.

( 9
 ) 

 N
ut

zt
 d

u 
Fe

ed
ba

ck
 e

he
r z

ur
 O

ri
en

ti
er

un
g 

im
 P

ro
ze

ss
 

od
er

 fü
r d

as
 Z

ie
l e

in
er

 g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g?
Ic

h
 g

la
u

b
e

, a
m

 E
n

d
e

 is
t e

s 
h

ilf
re

ic
h

 in
 d

e
r T

e
am

ar
b

e
it

. D
e

sw
e

g
e

n
 w

ü
rd

e
 ic

h
 je

tz
t b

e
id

e
s

sa
g

e
n

, w
e

il 
m

an
 g

e
m

e
in

sa
m

 e
in

 b
e

ss
e

re
s 

Z
ie

l e
rr

e
ic

h
e

n
 k

an
n

 a
ls

 a
lle

in
e

. A
b

e
r e

s 
g

ilt
 a

u
ch

, 
je

 m
e

h
r M

e
in

u
n

g
e

n
, d

e
st

o
 s

ch
w

am
m

ig
e

r d
e

r O
u

tp
u

t.
 W

e
n

n
 ic

h
 w

as
 »

sp
it

z«
 o

d
e

r »
e

d
g

y«
 

g
e

st
al

te
n

 w
ill

, d
an

n
 h

o
le

 ic
h

 m
ir

 g
ar

 k
e

in
 F

e
e

d
b

ac
k 

e
in

. D
an

n
 m

u
ss

 e
s 

au
f d

e
n

 P
u

n
kt

 s
e

in
 

u
n

d
 d

an
n

 h
ab

e
 ic

h
 v

ie
lle

ic
h

t 
e

in
 B

ild
 v

o
n

 ir
g

e
n

d
w

as
 im

 K
o

p
f, 

w
as

 m
ic

h
 v

ie
lle

ic
h

t 
au

c
h

  
p

ro
vo

zi
e

re
n

 w
ill

. D
as

 k
an

n
 g

an
z 

u
n

te
rs

c
h

ie
d

lic
h

 s
e

in
.

        

E
in

 g
u

te
s 

B
e

is
p

ie
l: 

ic
h

 m
ac

h
e

 e
in

e
 M

ar
ke

n
e

n
tw

ic
kl

u
n

g
 f

ü
r 

e
in

e
n

 K
o

n
ze

rn
, 

d
a 

si
tz

e
n

 n
e

u
n

  
Le

u
te

 i
n

 e
in

e
m

 S
te

e
ri

n
g

-K
o

m
it

e
e

, 
d

ie
 s

ag
e

n
, w

as
 s

ie
 s

ic
h

 v
o

rs
te

lle
n

 u
n

d
 a

m
 E

n
d

e
 k

o
m

m
t 

w
as

 r
au

s,
 w

o
 m

an
 s

ic
h

 s
ag

t,
 g

u
t,

 h
ät

te
 m

an
 m

al
 d

ah
e

im
 b

le
ib

e
n

 k
ö

n
n

e
n

, w
är

e
 a

u
fs

 G
le

ic
h

e
 

ra
u

sg
e

ko
m

m
e

n
. I

st
 n

ic
h

t i
m

m
e

r d
e

r b
e

ss
e

re
 W

e
g

 u
n

d
 w

ah
rs

c
h

e
in

lic
h

 d
as

 g
le

ic
h

e
 P

ri
n

zi
p

 w
ie

 
b

e
i E

rk
e

n
n

tn
is

se
n

 d
e

r M
ar

kt
fo

rs
c

h
u

n
g

. V
ie

le
 L

e
u

te
 h

ab
e

n
 e

in
 g

e
se

tz
te

s 
G

e
fü

h
l o

d
e

r e
in

e
 V

o
r-

st
e

llu
n

g
 e

in
e

r 
G

e
st

al
tu

n
g

, w
as

 d
an

n
 e

b
e

n
 n

ic
h

t 
au

to
m

at
is

c
h

 z
u

 b
e

ss
e

re
n

 E
rg

e
b

n
is

se
n

 f
ü

h
rt

. 
In
	d
er
	W
er
bu
ng
	m
er
kt
	m
an
	e
s	
ga
nz
	s
ta
rk
.	G
ut
e	
W
er
be
id
ee
n	
po
la
ris
ie
re
n	
o昀琀
.	D
as
	m
ac
ht
	m
an
	

n
ic

h
t 

g
e

m
äß

 M
ar

kt
fo

rs
c

h
u

n
g

, w
e

il 
d

a 
ra

u
sk

o
m

m
t,

 d
as

s 
e

s 
n

ic
h

t 
fu

n
kt

io
n

ie
rt

. 
In

tu
it

io
n

 is
t 

e
in

 g
ro

ß
e

s 
D

in
g

, w
e

il 
m

an
 n

ic
h

t 
im

m
e

r 
al

le
s 

w
is

se
n

 k
an

n
 u

n
d

 a
u

f 
se

in
e

n
 B

au
c

h
 

h
ö

re
n

 m
u

ss
 a

ls
 G

e
st

al
te

r, 
d

as
 g

e
h

t 
g

ar
 n

ic
h

t 
o

h
n

e
. U

n
d

 d
ie

 M
ar

kt
fo

rs
c

h
u

n
g

e
n

 s
in

d
 d

e
sh

al
b

 
w

ir
kl

ic
h

 p
ro

b
le

m
at

is
c

h
. 

			
			
	A
be
r	a
uc
h	
al
s	
D
es
ig
ne
r	n
ut
zt
	m
an
	M
ar
kt
fo
rs
ch
un
ge
n,
	u
m
	G
eg
en
ar
gu
m
en
te
	z
u	
昀椀n
de
n.

4/5( VERBAL )TOBIAS HELD 3/5



( 1
0

 ) 
D

ie
 le

tz
te

 F
ra

ge
 is

t e
ig

en
tl

ic
h 

nu
r, 

em
p昀椀

nd
es

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 a
ls

 w
ic

ht
ig

?
 

 
 

J
a.

 D
e

si
g

n
 is

t 
im

m
e

r T
e

am
ar

b
e

it
.

M
an

 k
an

n
 d

ie
 n

at
ü

rl
ic

h
 a

u
c

h
 w

ie
d

e
r 

m
an

ip
u

lie
re

n
, w

e
il 

m
an

 s
ic

h
 i

rg
e

n
d

w
as

 z
u

re
c

h
t-

le
g

t,
 w

as
 m

an
 e

ig
e

n
tl

ic
h

 im
 B

au
c

h
 s

c
h

o
n

 w
e

iß
 u

n
d

 s
ic

h
 d

as
 d

e
sh

al
b

 a
u

c
h

 s
p

ar
e

n
 k

an
n

. 
M
ar
kf
or
sc
hu
ng
	m
ac
ht
	m
an
	w
ah
rs
ch
ei
nl
ic
h	
o昀琀
	a
us
	p
ol
iti
sc
he
n	
G
rü
nd
en
.	U
nd
	d
es
w
eg
en
	

is
t 

e
s 

fü
r m

ic
h

 k
e

in
 e

h
rl

ic
h

e
s 

F
e

e
d

b
ac

k.
 E

s 
g

ib
t 

sp
e

zi
e

lle
 A

n
w

e
n

d
u

n
g

sf
äl

le
 w

o
 ic

h
 g

an
z 

kl
ar

 s
ag

e
, 

w
ir

 b
ra

u
c

h
e

n
 j

e
tz

t 
d

ie
 M

e
in

u
n

g
 d

e
r 

b
re

it
e

n
 M

as
se

. 
D

as
 w

ill
 i

c
h

 n
ic

h
t 

au
s-

sc
h

lie
ß

e
n

. 
 

Ic
h

 g
la

u
b

e
, g

u
te

s 
D

e
si

g
n

 is
t 

n
ie

 b
as

is
d

e
m

o
kr

at
is

c
h

. A
ls

o
 d

ie
 M

e
in

u
n

g
 d

e
r 

V
ie

-
le

n
 n

ü
tz

t 
d

an
n

 e
ig

e
n

tl
ic

h
 w

e
n

ig
, s

o
n

d
e

rn
 e

s 
m

u
ss

 w
ir

kl
ic

h
 h

al
t 

vo
n

 e
in

ig
e

n
 w

e
n

ig
e

n
 

m
it

 d
e

m
 T

h
e

m
a 

ve
rt

ra
u

te
n

 P
e

rs
o

n
e

n
 k

o
m

m
e

n
, d

as
s 

e
s 

au
c

h
 g

e
w

is
se

 Z
ie

le
 e

rf
ü

llt
 a

m
 

E
n

d
e

. 
D

e
sw

e
g

e
n

 e
n

ts
c

h
e

id
e

t 
si

c
h

 a
u

c
h

 e
in

 K
u

n
d

e
 v

ie
lle

ic
h

t 
fü

r 
e

in
e

 g
e

w
is

se
 A

g
e

n
-

tu
r, 

w
e

il 
d

ie
 e

in
e

n
 g

e
w

is
se

n
 S

ti
l 

h
at

. S
o

n
st

 w
ü

rd
e

 j
a 

je
d

e
r 

im
m

e
r 

al
le

s 
g

e
st

al
te

n
 k

ö
n

-
n

e
n

. U
n

d
 m

an
 k

an
n

 d
as

 n
äm

lic
h

 a
u

c
h

 a
ls

 D
e

si
g

n
e

r 
w

ir
kl

ic
h

 s
o

 s
te

u
e

rn
, d

as
s 

m
an

 s
ag

t:
 

»
Ic

h
 w

ill
 j

e
tz

t 
e

in
fa

c
h

 d
ie

 g
e

w
is

se
 M

e
in

u
n

g
 v

o
n

 d
e

r 
C

o
m

m
u

n
it

y.
«

, 
h

o
l 

m
ir

 d
as

 F
e

e
d

-
ba
ck
	e
xp
liz
it	
ei
n	
un
d	
de
m
ok
ra
tis
ie
re
	d
ad
ur
ch
	g
ew

is
se
	D
es
ig
nf
ra
ge
n.
	Ic
h	
er
in
ne
re
	m
ic
h	

an
	e
in
en
	D
es
ig
np
ro
ze
ss
	fü
r	e
in
en
	K
un
de
n,
	in
	d
em

	w
ir	
ei
ne
	T
ro
ph
äe
	g
es
ta
lte
n	
du
r昀琀
en
.	

Z
u

sä
tz

lic
h

 s
o

llt
e

 d
ie

 C
o

m
m

u
n

it
y 

au
f 

d
ie

 n
e

u
e

 T
ro

p
h

äe
 a

u
fm

e
rk

sa
m

 g
e

m
ac

h
t 

w
e

rd
e

n
.  

 
U

n
d

 d
a 

h
ab

e
n

 w
ir

 g
e

w
is

se
 D

e
si

g
n

fr
ag

e
n

 g
e

st
e

llt
, w

ie
 d

e
n

n
 d

ie
 T

ro
p

h
äe

 s
p

ät
e

r 
au

ss
e

h
e

n
 s

o
llt

e
, w

e
il 

d
a 

al
le

s 
m

ö
g

lic
h

 w
ar

. M
an

 h
ät

te
 a

lle
s 

g
e

st
al

te
n

 k
ö

n
n

e
n

. D
as

 h
e

iß
t,

 
e

s 
g

ab
 u

n
e

n
d

lic
h

 v
ie

le
 G

e
st

al
tu

n
g

se
n

tw
ü

rf
e

 u
n

d
 a

u
c

h
 -

w
e

g
e

. U
n

d
 d

a 
h

ab
e

n
 w

ir
 g

e
sa

g
t:

 
»

N
e

in
, k

o
m

m
 w

ir
 e

n
ts

c
h

e
id

e
n

 u
n

s 
g

an
z 

g
e

n
au

 d
af

ü
r.«

. A
ls

o
 w

ir
 b

e
fr

ag
e

n
 d

ie
 C

o
m

m
u

n
it

y,
 

»W
ie

 w
ü

rd
e

t 
ih

r e
u

c
h

 d
ie

 T
ro

p
h

äe
 d

e
n

n
 v

o
rs

te
lle

n?
«

. U
n

d
 d

an
n

 g
e

n
au

 a
n

h
an

d
 v

o
n

 d
e

m
 

Q
u

e
rs

c
h

n
it

t,
 a

ls
 G

ru
n

d
g

e
rü

st
 u

n
d

 m
it

 d
e

m
 F

e
e

d
b

ac
k 

d
ie

 G
e

st
al

tu
n

g
 p

ri
n

zi
p

ie
ll 

zu
 e

n
t-

w
ic

ke
ln

. A
ls

o
 m

an
 k

an
n

 s
ic

h
 d

as
 s

c
h

o
n

 a
u

c
h

 a
ls

 In
st

ru
m

e
n

t 
zu

re
c

h
tl

e
g

e
n

, d
as

 d
ar

au
s 

g
e

w
o

n
n

e
n

e
 F

e
e

d
b

ac
k.

 A
b

e
r 

d
as

 is
t 

d
an

n
 s

c
h

o
n

 e
h

e
r 

e
in

e
 k

la
re

 U
m

fr
ag

e
. D

as
 is

t 
je

tz
t 

ke
in

 e
c

h
te

r 
D

ia
lo

g
, d

e
r 

d
a 

e
n

ts
te

h
t.

TOBIAS HELD 5/5( VERBAL )



SELBSTSTÄNDIGER GRAFIKDESIGNER, BOCHUM
( 1

 ) 
A

uf
 w

el
ch

en
 B

er
ei

ch
 h

as
t d

u 
di

ch
 s

pe
zi

al
is

ie
rt

?
M
ei
ne
	S
pe
zi
al
itä
t	i
m
	D
es
ig
n	
is
t	M

ar
ke
nd
i昀昀
er
en
zi
er
un
g.
	D
as
	b
ed
eu
te
t,	
da
ss
	ic
h	
ni
ch
t	 

n
u

r 
kl

as
si

sc
h

e
s 

B
ra

n
d

in
g

 m
ac

h
e

, s
o

n
d

e
rn

 s
c

h
o

n
 e

ta
b

lie
rt

e
 u

n
d

 v
ie

lle
ic

h
t 

au
c

h
 s

c
h

o
n

 s
e

h
r

b
e

ka
n

n
te

 M
ar

ke
n

 b
e

ar
b

e
it

e
 u

n
d

 d
ad

u
rc

h
 in

 e
in

 n
e

u
e

s 
L

ic
h

t 
rü

c
ke

. D
ab

e
i e

n
ts

te
h

t 
d

an
n

 d
u

rc
h

C
u

st
o

m
, T

yp
o

g
ra

p
h

ie
 u

n
d

 L
e

tt
e

ri
n

g
 e

in
 k

o
m

p
le

tt
 n

e
u

e
s 

D
e

si
g

n
. I

c
h

 a
rb

e
it

e
 m

ic
h

 d
an

n
 w

ie
ei
n	
G
ui
de
lin
ed
et
ek
tiv
	d
ur
ch
	d
as
	s
ch
on
	b
es
te
he
nd
e	
S
et
tin
g	
un
d	
su
ch
e	
na
ch
	S
ch
lu
p昀氀
öc
he
rn
,

au
s 

d
e

n
e

n
 ic

h
 d

an
n

 e
tw

as
 g

an
z 

N
e

u
e

s 
kr

e
ie

re
.

( 2
 ) 

W
ie

 lä
u昀琀

 s
o 

ei
n 

D
es

ig
np

ro
ze

ss
 b

ei
 d

ir
 a

b?
 

   
   

D
e

r 
D

e
si

g
n

p
ro

ze
ss

 b
e

g
in

n
t 

b
e

i m
ir

 im
m

e
r 

m
it

 d
e

n
 e

rs
te

n
 S

ki
zz

e
n

. 
D

a 
ic

h
 i

n
 d

e
r 

R
e

g
e

l 
u

n
g

e
fä

h
r 

w
e

iß
 w

as
 d

e
r 

K
u

n
d

e
 b

ra
u

c
h

t,
 s

ta
rt

e
 i

c
h

 n
o

c
h

 v
o

r 
d

e
m

  
e

rs
te

n
 K

u
n

d
e

n
ko

n
ta

kt
 m

it
 d

e
n

 e
rs

te
n

 S
ki

zz
e

n
. 

D
an

ac
h

 w
ir

d
 a

u
f 

d
e

n
 B

e
d

ü
rf

n
is

se
n

  
m
ei
ne
s	
Ku
nd
en
	u
nd
	m
it	
di
es
em

	g
em

ei
ns
am

	e
in
	B
rie
昀椀n
g	
en
tw
ic
ke
lt.
	D
ar
au
f	b
au
t	d
an
n	

d
as

 K
o

n
ze

p
t 

m
it

 m
e

in
e

n
 g

e
st

al
te

ri
sc

h
e

n
 V

o
rs

c
h

lä
g

e
n

 a
u

f. 
D

ie
se

s 
K

o
n

ze
p

t 
w

ir
d

 b
e

vo
r 

ic
h

 in
 d

ie
 U

m
se

tz
u

n
g

 g
e

h
e

, n
o

c
h

m
al

 v
o

m
 K

u
n

d
e

n
 a

b
g

e
se

g
n

e
t.

 D
ie

se
r 

P
ro

ze
ss

 is
t 

se
h

r 
ze

it
in

te
n

si
v.

 I
c

h
 v

e
rm

e
id

e
 d

ab
e

i 
m

e
in

e
 R

e
c

h
e

rc
h

e
 a

u
f 

P
in

te
re

st
 o

d
e

r 
so

 z
u

 b
e

g
in

n
e

n
, 

so
n

d
e

rn
 s

u
c

h
e

 w
ir

kl
ic

h
 im

m
e

r 
zu

e
rs

t 
b

e
im

 K
u

n
d

e
n

 n
ac

h
 In

sp
ir

at
io

n
. I

st
 d

e
r 

K
u

n
d

e
 b

e
i-

sp
ie

ls
w

e
is

e
 M

u
si

ke
r, 

d
an

n
 w

ill
 ic

h
 A

u
fn

ah
m

e
n

 a
u

s 
d

e
m

 S
tu

d
io

 h
ö

re
n

 u
n

d
 fr

ag
e

 ih
n

 d
an

n
, 

w
as

 ih
n

 in
sp

ir
ie

rt
 u

n
d

 m
o

ti
vi

e
rt

 h
at

te
 u

n
d

 w
as

 im
 S

tu
d

io
 s

o
 p

as
si

e
rt

. D
e

n
n

 w
e

n
n

 m
an

 
e

in
 s

ic
h

 e
in

 C
o

ve
r 

an
sc

h
au

t,
 is

t 
e

s 
im

m
e

r 
sp

an
n

e
n

d
 w

ie
 d

ie
 V

e
rb

in
d

u
n

g
 z

u
r 

M
u

si
k 

au
s-

si
e

h
t,

 w
as

 a
lle

s 
so

 d
ah

in
te

r 
st

e
h

t 
u

n
d

 d
as

s 
d

ad
u

rc
h

 a
u

c
h

 d
e

r 
P

ro
ze

ss
 s

p
ü

rb
ar

 w
ir

d
. 

D
ad

u
rc

h
 k

lä
re

 ic
h

 d
ie

 D
N

A
 e

in
e

s 
P

ro
je

kt
e

s.
 

D
as

 w
ir

d
 a

ls
o

 v
o

rh
e

r 
b

e
sp

ro
c

h
e

n
, d

an
n

 k
o

n
zi

p
ie

rt
, d

an
n

 f
re

ig
e

g
e

b
e

n
. 

W
äh

re
n

d
 d

e
r 

U
m

se
tz

u
n

g
 g

ib
t 

e
s 

in
 d

e
r 

R
e

g
e

l k
e

in
e

 K
o

rr
e

kt
u

r 
m

e
h

r.

( 4
 ) 

W
as

 a
ss

oz
iie

rs
t d

u 
m

it
 F

ee
db

ac
k?

 
   

 M
it

 F
e

e
d

b
ac

k 
as

so
zi

ie
re

 ic
h

 e
ig

e
n

tl
ic

h
 a

u
f e

in
e

n
 N

e
n

n
e

r 
ko

m
m

e
n

. 
A

ls
o

 n
ic

h
t 

n
u

r 
d

as
 K

o
rr

ig
ie

re
n

 o
d

e
r 

K
ri

ti
si

e
re

n
, s

o
n

d
e

rn
 d

as
s 

ir
g

e
n

d
w

ie
 b

e
id

e
 S

e
it

e
n

 
ve

rs
te

h
e

n
 w

o
ru

m
 e

s 
w

ir
kl

ic
h

 g
e

h
t 

am
 E

n
d

e
 u

n
d

 d
as

s 
d

as
 Z

ie
l i

st
, d

as
s 

m
an

 s
ic

h
 e

in
ig

t,
 

al
so

 d
as

s 
al

le
s 

in
 B

al
an

c
e

 is
t.

 D
af

ü
r 

is
t 

F
e

e
d

b
ac

k 
se

h
r 

g
u

t.
 E

s 
g

e
h

t 
m

ir
 a

ls
o

 u
m

 g
e

g
e

n
-

se
it

ig
e

s 
V

e
rs

tä
n

d
n

is
 u

m
 a

u
f e

in
e

n
 N

e
n

n
e

r 
zu

 k
o

m
m

e
n

.

( 5
 ) 

N
ut

zt
 d

u 
Fe

ed
ba

ck
 in

 P
ro

ze
ss

en
?

J
a 

m
it

 d
e

m
 K

u
n

d
e

n
. 

N
at

ü
rl

ic
h

 is
t 

e
s 

e
h

e
r 

so
, d

as
s 

ic
h

 F
e

e
d

b
ac

k 
b

e
ko

m
m

e
, 

u
n

d
 d

an
n

 g
e

b
e

 ic
h

 F
e

e
d

b
ac

k 
au

f d
as

 e
rh

al
te

n
e

 F
e

e
d

b
ac

k 
vo

m
 K

u
n

d
e

n
. 

D
as

 is
t 

so
 e

in
 H

in
 u

n
d

 H
e

r, 
d

as
 k

lin
g

t 
je

tz
t 

e
in

 b
is

sc
h

e
n

 k
ry

p
ti

sc
h

, a
b

e
r 

ic
h

 n
e

n
n

 m
al

 e
in

 
g

an
z 

e
in

fa
c

h
e

s 
B

e
is

p
ie

l: 
M

e
in

 K
u

n
d

e
 w

ü
n

sc
h

t s
ic

h
 e

in
e

 b
e

st
im

m
te

 F
ar

b
e

, z
u

m
 B

e
is

p
ie

l
je

tz
t 

ro
t,

 o
b

w
o

h
l d

ie
se

 F
ar

b
e

 g
ar

 n
ic

h
ts

 m
it

 d
e

r 
M

ar
ke

n
p

sy
c

h
o

lo
g

ie
 z

u
 t

u
n

 h
at

, u
n

d
 ir

-
g

e
n

d
w

ie
  m

ö
c

h
te

 je
tz

t d
ie

se
r K

u
n

d
e

 d
ie

se
s 

sp
e

zi
e

lle
 R

o
t h

ab
e

n
, w

e
il 

d
as

 A
ss

o
zi

at
io

n
e

n
m

it
 d

e
r 

F
la

g
g

e
 v

o
n

 d
e

m
 L

an
d

, i
n

 d
e

m
 e

r 
le

b
t 

o
d

e
r 

se
in

e
r 

H
e

im
at

 w
e

c
kt

 u
n

d
 ic

h
 s

ag
e

 
ab

e
r:

 »
H

e
y,

 d
as

 is
t 

e
in

 M
as

sa
g

e
-U

n
te

rn
e

h
m

e
n

 u
n

d
 m

an
 s

o
llt

e
 e

in
 h

ar
m

o
n

is
c

h
e

s 
G

e
-

sa
m

tb
ild

 e
rz

e
u

g
e

n
, d

a 
so

llt
e

n
 w

ir
 v

ie
lle

ic
h

t 
lie

b
e

r 
b

la
u

 n
e

h
m

e
n

.«
, u

n
d

 d
an

n
 g

e
h

t 
e

s 
lo

s 
m

it
 d

e
n

 F
e

e
d

b
ac

ks
c

h
le

if
e

n
, d

an
n

 f
u

n
kt

io
n

ie
rt

 m
al

 r
o

t 
g

u
t,

 d
an

n
 f

u
n

kt
io

n
ie

rt
 m

al
 b

la
u

 
g

u
t 

u
n

d
 d

ie
 E

n
ts

c
h

e
id

u
n

g
 f

äl
lt

 e
rs

t,
 w

e
n

n
 w

ir
kl

ic
h

 e
in

 D
e

si
g

n
 s

te
h

t.
 

 D
a 

e
n

ts
te

h
e

n
 d

ie
 F

e
e

d
b

ac
ks

c
h

le
if

e
n

 d
an

n
 e

ig
e

n
tl

ic
h

 g
an

z 
n

at
ü

rl
ic

h
. S

o
 e

n
ts

te
h

t 
F

e
e

d
-

b
ac

k 
b

e
i m

ir
 m

e
is

te
n

s.
 U

n
d

 d
as

 Z
w

e
it

e
, w

o
 ic

h
 d

an
n

 a
kt

iv
 F

e
e

d
b

ac
k 

g
e

b
e

, i
st

 b
e

i W
o

rk
-

sh
o

p
s,

 a
ls

o
 a

ls
 l

e
h

re
n

d
e

 P
e

rs
o

n
. W

e
n

n
 d

an
n

 S
tu

d
ie

re
n

d
e

 w
ir

kl
ic

h
 F

ra
g

e
n

 h
ab

e
n

 u
n

d
 

m
e

in
e

 M
e

in
u

n
g

 h
ab

e
n

 w
o

lle
n

 u
n

d
 d

an
n

 is
t 

m
e

in
 W

e
g

, d
as

s 
ic

h
 d

ie
 K

o
rr

e
kt

u
r 

so
 w

e
it

 in
 

e
in

e
 P

o
si

ti
o

n
 b

ri
n

g
e

, d
as

s 
ic

h
 m

it
 d

e
n

 S
tu

d
ie

re
n

d
e

n
 a

u
f e

in
e

n
 N

e
n

n
e

r 
ko

m
m

e
, d

as
s 

w
ir

 
u

n
s 

d
an

n
 e

in
ig

 s
in

d
 s

o
.

( 6
 ) 

 W
an

n 
ha

st
 d

u 
m

an
ch

m
al

 d
as

 G
ef

üh
l, 

 

da
ss

 d
u 

Fe
ed

ba
ck

 b
ra

uc
hs

t o
de

r i
n 

w
el

ch
en

 M
om

en
te

n?
 

 
A

ls
o

 ic
h

 b
in

 ja
 a

u
f 

In
st

ag
ra

m
 a

kt
iv

 u
n

d
 z

ie
m

lic
h

 g
ro

ß
, h

ab
 n

e
 C

o
m

m
u

n
it

y,
 u

n
d

 
es
	is
t	
zi
em

lic
h	
le
ic
ht
	F
ee
db
ac
k	
zu
	b
ek
om

m
en
,	m

an
	m
us
s	
nu
r	
irg
en
dw

as
	v
er
ö昀昀
en
tli

-
c

h
e

n
 u

n
d

 a
lle

 s
ag

e
n

 w
as

 d
az

u
, 

au
c

h
 w

e
n

n
 i

c
h

 d
as

 n
ic

h
t 

h
ab

e
n

 w
ill

. 
S

o
zi

al
e

 M
e

d
ie

n
 

si
n

d
 f

ü
r 

m
ic

h
 a

ls
o

 a
u

c
h

 w
ic

h
ti

g
e

 F
e

e
d

b
ac

kg
e

b
e

r, 
al

le
rd

in
g

s 
au

c
h

 f
ü

r 
d

e
st

ru
kt

iv
e

 K
ri

ti
k,

 
al

so
 m

ie
se

s 
F

e
e

d
b

ac
k.

 S
e

lb
st

 w
e

n
n

 d
ie

 n
ic

h
t 

im
m

e
r 

g
u

t 
b

e
g

rü
n

d
e

t 
is

t,
 h

at
 d

ie
 d

an
n

 
do
ch
	e
in
e	
Q
ue
lle
	u
nd
	e
s	
is
t	g
ut
	z
u	
w
is
se
n,
	o
b	
si
e	
ex
is
tie
rt
	o
de
r	n
ic
ht
	u
nd
	w
ie
	re
le
va
nt
	

d
a 

n
o

c
h

 e
tw

as
 is

t.
 A

ls
o

 je
 m

e
h

r 
sc

h
le

c
h

te
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
ko

m
m

t,
 u

m
so

 m
e

h
r 

Le
u

te
 f

ü
h

le
n

 
si
ch
	ir
ge
nd
w
ie
	a
ng
eg
ri昀昀
en
.	A
be
r	d
as
	h
ei
ßt
	a
uc
h	
um

so
	m
eh
r	h
ab
e	
ic
h	
ei
ne
n	
S
ta
nd
pu
nk
t	

m
it

 d
e

m
 ic

h
 e

tw
as

 a
u

ss
ag

e
 u

n
d

 a
u

c
h

 L
e

u
te

 d
ie

 e
s 

ab
fe

ie
rn

. D
ie

se
r 

K
o

n
tr

as
t 

is
t 

im
m

e
r 

g
e

su
n

d
, a

ls
o

 d
as

s 
e

s 
im

m
e

r 
so

 e
in

 P
lu

s 
u

n
d

 M
in

u
s 

o
d

e
r 

P
ro

 u
n

d
 K

o
n

tr
a 

g
ib

t.
 

U
n

d
 w

e
n

n
 a

lle
s 

n
u

r 
p

o
si

ti
v 

o
d

e
r 

au
ss

c
h

lie
ß

lic
h

 n
e

g
at

iv
 is

t,
 is

t 
d

as
 g

e
w

al
ti

g
 s

c
h

le
c

h
t!

 
Ic

h
 b

ra
u

c
h

e
 F

e
e

d
b

ac
k 

m
e

is
te

n
s,

 w
e

n
n

 ic
h

 e
tw

as
 n

e
u

 a
n

fa
n

g
e

 u
n

d
 n

o
c

h
 n

ie
 

g
e

m
ac

h
t 

h
ab

e
.

2/5( VERBAL )CIHAN TAMTI 1/5

( 3
 ) 

   W
as

 is
t d

ei
n 

Z
ie

l i
m

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
?

 
   

D
as

 c
o

o
ls

te
 Z

ie
l i

st
 f

ü
r 

m
ic

h
 im

m
e

r, 
e

in
e

 a
u

f 
d

e
n

 e
rs

te
n

 B
lic

k 
d

u
m

m
e

 Id
e

e
 z

u
 

re
al

is
ie

re
n

. D
az

u
 g

e
h

ö
rt

 n
at

ü
rl

ic
h

, d
as

 b
e

st
e

h
e

n
d

e
 P

ro
b

le
m

 z
u

 lö
se

n
. 

D
as

 H
au

p
tz

ie
l i

st
 d

ab
e

i n
at

ü
rl

ic
h

 im
m

e
r, 

d
as

 E
rg

e
b

n
is

 u
n

ab
h

än
g

ig
 v

o
m

 B
u

d
g

e
t s

o
 g

ro
ß

-
ar

ti
g

 w
ie

 m
ö

g
lic

h
 z

u
 g

e
st

al
te

n
. A

m
 E

n
d

e
 w

ill
 ic

h
 s

to
lz

 a
u

f 
d

as
 P

ro
je

kt
 s

e
in

 u
n

d
 s

e
h

e
n

, 
d

as
s 

e
s 

e
rf

o
lg

re
ic

h
 f

ü
r 

d
e

n
 K

u
n

d
e

n
 f

u
n

kt
io

n
ie

rt
. L

e
id

e
r 

w
e

iß
 m

an
 d

as
 im

m
e

r 
e

rs
t 

am
 

E
n

d
e

. I
c

h
 h

ab
e

 f
rü

h
 g

e
le

rn
t,

 d
as

s 
ic

h
 e

in
 g

u
te

r 
D

e
si

g
n

e
r 

b
in

, w
e

n
n

 ic
h

 e
in

 G
e

st
al

tu
n

g
s-

p
ro

b
le

m
 a

lle
in

 lö
se

n
 k

an
n

, a
b

e
r 

g
e

n
ia

l w
ir

d
 e

s 
e

rs
t,

 w
e

n
n

 ic
h

 e
in

e
 b

lö
d

e
 Id

e
e

 in
 g

u
te

m
 

D
e

si
g

n
 v

e
rp

ac
ke

, s
o

 d
as

s 
e

s 
d

an
n

 a
u

c
h

 p
e

rf
e

kt
 f

ü
r 

d
ie

 Z
ie

lg
ru

p
p

e
 is

t.
 D

e
r 

K
u

n
d

e
 k

e
n

n
t 

se
in

e
 Z

ie
lg

ru
p

p
e

 a
m

 b
e

st
e

n
, w

ar
u

m
 s

o
ll 

ic
h

 ih
m

 d
a 

je
tz

t 
e

rz
äh

le
n

 w
as

 d
ie

 Z
ie

lg
ru

p
p

e
 

b
ra

u
c

h
t.

 A
ls

o
 m

u
ss

 m
an

 ir
g

e
n

d
w

ie
 s

o
 d

ie
 E

ss
e

n
z 

d
e

r 
E

rf
ah

ru
n

g
 d

e
s 

K
u

n
d

e
n

 n
e

h
m

e
n

 
u

n
d

 e
in

b
in

d
e

n
. 

D
as

 Z
ie

l 
is

t 
im

m
e

r, 
d

as
s 

d
ie

se
 e

c
h

te
 S

ti
m

m
e

 v
o

n
 d

e
m

 K
u

n
d

e
n

 n
o

c
h

 
p

rä
se

n
te

r 
is

t 
al

s 
m

e
in

e
 e

ig
e

n
e

. A
u

c
h

 w
e

n
n

 d
as

 n
ie

 s
o

 e
in

fa
c

h
 g

e
h

t,
 w

e
il 

m
e

in
e

 A
rb

e
it

 
d

o
c

h
 s

e
h

r 
au

sd
ru

c
ks

st
ar

k 
is

t 
- 

d
as

s 
d

u
 z

u
m

in
d

e
st

 h
ie

r 
d

e
n

 K
u

n
d

e
n

 n
o

c
h

 m
it

 d
ri

n
 h

as
t.



 
A

ls
o

 w
e

n
n

 ic
h

 e
tw

as
 le

rn
e

n
 m

ö
c

h
te

, d
an

n
 b

ra
u

c
h

e
 ic

h
 F

e
e

d
b

ac
k 

vo
n

 e
in

e
r

P
e

rs
o

n
, d

ie
 d

as
 b

e
ss

e
r 

ka
n

n
 a

ls
 ic

h
, N

e
h

m
e

n
 w

ir
 je

tz
t 

m
al

 a
ls

 B
e

is
p

ie
l e

in
e

n
 P

ro
fe

ss
o

r, 
d

e
n

 ic
h

 in
 d

e
r H

o
c

h
sc

h
u

le
 h

at
te

, i
c

h
 h

at
te

 g
e

ra
d

e
 m

e
in

 e
rs

te
s 

B
u

c
h

 g
e

st
al

te
t 

u
n

d
 d

an
n

 
g

ib
t 

e
s 

d
as

 F
e

e
d

b
ac

k,
 d

as
s 

d
as

 z
ie

m
lic

h
 la

n
g

w
e

ili
g

 s
e

i, 
w

e
n

n
 m

an
 e

s 
d

u
rc

h
b

lä
tt

e
rt

. 
D

a 
fr

ag
t 

m
an

 q
u

as
i 

sc
h

o
n

 r
e

g
e

lr
e

c
h

t 
o

ka
y:

 »
W

ie
 l

ö
se

 i
c

h
 d

as
 P

ro
b

le
m

?«
. 

U
n

d
 d

an
n

 
sa

u
g

t m
an

 d
ie

se
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
w

ir
kl

ic
h

 a
u

f, 
ka

n
n

 e
s 

ab
e

r a
u

c
h

 v
e

rw
e

rt
e

n
. D

an
n

 m
ac

h
t d

as
 

ir
g

e
n

d
w

ie
 S

in
n

. S
o

 s
in

n
lo

se
 K

ri
ti

k 
vo

n
 d

e
r S

e
it

e
, w

ie
 d

as
s 

je
m

an
d

 m
e

in
e

 A
rb

e
it

 g
ar

 n
ic

h
t 

m
ag

, o
h

n
e

 e
in

e
n

 k
o

n
kr

e
te

n
 G

ru
n

d
 z

u
 n

e
n

n
e

n
, i

st
 f

ü
r 

m
ic

h
 n

ic
h

t 
so

 w
ir

kl
ic

h
 h

ilf
re

ic
h

, s
o

 
d

as
s 

ic
h

 d
am

it
 n

ic
h

ts
 a

n
fa

n
g

e
n

 k
an

n
. D

a 
ko

m
m

t 
m

an
 n

ic
h

t 
au

f e
in

e
n

 N
e

n
n

e
r. 

D
as

 is
t 

so
 

d
ie

 G
re

n
ze

, d
ie

 ic
h

 z
ie

h
e

, w
e

n
n

 ic
h

 s
ag

e
: »

O
ka

y,
 d

as
 is

t 
F

e
e

d
b

ac
k,

 w
e

n
n

 w
ir

 a
u

f 
e

in
e

n
 

N
e

n
n

e
r 

ko
m

m
e

n
.«

. 
A

ls
o

 w
e

n
n

 e
tw

as
 S

c
h

le
c

h
te

s 
ko

m
m

t u
n

d
 m

ir
 d

as
 d

an
n

 e
rk

lä
rt

 w
ir

d
. W

e
n

n
 ic

h
 d

as
 a

kz
e

p
-

tie
re
,	w
ei
l	e
s	
gu
t	b
eg
rü
nd
et
	is
t,	
da
nn
	is
t	e
s	
ok
ay
.	U
nd
	s
el
bs
t	w

en
n	
ic
h	
da
s	
ni
ch
t	t
ol
l	昀椀
nd
e,
	

m
u

ss
 m

an
 h

al
t m

an
c

h
m

al
 d

e
r W

ah
rh

e
it

 in
s 

A
u

g
e

 s
c

h
au

e
n

. K
la

r t
u

t d
as

 w
e

h
, a

b
e

r i
st

 n
u

n
 

m
al
	F
ak
t.	
Ic
h	
bi
n	
da
	z
ie
m
lic
h	
lo
ck
er
	u
nd
	o
昀昀e
n,
	a
be
r	F
ee
db
ac
k	
br
au
ch
	ic
h	
nu
r,	
w
en
n	
ic
h	

w
ir

kl
ic

h
 u

n
si

c
h

e
r 

b
in

. D
as

 k
an

n
 m

an
 s

o
 a

u
f d

e
n

 P
u

n
kt

 b
ri

n
g

e
n

.

( 
8

 )
  W

ie
 f

ü
h

ls
t 

d
u

 d
ic

h
,  

w
en

n 
je

m
an

d 
w

äh
re

nd
 d

em
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 d
ei

ne
 u

nf
er

ti
ge

 A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

D
as

 r
e

g
t 

m
ic

h
 s

c
h

o
n

 a
u

f!
 Ic

h
 b

in
 je

tz
t 

su
p

e
re

h
rl

ic
h

, i
c

h
 m

ag
 e

s 
au

c
h

 n
ic

h
t w

e
n

n
 

je
m
an
d	
in
	m
ei
ne
r	D

at
ei
	h
er
um

ba
st
el
t	
un
d	
m
ei
nt
	e
s	
w
är
e	
be
ss
er
	s
o.
	A
ls
o	
ic
h	
昀椀n
de
	e
s	

te
ilw

e
is

e
 s

o
g

ar
 r

e
sp

e
kt

lo
s,

 w
e

n
n

 m
an

 in
 w

as
 U

n
fe

rt
ig

e
s 

e
in

fa
c

h
 r

e
in

 g
rä

ts
c

h
t,

 s
o

 n
ac

h
 

de
m
	M
ot
to
:	»
D
u	
m
ac
hs
t	e
s	
ni
ch
t	r
ic
ht
ig
,	i
ch
	z
ei
g	
di
r	m

al
	w
ie
	d
as
	g
eh
t!«
.	D
as
	昀椀
nd
e	
ic
h	

o昀昀
en
si
v.
	A
be
r	w

äh
re
nd
	d
es
	P
ro
ze
ss
es
,	w

o	
ic
h	
je
tz
t	s
el
be
r	e
in
	F
ee
db
ac
k	
so
	u
ng
ef
ra
gt
	

b
e

ko
m

m
e

, f
ra

g
e

 ic
h

 m
ic

h
 s

c
h

o
n

 w
ar

u
m

. S
c

h
lie

ß
lic

h
 h

at
 m

an
 s

c
h

o
n

 s
o

 v
ie

l b
e

sp
ro

c
h

e
n

 
in

 d
ie

se
m

 P
ro

ze
ss

. W
e

n
n

 i
c

h
 e

in
e

n
 P

ro
ze

ss
 a

u
sr

e
ic

h
e

n
d

 e
rk

lä
rt

 h
ab

e
, k

la
m

m
e

rt
 d

as
 

e
ig

e
n

tl
ic

h
 a

u
s,

 d
as

s 
d

as
 p

as
si

e
re

n
 k

an
n

. A
ls

o
 e

s 
w

ü
rd

e
 m

ic
h

 a
u

fr
e

g
e

n
 u

n
d

 ic
h

 w
ü

rd
e

 
sa

g
e

n
, »

W
 h

ab
e

n
 w

ir
 d

e
n

n
 d

ie
 g

an
ze

n
 S

tu
n

d
e

n
 v

o
rh

e
r 

g
e

m
ac

h
t?

 E
s 

w
ir

d
 ja

 a
lle

s 
ü

b
e

r 
d

e
n

 H
au

fe
n

 g
e

w
o

rf
e

n?
«

. D
a 

w
e

rd
e

 ic
h

 s
au

e
r, 

al
so

 ic
h

 w
ü

rd
e

 e
s 

e
c

h
t p

e
rs

ö
n

lic
h

 n
e

h
m

e
n

 
u

n
d

 s
ag

e
n

, »
W

as
 s

o
ll 

d
as

 je
tz

t!
«

. I
c

h
 w

ü
rd

e
 m

ic
h

 n
ic

h
t 

e
rn

st
 g

e
n

o
m

m
e

n
 fü

h
le

n
. W

e
g

e
n

 
d

e
m

 P
ro

ze
ss

, d
e

r 
ja

 s
c

h
o

n
 d

u
rc

h
g

e
ta

kt
e

t 
is

t.
 W

är
e

 d
as

 je
tz

t 
ir

g
e

n
d

w
ie

 n
u

r 
e

in
 S

ke
tc

h
 

u
n

d
 ir

g
e

n
d

je
m

an
d

 s
it

zt
 n

e
b

e
n

 m
ir,

 d
e

si
g

n
e

d
 a

u
c

h
 u

n
d

 s
ag

t:
 

4/5( VERBAL )3/5

( 9
 ) 

W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

de
in

e 
fe

rt
ig

e 
A

rb
ei

t k
ri

ti
si

er
t?

 
D

an
n

 w
ill

 ic
h

 e
rs

t m
al

 w
is

se
n

 w
ar

u
m

 u
n

d
 w

ie
so

. U
n

d
 w

e
n

n
 d

ie
se

 K
ri

ti
k 

ko
n

st
ru

k-
ti

v 
is

t,
 d

an
n

 is
t 

e
s 

g
u

t.
 E

in
 b

is
sc

h
e

n
 s

c
h

ad
e

 v
ie

lle
ic

h
t,

 d
as

s 
e

s 
zu

 s
p

ät
 k

o
m

m
t.

 T
e

ilw
e

is
e

 
is

t 
e

s 
m

ir
 d

an
n

 a
u

c
h

 e
g

al
. D

ie
 F

ra
g

e
 is

t 
ja

, w
o

h
e

r 
ko

m
m

t 
d

ie
 K

ri
ti

k?
 

     D
as

 h
at

 k
e

in
e

n
 W

e
rt

 f
ü

r 
m

ic
h

. W
e

n
n

 e
s 

e
in

e
 P

e
rs

o
n

 is
t,

 d
ie

 ic
h

 g
u

t 
ke

n
n

e
 u

n
d

 d
ie

 e
in

b
is

sc
h

e
n

 d
ie

 S
to

ry
 u

n
d

 n
o

c
h

 m
e

in
e

n
 G

e
st

al
tu

n
g

sp
ro

ze
ss

 k
e

n
n

t 
u

n
d

 d
as

 k
ri

ti
si

e
rt

, w
e

il 
ic

h
 v

o
rh

e
r i

rg
e

n
d

w
as

 m
al

 b
e

ss
e

r g
e

m
ac

h
t h

ab
, d

an
n

 fü
h

l i
ch

 m
ic

h
 e

in
 b

is
sc

h
e

n
 s

ch
le

ch
t 

w
ü

rd
e

 ic
h

 s
ag

e
n

, s
o

: »
H

e
y,

 ic
h

 la
ss

, g
la

u
b

 ic
h

, n
ac

h
.«

. D
as

s 
w

är
e

 d
an

n
 f

ü
r 

m
ic

h
 s

o
 e

in
e

 
R

e
d

 F
la

g
. A

b
e

r 
d

as
 p

as
si

e
rt

 e
ig

e
n

tl
ic

h
 z

u
m

 G
lü

c
k 

so
 g

u
t 

w
ie

 g
ar

 n
ic

h
t.

 M
e

in
 d

ir
e

kt
e

s 
U

m
fe

ld
 is

t 
d

an
n

 a
u

c
h

 e
h

e
r 

so
: »

 A
h

 ja
, s

e
h

r 
c

o
o

l, 
vi

e
l S

p
aß

 d
am

it
!«

. ( 1
0

 ) 
 N

ut
zt

 d
u 

Fe
ed

ba
ck

 e
he

r z
ur

 O
ri

en
ti

er
un

g 
im

 P
ro

ze
ss

 

   
 o

de
r f

ür
 d

as
 Z

ie
l e

in
er

 g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g?
Ic

h
 g

la
u

b
e

, O
ri

e
n

ti
e

ru
n

g
 f

ü
h

rt
 z

u
r 

g
u

te
n

 G
e

st
al

tu
n

g
, a

ls
o

 b
e

i m
ir.

 
D

as
 is

t 
ja

 k
e

in
 A

rt
w

o
rk

. A
ls

o
, m

an
 m

ac
h

t 
e

in
e

n
 P

la
n

, m
an

 v
e

rs
u

c
h

t 
ja

 ir
g

e
n

d
w

ie
 e

in
e

n
 

S
in

n
 d

ah
in

te
r 

zu
 h

ab
e

n
, u

n
d

 S
e

m
io

ti
k 

is
t 

d
ab

e
i j

a 
g

an
z 

w
ic

h
ti

g
. A

b
e

r 
o

h
n

e
 O

ri
e

n
ti

e
ru

n
g

 
g

e
st

al
te

n
, m

ü
ss

te
 d

an
n

 a
u

c
h

 e
in

 G
e

st
al

tu
n

g
sp

ri
n

zi
p

 s
e

in
. F

e
e

d
b

ac
ks

 s
in

d
 f

ü
r 

m
ic

h
 d

a 
e

in
 H

e
ra

n
ta

st
e

n
, j

e
tz

t 
m

u
ss

 ic
h

 w
ie

d
e

r 
d

as
 K

u
n

d
e

n
b

e
is

p
ie

l a
n

fü
h

re
n

, a
ls

o
 o

b
 d

as
 je

tz
t 

de
m
	K
un
de
n	
hi
l昀琀
	u
nd
	p
as
st
	o
de
r	g
eb
ra
uc
ht
	w
ird
.	

F
e

e
d

b
ac

k 
is

t 
d

an
n

 f
ü

r 
m

ic
h

 s
o

 e
in

e
 T

e
st

sc
h

le
if

e
, s

o
 e

in
 P

ro
d

u
kt

te
st

 q
u

as
i, 

al
so

 d
ar

f e
s

je
tz

t 
au

f 
d

e
n

 M
ar

kt
 o

d
e

r 
n

ic
h

t,
 O

ri
e

n
ti

e
ru

n
g

 o
b

 e
s 

ir
g

e
n

d
w

ie
 f

u
n

kt
io

n
ie

rt
 u

n
d

 r
au

s 
d

ar
f. 

U
n

d
 d

an
n

 i
st

 e
s 

ja
 a

u
c

h
 g

u
te

 G
e

st
al

tu
n

g
, w

e
n

n
 e

s 
fu

n
kt

io
n

ie
rt

 w
ü

rd
e

 i
c

h
 s

ag
e

n
 u

n
d

 
d

ar
an

 m
e

ss
e

 ic
h

 d
as

.

( 7
 ) 

 Is
t e

s 
di

r w
ic

ht
ig

er
, A

ne
rk

en
nu

ng
 z

u 
be

ko
m

m
en

 o
de

r e
hr

lic
he

s 
Fe

ed
ba

ck
,  

al
so

 z
um

 B
ei

sp
ie

l a
uc

h 
K

ri
ti

k?
A

n
e

rk
e

n
n

u
n

g
 h

ab
e

 ic
h

 je
tz

t 
sc

h
o

n
 s

e
h

r 
vi

e
l b

e
ko

m
m

e
n

 u
n

d
 K

ri
ti

k 
is

t 
le

id
e

r 
e

tw
as

, w
as

 
se

h
r 

se
lt

e
n

 g
e

w
o

rd
e

n
 i

st
. D

as
 k

lin
g

t 
je

tz
t 

vo
ll 

p
e

in
lic

h
, w

e
n

n
 i

c
h

 e
h

rl
ic

h
 b

in
, a

b
e

r 
an

-
sc
he
in
en
d	
ha
be
	ic
h	
ei
n	
bi
ss
ch
en
	E
in
昀氀u
ss
	a
uf
	g
ew

is
se
	L
eu
te
,	u
nd
	s
ob
al
d	
ic
h	
irg
en
dw

ie
	

w
as

 s
ag

e
, d

an
n

 w
ir

kt
 e

s 
so

, a
ls

 w
är

e
 e

s 
d

an
n

 e
in

fa
c

h
 r

ic
h

ti
g

, w
e

il 
ic

h
 e

s 
g

e
sa

g
t 

h
ab

 u
n

d
 

so
 is

t g
u

te
 K

ri
ti

k 
e

c
h

t s
e

lt
e

n
 g

e
w

o
rd

e
n

. D
e

sw
e

g
e

n
 fr

e
u

e
 ic

h
 m

ic
h

 s
c

h
o

n
 te

ilw
e

is
e

, w
e

n
n

 
ic
h	
m
al
	a
ng
eg
ri昀昀
en
	w
er
de
	u
nd
	d
an
n	
se
he
n	
m
us
s,
	o
b	
ic
h	
je
tz
t	
ei
n	
A
rg
um

en
t	
da
ge
ge
n	

h
ab

e
 o

d
e

r n
ic

h
t.

 D
ar

an
 m

e
ss

e
 ic

h
 d

as
 d

an
n

 a
u

c
h

 u
n

d
 w

e
n

n
 ic

h
 m

ic
h

 n
ic

h
t w

e
h

re
n

 k
an

n
, 

d
an

n
 e

s 
is

t 
F

ak
t.

   
»

Ic
h

 w
ü

rd
e

 d
ie

se
 F

as
su

n
g

 s
o

 u
n

d
 s

o
 m

ac
h

e
n

.«
, 

m
ac
ht
	e
s	
m
ir	
vo
r	u
nd
	e
s	
is
t	i
rg
en
dw

ie
	b
es
se
r,	
au
ch
	w
en
n	
es
	u
ng
ef
ra
gt
	is
t,	
hi
l昀琀
	m
ir	
da
s.
	

D
a 

fr
e

u
e

 ic
h

 m
ic

h
 n

at
ü

rl
ic

h
 d

ar
ü

b
e

r. 
A

ls
o

 m
an

 m
u

ss
 h

al
t b

e
id

e
 S

e
it

e
n

 s
e

h
e

n
. I

c
h

 g
la

u
b

e
, 

e
s 

ko
m

m
t 

au
c

h
 d

ar
au

f 
an

, o
b

 je
m

an
d

 v
o

n
 m

e
in

e
m

 F
ac

h
g

e
b

ie
t 

is
t 

o
d

e
r 

n
ic

h
t,

 a
ls

o
 b

e
i 

u
n

g
e

fr
ag

te
m

 F
e

e
d

b
ac

k.
 D

a 
ka

n
n

 m
an

 e
s 

w
ie

d
e

r 
tr

e
n

n
e

n
, g

la
u

b
e

 ic
h

. M
an

 k
an

n
 e

s 
w

ie
-

d
e

r 
u

n
te

rs
tr

e
ic

h
e

n
, e

s 
g

e
h

t 
d

ar
u

m
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 (

 1
 )

  

In
 w

el
ch

er
 P

os
it

io
n 

al
s 

D
es

ig
ne

r*
in

 b
e昀椀

nd
es

t d
u 

di
ch

?
Ic

h
 b

in
 m

o
m

e
n

ta
n

 in
 d

e
n

 le
tz

te
n

 Z
ü

g
e

n
 m

e
in

e
s 

S
tu

d
iu

m
s 

u
n

d
 a

rb
e

it
e

 n
e

b
e

n
h

e
r 

al
s 

se
lb

st
st

än
d

ig
e

 D
e

si
g

n
e

ri
n

. 

( 
8

 )
   S

in
d

 D
e

s
ig

n
e

r*
in

n
e

n
, b

e
z

ü
g

li
c

h
 i

h
re

r 
A

rb
e

it
,  

de
in

er
 A

ns
ic

ht
 n

ac
h 

be
so

nd
er

s 
em

ot
io

na
l?

 
E

in
 S

tü
c

k 
w

e
it

 b
e

st
im

m
t.

 K
re

at
iv

e
 P

ro
ze

ss
e

 h
ab

e
n

 v
ie

l m
it

 m
ir

 a
ls

 P
e

rs
o

n
 z

u
 t

u
n

, 
d

a 
ic

h
 m

e
in

e
 g

an
ze

 E
rf

ah
ru

n
g

, a
b

e
r 

au
c

h
 m

e
in

e
 E

m
o

ti
o

n
e

n
, m

e
in

e
 P

e
rs

ö
n

lic
h

-
ke
it	
in
	d
as
	D
es
ig
n	
m
it	
ei
n昀氀
ie
ße
n	
la
ss
e.
	N
ur
	w
ei
l	g
en
au
	ic
h	
di
es
en
	E
nt
w
ur
f	g
em

ac
h	

h
ab

e
 s

ie
h

t 
e

r 
so

 a
u

s,
 w

ie
 e

r 
au

ss
ie

h
t 

–
 w

e
il 

ic
h

 m
ic

h
 e

in
 S

tü
c

k 
w

e
it

 m
it

 h
in

e
in

 g
e

-
w

e
b

t 
h

ab
e

. K
ri

ti
k 

an
 d

ie
se

m
 S

tü
c

kc
h

e
n

 s
ic

h
tb

ar
 g

e
m

ac
h

te
m

 S
e

lb
st

 k
an

n
 d

an
n

, j
e

 
n

ac
h

 d
e

m
 w

e
r 

si
e

 ä
u

ß
e

rt
, s

c
h

n
e

ll 
p

e
rs

ö
n

lic
h

 in
te

rp
re

ti
e

rt
 w

e
rd

e
n

.

( 9
 ) 

  W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

w
äh

re
nd

 d
em

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

 
 

 
D

as
 k

o
m

m
t 

se
h

r 
au

f d
ie

 P
e

rs
o

n
 a

n
. 

M
e

in
e

 e
in

e
 K

u
n

d
in

 is
t 

su
p

e
r 

im
 F

e
e

d
b

ac
k 

g
e

b
e

n
! W

e
n

n
 s

ie
 m

ir
 e

in
e

 R
ü

c
km

e
l-

du
ng
	z
u	
ei
ne
m
	E
nt
w
ur
f	g
ib
t,	
sc
ha
昀昀t
	s
ie
	e
s	
si
e	
so
	z
u	
fo
rm
ul
ie
re
n,
	d
as
s	
ic
h	
da
na
ch
	

m
o

ti
vi

e
rt

 b
in

 w
e

it
e

r 
zu

 a
rb

e
it

e
n

 u
n

d
 m

ic
h

 f
re

u
e

, d
as

s 
ic

h
 a

u
f e

in
e

m
 g

u
te

n
 W

e
g

 b
in

, 
au

c
h

 w
e

n
n

 ic
h

 s
e

h
r v

ie
l ä

n
d

e
rn

 m
u

ss
. 

O
d

e
r 

m
e

in
e

 f
rü

h
e

re
 P

ro
fe

ss
o

ri
n

, d
ie

 m
ir

 v
e

rs
c

h
ie

d
e

n
e

 M
ö

g
lic

h
ke

it
e

n
 a

u
fg

e
ze

ig
t 

h
at

 in
 w

e
lc

h
e

 R
ic

h
tu

n
g

 s
ic

h
 m

e
in

 P
ro

je
kt

 ih
re

r 
M

e
in

u
n

g
 n

ac
h

 e
n

tw
ic

ke
ln

 k
ö

n
n

te
 

u
n

d
 m

ir
 d

an
n

 d
ie

 E
n

ts
c

h
e

id
u

n
g

sg
e

w
al

t 
d

ar
ü

b
e

r w
ie

d
e

r 
zu

rü
c

kg
e

g
e

b
e

n
 h

at
.  

S
ie
	h
at
	n
ic
ht
	v
er
su
ch
t	m

ei
n	
P
ro
je
kt
	in
	e
in
e	
vo
n	
ih
r	d
e昀椀
ni
er
te
	R
ic
ht
un
g	
zu
	d
rü
ck
en
	

(w
ie

 v
ie

le
 a

n
d

e
re

 P
ro

fe
ss

o
r*

in
n

e
n

), 
so

n
d

e
rn

 h
at

 m
ir

 d
ie

 E
n

ts
c

h
e

id
u

n
g

 ü
b

e
rl

as
se

n
. 

( 1
0

 ) 
 W

ie
 fü

hl
st

 d
u 

di
ch

 w
en

n 
je

m
an

d 
 

de
in

e 
fe

rt
ig

e 
A

rb
ei

t k
ri

ti
si

er
t?

  
A

u
c

h
 je

 n
ac

h
 P

e
rs

o
n

: 
E

n
tw

e
d

e
r 

»
O

ka
y,

 d
as

 m
ac

h
e

 ic
h

 n
äc

h
st

e
s 

m
al

 b
e

ss
e

r, 
m

e
rk

e
 ic

h
 m

ir,
 d

an
ke

«
O

d
e

r 
fr

u
st

ri
e

rt
, u

n
fä

h
ig

, a
ls

 h
ät

te
 ic

h
 e

in
e

n
 s

c
h

lim
m

e
n

 F
e

h
le

r 
g

e
m

ac
h

t 
 

(d
e

r 
m

e
is

te
n

s 
g

ar
 n

ic
h

t 
so

 s
c

h
lim

m
 is

t)
.

Ic
h

 f
re

u
e

 m
ic

h
, w

e
n

n
 m

e
in

e
 A

rb
e

it
 g

e
lo

b
t 

w
ir

d
 u

n
d

 w
e

n
n

 ic
h

 s
e

h
e

, d
as

s 
m

e
in

e
 

K
u

n
d

*i
n

n
e

n
 s

ie
 s

to
lz

 a
n

d
e

re
n

 L
e

u
te

n
 z

e
ig

e
n

.

( 2
 ) 

 A
uf

 w
el

ch
en

 B
er

ei
ch

 h
as

t d
u 

di
ch

 im
 D

es
ig

n 
sp

ez
ia

lis
ie

rt
? 

Ic
h

 a
rb

e
it

e
 h

au
p

ts
äc

h
lic

h
 a

n
 E

d
it

o
ri

al
 D

e
si

g
n

s,
 m

ö
c

h
te

 m
e

in
  

A
n

g
e

b
o

t 
ab

e
r 

g
e

rn
e

 e
rw

e
it

e
rn

 u
n

d
 a

u
c

h
 Il

lu
st

ra
ti

o
n

e
n

 a
n

b
ie

te
n

.  
A

kt
u

e
ll 

h
ab

e
 ic

h
 d

az
u

 a
b

e
r 

b
e

i m
e

in
e

n
 K

u
n

d
*i

n
n

e
n

 k
e

in
e

n
 B

e
d

ar
f. 

 
G

e
le

g
e

n
tl

ic
h

 b
e

ar
b

e
it

e
 ic

h
 a

u
c

h
 W

e
b

si
te

s,
 w

o
b

e
i i

c
h

 h
ie

r 
ke

in
e

  
e

ig
e

n
e

n
 P

ro
g

ra
m

m
ie

ru
n

g
e

n
 s

o
n

d
e

rn
 n

u
r 

W
o

rd
p

re
ss

 E
d

it
o

re
n

  
ve

rw
e

n
d

e
, d

a 
e

s 
si

c
h

 h
ie

r 
n

ic
h

t 
u

m
 m

e
in

e
 K

o
m

fo
rt

zo
n

e
 h

an
d

e
lt

.  
M
ei
n	
Fa
ch
ge
bi
et
	li
eg
t	d
e昀椀
ni
tiv
	im

	E
di
to
ria
l	D
es
ig
n.

Ic
h

 h
at

te
 a

b
e

r 
au

c
h

 s
c

h
o

n
 m

it
 a

n
d

e
re

n
 L

e
u

te
n

 z
u

 t
u

n
, d

ie
 m

ir
 d

as
 G

e
fü

h
l g

e
g

e
b

e
n

 h
ab

e
n

 in
ko

m
p

e
te

n
t 

zu
 s

e
in

,  
in

d
e

m
 s

ie
 m

e
in

e
 F

e
h

le
r 

h
e

ra
u

sg
e

ar
b

e
it

e
t 

h
ab

e
n

 u
n

d
 k

e
in

 W
o

rt
 z

u
 m

e
in

e
n

 g
u

te
n

 L
e

is
tu

n
g

e
n

 v
e

rl
o

re
n

 h
ab

e
n

.  
In

d
e

m
 s

ie
 m

ir
 E

n
ts

c
h

e
id

u
n

g
e

n
 n

ic
h

t 
zu

g
e

tr
au

t 
h

ab
e

n
, m

ir
 z

u
 v

ie
l H

ilf
e

 a
u

fg
e

d
rä

n
g

t 
h

ab
e

n
 a

n
st

at
t 

m
ic

h
 s

e
lb

st
  

m
ac
he
n	
zu
	la
ss
en
.	M

ir	
ih
re
	M
ei
nu
ng
	a
uf
zw
än
ge
n	
an
st
at
t	n
ac
h	
m
ei
ne
r	M

ei
nu
ng
	u
nd
	m
ei
ne
r	E
xp
er
tis
e	
zu
	fr
ag
en
	 

u
n

d
 g

e
m

e
in

sa
m

 e
in

e
 L

ö
su

n
g

 z
u

 e
ra

rb
e

it
e

n
. U

n
d

 d
as

 is
t 

zi
e

m
lic

h
 f

ru
st

ri
e

re
n

d
.

2/31/3 ( NONVERBAL )



( 1
4

 ) 
 D

en
ks

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 is
t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne

r*
in

ne
n?

 
Ja
,	d
en
ke
	ic
h.
	G
er
ad
e	
fa
ch
lic
he
s	
Fe
ed
ba
ck
	u
nd
	n
eu
e	
Id
ee
n	
em

p昀椀
nd
e	
ic
h	
al
s	
gr
oß
e	

B
e

re
ic

h
e

ru
n

g
. A

lle
rd

in
g

s 
b

in
 ic

h
 d

e
r 

M
e

in
u

n
g

, d
as

s 
m

an
 F

e
e

d
b

ac
k 

n
ic

h
t 

u
n

g
e

fr
ag

t 
e

in
fa

c
h

 je
d

e
r*

m
 v

o
r 

d
ie

 F
ü

ß
e

 k
la

ts
c

h
e

n
 s

o
llt

e
.  

 Ic
h

 v
e

rs
u

c
h

e
 r

e
g

e
lm

äß
ig

 n
ac

h
 F

e
e

d
b

ac
k 

zu
 f

ra
g

e
n

. S
o

 k
an

n
 ic

h
 e

s 
le

ic
h

te
r 

an
n

e
h

-
m
en
,	w
ei
l	i
ch
	e
s	
de
昀椀n
iti
v	
ha
be
n	
m
öc
ht
e	
(ic
h	
ha
b	
ja
	d
an
ac
h	
ge
fr
ag
t)
	u
nd
	k
an
n	
vo
n	

 
de
n	
ne
ue
n	
Id
ee
n	
un
d	
de
r	E
rf
ah
ru
ng
	v
on
	a
nd
er
en
	p
ro
昀椀t
ie
re
n.
	Ic
h	
昀椀n
de
	a
uc
h	
Zu
sa
m

-
m

e
n

ar
b

e
it

 s
e

h
r 

fr
u

c
h

tb
ar

. K
re

at
iv

it
ät

 v
o

n
 v

e
rs

c
h

ie
d

e
n

e
n

 L
e

u
te

n
 z

u
sa

m
m

e
n

zu
sc

h
al

-
te

n
 b

ri
n

g
t 

g
an

z 
n

e
u

e
 M

ö
g

lic
h

ke
it

e
n

 z
u

 T
ag

e
, d

ie
 e

in
e

 P
e

rs
o

n
 a

lle
in

e
 n

ic
h

t 
 

g
e

n
e

ri
e

re
n

 k
an

n
. 

   ( 
15

 ) 
 W

as
 d

en
ks

t d
u 

ge
ne

re
ll 

üb
er

 F
ee

db
ac

k 
in

 d
er

 «
D

es
ig

nw
el

t«
 ?

 
Ic

h
 m

ö
c

h
te

 ü
b

e
n

 m
e

in
 F

e
e

d
b

ac
k 

lie
b

e
vo

ll 
u

n
d

 w
e

rt
sc

h
ät

ze
n

d
 z

u
 g

e
b

e
n

 u
n

d
 d

ab
e

i i
m

m
e

r 
au
ch
	L
ob
	m
it	
ei
nz
ub
au
en
.	U
nd
	ic
h	
ho
昀昀e
	m
it	
di
es
er
	A
rt
	a
nd
er
e	
da
zu
	z
u	
in
sp
iri
er
en
	e
s	
m
ir	
gl
ei
ch
	

zu
 t

u
n

. W
ir

 k
ö

n
n

e
n

 u
n

s 
g

e
g

e
n

se
it

ig
 s

o
 u

n
g

la
u

b
lic

h
 b

e
re

ic
h

e
rn

, w
e

n
n

 w
ir

 u
n

s 
g

e
g

e
n

se
it

ig
 m

o
ti

-
vi

e
re

n
 u

n
d

 u
n

te
rs

tü
tz

e
n

. U
n

d
 d

as
 k

an
n

 m
e

in
e

r 
M

e
in

u
n

g
 n

ac
h

 n
u

r 
d

u
rc

h
 f

re
u

n
d

lic
h

 f
o

rm
u

lie
r-

te
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
p

as
si

e
re

n
.

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

E
in

e
 M

is
c

h
u

n
g

 a
u

s 
b

e
id

e
m

.
 

Ic
h

 f
re

u
e

 m
ic

h
 ü

b
e

r 
Lo

b
, g

le
ic

h
ze

it
ig

 f
ü

h
le

 ic
h

 m
ic

h
 a

u
c

h
 s

e
lt

sa
m

, w
e

n
n

 ic
h

 m
it

 L
o

b
 

u
n

d
 A

n
e

rk
e

n
n

u
n

g
 ü

b
e

rs
c

h
ü

tt
e

t 
w

e
rd

e
. I

c
h

 m
ö

c
h

te
 m

ic
h

 ja
 a

u
c

h
 w

e
it

e
r 

e
n

tw
ic

ke
ln

 u
n

d
 d

e
s-

h
al

b
 b

ra
u

c
h

e
 ic

h
 K

ri
ti

k 
u

n
d

 li
e

b
e

vo
lle

s 
F

e
e

d
b

ac
k,

 u
m

 d
ie

 P
u

n
kt

e
 z

u
 e

rk
e

n
n

e
n

, a
n

 d
e

n
e

n
 ic

h
 

m
ic
h	
ve
rb
es
se
rn
	k
an
n.
	S
ow

oh
l	b
er
u昀氀
ic
h	
–
	in
	m
ei
ne
n	
D
es
ig
ne
nt
sc
he
id
un
ge
n	
ab
er
	a
uc
h	
in
	

d
e

r 
Z

u
sa

m
m

e
n

ar
b

e
it

 m
it

 K
o

lle
g

*i
n

n
e

n
 u

n
d

 K
u

n
d

*i
n

n
e

n
 –

 a
b

e
r 

au
c

h
 p

ri
va

t 
im

 U
m

g
an

g
 m

it
 

m
e

in
e

n
 F

re
u

n
d

*i
n

n
e

n
 u

n
d

 m
e

in
e

r 
F

am
ili

e
. ( 1

3
 ) 

 K
an

n 
Fe

ed
ba

ck
 im

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
 z

u 
ei

ne
r g

ut
en

 G
es

ta
lt

un
g 

be
it

ra
ge

n?
 

J
a!

 A
u

f j
e

d
e

n
 F

al
l. 

M
e

in
e

 b
e

st
e

n
 A

rb
e

it
e

n
 s

in
d

 im
m

e
r 

d
an

n
 e

n
ts

ta
n

d
e

n
, 

w
e

n
n

 ic
h

 d
ie

 K
re

at
iv

it
ät

 u
n

d
 d

ie
 f

ri
sc

h
e

n
 Im

p
u

ls
e

 e
in

e
r 

an
d

e
re

n
 P

e
rs

o
n

 m
it

 
in
	m
ei
ne
n	
G
es
ta
ltu
ns
gp
ro
ze
ss
	e
in
昀氀i
eß
en
	la
ss
en
	h
ab
e.

( 1
1 )

  W
ie

 g
eh

st
 d

u 
m

it
 K

ri
ti

k 
um

? 
W

e
n

n
 m

e
in

e
 b

e
sa

g
te

 K
u

n
d

in
 m

ic
h

 k
ri

ti
si

e
rt

, k
an

n
 ic

h
 d

am
it

 s
e

h
r 

g
u

t 
u

m
g

e
h

e
n

.  
W

ie
 g

e
sa

g
t,

 s
ie

 h
at

 d
a 

e
in

 T
al

e
n

t,
 d

as
 g

e
h

t 
g

an
z 

o
h

n
e

 A
n

st
re

n
g

u
n

g
.  

E
g

al
, w

as
 s

ie
 s

ag
t,

 e
s 

kl
in

g
t 

im
m

e
r 

n
e

tt
 u

n
d

 f
re

u
n

d
lic

h
.

O
昀琀
	is
t	K
rit
ik
	e
in
fa
ch
	s
ac
hl
ic
h	
ge
m
ei
nt
	u
nd
	fü
hl
t	s
ic
h	
au
ch
	b
ei
	m
ir	
so
	a
n.
	 

D
ie
se
	K
rit
ik
	k
an
n	
ic
h	
gu
t	v
er
ar
be
ite
n,
	in
de
m
	ic
h	
si
e	
ei
nf
ac
h	
al
s	
ne
ue
	A
rb
ei
ts
au
昀琀
rä
ge
	o
de
r	Ü

be
ra
rb
ei

-
tu
ng
s-
To
-D
os
	a
ns
eh
e.
	B
ei
	F
ee
db
ac
k	
od
er
	K
rit
ik
,	d
as
	m
ic
h	
pe
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h
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e
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d
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 D
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e
n

 Ä
n

d
e

ru
n

g
e

n
 >

 F
e

rt
ig

st
e

llu
n

g

( 5
 ) 

 W
as

 a
ss

oz
ie

rs
t d

u 
m

it
 F

ee
db

ac
k?

 
G

e
n

e
re

ll:
 V

e
lv

e
t 

U
n

d
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n
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h
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 d
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.
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ro
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f d
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 D
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ro
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 b
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ro
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f j
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d
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e
ag

ie
re

n
, w

är
e

 k
o

n
tr

ap
ro

d
u

kt
iv

. D
as

 h
e

iß
t,

 d
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f d
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d
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d
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 d
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d
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h
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 d

e
r 

K
ri

ti
k 

an
  

m
e

in
e

m
 a

kt
u

e
lle

n
 S

ta
n

d
 w
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ra
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	re
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c
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 d
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ro
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 d
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n
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 d
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f d
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 b
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b
e

 r
e

in
 g

e
h

t,
 e

n
ts

te
h

t V
e

rb
u

n
d

e
n

h
e

it
 z

u
 d
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e
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, b
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t.

 
M

it
te

n
 im

 P
ro

ze
ss

 k
ri

ti
si

e
rt

 z
u

 w
e

rd
e

n
 f

ü
r 

e
tw

as
, a

n
 d

as
 m

an
 g

la
u

b
t,

 k
an

n
 ir

ri
ti

e
re

n
 u

n
d

 v
e

rl
e

tz
e

n
d

 s
e

in
.

( 9
 ) 

  W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

w
äh

re
nd

 d
em

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

In
zw
is
ch
en
	k
an
n	
ic
h	
di
昀昀e
re
nz
ie
re
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ra
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. D
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, d
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 d
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 m
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 d
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 d
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 d
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 d
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 d
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, d
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 b
le

ib
e

. M
e

is
te

n
s 

is
t 

e
s 

e
in

 g
u

te
s 

To
o

l u
m

 d
ie

 Id
e

e
 m

it
 d

e
r 

 
R

e
al

it
ät

 z
u

 k
o

n
fr

o
n

ti
e

re
n

 u
n

d
 d

ad
u

rc
h

 z
u

 v
e

rb
e

ss
e

rn
.

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

N
e

in
. S

o
la

n
g

e
 ic

h
 h

in
te

r 
m

e
in

e
r A

rb
e

it
 s

te
h

e
, m

it
 d

e
m

 W
is

se
n

,  
d

as
s 

ic
h

 L
e

rn
e

n
d

e
 b

in
 u

n
d

 a
n

d
e

re
 M

e
n

sc
h

e
n

 d
ie

 D
in

g
e

 b
e

ss
e

r 
kö

n
n

e
n

 a
ls

 ic
h

, 
ve

rs
u

c
h

e
 ic

h
 m

ic
h

 n
u

r 
m

it
 m

e
in

e
m

 b
is

h
e

ri
g

e
n

 F
äh

ig
ke

it
e

n
 z

u
 v

e
rg

le
ic

h
e

n
.  

W
en
n	
je
	m
al
	w
as
	n
ic
ht
	s
o	
lä
u昀琀
,	d
an
n	
ka
nn
	a
uc
h	
da
ra
us
	e
in
e	
Le
hr
e	
en
ts
te
he
n.
	

D
ah

e
r, 

d
ie

 A
n

e
rk

e
n

n
u

n
g

 k
o

m
m

t 
n

ac
h

 d
e

r 
K

ri
ti

k.
 P

ri
n

zi
p

ie
ll 

g
e

st
al

te
 ic

h
 n

ic
h

t,
  

u
m

 a
n

d
e

re
n

 z
u

 g
e

fa
lle

n
, s

o
n

d
e

re
 d

e
m

 e
ig

e
n

e
n

 M
aß

st
ab

 g
e

re
c

h
t 

zu
 w

e
rd

e
n

.

( 1
3

 ) 
 K

an
n 

Fe
ed

ba
ck

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 z
u 

ei
ne

r g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g 
be

it
ra

ge
n?

 
J

a.
 A

u
f j

e
d

e
n

 F
al

l! 
A

u
st

au
sc

h
 e

g
al

 m
it

 w
e

m
 is

t 
fü

r 
g

u
te

 G
e

st
al

tu
n

g
 u

n
u

m
g

än
g

lic
h

.  
O

b
 d

ie
s 

vo
rr

an
g

ig
 in

 d
e

r 
Le

e
h

re
 z

w
is

c
h

e
n

 L
e

h
re

n
d

e
n

 z
u

 S
tu

d
ie

re
n

d
e

n
 im

m
e

r 
so

 g
u

t 
is

t,
  

is
t 

e
in

e
 a

n
d

e
re

 F
ra

g
e

. D
ie

 g
e

g
e

b
e

n
e

 H
ir

ar
c

h
ie

 v
e

rl
an

g
t 

rü
c

ks
ic

h
ts

vo
lle

n
 U

m
g

an
g

 u
n

d
  

E
in
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 d
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 d
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r 
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e
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u
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e
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e
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, d
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t 
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w

ic
h
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g
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n

d
 r
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h
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g

. N
ie

d
e

rs
c

h
m

e
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e
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d
e
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ti
k 
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ät
 m

e
h

r 
ü

b
e
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d

e
n

  
K
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r 
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s 
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u
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n
d
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e
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 D
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t d
u 

Fe
ed
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t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne
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in

ne
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J
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e
e

d
b
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t 

w
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h
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r 

D
e
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g

n
e
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n
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D
a 

d
e

r A
u
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e

u
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e
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n
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b
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ie
 d
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 b
e
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h
e
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e
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.
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ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

 
N

ic
h

t 
b

e
so

n
d

e
rs

 g
u

t,
 je

d
o

c
h

 a
u

c
h

 n
ic

h
t 

sc
h

le
c

h
t 

 
–

 ic
h

 w
ü

rd
e

 e
s 

sc
h

o
n

 f
as

t 
al

s 
n

e
u

tr
al

e
s 

G
e

fü
h

l b
e

sc
h

re
ib

e
n

. 
 W
as
	je
do
ch
	a
uc
h	
ni
ch
t	g
ut
	is
t,	
da
	ic
h	
昀椀n
de
,	d
as
s	
Fe
ed
ba
ck
	im

	D
es
ig
np
ro
ze
ss
	 

e
ig

e
n

tl
ic

h
 n

ie
 a

ls
 n

e
g

at
iv

 k
o

n
n

o
ti

e
rt

 w
e

rd
e

n
 s

o
llt

e
 ..

. 
K

ri
ti

si
e

re
n

 is
t 

u
n

c
o

o
l, 

ab
e

r 
ko

n
st

ru
kt

iv
e

s 
u

n
d

 f
rü

h
e

s
 F

e
e

d
b

ac
k 

im
 P

ro
ze

ss
 d

af
ü

r 
u

m
so

 c
o

o
le

r 
:)

( 1
0

 ) 
 W

ie
 fü

hl
st

 d
u 

di
ch

 w
en

n 
je

m
an

d 
de

in
e 

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
  

W
ie

 z
u

vo
r 

au
c

h
 –

 n
e

u
tr

al
. 

B
e

i d
e

r 
F

e
rt

ig
st

e
llu

n
g

 k
o

m
m

t 
je

d
o

c
h

 h
in

zu
, d

as
s 

ic
h

 m
ir

 z
u

 d
ie

se
m

 Z
e

it
p

u
n

kt
 

sc
hl
ag
kr
ä昀琀
ig
e	
A
rg
um

en
te
	u
nd
	d
et
ai
lli
er
te
	B
ed
eu
tu
ng
en
	d
iv
er
se
r	D

es
ig
ne
le

-
m

e
n

te
 z

u
re

c
h

tg
e

le
g

t 
h

ab
e

 :)

( 1
1 )

  W
ie

 g
eh

st
 d

u 
m

it
 K

ri
ti

k 
um

? 
Ic

h
 a

rb
e

it
e

 d
ar

an
, m

ir
 d

ie
se

 im
m

e
r w

e
n

ig
e

r 
zu

 h
e

rz
e

n
 z

u
 n

e
h

m
e

n
 –

 d
as

 k
la

p
p

t 
m

al
 b

e
ss

e
r 

u
n

d
 m

al
 s

c
h

le
c

h
te

r 
:)

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

N
ei
n!
	Ic
h	
pe
rs
ön
lic
h	
昀椀n
de
	e
hr
lic
he
	K
rit
ik
	(a

u
c

h
 p

e
rs

ö
n

li
c

h
 g

e
s

e
h

e
n

) v
iii

ie
l h

ilf
re

i-
c

h
e

r!
 M

e
in

e
r 

M
e

in
u

n
g

 n
ac

h
, k

an
n

 m
an

 d
u

rc
h

 e
h

rl
ic

h
e

 K
ri

ti
k 

m
e

h
r 

»
w

ac
h

se
n

«
 a

ls
 

d
u

rc
h

 A
n

e
rk

e
n

n
u

n
g

 ..
.

( 1
3

 ) 
 K

an
n 

Fe
ed

ba
ck

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 z
u 

ei
ne

r g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g 
be

it
ra

ge
n?

 
O

h
 y

e
s!

 
...

 m
e

h
re

re
 A

u
g

e
n

/E
in

d
rü

c
ke

/M
e

in
u

n
g

e
n

 u
n

d
 In

sp
ir

at
io

n
e

n
 s

in
d

 im
m

e
r 

b
e

ss
e

r 
al

s 
e

in
e

...

( 1
5

 ) 
 W

as
 d

en
ks

t d
u 

ge
ne

re
ll 

üb
er

 F
ee

db
ac

k 
in

 d
er

 «
D

es
ig

nw
el

t«
 ?

 
E

tw
as

 t
o

lle
s,

 w
as

 je
d

e
 n

o
c

h
 s

o
 k

le
in

e
 Id

e
e

 z
u

m
 g

lä
n

ze
n

 b
ri

n
g

e
n

 k
an

n
  

–
 w

e
n

n
 m

an
 e

s 
je

d
o

c
h

 r
ic

h
ti

g
 »

ka
n

n
«

 !

( 1
4

 ) 
 D

en
ks

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 is
t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne

r*
in

ne
n?

 
O
h	
ja
!	I
ch
	p
er
sö
nl
ic
h	
昀椀n
de
,	j
ed
es
	e
in
ze
ln
e	
Fe
ed
ba
ck
	k
an
n	
du
rc
h	
vi
el
e	
ve
r-

sc
h

ie
d

e
n

e
 E

in
fä

lle
 +

 B
lic

kw
in

ke
l e

tw
as

 t
o

lle
s 

au
s 

je
d

e
r 

Id
e

e
 m

ac
h

e
n

!
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 (
 1

 )
  

In
 w

el
ch

er
 P

os
it

io
n 

al
s 

D
es

ig
ne

r*
in

 b
e昀椀

nd
es

t d
u 

di
ch

?
M

as
te

rs
tu

d
iu

m
 

( 2
 ) 

 A
uf

 w
el

ch
en

 B
er

ei
ch

 h
as

t d
u 

di
ch

 im
 D

es
ig

n 
sp

ez
ia

lis
ie

rt
? 

F
as

h
io

n
 Im

ag
e

, C
re

at
iv

e
 d

ir
e

c
ti

o
n

, K
o

n
ze

p
t

1/2

( 
3

 )
  M

it
 w

e
lc

h
e

m
 Z

ie
l 

b
e

g
in

n
s

t 
d

u
 e

in
e

n
 D

e
s

ig
n

p
ro

z
e

s
s

?
  

Et
w
as
	n
eu
es
	u
nd
	u
ne
rw
ar
te
te
s	
zu
	e
rs
ch
a昀昀
en
.	

( 4
 ) 

 W
ie

 lä
u昀琀

 e
in

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
 in

 d
er

 R
eg

el
 b

ei
 d

ir
 a

b?
  

E
s 

g
ib

t 
e

n
tw

e
d

e
r 

g
an

z 
fr

e
ie

 Id
e

e
n

, d
ie

 ic
h

 a
u

s 
A

llt
ag

sb
e

o
b

ac
h

tu
n

g
e

n
 b

e
ko

m
m

e
 

o
d

e
r 

ic
h

 s
c

h
au

e
 m

ir
 B

ild
e

r 
im

 In
te

rn
e

t 
an

, m
e

is
te

n
s 

Tu
m

b
lr

 o
d

e
r 

In
st

ag
ra

m
 u

n
d

 
m

ac
h

e
 e

in
e

n
 O

rd
n

e
r 

m
it

 a
lle

m
 w

as
 z

u
 e

in
e

m
 n

e
u

e
n

 P
ro

je
kt

 p
as

se
n

 k
o

e
n

n
te

.
D

ar
au

s 
e

n
tw

ic
ke

lt
 s

ic
h

 e
in

e
 g

ro
b

e
 Id

e
e

, d
e

r 
ic

h
 e

in
e

 S
tr

u
kt

u
r 

g
e

b
e

, i
n

d
e

m
 ic

h
 m

ic
h

 
fr

ag
e

 w
as

 d
as

 Z
ie

l i
st

 d
e

r 
g

an
ze

n
 S

ac
h

e
 is

t.
 D

ar
au

f e
n

ts
c

h
e

id
e

 ic
h

 w
e

lc
h

e
s 

M
e

d
iu

m
 

g
e

w
ae

h
lt

 w
ir

d
, u

m
 d

ie
se

 Id
e

e
 a

m
 b

e
st

e
n

 a
u

sz
u

d
ru

e
c

ke
n

.
B

e
i d

e
r 

U
m

se
tz

u
n

g
 w

e
rd

e
n

 d
an

n
 d

ie
 g

e
st

al
te

ri
sc

h
e

n
 u

n
d

 in
h

al
tl

ic
h

e
n

 E
le

m
e

n
te

,  
d

ie
 z

u
m

 K
o

n
ze

p
t 

g
e

h
o

e
re

n
 b

e
i j

e
d

e
m

 S
c

h
ri

tt
 m

it
 e

in
b

e
zo

g
e

n
.

( 5
 ) 

 W
as

 a
ss

oz
ie

rs
t d

u 
m

it
 F

ee
db

ac
k?

 
E

in
fa

c
h

 a
u

sg
e

d
rü

c
kt

: d
e

n
 S

e
n

f d
az

u
 g

e
b

e
n

.
G

ru
n

d
sä

tz
lic

h
 e

in
e

 M
e

in
u

n
g

 v
o

n
 je

m
an

d
 a

n
d

e
re

m
 z

u
 m

e
in

e
m

 P
ro

je
kt

 e
in

h
o

le
n

,  
o

d
e

r 
m

e
in

e
 M

e
in

u
n

g
 z

u
 a

n
d

e
re

m
 P

ro
je

kt
 a

b
g

e
b

e
n

.

F
e

e
d

b
ac

k 
b

e
d

e
u

te
t 

ab
e

r 
n

ic
h

t:
 »

d
as

 g
u

t 
o

d
e

r 
d

as
 is

t 
sc

h
le

c
h

t«
,  

so
n

d
e

rn
 d

e
r 

G
ru

n
d

 w
ar

u
m

 e
tw

as
 g

u
t 

o
d

e
r 

sc
h

le
c

h
t 

is
t.

( 6
 ) 

 In
 w

el
ch

en
 S

it
ua

ti
on

en
 b

ra
uc

hs
t d

u 
Fe

ed
ba

ck
? 

W
ah

rs
c

h
e

in
lic

h
 e

h
e

r w
e

n
n

 ic
h

 s
c

h
o

n
 w

e
it

e
r 

im
 P

ro
ze

ss
 b

in
, w

e
n

ig
e

r 
g

e
rn

e
  

am
 A

n
fa

n
g

, d
a 

ic
h

 d
e

n
ke

, d
as

s 
zu

 v
ie

le
 M

e
in

u
n

g
e

n
 z

u
 V

e
rw

ir
ru

n
g

 f
u

e
h

re
n

 
ko

e
n

n
e

n
. 

A
m

 m
e

is
te

n
 b

ra
u

c
h

e
 ic

h
 F

e
e

d
b

ac
k 

im
 U

m
se

tz
u

n
g

sp
ro

ze
ss

, d
a 

ic
h

 d
an

n
 d

e
n

 B
lic

k 
au

f d
as

 g
e

sa
m

te
 e

ve
n

tu
e

ll 
sc

h
o

n
 v

e
rl

o
re

n
 h

ab
e

.
W

e
n

n
 d

as
 P

ro
je

kt
 f

e
rt

ig
 is

t,
 k

an
n

 F
e

e
d

b
ac

k 
au

c
h

 h
e

lf
e

n
 u

m
 z

u
 v

e
rs

te
h

e
n

 w
as

  
M

e
in

u
n

g
e

n
 d

az
u

 s
in

d
 u

n
d

 w
ie

 m
an

 e
s 

an
d

e
rs

 h
ae

tt
e

 m
ac

h
e

n
 k

o
e

n
n

e
n

.

( 7
 ) 

 W
ie

 w
ür

de
st

 d
u 

ko
ns

tr
uk

ti
ve

s 
Fe

ed
ba

ck
 im

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
 b

es
ch

re
ib

en
? 

W
en
n	
m
an
	e
s	
sc
ha
昀昀t
	d
en
	e
ig
en
en
	G
es
ch
m
ac
k	
ra
us
	z
u	
ha
lte
n	
un
d	
si
ch
	a
n	

ei
ne
r	A
rt
	v
on
	F
ix
pu
nk
te
n	
or
ie
nt
ie
re
n	
ka
nn
,	o
b	
et
w
as
	e
in
	g
ut
	u
nd
	d
ur
ch
da
ch
te
s	

K
o

n
ze

p
t 

is
t 

u
n

d
 d

ie
se

s 
d

an
n

 a
u

c
h

 r
ic

h
ti

g
 u

m
g

e
se

tz
t 

w
u

rd
e

.

( 8
 ) 

  S
in

d 
D

es
ig

ne
r*

in
ne

n,
 b

ez
üg

lic
h 

ih
re

r A
rb

ei
t, 

de
in

er
 A

ns
ic

ht
 n

ac
h 

be
so

nd
er

s 
em

ot
io

na
l?

 
A

u
f j

e
d

e
n

 F
al

l, 
d

a 
m

an
 s

e
in

e
 e

ig
e

n
e

 Id
e

e
 a

ls
 e

tw
as

 s
e

h
r 

p
e

rs
o

e
n

lic
h

e
s 

si
e

h
t,

 f
as

t 
sc

h
o

n
 a

ls
 E

ig
e

n
tu

m
, 

d
a 

m
an

 e
in

 P
ro

d
u

kt
 d

ar
au

s 
e

n
tw

ic
ke

lt
 im

 s
p

ae
te

re
n

 V
e

rl
au

f.

( 9
 ) 

  W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

w
äh

re
nd

 d
em

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

E
in

 w
e

n
ig

 v
e

rl
e

tz
t,

 a
b

e
r 

ic
h

 k
an

n
 k

o
n

st
ru

kt
iv

e
 K

ri
ti

k 
e

ig
e

n
tl

ic
h

 im
m

e
r 

na
ch
vo
llz
ie
he
n,
	u
nd
	w
en
n	
di
es
e	
ve
rin
ne
rli
ch
t	w

ird
,	l
er
ne
	ic
h	
da
ra
us
	e
xt
re
m
	

vi
e

l f
u

e
rs

 n
ae

c
h

st
e

 M
al

.

( 1
0

 ) 
 W

ie
 fü

hl
st

 d
u 

di
ch

 w
en

n 
je

m
an

d 
de

in
e 

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
  

A
u

f j
e

d
e

n
 F

al
l v

e
rl

e
tz

te
r 

al
s 

w
ae

h
re

n
d

 d
e

m
 P

ro
ze

ss
, d

a 
w

e
n

n
 ic

h
 e

in
e

 A
rb

e
it

  
e

in
re

ic
h

e
 u

n
d

 f
e

rt
ig

st
e

lle
 ic

h
 s

ie
 in

 d
e

m
 Z

u
st

an
d

 a
b

g
e

b
e

, b
e

i d
e

m
 ic

h
 d

e
n

ke
, 

d
as

s 
si

e
 »

fe
rt

ig
«

 u
n

d
 d

e
n

 f
u

e
r 

m
ic

h
 a

m
 b

e
st

e
n

 e
rr

e
ic

h
b

ar
e

n
 Z

u
st

an
d

 h
at

.  
S

o
 z

u
 s

ag
e

n
 a

m
 E

n
d

e
 n

o
c

h
m

al
 a

lle
s 

g
e

b
e

 u
m

 s
ie

 z
u

 p
e

rf
e

kt
io

n
ie

re
n

. 

( 1
1 )

  W
ie

 g
eh

st
 d

u 
m

it
 K

ri
ti

k 
um

? 
E

s 
ko

m
m

t 
w

ir
kl

ic
h

 s
e

h
r 

d
ar

au
f a

n
 v

o
n

 w
e

m
 d

ie
 K

ri
ti

k 
ko

m
m

t.
 

W
e

n
n

 ic
h

 d
ie

 A
rb

e
it

 e
in

e
r 

P
e

rs
o

n
 k

e
n

n
e

, i
h

re
 D

e
n

kw
e

is
e

 u
n

d
 w

ie
 s

ie
 a

n
d

e
re

 
A

rb
e

it
e

n
 k

ri
ti

si
e

rt
 h

at
, d

ie
 ic

h
 s

e
lb

st
 a

b
e

r 
g

u
t 

fa
n

d
, m

ac
h

t 
m

ir
 d

ie
 K

ri
tk

ik
 f

as
t 

n
ic

h
ts

 
au

s,
 ic

h
 h

in
te

rf
ra

g
e

 t
ro

tz
d

e
m

 o
b

 e
s 

V
e

rb
e

ss
e

ru
n

g
sm

o
e

g
lic

h
ke

it
e

n
 g

ib
t.

W
e

n
n

 d
ie

 K
ri

ti
k 

vo
n

 je
m

an
d

e
m

 k
o

m
m

t,
 b

e
i d

e
m

 e
s 

m
ir

 w
ic

h
ti

g
 is

t,
 d

as
s 

m
e

in
e

 
A

rb
te

it
 a

n
ko

m
m

t 
fa

n
g

e
 ic

h
 s

e
h

r 
an

 z
u

 z
w

e
if

e
ln

, g
le

ic
h

ze
it

ig
 k

o
m

m
t 

d
as

 g
le

ic
h

e
 

d
ab

e
i r

au
s,

 w
ie

 b
e

i e
in

e
r 

P
e

rs
o

n
 d

e
re

n
 K

ri
ti

k 
m

ir
 n

ic
h

t 
so

 w
ic

h
ti

g
 is

t.
  

Ic
h

 v
e

ri
n

n
e

rl
ic

h
e

 u
m

so
 m

e
h

r 
u

n
d

 u
e

b
e

rd
e

n
ke

.

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

E
h

e
rl

ic
h

e
 K

ri
ti

k 
is

t 
m

ir
 w

ic
h

ti
g

e
r, 

o
b

w
o

h
l e

s 
w

e
h

 t
u

t.
 S

o
g

ar
 is

t 
e

s 
m

ir
 f

as
t 

n
o

c
h

 
u

n
an

g
e

n
e

h
m

e
r 

u
n

d
 ic

h
 f

an
g

e
 a

n
 z

u
 z

w
e

if
e

ln
, w

e
n

n
 e

in
 z

.B
. e

in
e

 P
ro

fe
ss

o
r*

in
 

be
i	j
ed
em

	tr
e昀昀
en
	m
ei
ne
	A
rb
ei
t	l
ob
t,	
un
d	
ni
ch
ts
	d
az
u	
sa
gt
,	a
us
se
r	d
as
	ic
h	
w
ei
te
r	

m
ac

h
e

n
 s

o
ll.

 E
s 

m
u

ss
 ja

 n
ic

h
t 

se
in

, d
as

s 
m

an
 e

tw
as

 a
e

n
d

e
rn

 m
u

ss
 in

 s
o

lc
h

e
n

  
fa

e
lle

n
, a

b
e

r 
In

p
u

t,
 d

e
r 

zu
m

 N
ac

h
d

e
n

ke
n

 u
e

b
e

r 
e

in
 P

ro
je

kt
 a

u
s 

u
n

te
rs

c
h

ie
d

li-
c

h
e

n
 P

e
rs

p
e

kt
iv

e
n

 a
n

re
g

t 
is

t 
w

ah
n

si
n

n
ig

 h
ilf

re
ic

h
.

N
at

u
e

rl
ic

h
 is

t 
m

it
 d

ie
 A

n
e

rk
e

n
n

u
n

g
 a

m
 a

u
c

h
 s

e
h

r w
ic

h
ti

g
.

( 1
3

 ) 
 K

an
n 

Fe
ed

ba
ck

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 z
u 

ei
ne

r g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g 
be

it
ra

ge
n?

 
Ja
,	m

an
	m
us
s	
nu
r	d
ie
	B
al
an
ce
	昀椀
nd
en
	s
ic
h	
ni
ch
t	z
u	
se
hr
	v
on
	K
rit
ik
	b
ee
in
昀氀u
ss
en
	z
u	
la
ss
en
,	 

w
e

n
n

 m
an

 s
ic

h
 m

it
 s

e
in

e
r A

rb
e

it
 s

ic
h

e
r 

is
t.

 D
a 

e
s 

e
ig

e
n

tl
ic

h
 n

ie
 d

as
 p

e
rf

e
kt

e
 P

ro
je

kt
 g

ib
t,

  
w
ue
rd
e	
m
an
	im

m
er
	e
tw
as
	昀椀
nd
en
,	d
as
s	
ve
rb
es
se
rt
	w
er
de
n	
ko
en
nt
e.
	

( 1
5

 ) 
 W

as
 d

en
ks

t d
u 

ge
ne

re
ll 

üb
er

 F
ee

db
ac

k 
in

 d
er

 «
D

es
ig

nw
el

t«
 ?

 
E

s 
is

t 
im

m
e

n
s 

w
ic

h
ti

g
, v

o
r 

al
le

m
 w

e
n

n
 m

an
 s

ic
h

 a
ls

 D
e

si
g

n
e

r*
in

 e
n

ti
c

ke
lt

 
K

ri
ti

k 
zu

 b
e

ko
m

m
e

n
, b

e
so

n
d

e
rs

 v
o

n
 v

ie
le

n
 u

n
te

rs
c

h
ie

d
lic

h
e

n
 R

ic
h

tu
n

g
e

n
. 

( 1
4

 ) 
 D

en
ks

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 is
t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne

r*
in

ne
n?

 
A

u
f j

e
d

e
n

 F
al

l, 
ko

n
st

ru
ki

tv
e

 K
ri

ti
k 

ka
n

n
 P

ro
je

kt
e

 v
ie

ls
c

h
ic

h
ti

g
e

r 
 

u
n

d
 t

ie
fe

r w
e

rd
e

n
 la

ss
e

n
.

K
ri

ki
k 

ve
rg

is
st

 m
an

 a
u

c
h

 n
ic

h
t,

 d
a 

si
e

 s
o

 e
m

o
ti

o
n

al
 is

t,
  

d
ah

e
r 

is
t 

Le
rn

fa
kt

o
r 

so
 h

o
c

h
.
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 (
 1

 )
  

In
 w

el
ch

er
 P

os
it

io
n 

al
s 

D
es

ig
ne

r*
in

 b
e昀椀

nd
es

t d
u 

di
ch

?
S
el
bs
tä
nd
ig
,	G
es
ch
ä昀琀
sf
üh
re
rin
	u
nd
	C
re
at
iv
e	
D
ire
ct
or

P
ro

fe
ss

o
ri

n
 f

ü
r 

D
e

si
g

n

( 2
 ) 

 A
uf

 w
el

ch
en

 B
er

ei
ch

 h
as

t d
u 

di
ch

 im
 D

es
ig

n 
sp

ez
ia

lis
ie

rt
? 

G
an

zh
e

it
lic

h
e

 E
rs

c
h

e
in

u
n

g
sb

ild
e

r, 
M

ar
ke

n
st

ra
te

g
ie

 

1/2

( 
3

 )
  M

it
 w

e
lc

h
e

m
 Z

ie
l 

b
e

g
in

n
s

t 
d

u
 e

in
e

n
 D

e
s

ig
n

p
ro

z
e

s
s

?
  

D
ie
	b
es
te
	L
ös
un
g	
fü
r	e
in
	P
ro
bl
em

	o
de
r	e
in
e	
Fr
ag
es
te
llu
ng
	z
u	
昀椀n
de
n

( 4
 ) 

 W
ie

 lä
u昀琀

 e
in

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
 in

 d
er

 R
eg

el
 b

ei
 d

ir
 a

b?
  

W
ic

h
ti

g
 is

t 
fü

r 
u

n
s 

in
 e

rs
te

r 
L

in
ie

, d
as

s 
w

ir
 e

in
 t

ra
g

fä
h

ig
e

s 
K

o
n

ze
p

t 
e

n
tw

ic
ke

ln
, d

as
 a

u
f e

in
 k

o
n

kr
e

te
s 

K
o

m
m

u
n

ik
at

io
n

sz
ie

l g
e

ri
c

h
te

t 
is

t.
 E

in
 a

u
sf

ü
h

rl
ic

h
e

r 
R

e
c

h
e

rc
h

e
- 

u
n

d
 A

n
al

sy
se

-P
ar

t 
is

t 
d

af
ü

r 
u

n
e

rl
äs

s-
lic

h
; d

ar
ü

b
e

r 
h

in
au

s 
st

e
c

ke
n

 w
ir

 m
it

 a
lle

n
 B

e
te

ili
g

te
n

 in
 F

o
rm

 v
o

n
 W

o
rk

sh
o

p
s 

u
n

d
 G

e
sp

rä
c

h
e

n
 d

ie
 Z

ie
le

 
so
rg
fä
lti
g	
ab
.	D
er
	g
es
ta
lte
ris
ch
e	
P
ro
ze
ss
	s
el
bs
t	l
äu
昀琀
	d
an
n	
m
ei
st
en
s	
im
	P
in
g	
Po
ng
	m
it	
C
hr
is
tia
n	
un
d	

d
e

m
 T

e
am

. W
ir

 t
e

st
e

n
 w

ir
kl

ic
h

 s
e

h
r v

ie
l a

u
s 

u
n

d
 s

ki
zz

ie
re

n
 s

c
h

n
e

ll,
 o

h
n

e
 a

lle
s 

zu
 E

n
d

e
 z

u
 d

e
n

ke
n

 u
n

d
 

da
nn
	k
re
is
en
	w
ir	
es
	a
uf
	2
-3
	R
ou
te
n	
ei
n,
	d
ie
	w
ir	
da
nn
	w
ei
te
rb
ea
rb
ei
te
n.
	M
ei
st
	fä
ng
t	e
s	
m
it	
ei
ne
r	e
in
fa

-
c

h
e

n
 G

ru
n

d
id

e
e

 a
n

, e
h

e
r 

so
 e

in
e

 A
rt

 G
e

d
an

ke
 o

d
e

r 
e

in
 W

o
rt

, w
e

n
ig

e
r 

e
in

 k
o

n
kr

e
te

s 
B

ild
.  

 E
s 

st
e

h
t 

au
c

h
 a

m
 A

n
fa

n
g

 g
ar

 n
ic

h
t 

fe
st

, w
as

 e
ig

e
n

tl
ic

h
 d

as
 r

ic
h

ti
g

e
 M

e
d

iu
m

 is
t 

fü
r 

e
in

e
 Id

e
e

.  
D

as
 k

o
m

m
t 

d
an

n
 a

lle
s 

e
rs

t 
sp

ät
e

r. 
W

ic
h

ti
g

 is
t 

au
c

h
, r

e
la

ti
v 

fr
ü

h
 im

 k
re

at
iv

e
n

 P
ro

ze
ss

 T
e

st
s 

zu
 m

ac
h

e
n

. 
Im

 T
e

am
, m

it
 K

u
n

d
:in

n
e

n
, a

b
e

r 
au

c
h

 m
it

 P
ro

b
an

d
e

n
. M

an
 is

t 
ja

 m
an

c
h

m
al

 e
tw

as
 e

it
e

l m
it

 d
e

n
 e

ig
e

n
e

n
 

E
n

tw
ü

rf
e

n
, d

as
 h

ab
 ic

h
 a

b
e

r 
im

 L
au

f d
e

r 
Z

e
it

 e
c

h
t 

ab
g

e
st

e
llt

: W
e

n
n

 m
ir

 e
in

 D
e

si
g

n
 g

e
fä

llt
, d

an
n

 h
e

iß
t 

d
as

 n
ic

h
t 

u
n

b
e

d
in

g
t,

 d
as

s 
e

s 
au

c
h

 b
e

i d
e

n
 a

n
d

e
re

n
 s

o
 a

n
ko

m
m

t.

W
as
	ic
h	
w
ic
ht
ig
	昀椀
nd
e,
	is
t,	
da
ss
	d
er
	k
re
at
iv
e	
P
ro
ze
ss
	n
ic
ht
	m
it	
de
m
	fe
rt
ig
en
	E
nt
w
ur
f	a
uf
hö
rt
.	 

D
ie

 P
rä

se
n

ta
ti

o
n

 u
n

d
 d

e
r 

R
o

ll-
O

u
t,

 d
as

 h
e

iß
t,

 w
ie

 w
ir

d
 d

e
n

n
 d

an
n

 d
as

 D
e

si
g

n
 v

e
rm

it
te

lt
 u

n
d

 z
u

 d
e

n
  

Le
u

te
n

 g
e

b
ra

c
h

t,
 s

in
d

 m
in

d
e

st
e

n
s 

g
e

n
au

 s
o

 w
ic

h
ti

g
.

( 5
 ) 

 W
as

 a
ss

oz
ie

rs
t d

u 
m

it
 F

ee
db

ac
k?

 
G

e
n

e
re

ll 
is

t 
e

s 
n

at
ü

rl
ic

h
 s

o
, d

as
s 

m
an

 a
m

 li
e

b
st

e
n

 n
u

r 
h

ö
re

n
 w

ill
: d

as
 is

t 
g

an
z 

to
ll!

 
D

u
 h

as
t 

al
le

s 
ri

c
h

ti
g

 g
e

m
ac

h
t.

 
A

b
e

r 
d

as
 b

ri
n

g
t 

e
in

e
n

 n
at

ü
rl

ic
h

 n
ic

h
t 

w
e

it
e

r. 
D

e
sh

al
b

 is
t 

ko
n

st
ru

kt
iv

e
s 

F
e

e
d

b
ac

k 
se

h
r w

ic
h

ti
g

. A
ls

 P
ro

fe
ss

o
ri

n
 is

t 
e

s 
n

at
ü

rl
ic

h
 m

e
in

e
 A

u
fg

ab
e

, F
e

e
d

b
ac

k 
so

 z
u

 g
e

b
e

n
, 

da
ss
	d
ie
	S
tu
di
er
en
de
n	
se
lb
st
	ih
re
n	
W
eg
	昀椀
nd
en
	u
nd
	n
ic
ht
	d
as
	u
m
se
tz
en
,	 

w
as
	ic
h	
gu
t	昀椀
nd
e.

F
e

e
d

b
ac

k 
b

e
d

e
u

te
t 

ab
e

r 
n

ic
h

t:
 »

d
as

 g
u

t 
o

d
e

r 
d

as
 is

t 
sc

h
le

c
h

t«
,  

 
so

n
d

e
rn

 d
e

r 
G

ru
n

d
 w

ar
u

m
 e

tw
as

 g
u

t 
o

d
e

r 
sc

h
le

c
h

t 
is

t.

( 6
 ) 

 In
 w

el
ch

en
 S

it
ua

ti
on

en
 b

ra
uc

hs
t d

u 
Fe

ed
ba

ck
? 

Ic
h

 k
an

n
 e

ig
e

n
tl

ic
h

 in
 je

d
e

r 
S

it
u

at
io

n
 F

e
e

d
b

ac
k 

b
ra

u
c

h
e

n
…

 A
ls

o
 a

m
 A

n
fa

n
g

: 
is

t 
d

as
 d

ie
 r

ic
h

ti
g

e
 F

ra
g

e
st

e
llu

n
g

? 
B

in
 ic

h
 d

e
m

 P
ro

b
le

m
 a

u
f d

e
r 

ri
c

h
ti

g
e

n
 

S
p

u
r?

 D
an

n
 in

 d
e

r 
U

m
se

tz
u

n
g

sp
h

as
e

: p
as

st
 d

e
r 

E
n

tw
u

rf
? 

u
n

d
 s

p
ät

e
r 

d
an

n
: 

h
ab

e
n

 w
ir

 u
n

se
r 

Z
ie

l e
rr

e
ic

h
t.

 In
 je

d
e

r 
S

it
u

at
io

n
 is

t 
d

as
 F

e
e

d
b

ac
k 

vo
n

  
je
m
an
d	
an
de
rs
	re
le
va
nt
:	K
ol
le
ge
n,
	m
ei
n	
G
es
ch
ä昀琀
sp
ar
tn
er
	C
hr
is
tia
n,
	 

K
u

n
d

e
n

, Z
ie

lg
ru

p
p

e

( 7
 ) 

 W
ie

 w
ür

de
st

 d
u 

ko
ns

tr
uk

ti
ve

s 
Fe

ed
ba

ck
 im

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
 b

es
ch

re
ib

en
? 

Fe
ed
ba
ck
,	d
as
	h
il昀琀
,	d
en
	e
ig
en
en
	W
eg
	z
u	
昀椀n
de
n

( 8
 ) 

  S
in

d 
D

es
ig

ne
r*

in
ne

n,
 b

ez
üg

lic
h 

ih
re

r A
rb

ei
t, 

de
in

er
 A

ns
ic

ht
 n

ac
h 

be
so

nd
er

s 
em

ot
io

na
l?

 
J

a 
kl

ar
, d

a 
h

än
g

t 
ja

 im
m

e
r v

ie
l H

e
rz

b
lu

t 
d

ra
n

 a
n

 e
in

e
m

 E
n

tw
u

rf
. A

b
e

r w
e

n
n

 d
ie

 E
rk

lä
ru

n
g

 s
ti

m
m

t,
 d

an
n

 e
rl

e
b

e
 ic

h
 m

e
in

e
  

M
ita
rb
ei
te
nd
en
	u
nd
	d
ie
	S
tu
di
er
en
de
n	
se
hr
	o
昀昀e
n	
fü
r	F
ee
db
ac
k.

( 9
 ) 

  W
ie

 fü
hl

st
 d

u 
di

ch
, w

en
n 

je
m

an
d 

w
äh

re
nd

 d
em

 D
es

ig
np

ro
ze

ss
  

de
in

e 
un

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
 

E
s 

ko
m

m
t 

d
ar

au
f a

n
, w

e
lc

h
e

r A
sp

e
kt

 k
ri

ti
si

e
rt

 w
ir

d
. I

st
 e

s 
e

tw
as

 g
ru

n
d

le
g

e
n

-
d

e
s,

 k
an

n
 d

as
 d

u
rc

h
au

s 
si

n
n

vo
ll 

se
in

. G
e

h
t 

e
s 

n
u

r 
u

m
 d

ie
 n

o
c

h
 n

ic
h

t 
fe

rt
ig

e
 

Fo
rm
,	d
an
n	
hi
l昀琀
	e
s	
w
en
ig
.

( 1
0

 ) 
 W

ie
 fü

hl
st

 d
u 

di
ch

 w
en

n 
je

m
an

d 
de

in
e 

fe
rt

ig
e 

A
rb

ei
t k

ri
ti

si
er

t?
  

A
u

c
h

 d
a 

g
ilt

: w
e

lc
h

e
r A

sp
e

kt
 w

ir
d

 k
ri

ti
si

e
rt

? 
H

at
 e

s 
w

as
 m

it
 p

e
rs

ö
n

lic
h

e
m

  
G
es
ch
m
ac
k	
zu
	tu
n?
	D
an
n	
hi
l昀琀
	e
s	
ni
ch
ts
.	

( 1
1 )

  W
ie

 g
eh

st
 d

u 
m

it
 K

ri
ti

k 
um

? 
A

m
 A

n
fa

n
g

 s
c

h
lu

c
ke

 ic
h

, a
b

e
r 

d
an

n
 h

ö
re

 ic
h

 e
s 

an
 u

n
d

 b
e

w
e

rt
e

 f
ü

r 
m

ic
h

, 
w
el
ch
e	
A
sp
ek
te
	g
et
ro
昀昀e
n	
si
nd
	u
nd
	w
as
	ic
h	
ig
no
rie
re
n	
ka
nn
.

( 1
2 

)  I
st

 d
ir

 A
ne

rk
en

nu
ng

 w
ic

ht
ig

er
 a

ls
 e

hr
lic

he
 K

ri
ti

k?
 

B
e

id
e

s 
;-

)

( 1
3

 ) 
 K

an
n 

Fe
ed

ba
ck

 im
 D

es
ig

np
ro

ze
ss

 z
u 

ei
ne

r g
ut

en
 G

es
ta

lt
un

g 
be

it
ra

ge
n?

 
J

a,
 s

.o
.

( 1
5

 ) 
 W

as
 d

en
ks

t d
u 

ge
ne

re
ll 

üb
er

 F
ee

db
ac

k 
in

 d
er

 «
D

es
ig

nw
el

t«
 ?

 

( 1
4

 ) 
 D

en
ks

t d
u 

Fe
ed

ba
ck

 is
t w

ic
ht

ig
 fü

r D
es

ig
ne

r*
in

ne
n?

 
S

.o
.
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 (
 1

 )
  

In
 w

el
ch

er
 P

os
it

io
n 

al
s 

D
es

ig
ne

r*
in

 b
e昀椀

nd
es

t d
u 

di
ch

?
se

lb
st

st
än

d
ig

 z
u

sa
m

m
e

n
 m

it
 e

in
e

m
 D

e
si

g
n

p
ar

tn
e

r

( 2
 ) 

 A
uf

 w
el

ch
en

 B
er

ei
ch

 h
as

t d
u 

di
ch

 im
 D

es
ig

n 
sp

ez
ia

lis
ie

rt
? 

vi
su
el
le
	K
om

m
un
ik
at
io
n,
	K
on
ze
pt
io
n	
+
	A
us
fü
hr
un
g,
	o
昀툀
in
e	
+
	o
nl
in
e,
	 

P
u

b
lik

at
io

n
e

n
, K

am
p

ag
n

e
n

, E
rs

c
h

e
in

u
n

g
sb

ild
e

r, 
M

o
ti

o
n

( NONVERBAL )1/2

( 
3

 )
  M

it
 w

e
lc

h
e

m
 Z

ie
l 

b
e

g
in

n
s

t 
d

u
 e

in
e

n
 D

e
s

ig
n

p
ro

z
e

s
s

?
  

U
m

 a
u

f d
ie
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             Handlungsempfehlungen wie Feedback kommuniziert werden 
soll, gibt es reichlich. Der Umgang mit Feedback wird in der Regel übersehen: 
Es gibt Regeln, die dabei helfen sollen, Feedback zu geben, aber keine die dabei 
helfen sollen, mit Feedback umzugehen. Dabei sollte der Umgang mit Feedback 
deutlich mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden. Im Folgenden werden die Prob-
leme, welche durch das Empfangen eines Feedbacks bei einem Feedbacknehmer 
entstehen können, aufgezeigt und analysiert.

Ein Feedback wird in der Regel vom Feedbacknehmer durch die Reaktion in Form 
von Zustimmung oder Ablehnung gehandhabt. Der Feedbacknehmer nimmt das 
Feedback wahr, interpretiert dieses und reagiert darauf. Warum sich ein Feedback-
nehmer wie verhält, ist dabei nicht immer nachvollziehbar. Dies liegt daran, dass ein 
Feedbackgeber nicht zwangsmäßig die Erfahrungen kennt, welche der Feedback-
nehmer in der Vergangenheit gemacht hat.308

Vor jedem Feedback, während jedes Designprozesses und in jeder kreativen Phase, 
steht die subjektive Wahrnehmung eines jeden Designers. Diese Wahrnehmung be-
ein昀氀usst	nicht	nur	die	individuelle	Gestaltung,	sondern	auch	den	Ablauf	von	Prozes-
sen	und	die	dabei	statt昀椀ndende	Kommunikation.	Die	Wahrnehmung	steht	immer	am	
Anfang	eines	Feedbacks	und	beein昀氀usst	zusätzlich	die	Reaktion	des	Feedbackneh-
mers. Der Feedbackgeber beobachtet, kommuniziert das Wahrgenommene, worauf 
der Feedbacknehmer interpretiert und reagiert. 

Wahrnehmungen lassen den Menschen individuell begreifen, wie die Welt funkti-
oniert. Dabei werden Informationen über die aktuelle Umgebung, durch Handlun-
gen	und	Reaktionen	geäußert.	Emp昀椀ndungen	werden	als	Teil	der	Wahrnehmung	 
verstanden und werden durch frühere Erfahrungen geprägt.310

Der	 Ursprung	 der	 Wahrnehmung	 昀椀ndet	 sich	 immer	 in	 den	 Rezeptorzellen	 der	 
Sinnesorgane. Hier werden Reize empfangen, welche eine Reaktion auslösen.311  
Die Reize werden dabei entschlüsselt und kategorisiert.312 Die unterschiedlichen 
Formen der Reizwahrnehmung bieten einen Einblick in die Vielfalt subjektiver Pers-
pektiven. Der Mensch ist in der Lage, visuell, auditiv, haptisch und olfaktorisch wahr-
zunehmen.	 Ergänzt	wird	 dies	 durch	 den	 fün昀琀en	 Sinn	 –	 den	Geschmackssinn.313 
Neue Erkenntnisse erweitern das Feld der Sinne ständig.314

308 Vgl. Stone, Douglas/Patton, Bruce/
Heen, Sheila. O昀昀en Gesagt! –  
Erfolgreich schwierige Gespräche 
meistern, München: Wilhelm  
Goldmann, 2000, S. 64.

309 Buber, 1995, S. 5.
310 Vgl. Hajos, Anton: Wahrnehmung-

psychologie – Psychophysik der 
Wahrnehmungsforschung, Stuttgart: 
Kohlhammer, 1972, S. 16.

311 Vgl. Leschnik, Andreas: Wahrneh-
mung – Grundlagen, Clinical  
Reasoning und Intervention im  
Kindes- und Jugendalter, Wies-
baden: Springer, 2021, S. 3.

312 Vgl. CogniFit research, o. D.

313 Vgl. ebd.

314 Vgl. ebd.

»Man sagt, der Mensch erfahre seine Welt.  
Was heißt das? Der Mensch befährt die Fläche der Dinge und erfährt sie.  

Er holt sich aus ihnen Wissen um ihre Bescha昀昀enheit, eine Erfahrung.  
Er erfährt, was an den Dingen ist.«  

– Martin Buber309

3.2.
Feedbacknehmer – Empfänglich

An dieser Stelle genauer zu betrachten sind die visuelle, sowie die auditive Wahr-
nehmung. Denn der Designprozess mit integrierten Feedbackschleifen impliziert 
visuelle und auditive Wahrnehmungen, welche den individuellen Umgang beein-
昀氀ussen	und	Feedback	zu	einer	wichtigen,	aber	komplexen	Form	der	Kommunikation	
werden	lassen.	Die	Erkenntnis,	dass	Wahrnehmungen	veränderbar	und	beein昀氀uss-
bar sind315, unterstützt das Ziel dieser Arbeit. Denn die Selbstwirksamkeit mit Blick 
auf die Identitätsbildung und somit dem Selbstverständnis, dass Feedback ein wirk-
sames Werkzeug für die Entwicklung eines Designers ist, kann durch die Wahrneh-
mung	verstanden	und	geschär昀琀	werden.

Um den Prozess der Wahrnehmung zu verstehen und somit den ersten Schritt eines 
Feedbacks zu durchdringen, sind die drei Phasen der Wahrnehmung »Auswahl«, 
»Organisation«, »Interpretation«316 zu betrachten.317

Aufgrund der immerwährenden Reize im Alltag, muss eine Auswahl basierend auf 
der	Aufmerksamkeit,	Erfahrung,	Bedürfnissen	und	Vorlieben	statt昀椀nden.	Diese	Aus-
wahl	der	Reize	wird	dann	basierend	auf	ihrer	A昀케nität	gruppiert	und	somit	organisiert.	
Im	Anschluss	昀椀ndet	die	Interpretation	statt,	welche	sich	durch	die	Erfahrungen	und	
Erwartungen der wahrnehmenden Person zusammensetzt.318

Der Blick auf den Prozess der Wahrnehmung zeigt, dass selbst eine scheinbar 
selbstverständliche	 Fähigkeit	 des	 Menschen	 einen	 komplexen	 Ablauf	 impliziert.	
Legt man die Phasen der Wahrnehmung und die Phasen eines Feedbacks ge-
danklich übereinander, so ist eine Parallele erkennbar. Denn sowohl Feedback als 
auch Wahrnehmung im allgemeinen beginnen immer mit einer Beobachtung eines  
bestimmten Moments. Um diesen steuern zu können und ein potentielles Chaos zu 
vermeiden, wird auf die Wahrnehmung dessen Kommunikation reagiert. Beim Emp-
fänger	昀椀ndet	dann	ein	ähnlicher	Prozess	statt,	jedoch	wird	dabei	die	Reaktion	und	
die Kommunikation durch eine Interpretation begleitet. Dabei ist der neurologische  
Vorgang der Wahrnehmung nicht in der Lage, dreidimensionale Abbildungen zu  
visualisieren. Das wahrgenommene wird durch physikalische Vorkommnisse kogni-
tiv zusammengefügt und dargestellt.319

315 Vgl. CogniFit research, o. D.

316 Vgl. ebd.

317 Vgl. ebd.

318 Vgl. ebd.

319 Vgl. Leschnik, 2021, S. 3.

Auswahl Organisation Interpretation

Hauptteil( Geschmacksache ) ( Geschmacksache ) Hauptteil3.2. Feednehmer – Empfänglich 3.2. Feednehmer – Empfänglich

( 3 ) Taste The Smell ( 3 ) Taste The Smell
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 Aufgrund antrainierter Perspektiven und erlebten Erfahrungen, scheint  
gerade im Erwachsenenalter die Neugierde verloren zu gehen und die Wahrneh-
mung auf ein bestimmtes Muster programmiert zu sein. Dies führt zu verzerrten 
Interpretationen, welche lediglich dem persönlichen Konstrukt der Wahrnehmung 
entsprechen. Vor allem in kreativen Prozessen kann das negative Auswirkungen auf 
das Resultat der Arbeit haben.320 Zur Schärfung der Wahrnehmung sind regelmäßi-
ge Feedbackschleifen und somit unterschiedliche Perspektiven bedeutend. 
Neben	dem	positiven	E昀昀ekt	auf	den	Umgang	mit	Feedback,	wirkt	sich	die	Ausein-
andersetzung mit unterschiedlichen Wahrnehmungen zusätzlich auf die Selbstre-
昀氀exion	aus.	Die	individuelle	Wahrnehmung	ist	verformbar.	Wird	dies	begri昀昀en,	kann	
jeder	Moment	eines	Feedbacks	selbstre昀氀ektierend	wirken,	wodurch	die	persönliche	
Interpretation und Reaktion hinterfragt werden kann. Findet eine solche erweitern-
de Wahrnehmung durch eine Erfahrung oder ein Erlebnis statt, so wird dies als »Ap-
perzeption« bezeichnet.321

Die Wahrnehmung bezogen auf Design, basiert auf den gleichen Prinzipien der 
Wahrnehmung bezogen auf Menschen. Produkte, die dem Menschen optisch  
bekannt sind und die leicht zu verstehen sind, werden als sympathischer bewertet,  
als Produkte die fremd und kompliziert wirken.322	Dies	beein昀氀usst	die	Wahrnehmung	
insofern, als dass reduzierte Formen leichter wahrgenommen werden, da der Mensch 
dazu tendiert, sein Wissen zu bestätigen und die Beziehung zum Wahrgenomme-
nen	die	Interpretation	beein昀氀usst.323 Bezogen auf das Feedback im316 Designprozess,  
ist diese Erkenntnis wichtig, da ein präzises Feedback leichter für den Feedback-
nehmer zu verstehen ist, als ein überladenes Feedback.

Die Wahrnehmung ist im Kreativprozess als ein wichtiger Baustein zu betrachten. 
Ob	für	die	Ideen昀椀ndung	oder	die	Ausarbeitung,	ohne	die	Wahrnehmung	kann	kei-
ne	Kreativität	statt昀椀nden.	So	spielt	die	Wahrnehmung	auch	in	der	Frage	der	Ästhe-
tik	 eine	bedeutende	Rolle.	Denn	昀椀ndet	Feedback	 im	Designprozess	 statt,	 so	be-
zieht sich das Feedback in der Regel auf die Gestaltung und somit auf eine andere 
Perspektive. So kann die designbezogene Frage der Ästhetik zwischen Designern  
unterschiedliche	Positionen	昀椀nden.	Problematisch	ist	dabei,	dass	Design	immer	eng	 
verbunden mit dem Ego des Schöpfers ist. An dieser Stelle ist darauf hinzuweisen, 
dass	die	Begri昀툀ichkeit	Ego	gesellscha昀琀lich	häu昀椀g	als	negativ	wahrgenommen	wird.	
Der	Begri昀昀	»Ego«324 stammt aus dem lateinischen und bezeichnet das »Ich«325.326 
Die	 Begri昀툀ichkeit	 im	 Bezug	 auf	 den	 Designer	 wird	 in	 dieser	 Arbeit	 als	 kritisch	 
betrachtet.	Denn	 in	 der	Psychologie	 und	Philosophie	wird	 häu昀椀g	 zwischen	dem	
»Ego«327 und dem »Selbst«328 unterschieden.329

320 Vgl. cnpatterns, o. D.

321 Vgl. Hajos, 1972, S. 16.
322 Vgl. Kindermann, Harald: Konsumen-

tenverständnis: Verhaltenswissen-
scha昀琀liche Grundlagen, Wiesbaden: 
Springer Gabler, 2020, S. 157–161.

323 Vgl. ebd.

324 Vgl. Wikipedia: Ego, 05.10.2022,  
online unter: https://de.wikipedia.org/
wiki/Ego (13.10.2023).

325 Vgl. ebd.

326 Vgl. ebd.

327 Vgl. ebd.

328 Vgl. ebd.

329 Vgl. ebd.

Während sich das Ego	primär	auf	ober昀氀ächliches	bezieht	und	häu昀椀g	unter	einem	
Mangel an Selbstwertgefühl leidet, so bezieht sich das Selbst auf das innere Wesen 
einer Person und steht im direkten Zusammenhang zum Selbstbewusstsein und so-
mit auch zur Selbstverwirklichung.330

      Das »Bewusstsein«331 und bezeichnet dabei einen faktischen Zustand.332

Diese Unterscheidung ist bedeutend, da in der vorliegende Arbeit die Bedeutung 
der psychologischen Aspekte herausgearbeitet werden. Wachsen und sich selbst 
verwirklichen	bedeutet	eben	aus	seinem	kleinen	bedür昀琀igen,	de昀椀zitdenkenden	Ego 
herauszuwachsen. 

Selbstverständlich ist das Ego ein wichtiger Aspekt des Mensch-Seins. Der Produkt-
designer Jesper Morrison ist jedoch davon überzeugt, dass das Ego nicht zwangs-
läu昀椀g	mit	der	Arbeit	verbunden	werden	muss.333

Damit zielt er auf die These ab, dass kränkendes Feedback immer im Auge des Be-
trachters liegt. Morrison erklärt dies anhand eines Beispiels, welches er selbst erlebt 
hat. Er verweist auf eine Situation, in welcher er die Konversation zweier Besucher 
einer Ausstellung aufschnappte, bei welcher sein Design als normal betitelt wurde. 
Morrison selbst drehte den Spiess um und empfand dies als Kompliment.334

Wird eine Arbeit vermeintlich kritisiert, kann dies also als Verlust oder Gewinn be-
trachtet werden. Die Kunst dabei ist es, in der Lage zu sein, immer wieder ein bis 
zwei Schritte zurückzugehen, um emotionalen Abstand zu gewinnen und somit 
die Wahrnehmung auf das Feedback rational zu betrachten. Wird das Feedback zu 
sehr auf das Ego bezogen, so leidet das Ergebnis unter fehlender Aufmerksamkeit. 
Dies	kann	passieren,	wenn	der	Feedbackgeber	vages	und	unspezi昀椀sches	Feedback	
kommuniziert.336 Daraus lässt sich zusammenfassend feststellen, dass sowohl der 
Feedbackgeber, als auch der Feedbacknehmer vor der Herausforderung stehen, 
den	Umgang	mit	Feedback	durch	die	Bereitscha昀琀	zu	lernen,	e昀昀ektiv	nutzen.

 Ob Orientierungslosigkeit und Unsicherheit, ob isoliert oder emotional ab-
hängig, ob frustriert oder voller Selbstzweifel, ob ein überschätztes oder ein ge-
kränktes	Ego	–	die	häu昀椀gste	Konsequenz	eines	falschen	Umgangs	mit	Feedback	ist	
die Kreativblockade, Motivationslosigkeit und Inspirationslosigkeit.

"Ohne Ego funktioniert Design besser«335 

 – Jesper Morrison

330 Vgl. Hasenöhrl, Antonia: Die Balance 
zwischen Ego und Selbst: Wie man 
ein gesundes Selbstbewusstsein 
entwickelt, 13.02.2022, online unter: 
https://www.selbstbild.com/die- 
balance-zwischen-ego-und-selbst/ 
(02.01.2024).

331 Vgl. Castañeda, Hector-Neri/Kienzle: 
»Die Re昀氀exivität des Selbstbewusst-
seins: Eine phänomeno-logische 
Untersuchung«, in: Bertram/Pape, 
Helmut (Hrsg.): Dimensionen des 
Selbst – Selbewusstsein, Re昀氀exivität 
und die Bedingungen von Kommuni-
kation, Frankfurt: Suhrkamp, 1991,  
S. 85–136, hier S. 85.

332 Vgl. Castañeda, 1991.
333 Vgl. Overbeck, Jochen: »Ohne Ego 

funktioniert Design besser«, in: Spie-
gel, 01.03.2020, online unter:  
https://www.spiegel.de/stil/jasper-
morrison-uebergestaltung-
ohne-ego-funktioniert-design- 
besser-a-24588899-44d1-4ec3-
82b9-aa4292a1aa9a (15.10.2023).

334 Vgl. ebd.

335 Vgl. ebd.

336 Vgl. Semmer/Jacobshagen, 2010, 
S. 41.
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Dabei ist ein achtsamer Blick während der Gestaltung bedeutend. Die Achtsam-
keit	bezeichnet	die	bewusste	Wahrnehmung.	Der	Begri昀昀	der	Achtsamkeit	wurde	
basierend	 auf	 der	Kreativitätsforschung	 des	Volkswirtscha昀琀lers	 Karl-Heinz	Brod-
beck in Umlauf gebracht. Bei dieser Form der Wahrnehmung handelt es sich um 
die	Bereitscha昀琀,	etwas	als	neu	zu	erkennen,	um	Veränderungen	im	Gewohnten	her-
beizuführen. Die Kreativität ist ein subjektiver Prozess, welcher sich ständig durch 
Erfahrungen ändert. So betrachtet Brodbeck die Kreativität als Entwicklung und 
Entscheidung, als etwas was aus schon Vorhandenem entsteht. Die Prämisse der 
Achtsamkeit wird nach Brodbeck, durch die Entwicklung individueller Wege mit 
dem Umgang von Kreativität erreicht. Dabei sollen die Muster des »Denkens, Füh-
lens und Handelns«337 gebrochen werden.338

Die Wahrnehmung steht in direkter Verbindung mit der Kommunikation und der Re-
aktion. Denn wie ein kommuniziertes Feedback wahrgenommen wird, ist entschei-
dend für die Reaktion und den Umgang des Feedbacknehmers mit dem Feedback. 
So steht die Wahrnehmung am Anfang eines Feedbacks und begleitet nach der Be-
obachtung die Kommunikation und die Reaktion. Eine Interpretation ist die Schluss-
folgerung der Wahrnehmung.339 

Wie ein Feedback wahrgenommen und interpretiert wird, wird von mehreren  
Aspekten	beein昀氀usst.	Ein	Feedback	ermöglicht	dabei	 immer,	etwas	über	die	Wir-
kung eines Designs oder sich selbst zu erfahren. Indem zwischen Fremd- und 
Selbstwahrnehmung unterschieden wird, hat Feedback im Bezug auf den Feed-
backnehmer	den	Vorteil,	dass	die	Wahrnehmung	geschär昀琀	wird	und	dadurch	deut-
lich wird, dass die Wahrnehmung auf Erfahrungen und Lebenseinstellungen basiert 
und somit subjektiv ist.340

Die Wahrnehmung eines Feedbackgebers steht im engen Zusammenhang mit des-
sen	Lernfähigkeit.	Denn	bevor	ein	Mensch	lernt,	昀椀ndet	eine	Interpretation	der	wahr-
genommenen Reize statt.341 Dabei ist zu beachten, dass das Gehirn ständig Reize 
unbewusst wahrnimmt, aber erst durch ein unerwartetes Ereignis wie beispiels-
weise einen Fehler in der Lage ist zu lernen.342 Vor allem Kritik ist somit wichtig für 
die Weiterentwicklung eines Designers, da in der Regel durch jede Kritik negative 
Emotionen hervorgerufen werden und somit eine Unregelmäßigkeit entsteht, aus 
welcher der Designer lernen kann. Dabei achtet das Gehirn darauf, dass durch die 
Selektion der Reize so wenig Ressourcen wie nötig eingesetzt werden. Dadurch ge-
langen nur die wirklich wichtigen Reize in das Bewusstsein.343 Daraus ist zu schlie-
ßen, dass Fehler für den Designprozess wichtig sind. Während der Designer selbst 
aufgrund von Kränkungen oder eines Missverständnisses emotional reagiert, erwei-
tert sich dessen Kompetenzfeld.

337 Vgl. Freitag, Egon: Lexikon der Kreati-
vität, Grundlagen – Methoden – Be-
gri昀昀e, expert verlag, 2018, S. 5.

338 Vgl. ebd.

339 Vgl. Kühn, Tony: Kommunikationstrai-
ning: Beobachten, Interpretieren und 
Bewerten, in: Philognosie, o. D.,  
online unter: https://www.philogno-
sie.net/kommunikation/feedback- 
methoden-anleitungen- 
konstruktives-feedback-geben# 
welche_feedback-methode_ 
wahle_ich (04.12.2023).

340 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 10.
341 Vgl. Kindermann, 2020, S. 157–161.
342 Vgl. ebd.

343 Vgl. ebd.

 Ob ein Reiz vom Feedbacknehmer als negativ oder positiv bewertet wird, 
ist von Mensch zu Mensch unterschiedlich. Diese Unterschiede basieren auf dem 
menschlichen Wertesystem, welches biologisch verankert und über Erfahrungen 
erweitert wird.344

Die Interpretation spielt für den Umgang eines Designers mit einem Feedback in-
sofern eine Rolle, als dass sie mit der Reaktion im direkten Zusammenhang steht. 
Hinzu	kommt,	dass	die	Interpretation,	neben	der	Kommunikation,	beein昀氀usst,	ob	ein	
Feedback konstruktiv bewertet wird oder nicht. Wie ein Feedback vom Feedback-
nehmer interpretiert wird, ist ausschlaggebend für dessen Reaktion.

         Die Reaktion des Feedbacknehmers wird durch das direkte oder  
indirekte Feedback ausgelöst. Der Reiz wird visuell vom Auge und/oder verbal vom 
Ohr wahrgenommen und vom Gehirn verarbeitet. Eine Reaktion bezeichnet eine 
»Gegenwirkung«345 oder »Rückwirkung«346, also das Verhalten gefolgt auf einen 
Reiz.347 Diese Form der Antwort ist für ein Feedback elementar. Denn eine Reak-
tion lässt zum einen den Feedbackgeber wissen, ob das Feedback angekommen ist 
oder nicht, zum anderen kann der Feedbacknehmer so unmittelbar mit dem Feed-
backgeber	interagieren.	Das	durch	einen	Reiz	ausgelöste	Verhalten	kann	re昀氀exartig,	
emotional oder rational ausgedrückt werden.348 Die Reaktion hängt somit stark von 
der Substanz des Feedbacks ab.

In dem Moment, in welchem das kommunizierte Feedback den Feedbackneh-
mer	erreicht,	昀椀ndet	eine	innere	und	eine	äußere	Reaktion	beim	Feedbacknehmer	
statt. Zum einen wird die Beobachtung des Feedbackgebers innerlich verarbeitet 
und	gleichzeitig	wird	die	Emp昀椀ndung	äußerlich	zum	Ausdruck	gebracht.	Da	dieser	
Vorgang intuitiv und in Sekundenschnelle geschieht, ist dieser nur aufgrund von  
Erfahrung kontrollierbar. Eine äußerliche eher nüchterne Reaktion bedeutet daher 
nicht, dass der Feedbacknehmer emotionslos ist.349 Der Mensch lernt mit der Zeit,  
seinen emotionalen Ausdruck zu zügeln. Eine Bewertung, ob dies gut oder 
schlecht ist, lässt sich an dieser Stelle nicht feststellen. Dennoch gilt das Innehal-
ten	und	die	Selbstre昀氀exion	im	Moment	des	Feedback-Empfangens	als	vorteilha昀琀.	 
Das	Ziel	von	Gelassenheit	anstatt	Impulsivität	impliziert	diese	Selbstre昀氀exion	und	
eine Selbstsicherheit.

Basierend auf der Interpretation, kann ein Feedback persönlich genommen werden 
und den Feedbackgeber in die Position des Verteidigers verfrachten. Psychologisch 
betrachtet	wird	eine	solche	Reaktion	häu昀椀g	aufgrund	einer	Kränkung	ausgelöst.350

344 Vgl. Kindermann, 2020, S. 157–161.
345 Dorsch Lexikon der Psychologie: 

Reaktion, o. D., online unter: https://
dorsch.hogrefe.com/stichwort/re-
aktion (02.01.2024).

346 Ebd.

347 Vgl. ebd.

348 Vgl. Spektrum: Lexikon der Psycho-
logie – Reaktion, o. D., online unter: 
https://www.spektrum.de/lexikon/
psychologie/reaktion/
12521#:~:text=Reaktion%2C%20
durch%20einen%20Reiz%20 
ausgelöstes,%2C%20 
Konditionierung%2C%20 
instrumentelles%20Lernen 
(19.12.2023).

349 Vgl. Grau, Alexander: Forschung mit 
Gefühl: Der falsche Eindruck vom 
emotionalen Ausdruck,  
in: Süddeutsche Zeitung, 2010,  
online unter:  
https://www.sueddeutsche.de/
wissen/forschung-mit-gefuehl-der-
falsche-eindruck-vom-emotionalen-
ausdruck-1.278238 (15.12.2023).

350 Vgl. Heller, Lydia: Das gekränkte ich, 
27.02.2020, online unter: https://
www.deutschlandfunkkultur.de/ 
psychologie-das-gekraenkte-
ich-100.html (05.11.2023).
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Kränkungen	昀椀nden	dann	statt,	wenn	beispielsweise	der	Selbstwert	verletzt	wird.351 
Dieser	steht	im	direkten	Zusammenhang	mit	dem	Wohlbe昀椀nden	des	Menschen.352 
Soziale Beziehungen sind überlebenswichtig für den Menschen.353

Wird während eines Designprozesses beispielsweise die Gestaltung kritisiert, kann 
dies eine Kränkung des Designers auslösen. Diese Kränkung wird begleitet von 
Angst, welche aus Unsicherheit resultiert. Diese wiederum wird von einem schmerz-
ha昀琀en	Gefühl	der	Bedrohung	begleitet,	aus	welchem	sich	eine	Scham	entwickeln	
kann.354	Werden	Menschen	aus	Gruppen	ausgeschlossen,	昀椀ndet	eine	Demütigung	
statt,	dies	hat	einen	E昀昀ekt	auf	die	»Schmerzsysteme«355 zur Folge. 

Es ist also durchaus nachvollziehbar, dass ein Designer, der eine emotionale Bin-
dung	zu	seiner	Gestaltung	hat,	eine	schmerzha昀琀e	Erfahrung	macht,	wird	diese	kriti-
siert. Nach der Befragung einiger Designer (Verweis Interviews), ist zudem die Kritik 
eines abgeschlossenen Designs schwerer zu ertragen, als ein Design welches noch 
veränderbar ist. 

Auch die Erwartungen spielen bezogen auf Kränkungen eine wichtige Rolle. Wenn 
ein unerwartetes Feedback erlebt wird, kann dies ebenfalls kränkend wirken. Da der 
Mensch	häu昀椀g	nach	Anerkennung	und	somit	nach	Positivem	strebt,	geht	dieser	un-
bewusst	davon	aus,	dass	alles	so	läu昀琀,	wie	er	es	sich	vorstellt.356 Dabei steht der 
Mensch immer zwischen dem Bedürfnis nach »Anerkennung und Selbstsucht«357. 
Den	Designer	betri昀昀t	das	auf	der	Ebene	besonders,	als	dass	dieser	ständig	einen	
Balanceakt zwischen Anerkennung von außen und der Selbstverwirklichung in Be-
zug auf seine Kreativität ausgleicht.

Wird im Designprozess die Gestaltung kritisiert, wird in der Regel zum einen die 
Funktion oder eine subjektive Wahrnehmung der Ästhetik bewertet. Solche Momen-
te der Kritik auszuhalten, scheint schwer für den Designer. Dabei ist es immer von 
Vorteil für den Feedbacknehmer, wenn dieser im Hinterkopf behält, dass die meisten 
Menschen nicht die Absicht haben, jemanden bewusst zu verletzten. Außenstehen-
de wissen in der Regel nicht, an welcher Stelle der sogenannte wunde Punkt in Form 
von bröckelndem Selbstwert liegt, was Kränkungen unvermeidbar macht.359

351 Vgl. Heller, 27.02.2020.
352 Vgl. ebd.

353 Vgl. ebd.

354 Vgl. ebd.

355 Vgl. ebd.

356 Vgl. ebd.

357 Vgl. ebd.

358 Vgl. ebd.

359 Vgl. ebd.

Ein	Feedbacknehmer	äußert	nur	selten	die	entstandene	Kränkung.	Dabei	wird	o昀琀	
davon ausgegangen, dass der Feedbackgeber wissen muss, wann eine Verletzung 
entstehen kann.360

Genau an dieser Stelle liegt das Missverständnis, worüber die vorliegende Arbeit 
unter anderem aufklären soll. Der Feedbackgeber kann lediglich auf dessen Wort-
wahl, Formulierung und Tonlage acht geben. Der Feedbackgeber kann nicht für das 
Wesen des Feedbacknehmers und dessen Erfahrungen verantwortlich gemacht 
werden. So liegt es an dieser Stelle am Feedbacknehmer sich zu äußern und somit 
zu erkennen zu geben, dass ein Unwohlsein anhand des Feedbacks entsteht.

Ein Feedback ist nicht die Ursache eines Gefühls, sondern ist vielmehr Auslöser für 
ein Gefühl. Dabei ist das Erleben eines Gefühls abhängig von der Bewertung und 
Interpretation eines Feedbacks und ist somit individuell.361

Wie diese Reaktion auf das Feedback ausfällt, kommt auf die Beziehung zum Feed-
backgeber an. Dabei spielt die Übereinstimmung der Werte eine große Rolle.362  

So kann ein Feedback, bei welchem die Werte mit denen des Feedbacknehmers 
übereinstimmen, durchaus positiver interpretiert werden als ein Feedback, welches 
den Werten des Feedbacknehmers widerspricht.

360 Vgl. Heller, 27.02.2020.
361 Vgl. ebd.

362 Vgl. Eberwein, Werner: Was ist 
Resonanz?, 15.10.2016, online unter: 
https://werner-eberwein.de/was-ist-
resonanz/ (03.01.2024).
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            Schmeckt dem Menschen etwas nicht, so wird dieser in  
Zukun昀琀	vermeiden,	das	mit	Ekel	assoziierte	Nahrungsmittel	zu	noch	einmal	zu	es-
sen. Schmeckt dem Menschen dagegen, was er isst, wird dieser mit großer Wahr-
scheinlichkeit den Verzehr dieses Nahrungsmittel wiederholen, wenn nicht sogar 
in den Alltag integrieren. An dieser Stelle ist mit einem Augenzwinkern auf den 
Nachtisch, also etwas Süßes zu verweisen. Das Verlangen nach Zucker (nicht nur 
von	Kindern,	sondern	meistens	von	Erwachsenen),	hat	einen	negativen	E昀昀ekt	auf	
die Gesundheit des Menschen. Dieser kurze Verweis auf das Verhalten der Men-
schen zur Nahrung sollte lediglich dem Vergleich guter Erfahrungen und schlechter  
Erfahrungen dienen.

Aufgrund schlechter Erfahrungen und der dabei entstandenen »kognitiven Disso-
nanzen«363, entwickelt der Mensch Vermeidungsstrategien. Die Erfahrung eines ne-
gativen Feedbacks und Fehlschläge werden vom Menschen als unbehaglich wahr-
genommen.364 So ist es kaum verwunderlich, dass dieser Vermeidungsstrategien 
entwickelt. Potentiell schädlichen Situationen aus dem Weg zu gehen, wird in der 
Psychologie auch als »Vermeidungsverhalten« bezeichnet.365 Findet ein Vermei-
dungsverhalten im Bezug auf Feedback statt, so kann das zu Kreativblockaden,
Motivationslosigkeit und Inspirationslosigkeit führen.

Etwas Schlechtes aushalten zu können, verlangt bezüglich der Frustration eine hohe
Toleranzgrenze.366 Prinzipiell strebt der Designer also nach lustvollem Feedback. 
Negative Emotionen aufgrund einer Kritik werden tendenziell vermieden.367

Der falsche Umgang mit Feedback kann nicht nur für die Beziehung zwischen Feed-
backgeber und Feedbacknehmer folgenschwer sein. Die falsche Handhabung eines 
Feedbacks kann den Feedbacknehmer, also den Designer im Designprozess, in eine 
missliche Lage bringen. 

Macht der Designer positive Erfahrungen, werden diese emotional nicht so intensiv 
wahrgenommen, wie negative Erfahrungen.368 Dies geschieht aufgrund der evo-
lutionär bedingten »Negativitätsverzerrung«369.370 Diese Erfahrungen können das 
negative	Denken	fördern	und	haben	einen	ausgeprägten	Ein昀氀uss	auf	den	Zustand	
eines Menschen.371

Diese Ambivalenz zwischen negativer Erfahrung durch negatives Feedback und po-
sitiver Erfahrung aufgrund von positivem Feedback wird in der vorliegenden Arbeit 
mit dem vierten Bedürfnis »Lustgewinn und Unlustvermeidung«372 der Konsistenz-
Theorie von Klaus Grawe übersetzt.373

363 Maier, Prof. Dr. Günter W.: kognitive 
Dissonanz, in: Gabler Wirtscha昀琀slexi-
kon, o. D., online unter: https:// 
wirtscha昀琀slexikon.gabler.de/ 
de昀椀nition/kognitivedissonanz-
37371#:~:text=Kognitionen%20
sind%20Erkenntnisse%20des%20
Individuums,Kognitionen%20 
einander%20widersprechen%20
oder%20ausschließen (23.11.2023).

364 Vgl. Mai, Jochen: Vermeidungsstra-
tegie: Wie Sie Kontrolle wiedererlan-
gen, in: karrierebibel, 26.02.2021, 
online unter https://karrierebibel.de/
vermeidungsstrategie/ (24.11.2023).

365 Vgl. ebd.

366 Vgl. Sebastian, Dr. Sven: Die vier 
Grundbedürfnisse nach Grawe –  
4. Lustgewinn und Unlustvermei-
dung, 09.02.2022, online unter:  
https://www.drsvensebastian.
de/post/grawe-lustgewinn# 
(14.12.2023).

367 Vgl. Sebastian, 09.02.2022.
368 Vgl. Stangl, Werner: Negativitäts-

verzerrung, in: Online Lexikon für 
Psychologie & Pädagogik, 2024, 
online unter: https://lexikon.stangl.
eu/25123/negativitaetsverzerrung. 
(02.01.2024).

369 Ebd.

370 Ebd.

371 Vgl. ebd.

372 Vgl. Spychalski-Gosch, Paul:  
Konsistenztheorie – Grundbedürf-
nisse nach Klaus Grawe, o. D.,  
online unter:  
https://www.gedankenausmblog.de/
konsistenztheorie- 
grundbeduerfnisse-nach-klaus- 
grawe/ (02.01.2024).

373 Vgl. ebd.

3.2.2.
Handeln – Vermeiden

Die Konsistenztheorie nach Grawe fokussiert sich auf die Gleichstellung der Bedürf-
nisse des Menschen, sowie auf deren wechselwirkende Bedeutung. Grawe betrach-
tet in seiner Konsistenztheorie allein die psychologischen Bedürfnisse. Die physio-
logischen	Bedürfnisse	昀椀nden	nicht	weiter	Beachtung.374

Dabei wird Lustgewinn und Unlustvermeidung des Weiteren nicht wie bei Grawe als 
ein Teil der vier Bedürfnisse betrachtet, sondern als ursächliches Bedürfnis basie-
rend auf einer negativen oder positiven Erfahrung und somit als Treiber für den un-
ausgeglichenen Umgang mit Feedback. Während Lustgewinn das Verlangen, eine 
als	positiv	empfundene	Situation	zu	verstärken,	beschreibt,	de昀椀niert	die	Unlustver-

meidung die Abschwächung von unangenehmen.375

Lustgewinn und Unlustvermeidung sind wichtige Bedürfnisse für den Menschen 
und können erst durch das Ungleichgewicht schädlich wirken. Auch hier wird wie-
der deutlich: Wie ein Mensch etwas bewertet, ist individuell und auf komplizierte 
Vorgänge im menschlichen Gehirn zurückzuführen.376 Dennoch ist sicher, dass Be-
wertungen auf Erfahrung und Lebenseinstellung basieren (siehe Kapitel Feedback-

nehmer – Empfänglich). Der Geschmack eines Menschen kann sich beispielsweise 
mit	der	Zeit	verändern.	Diese	Veränderung	wird	nicht	nur	von	den	Sinnen	beein昀氀usst,	
sondern auch von den sozialen Bedürfnissen wie »Zugehörigkeit« und »Verbunden-
heit«.377 Es besteht somit eine gegenseitige Abhängigkeit der Bedürfnisse.378

 Um zu verstehen, was mit dem Designer passiert, wenn es zum Vermeidung 
von Feedback oder der ständigen Wiederholung von positivem Feedback kommt, 
werden im folgenden Kapitel die Bedürfnisse des Menschen analysiert und auf den 
Designprozess übertragen.

»Synthesis is now equally important to–if not more potent–than creation.  
We look for connections between ideas, whether new, existing, or forgotten.  

The «brand new« doesn’t interest me.«
–Joshua Ramus379

374 Vgl. study昀氀ix: Grundbedürfnisse,  
o. D., online unter:  
https://study昀氀ix.de/wirtscha昀琀/ 
grundbedurfnisse-6125 (14.11.2023).

375 Vgl. Wikipedia: Konsistenztheorie,  
o. D., online unter:  
https://de.wikipedia.org/wiki/ 
*Konsistenztheorie_von_Klaus_ 
Grawe (13.01.2024).

376 Vgl. Spychalski-Gosch, o. D.
377 Ebd.

378 Vgl. ebd.

379 Schumann/bonke, 2021, S. 216–217.
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Da in den vorhergegangenen Kapiteln die Bedeutung und der Vorgang von Feed-
back ausführlich belichtet wurde, gilt es nun den Blick voll und ganz auf den  
Designer als Feedbacknehmer zu richten. Die emotionale Verbundenheit zu der Ge-
staltung,	sollte	dabei	als	Ursache	der	aufkommenden	Bedürfnisse	begri昀昀en	werden.

                   Ein Bedürfnis beschreibt einen Mangelzustand des 
Menschen, welcher den Wunsch aufkommen lässt, besagten Mangel zu beheben. 
Dies gelingt durch die Bedürfnisbefriedigung.380

 Eine der bekanntesten und somit relevantesten Theorien zu den Aspekten  
der Bedürfnisse ist die Bedürfnispyramide des Psychologen Abraham Maslow.
Die Maslow’sche Bedürfnispyramide erklärt den Aufbau der menschlichen Bedürf-
nisse in hierarchischer Reihenfolge. Jedes Bedürfnis baut dabei aufeinander auf 
und macht erst auf sich aufmerksam, wenn das vorherige Bedürfnis befriedigt ist. 
Je mehr eines der Bedürfnisse befriedigt wird, desto mehr nimmt die motivierende 
Kra昀琀	ab.381	Das	Handeln	wird	also	nur	beein昀氀usst,	wenn	dieses	unbefriedigt	ist.382

Die	untersten	drei	Stufen	bezeichnet	Maslow	als	De昀椀zitbedürfnisse.	Diese	Bedürf-
nisse sind für den Zustand der Zufriedenheit bedeutend. Das Leben bleibt man-
gelha昀琀,	solange	diese	Bedürfnisse	nicht	annähernd	befriedigt	sind.383 Die beiden 
oberen Stufen der Maslow’schen Bedürfnispyramide werden als Wachstumsbe-
dürfnisse	kategorisiert.	Diese	unterscheiden	sich	insofern	von	den	De昀椀zitbedürfnis-
sen, als dass sie nicht vollständig zu befriedigen sind. Die Wachstumsbedürfnisse
sind entscheidend für das geistige und persönliche Wachstum.384

Die	 von	 Maslow	 de昀椀nierten	 Bedürfnisse	 betre昀昀en	 jeden	 Menschen	 und	 somit	
auch	jeden	Designer.	Um	jedoch	die	spezi昀椀schen	Bedürfnisse	des	Designers	wäh-
rend eines Designprozesses zu erkennen, werden im folgenden die Maslow’schen  
Bedürfnisse in Zusammenhang mit dem Designer und dem Design gestellt. Es ist 
bedeutsam, dass ein Designer seine Bedürfnisse kennt und erkennt. Nur so kann es 
diesem gelingen, sein volles Potential auszuschöpfen und Feedback als motivierend 
und inspirierend zu sehen und anzunehmen. 

4.1.
Bedürfnisse – Begehrenswert

Hauptteil( Bedürfnisse Erkennen ) 

380 Vgl. Bundeszentrale für politische 
Bildung, o. D.

381 Vgl. Landeszentrale für politische 
Bildung Baden Württemberg: 
Maslowsche Bedürfnispyramide 
– Motivation und Bedürfnisse des 
Menschen, 2017, online unter:  
https://www.lpb-bw.de/昀椀leadmin/
Abteilung_III/jugend/pdf/ws_ 
beteiligung_dings/2017/ws6_17/
maslowsche_beduerfnispyramide.
pdf (06.01.2024). S. 2.

382 Vgl. ebd. S. 3.

383 Vgl. Maslow, Abraham H.: Motivation 
und Persönlichkeit, 15. Au昀氀, Hamburg: 
Rohwolt, 2018, S. 12.

384 Vgl. ebd. S. 12.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass der Feedbackgeber ein konstruktives 
Feedback mit Substanz formuliert, weshalb sich die Betrachtung der Bedürfnisse mit 
Hinblick auf den Designer und den Designprozess auf den passiven Zustand der Feed-
backvermeidung und den aktiven Zustand der Feedbackwiederholung bezieht. Konst-
ruktives Feedback wirkt während eines Designprozesses inspirierend und motivierend 
auf den Designer und kann eine positive Wirkung auf seinen Selbstwert haben. Inspira-
tion, Motivation und Selbstwert-Stärkung wiederum sind gerade während einer kreati-
ven Phase im Designprozess besonders wichtig.
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 Nach Maslow umfassen die Sicherheitsbedürfnisse den Wunsch nach 
Schutz, Stabilität und Ordnung. Darunter fallen das Bedürfnis nach körperli-
cher	 und	 seelischer,	 昀椀nanzieller	 und	 sozialer	 Sicherheit.	 Alle	 Sicherheitsbedürf-
nisse sind selbstverständlich auch für den Designer von Bedeutung, so etwa 
eine	 gesicherte	 Au昀琀ragslage,	 welche	 das	 昀椀nanzielle	 Überleben	 ermöglicht.	 
Sicherheit ist außerdem ein besonders wichtiger Aspekt im kreativen Designpro-
zess, so etwa im Hinblick auf den Wunsch nach einer klaren Orientierung.

Wohl jeder Designer strebt nach guter Gestaltung. Hierfür ist es zunächst wichtig, 
dass der Designer das Ziel seiner Arbeit kennt. Ist dem Designer dieses nicht klar 
oder verliert er sein Ziel im Verlauf eines Projektes aus den Augen, kann dies schnell 
zur Orientierungslosigkeit und Verunsicherung führen. Kreativblockaden, Irritatio-
nen in der Zusammenarbeit und Fehler können dann die Folge sein. Diese Verunsi-
cherung wiederum kann sich negativ auf die Selbstsicherheit, das Selbstvertrauen, 
den Selbstwert und das persönliche Selbstbild auswirken. Die Selbstsicherheit ist 
wichtig für den Umgang mit Angst.385

Genau aus diesem Grund ist konstruktives Feedback im Designprozess so wich-
tig: Es wirkt orientierend386,	 hil昀琀	 au昀琀retende	Probleme	 zu	 lösen	 und	 damit	 dem	 
Designer Selbstsicherheit für seine nächsten Arbeitsschritte zu gewinnen. Wird das  
Sicherheitsbedürfnis fortwährend nicht befriedigt, kann dies der professionellen 
Entwicklung des Designers und der Qualität seiner Designarbeit erheblichen Scha-
den zufügen.
 
 
 

	 Für	alle	Menschen	 ist	das	Zugehörigkeits-	und	das	Gemeinscha昀琀sgefühl	 
äußerst wichtig und wird nach Maslow als drittes Bedürfnis in der Bedürfnispy-
ramide genannt. Die sozialen Bedürfnisse machen sich bemerkbar, nachdem die  
Sicherheitsbedürfnisse befriedigt sind. Zu diesem Bedürfnis werden unter anderem 
Beziehungen, Austausch und die Kommunikation gezählt.

Sicherheitsbedürfnisse – Orientierend

Soziale Bedürfnisse – Verbindend

385 Vgl. Dorsch Lexikon der Psychologie: 
Selbstsicherheit, Selbstbehauptung 
o. D., online unter: https://dorsch.
hogrefe.com/stichwort/selbstsicher-
heitselbstbehauptung
(01.01.2024).

386 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 17.

»Die Motivationssysteme werden dann aktiv, wenn wir unsrem Selbst Ausdruck geben können. Und wenn wir dann er-
leben, dass andere auf uns schauen und uns wohlwollend akzeptieren, so wie wir sind. Wenn wir Anerkennung, Wertschät-

zung erfahren und dann zugehörig sind zu einer Gruppe.«  
–Joachim Bauer 389

Das soziale Bedürfnis ist für den Designer von großer Bedeutung. Ob die Beziehung 
zum Kunden oder die Beziehung zu den Kollegen, während eines Designprozesses 
ist der Austausch mit anderen Menschen bedeutend. Dieser Austausch generiert 
ein Zugehörigkeitsgefühl. Mit dem Blick auf den Designprozess ist das »soziale  
Bedürfnis« des Designers, die Beziehung zum Team und das Zugehörigkeitsgefühl 
am	Arbeitsplatz,	ausschlaggebend	für	das	Wohlbe昀椀nden.	Dies	kann	durch	Feedback	
gefördert werden. Denn Feedback wirkt verbindend.387 Auch das Soziale Bedürfnis 
nach	Maslow	ist	ein	De昀椀zitbedürfnis	und	muss	befriedigt	werden,	damit	die	Wachs-
tumsbedürfnisse entstehen können. Die Ideeneinbringung anderer Blickwinkel kann 
zusätzlich Kreativblockadenlösen388 und somit motivierend wirken.
 
 

 
 
 

 

 Erst wenn die Sicherheits- und die sozialen Bedürfnisse befriedigt sind, 
kann sich das Individualbedürfnis bemerkbar machen. Maslow teilt dieses in zwei 
unterschiedliche Kategorien auf. Zum einen das Bedürfnis nach individuellen »Inte-
ressen«390, »Erfolg«, »Unabhängigkeit«391, zum anderen »Ansehen, Prestige, Wert-
schätzung, Achtung und Wichtigkeit«.392 Die erste Kategorie kann dabei vom den 
selbstbefriedigenden Bedürfnissen, die zweite Kategorie nur durch die Interaktion 
mit anderen Menschen befriedigt werden. Dabei ist die Ausrichtung und die Ausprä-
gung des Individualbedürfnisses, wie der Name schon sagt, von Mensch zu Mensch 
unterschiedlich. Für die vorliegende Arbeit ist hauptsächlich die zweite Kategorie 
bedeutend. Gerade für den Designer im Designprozess ist das Individualbedürfnis 
in Form von Wertschätzung für die Inspiration bedeutend. Während positives Feed-
back dabei immer motivierend wirkt und somit ein unbezahlbarer Antrieb für den 
Designer ist, kann auch konstruktive Kritik wertschätzend sein. 

Auch das Individualbedürfnis ist ein Wachstumsbedürfnis und kann daher nie  
vollständig befriedigt werden. Erfährt der Designer Wertschätzung, entsteht die 
Sehnsucht nach weiterer Wertschätzung und somit ein innerer Antrieb, die nächste 
Entwicklungsstufe – die der Selbstverwirklichung – zu erklimmen.

Individualbedürfnisse – Wertschätzend

387 Vgl. teamecho: Warum ist Feedback 
wichtig? 5 überraschende Vorteile, o. 
D., online unter:  
https://www.teamecho.com/ 
resources/blog/warum-istfeedback-
wichtig (02.01.2024).

388 Vgl. Hartebrodt-Schwier, 2012, S. 17.
389 Vgl. Bauer in Heller, 27.02.2020.
390 Vgl. bwl-lexikon.de: Bedürfnispyra-

mide, o. D., online unter:  
https://www.bwl-lexikon.de/wiki/ 
beduerfnispyramide/#wofuer-hat-
die-beduerfnispyramidebedeutung
(02.01.2024).

391 Vgl. Wikipedia: Maslowsche  
Bedürfnishierarchie, 04.01.2024,  
online unter:  
https://de.wikipedi-a. org/wiki/
Maslowsche_Bedürfnishierarchie 
(13.01.2024).

392 Vgl. ebd.
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 Sind alle vorherigen Bedürfnisse befriedigt, so strebt dieser nach Selbstver-
wirklichung. Selbstverwirklichung impliziert nach Maslow die Akzeptanz der eigenen 
Persönlichkeit, des Miteinanders und der physischen Gesetzmäßigkeiten und bilden 
zusammengefügt ein »Wertsystem«.393 Dieses ist von Mensch zu Mensch unter-
schiedlich und beschreibt somit die Einzigartigkeit der Selbstverwirklichung.394 
Die Selbstverwirklichung ist das höchste Gut eines Designers. Die Befriedigung  
dieses Bedürfnisses, ermöglicht dem Designer seine Kreativität mit aller Freiheit 
ausleben und dessen volles Potential auszuschöpfen.

Die letzte Stufe der Maslow’schen Bedürfnispyramide, kann Maslow zufolge nur 
entstehen, wenn die vorherigen Bedürfnisse nahezu befriedigt sind. Die Selbstver-
wirklichung soll die volle Potentialausschöpfung ermöglichen.

An dieser Stelle ist für die Arbeit bedeutend zu betonen, dass der Antrieb eines  
Designers aus dem Ziel der Selbstverwirklichung heraus entsteht. Die Selbstver-
wirklichung bedeutet in seinem Falle die volle Potentialausschöpfung seiner Krea-
tivität. Kreativität und Freiheit sind für den Designer das Wertvollste. Das Bedürf-
nis nach Selbstverwirklichung steht für den Designer in der Regel als höchstes  
erreichbares Ziel. Die Selbstverwirklichung ist dabei nicht als Bedürfnis zu begreifen,  
welches kurz gestillt werden kann. Auch Maslow kategorisiert die Selbstverwirk-
lichung zu den Wachstumsbedürfnissen. Die Selbstverwirklichung steht beim  
Designer in enger Verbindung mit dem Individualbedürfnis,395 da das kreative We-
sen stark mit der Identität als Designer verbunden ist und dessen Selbstwert auf den 
kreativen Stärken liegt. 

Hinzu kommt, dass die Inspiration und die Motivation in einer wechselwirkenden 
Beziehung zueinander stehen. Ist der Designer inspiriert, ist dieser motiviert – und 
umgekehrt. Somit ist das Streben nach Kreativität als grundlegendes Bedürfnis zu 
betrachten. Die Selbstverwirklichung als Wachstumsbedürfnis beschreibt das stän-
dige Verlangen professionell und persönlich zu wachsen.

Selbstverwirklichung – Wesentlich

393 Maslow, Abraham H.: Motivation und 
Persönlichkeit, 15. Au昀氀, Hamburg: 
Rohwolt, 2018, S. 208.

394 Vgl. ebd.

395 Vgl. bwl-lexikon, de, o. D.
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													Craving	bedeutet	aus	dem	Englischen	übersetzt	»he昀琀iges	Verlangen,	
starkes Bedürfnis, Sehnsucht«. Gleichzeitig kann es zum Ausdruck von »großem 
Appetit«396 oder »Gelüste[n]«397	verwendet	werden.	Auch	die	»(krankha昀琀e)	Begier-
de«398 bezeichnet das Wort Craving.399

 Besteht ein Mangel, so entsteht das starke Bedürfnis und die Sehnsucht 
diesen auszugleichen. Zu viel des Guten kann jedoch im übertragenen Sinne zu  
einer Art von Völlerei führen. Aus einem gesunden Bedürfnis wird dann eine  
ungesunde Begierde oder gar Sucht. Das im dritten Kapitel erwähnte Feedback-
Paradox,	 spielt	 auch	 hier	 wieder	 eine	 wichtige	 Rolle:	 Die	 Verwechslungsgefahr	
von positivem, konstruktivem Feedback mit positivem, destruktivem Feedback, 
kann sich zu einer unsichtbaren Völlerei entwickeln (z.B. in Form von ständiger  
Anerkennung) und dadurch die professionelle Kompetenzentwicklung des Desig-
ners behindern oder gar zum Stillstand bringen.

4.2.
Craving

4.2.1.
Völlerei – Zu viel des Guten

396 Langenscheidt: craving, o. D., online 
unter: https://de.langenscheidt.
com/englisch-deutsch/craving 
(02.01.2024).

397 Ebd. 

398 Ebd.

399 Vgl. ebd.
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 Craving( Wiederholung ) ( Vermeidung )

Mangel

Völlerei

400 Vgl. Wikipedia: Konsistenztheorie  
von Klaus Grawe, 07.01.2024,  
online unter: https://de.wikipedia.org/
wiki/Konsistenztheorie_von_Klaus_
Grawe (13.01.2024).

  Ein konstruktives positives Feedback, ist als optimale Form eines 
Feedbacks zu begreifen und wird aufgrund dessen auch gerne als gut wahrgenom-
men. Gibt es keinen Kritikpunkt, kann dieses Feedback orientierend, verbindend, 
wertschätzend und somit motivierend und inspirierend wirken. Die Verwechslungs-
gefahr eines konstruktiven, positiven Feedback mit einem destruktiven, positiven 
Feedback	ist	jedoch	hoch.	Wird	ein	positives	Feedback	zu	o昀琀	wiederholt,	so	spielt	
es keine Rolle mehr, ob die Absicht konstruktiv war, es entwickelt sich zu einem des-
truktiven Feedback.

  Destruktives positives Feedback ist gefährlich, da dieses sich im 
Gewand des Wohlwollens tarnt und somit als gut wahrgenommen wird. Selbst wenn 
der Feedbackgeber einen konstruktiven Gedanken hat und der Feedbacknehmer 
das Feedback auch genau so wohlwollend interpretiert, kann es sich dennoch dest-
ruktiv auf den Feedbacknehmer auswirken. Zudem kann diese Form des Feedbacks 
auch bewusst manipulativ eingesetzt werden. Das Erleben von positivem Feed-
back führt zu einer guten Erfahrung und lässt das Bedürfnis nach Lustgewinnung  
entstehen.400 Bezogen auf die Gefahr der Völlerei, wird dieses Bedürfnis nach 
Lustgewinnung im folgenden Verlauf der Arbeit mit der blockierenden Seite eines  
Cravings verglichen.

Ein großer Appetit, Gelüste oder eine krankha昀琀e Begierde führen zu einem größe-
ren Bedürfnis nach Selbstsicherheit und Orientierung, Austausch und Zugehörigkeit, 
sowie Wertschätzung. Werden diese Bedürfnisse während eines Designprozesses 
ständig durch Feedback befriedigt, so kann es zu Selbstüberschätzung, Abhängig-
keit und Bequemlichkeit kommen. Dies wiederum führt zu einer Form der Völlerei 

und bewirkt einen Stillstand der Kompetenzentwicklung.

Feedback Feedback
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Zu viel – Sicherheit (Selbstsicherheit)
Findet ein ständig sich wiederholendes positives Feedback bezogen auf den 
Designer und dessen Design statt, so wirkt dieses destruktiv und kann zu einer 
Selbstüberschätzung	 führen.	 Dabei	 unterstützt	 die	 Eigenscha昀琀	 des	 Menschen,	 
für Schwächen immer Entschuldigungen zu suchen und Erfolge immer als Ergebnis 
der persönlichen Leistung zu deklarieren, das Verlangen, den Selbstwert ständig zu 
bestätigen.401 Eine Selbstüberschätzung kann zu Bequemlichkeit und zum Verlust 
von	O昀昀enheit	im	Designprozess	führen,	wodurch	die	Kreativität	beeinträchtigt	wird.

Zu viel – Verbundenheit (Zugehörigkeit)
Die	 motivierende	 Wirkung	 und	 das	 entstehende	 Wohlbe昀椀nden	 aufgrund	 von	 
positivem Feedback können das Verlangen nach ständigem Feedback erhöhen.  
Durch eine übertrieben enge Beziehung zu Kollegen kann eine Form der emotiona-
len Abhängigkeit entstehen.402 Das Gefühl der Akzeptanz durch einen anderen Men-
schen und dadurch des Wohlgefühls lässt das Bedürfnis entstehen, dieses Gefühl 
nicht verlieren zu wollen.403 Dies wirkt sich auf das Verhalten der Selbstständigkeit 
aus. Die ständige positive Rückmeldung lässt also eine Art Echokammer entstehen 
und	reduziert	somit	die	Fähigkeit,	selbstständige	Entscheidungen	zu	tre昀昀en.

Zu viel – Individualität (Wertschätzung)
Obwohl Wertschätzung zu den Wachstumsbedürfnissen zählt, muss eine Ausgegli-
chenheit	im	Bezug	auf	Feedback	statt昀椀nden.	Denn	erlebt	der	Designer	zu	viel	Wert-
schätzung aufgrund sich ständig wiederholenden positiven Feedbacks, kann dies zu 
Bequemlichkeit, Unselbständigkeit und Ideenlosigkeit führen.

401 Vgl. Lehnert, Franziska: Warum wir 
uns o昀琀 selbst überschätzen, in: 
Quarks, 14.09.2023, online unter: 
https://www.quarks.de/gesell-
scha昀琀/psychologie/warum-wir-
uns-o昀琀-selbst-ueberschaetzen/ 
(05.01.2024).

402 Vgl. AOK Gesundheitsmagazin: 
Emotionale Abhängigkeit erkennen 
und lösen, 21.07.2023, online unter: 
https://www.aok.de/pk/magazin/
koerperpsyche/psychologie/ 
emotionale-abhaengigkeit- 
ursachen-symptome-und-auswege/ 
(04.01.2024).

403 Vgl. arbeitsABC: Emotionale Ab-
hängigkeit erkennen und lösen, 
05.05.2022, online unter:  
https://arbeits-abc.de/emotionale-
abhaengigkeit (04.01.2024).

Zu viel – Ego
Durch die ständige Wiederholung eines angenehmen, positiven Feedbacks  
entsteht das Verlangen nach mehr Sicherheit, Zugehörigkeit und Wertschätzung. 
Dieses Craving kann zu einer Art Völlerei beim Feedbacknehmer führen, äußert sich 
in Form von Bequemlichkeit und Selbstüberschätzung und führt zu einer Trägheit. 

          Zu viel positives Feedback kann schließlich auch zu einer falsch verstandenen
Selbstverwirklichung verführen. Dann stehen nicht die stetige Entwicklung und 
Verwirklichung der persönlichen Stärkenpotentiale im Mittelpunkt, etwa um einen 
wichtigen Beitrag für ein Team oder eine gute Sache zu leisten, sondern Egoismus 
und Arroganz verstärken sich zu narzisstischen Egotrips. Im Ergebnis bedeutet dies 
einen persönlichen und professionellen Entwicklungs-Stillstand und ein Scheitern 
einer echten Selbstverwirklichung als kreativer und zugleich lösungsorientierter 
Designer.

Dieser Wachstumsstillstand wiederum führt zu einem Mangel von innerem Antrieb,
Selbstständigkeit	und	O昀昀enheit	im	Bezug	auf	Design	und	den	Designprozess.

Der Antrieb eines Designers liegt im individuellen Ausdruck seiner Kreativität.  
Findet	 ein	 Über昀氀uss	 an	 Bestätigung	 und	 positivem	 Feedback	 bezogen	 auf	 die	 
Gestaltung eines Designers statt, so besteht die Gefahr, das Feedback zu missach-
ten, und eine Form von Überheblichkeit entsteht. Erhält der Designer ständig posi-
tives Feedback, so wirkt sich dies immer auf seine Entwicklung aus und somit auf 
die Qualität der Gestaltung. Der Designer kann das Bedürfnis nach Wachstum durch 
ständiges Lob und Anerkennung verlieren, wodurch sein Design an Dynamik und 
Kreativität verliert.

Bei einer ständigen Wiederholung von positiven Feedback kann zudem das Prob-
lem entstehen, dass das Streben nach Kontrolle steigt, der Designer sich immer wie-
der Bestätigung einholt, wodurch das Bedürfnis nach Lob steigt und der Designer 
den Blick nur noch auf sein Ego gerichtet hat.

Auch	 hier	 ist	 wieder	 das	 Feedback-Paradox	 erkennbar.	 Denn	 aufgrund	 eines	 
Zuviels an Feedbacks, entsteht wiederum ein Mangel. Ein Mangel an innerem  
Antrieb, Selbstständigkeit und Neugierde. Gefährlich dabei ist: 
																								Dies	bleibt	dem	Designer	o昀琀	unbewusst.

4.2.                            Craving 
4.2.1. Völlerei – Zu viel des guten
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Zu wenig – Sicherheit (Selbstsicherheit)
Das Gefühl von Unsicherheit und Orientierungslosigkeit kann entstehen, wenn ein 
Designer ein Feedback falsch interpretiert. Dies führt zu Missverständnissen und 
gegebenenfalls dazu, dass der Designer in die falsche Richtung arbeitet.
Positives Feedback im allgemeinen kann zur Selbstsicherheit eines Designers  
beitragen. Negatives Feedback wiederum, kann aufgrund der Verwechslung mit 
destruktiven, negativen Feedback eine Feedbackvermeidung und somit einen Man-
gel auslösen. Dies kann sich auf das Sicherheitsbedürfnis auswirken und die Selbst-
sicherheit bröckeln lassen. 

Indem der Designer weiteres Feedback vermeidet, beginnt der Designer sich in 
einem Kreis der Unsicherheit um sich selbst zu drehen. Dies führt zu Orientierungs-
losigkeit. Die entstandene Angst zu überwinden und proaktiv nach Feedback zu  
fragen, ist unumgänglich, damit es zu keinem Selbstwert-Verlust kommt und statt-
dessen Motivation und Selbstvertrauen des Designers gestärkt werden.

Eine Orientierungslosigkeit führt gleichzeitig zu einer Missachtung von sozialen  
Bedürfnissen.	Es	昀椀ndet	kein	Austausch	mehr	statt,	die	Motivation	sinkt	und	darunter	
leidet die Inspiration.

Zu wenig – Verbundenheit (Zugehörigkeit)
Die Beziehung zu den Kollegen und den Vorgesetzten sollte durch Kommunika-
tion, Austausch und einem guten Miteinander basieren. Die negative Erfahrung 
eines Feedbacks und somit dessen Vermeidung, kann sich auch auf den Um-
gang innerhalb von Beziehungen auswirken. Fehlen dem Designer soziale Kon-
takte, so fühlt sich dieser isoliert. Diese soziale Isolation kann zu Einsamkeit  
führen und sich auf den Designer, sowie dem Designprozess negativ auswirken. 
Auch	in	diesem	Fall,	be昀椀ndet	sich	der	Designer	in	einem	Dilemma.	Feedback	in	di-
rektem sozialen Kontakt kann aus einer solchen Situation der Isolation heraushelfen.  
 

Zu wenig – Individualität (Wertschätzung)
Ist das individuelle Bedürfnis eines Designers nicht erfüllt, so kann eine Mischung 
aus Frust und Selbstzweifel entstehen. Diese wirkt lähmend auf den Designer und 
kann den Designprozess zum Erliegen bringen. Ein wertschätzendes Feedback, 
kann inspirierend sein und somit den Frust und Selbstzweifel verschwinden las-
sen.	Bleibt	diese	Bedürfnisbefriedigung	jedoch	aus,	so	昀椀ndet	kein	Wachstum	beim	 
Designer	statt	und	dieser	be昀椀ndet	sich	in	einer	Sackgasse.

4.2.                            Craving 
4.2.1. Völlerei – Zu viel des guten
4.2.2.   Mangel – Zu wenig des guten

Hauptteil( Bedürfnisse Erkennen ) 

( 4 ) Open Your Mouth

Zu wenig – Selbst 
Durch die ständige Vermeidung von vermeintlich unangenehmem Feedback ent-
steht eine gewisse Passivität. Aus dieser heraus wiederum entsteht ein Mangel 
an Sicherheit, Zugehörigkeit und Wertschätzung. Diese erweitern den passiven  
Zustand und können zu Unsicherheit, Angst und Frust führen.

An dieser Stelle kommt es zu einem Mangel an Selbstwert und Selbstvertrauen.  
Der Wunsch sich und seine Potentiale zu entwickeln und zu verwirklichen, ist nicht 
oder nur schwach ausgeprägt. Die höchste Stufe der persönlichen Entwicklung 
nach	Maslow,	die	Selbstverwirklichung,	昀椀ndet	nicht	statt.
Für jeden Designer ist es daher besonders wichtig, sich bewusst zu machen, dass es 
der	Mangel	an	Selbstvertrauen	ist,	welcher	ihn	abhält,	seine	beru昀氀ichen	Träume	und	
seine persönlichen Entwicklungsziele zu verwirklichen. Einen Hunger  nach Feed-
back zu entwickeln bedeutet in diesem Zusammenhang, innerhalb des Designpro-
zesses	immer	wieder	sich	und	seine	Arbeit	zu	re昀氀ektieren	und	proaktiv	nach	Feed-
back zu fragen.

Das gestalterische Wachstum des Designers sollte theoretisch leicht zu beobach-
ten sein, da die steigenden Kompetenzen des Designers visuell sichtbar werden.  
Allerdings ist das Lernfeld des Designers zu groß, als dass diese Lernprozesse im-
mer direkt erkennbar sind. Dennoch führen alle oben genannten Gründe, Feedback 
einzusetzen,	 zu	einer	persönliche	Weiterentwicklung.	Die	Bereitscha昀琀,	 zu	 lernen	
und sich zu entwickeln, ist dabei eine Grundvoraussetzung. Dessen sollte sich jeder 
Designer bewusst sein.

Mangelnde Selbstsicherheit, mangelnde Zugehörigkeit oder mangelnde Wert-
schätzung können zum Stillstand eines Designprozesses führen. Kreativblockaden 
sind währenddessen als durchaus normal zu betrachten und sofern sie aufgelöst 
werden können, nicht weiter schlimm. Die Unausgeglichenheit zwischen zu viel 
positivem Feedback und überhaupt keinem Feedback kann also im Designprozess 
zu großen Problemen, bezogen auf den Designer und somit dessen Kreativität, füh-
ren. Diese Probleme stehen im direkten Zusammenhang mit der Wiederholung von  
angenehmen und der Vermeidung von unangenehmen und somit dem Umgang mit 
Feedback im Designprozess.

Es	 braucht	 den	 Hunger	 und	 eine	 o昀昀ene	 Haltung	 gegenüber	 Feedback,	 um	 die	
Selbstverwirklichung stetig voranzutreiben. Die unterschiedlichen Bedürfnisse 
können vom tatsächlichen Hungergefühl ablenken. Hunger nach Feedback entsteht 
dann, wenn man die Haltung zu konstruktiver Kritik ändert. Die Haltung gegenüber 
Feedback muss sich bei einem Designer mit eindeutigen Abwehrmechanismen 
grundlegend	ändern,	damit	ein	Wachstum	statt昀椀nden	kann.

( 4 ) Open Your Mouth

Hauptteil( Bedürfnisse Erkennen ) 4.2.                            Craving 
4.2.1. Völlerei – Zu viel des guten
4.2.2.   Mangel – Zu wenig des guten
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´	 			Der	Begri昀昀	Hunger	in	der	vorliegenden	Arbeit	ist	nicht	mit	dem	physikali-
schen Grundbedürfnis des Menschen nach Nahrung gleichzustellen. Diese täglich 
wiederholende	Emp昀椀ndung,	welche	dem	Verstand	das	Verlangen	nach	Essbarem	
mitteilt406, dient hier lediglich als Metapher zur Verdeutlichung der Bedeutung 
von Feedback im Designprozess. Wird Hunger empfunden, so herrscht ein Mangel.  
Die Ausprägung des Mangels kann von gesundem Appetit bis zum Hungerleiden  
erfolgen.407 An dieser Stelle ist der Respekt und die Distanzierung von Menschen, 
die tatsächlich Hunger leiden zentral. Denn in keiner Weise soll der Eindruck entste-
hen, ein desorientierter, antriebsloser, verunsicherter und inspirationsloser Designer, 
sei annähernd in der gleichen Situation wie ein hungernder Mensch. Es soll lediglich 
eine	für	jeden	Menschen	nachvollziehbare	Analogie	hergestellt	werden.	Der	Begri昀昀	
Hunger bezeichnet im englischen , wie auch im deutschen »ein starkes Bedürfnis 
zu essen«408 .409

So bezieht sich der Hunger in der vorliegenden Arbeit auf das Potential eines  
Designers und dessen Haltung, dieses bestmöglich auszuschöpfen. Dies fordert 
eine	Form	der	Selbstre昀氀exion	und	ein	gesundes	Verhältnis	zu	sich	selbst.

4.3.
HUNGER

406 Vgl. Wikipedia: Hunger, 04.12.2023, 
online unter: https://de.wikipedia.org/
wiki/Hunger (27.12.2023).

407 Vgl. ebd.

408 Vgl. PONS: Hunger, o. D., online  
unter: https://de.pons.com/ 
übersetzung/englisch-deutsch/ 
hunger (04.01.2024).

409 DWDS: Hunger, o. D., online unter: 
https://www.dwds.de/wb/ 
Hunger#d-1-3 (04.01.2024).
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  Das Erkennen von Bedürfnissen ist der erste Schritt zur Realisierung 
von Hunger. Den Hunger nach Feedback zu spüren und als wertvoll zu betrachten, 
erfordert	 eine	 Form	 der	 Selbstre昀氀exion.	 Die	 ständigen	 Feedbackschleifen	 und	 
somit Sprünge zwischen der Gestaltung und der Perspektiven unterschiedlicher 
Betrachter beschreiben das stetige Potential zu lernen. Verspürt der Designer 
keinen Hunger nach Feedback, droht er in seinem Designprozess zu stagnieren.  
Die	Selbstre昀氀exion	kann	dabei	helfen	mit	einem	solchen	Moment	umzugehen,	wenn	
nicht gar ihn zu vermeiden.

Die »Emotionale Intelligenz«410 nach Daniel Goleman beruht auf der Erkenntnis, 
dass es diese braucht um das Potential der technischen Kompetenzen bestmög-
lich auszuschöpfen.411 Zu den »Kernkometenzen«412 basierend auf den »emotionalen 
Kernkompetenzen«413 zählt Goldman die ( 1 ) »Selbstwahrnehmung«414 die Fähigkeit 
die	eigenen	Gefühle	wahrzunehmen	und	dadurch	besser	Entscheidungen	tre昀昀en	
zu können.415 Die ( 2 ) Selbstregulierung, den Verzicht auf direkte Anerkennung und 
Stressmomente emotional regulierend zu behandeln. Die ( 3 ) »Motivation«416 die 
eine gewisse Resilienz erfordert und die ( 4 ) »Empathie«417, welche die Fähigkeit 
anderer Gefühle wahrzunehmen beschreibt. Zu guter Letzt die ( 5 ) »Soziale Fähig-
keiten«418 die notwendig sind um die Beziehungen zu anderen Menschen anhand 
von	Kommunikation	zu	p昀氀egen.419

Diese	Kompetenzen	braucht	es,	um	sich	selbst	zu	verstehen	und	somit	eine	o昀昀ene	
und proaktive Haltung gegenüber Feedback zu entwickeln.

Die	spezi昀椀schen	aus	dem	Sicherheitsbedürfnis,	dem	sozialen	Bedürfnis	und	dem 
Individualbedürfnis entstehenden Bedürfnisse, unterstützen die Identitätsentwick-
lung des Designers und werden in der vorliegenden Arbeit als aneinandergereihte 
Säulen betrachtet, welche die Selbstverwirklichung stützen. Somit entsteht eine 
Analogie zum Fünf-Säulen-Modell der Identität nach Hilarion Petzold.420

Die Identität, wie Petzold sie beschreibt, baut auf ähnlichen Prinzipien wie der  
Bedürfnispyramide von Maslow auf. Die Selbstverwirklichung nach Maslow und die 
Identität nach Petzold werden also in dieser Arbeit einheitlich betrachtet.
Denn	in	der	Regel	identi昀椀ziert	sich	der	Designer	während	eines	Designprozesses	
mit seiner Gestaltung. 

Dennoch geht es in einem Designprozess immer um Lösungen und die Weiterent-
wicklung einer Idee. Dies gilt genauso für den Designer selbst. Für manche Situatio-
nen gibt es lediglich eine Lösung, andere können immer wieder neu gedacht werden. 
Die Kunst liegt darin, dies zu erkennen und voneinander zu unterscheiden. 
Ob	auf	das	Design	bezogen	oder	die	Bedürfnisse	eines	Designers,	es	昀椀ndet	ständig	
ein Abgleich statt. Das Selbstbild und der Selbstwert eines Designers sind dabei 
entscheidend.
  
Egal ob mit dem Kunden oder dem Kollegen, Feedback kann durch die Subjekti-
vität und die individuelle Kommunikation unterschiedliche Reaktionen hervorrufen.  
Während	 eines	 Designprozesses	 kann	 es	 aufgrund	 von	 Kompromiss昀椀ndungen	 
immer wieder zu Momenten der Rechtfertigung und der Verteidigung kommen.  
Diese	Formen	der	Auseinandersetzung	sind	o昀琀	wertvoll,	können	aber	auch	ausarten	
und zu ungünstigen Stimmungen im Prozess bis zum Ergebnis führen. Um dies zu 
vermeiden, ist es wichtig, die potentiell entstehenden, zwischenmenschlichen und 
designspezi昀椀schen	Probleme	im	Feedback	zu	kennen.	So	besteht	die	Möglichkeit	
der Vorbereitung und im besten Fall der richtige Umgang mit einer solchen Situation. 
Dabei erfordert Feedback auch immer Diplomatie.

Diese Diplomatie ist aufgrund des Wunsches des Designers nach Selbstverwirkli-
chung eine Herausforderung. Da dieser während eines Designprozesses gestaltet 
und	somit	kreativ	 ist,	昀椀ndet	stetig	eine	Selbstverwirklichung	beim	Designer	statt.	 
In	Extremfällen	kann	es	dazu	kommen,	dass	ein	Designer	bei	einem	vermeintlich	 
negativen Feedback seine Kernidentität in Frage stellt und somit Selbstzweifel ent-
wickelt: »Bin ich kompetent?«421, »Bin ich ein guter Mensch?«422 und »Bin ich lie-
benswert?«423 Dies kann körperliche Reaktionen hervorrufen, sowie den Wunsch, 
dem	Kon昀氀ikt	aus	dem	Weg	zu	gehen.424

Diese können lediglich durch das Selbstbewusstsein und den Selbstwert reguliert 
werden und somit durch das Wissen über die Dynamik der eigenen Person.

4.3.1.
Selbst – Re昀氀exion
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410 Vgl. Butler-Bowdown, Tom:  
50 Klassiker der Psychologie,  
Heidelberg: mvg, 2007, S. 239.

411 Vgl. ebd. S. 240.
412 Vgl. ebd. S. 239.
413 Vgl. ebd.

414 Vgl. ebd.

415 Vgl. ebd.

416 Vgl. ebd. S. 240.
417 Vgl. ebd.

418 Vgl. ebd.

419 Vgl. ebd.

420 Vgl. Kellenberger, Manuela: 5 Säulen 
der Identität (Petzold, 1993), o. D., 
online unter:  
https://www.manuelakellenberger.
ch/wp-content/uploads/2020/05/
Work-Life-Balance.pdf (04.01.2024).

421 Stone/Patton/Heen, 2000, S. 160.
422 Ebd.

423 Ebd.

424 Vgl. ebd.

( Kreativität )
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Schaut der Designer während eines Feedbacks auf sich selbst und beobachtet  
seine	eigene	Reaktion	und	sein	eigenes	Handeln,	so	昀椀ndet	eine	Selbstre昀氀exion	statt.	
Diese ist bedeutend für die Entwicklung eines Selbstkonzepts und des Selbstwerts. 
Ein Selbstkonzept beschreibt alles was der Mensch im Bezug auf sich selbst und 
dessen Identität wahrnimmt.425

Der Selbstwert bezeichnet die Bewertungen von außen, also das Fremdbild und die 
Bewertungen von innen, also den Wert den das Individuum sich selbst zuspricht. 
Dieser	 hat	 Ein昀氀uss	 auf	 das	 Verhalten	 des	 Einzelnen	 und	 dessen	Außenwirkung.	 
Der Umgang mit Impulsen wie Gefühlen und Gedanken dabei wird durch die Selbst-
regulation bestimmt.426

Um ein Selbstwertgefühl aus dem Selbstkonzept heraus entwickeln zu können, 
braucht es die Selbstwahrnehmung. Diese Form der Wahrnehmung bezieht sich 
dabei	auf	die	ober昀氀ächlicheren	Aspekte	dem	eigenen	Aussehen,	den	Kompeten-
zen und das Verhalten.427 Die Selbstwahrnehmung kann nie vollkommen real sein,  
da diese aufgrund des Selbstkonzepts immer verzerrt wird. Dabei tendiert der 
Mensch dazu eher dass zu sehen, was dieser glaubt zu sehen. Dabei kann beispiels-
weise eine Überschätzung, gleichwohl auch eine Unterschätzung der Persönlichkeit 
statt昀椀nden.	Ein	wertschätzendes	Selbstbild	bezogen	auf	die	eigenen	Kompetenzen	
ist somit der ausschlaggebend für die Entwicklung des Designers.428

Den Gedanken über das Selbst hat der Begründer der Tiefenpsychologie Sig-
mund Freud mit dem »Ich«429, »Es«430 und dem »Über-Ich«431 wesentlich geprägt.  
Diese sind für die Verwaltung der menschlichen Psyche verantwortlich.432

Das Ich ist dabei für die Reizregulierung der Außenwelt zuständig und verbindet 
dabei durch die Mitteilung bestimmter Informationen den Reiz mit der Reaktion. 
Wenn	das	 Ich	sich	nicht	gerade	gegen	die	ein昀氀ussreichen	Triebe	des	Es	wehren	
muss,	ist	das	Ich	in	der	Regel	vernün昀琀ig.433 Das Es ist aufgrund seiner Triebe moral-
los	und	rücksichtslos.	Das	Es	 ist	andauernd	damit	beschä昀琀igt,	 jegliche	Triebe	zu	
befriedigen.434 Das Über-Ich bezeichnet das anerzogene Gewissen durch kulturelle 
Traditionen. Das Über-Ich ist für die Selbstkritik und unbewusste Schuldgefühle ver-
antwortlich.435 Trotz der Regulierung des Ichs zwischen dem Es und dem Über-Ich, 
kann	es	zu	inneren	Kon昀氀ikten	kommen,	da	das	Gerecht-Werden	beider	Bedürfnisse	
Komplexität	mit	sich	bringen.436

425 Vgl. Asendorpf, 2007, zitiert nach 
Kindermann 2020, S. 36.

426 Vgl. Dreber, 2021, S. 17.
427 Vgl. Asendorpf, 2007, zitiert nach 

Kindermann 2020, S. 39.
428 Vgl. Kindermann 2020, S. 39.
429 Albrecht, Niels H. M.: Kommunika-

tionsmacht – Strategien der Auf-
merksamkeitsökonomie, Potsdam: 
DEACK – Deutsche Akademie für 
Change &
Kommunikation, 2021, S. 33–34.

430 Ebd.

431 Ebd.

432 Vgl. ebd.

433 Vgl. ebd.

434 Vgl. ebd.

435 Vgl. ebd.

436 Vgl. ebd.
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  Es braucht ein Verständnis der Persönlichkeit, da Feedback  
während eines Designprozesses, vor allem wenn es um Designentscheidungen geht, 
viel	 Kon昀氀iktpotential	 birgt.	 Allerdings	 auch	 viel	 Potential	 zur	Weiterentwicklung!	 
Die	 Kon昀氀iktvermeidung	 entsteht	 nicht	 nur	 aus	 der	 Angst	 gegenüber	 des	 Feed-
backgebers, sondern auch aufgrund der potentiellen Konfrontation mit sich selbst,  
wodurch sich das Selbstbild verändern kann.437 Somit spielt die Einstellung gegen-
über Feedback eine wichtige Rolle. Designbezogenes Feedback anzunehmen und 
mögliche Rückschläge in Ansporn umzuwandeln, ist maßgeblich für das Vorankom-
men im Designprozess und die persönliche, zwischenmenschliche und designbezo-
gene Kompetenzentwicklung.

Den	inneren	Kon昀氀ikten	aus	dem	Weg	zu	gehen	und	somit	eine	Vermeidungsstra-
tegie sich selbst gegenüber zu entwickeln, kann als Ursache der Vermeidung von 
Feedback betrachtet werden.
Der Designer muss ein Verständnis über die eigene Person entwickeln, damit die-
ser	 mit	 schwierigen	 Situationen	 oder	 Kon昀氀ikten	 umzugehen	 lernt	 und	 eine	 Hal-
tung	de昀椀niert.	Somit	 ist	dies	hilfreich	für	die	Weiterentwicklung	der	persönlichen	
Empathie.438 Versteht der Designer sich selbst, kann dieser besser mit kritischem 
Feedback umgehen und ein Verständnis für seine eigene Reaktion und die Intention  
des Feedbackgebers aufbringen.

Hauptteil

437 Stone/Patton/Heen, 2000, S. 160.
438 Vgl. Albrecht, 2021, S. 33–34.
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    Obwohl Unternehmen mit einer Feedbackkultur als »Kreative Unter-
nehmen«	 gelten,	 scheint	 der	 Begri昀昀	 des	 Feedbacks	 in	 der	 Welt	 der	 Designer	 
verschwommen	und	emotional	beha昀琀et.	Solange	man	nicht	einen	ersten	Entwurf	
oder gar ein vermeintlich fertiges Produkt gestaltet hat, ist Feedback eher uner-
wünscht und wird durch die Geheimhaltung des Designprozesses als blockierend 
verstanden.

Selbstverständlich	bittet	der	Designer	hin	und	wieder	um	die	Expertise	von	Kolle-
gen	oder	Vorgesetzten.	Jedoch	 ist	zu	beobachten,	dass	dies	häu昀椀g	erst	passiert,	
wenn der Designer vor einer schwierigen Entscheidung oder einer kreativen Blo-
ckade steht. Im Moment der Verunsicherung scheint es also naheliegend, nach 
Feedback zu fragen. Um »Nahrung« zu bitten (Feedback), wenn einem der Magen 
knurrt, scheint naheliegend. Aber wäre es nicht wichtiger, rechtzeitig zu erken-
nen dass man Hunger hat und der Körper Nahrung braucht? Was passiert jedoch, 
wenn	der	Magen	nicht	knurrt,	weil	man	zu	sehr	mit	anderen	Dingen	beschä昀琀igt	ist?	 
Der Designer bewegt sich im Alltag dabei immer zwischen den beiden Polen: 
             Mangel oder Übermaß an Feedback.

Nach einem negativen Feedback Vermeidungsstrategien zu entwickeln und nach 
einem positiven Feedback die Tendenz zu entwickeln, nur noch Bestätigung zu su-
chen, scheint menschlich. Dennoch gibt es unterschiedliche Einstellungen gegen-
über Niederlagen und Herausforderungen. Die Psychologin Carol Dweck spricht in 
ihrem Buch »Selbstbild – Wie unser Denken Erfolge oder Niederlagen bewirkt«439 
dabei von einem »Statischen Selbstbild«440	 (Fixed	Mindset)	 und	 »Dynamischen	
Selbstbild«441 (Growth Mindset)..442

Um während eines Designprozesses das volle Potential ausschöpfen zu können, be-
darf	es	einero昀昀enen	Einstellung	gegenüber	Feedback.	Die	Gefahr,	Feedback	auf-
grund von schlechten Erfahrungen abzuwehren und somit eine negative Haltung 
gegenüber Feedback zu entwickeln, ist groß. Nicht nur die schlechte Erfahrung hat 
Ein昀氀uss	auf	die	Einstellung	gegenüber	Feedback.	

Das statische Selbstbild bezeichnet Menschen mit dem Verlangen nach sofortiger 
Perfektion.443 Menschen mit einem dynamischen Selbstbild wiederum nehmen 
sich bewusst Zeit, Herausforderungen anzunehmen und diese Stück für Stück zu  
überwinden.444 Dieses psychologische Phänomen zeigt, dass eine Einstellung oder 
eine	Meinung	wesentlich	 für	die	Entscheidungs昀椀ndung	 ist	und	somit	das	Leben	
maßgeblich	beein昀氀ussen	kann.445 Bezogen auf den Designer und dessen Bedürf-
niserkennung	während	eines	Designprozesses,	sind	diese	Eigenscha昀琀en	wiederum	
entscheidend für dessen Verhalten im Umgang mit Feedback.

4.3.2.
Haltung – Einstellen

439 Dweck, Carol: Selbstbild – Wie unser 
Denken Erfolge oder Niederlagen 
bewirkt, Frankfurt/Main: Campus, 
2007, S. 34–35.

440 Ebd.

441 Ebd.

442 Vgl. ebd.

443 Vgl. ebd.

444 Vgl. ebd.

445 Vgl. ebd., S. 14.
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So würde ein Designer mit einem statischen Selbstbild und einer negativen  
Erfahrung bezüglich eines Feedbacks eher dazu neigen, kein Feedback einzufordern, 
weil er dann befürchten müsste, dass andere seine Schwächen erkennen könnten. 
Sein Selbstbild von Perfektion und Können bekäme einen Riss. Auch würde die-
ser dazu tendieren, nach der Erfahrung eines positiven Feedbacks ein Craving zu  
entwickeln und somit der Tendenz nach Perfektion steigern.446 Designer mit einem 
statischen Selbstbild suchen also ständig Bestätigung und benötigen ein Gefühl  
der Kontrolle.447

Ein Designer mit einem dynamischen Selbstbild wiederum erlebt den Designpro-
zess ob mit negativen Feedback oder mit positiven Feedback als Mehrwert und  
somit konstruktiv, wodurch die entstehenden Herausforderungen als mögliche 
Chance wahrgenommen werden.448 Dieser Designer sucht Wachstum.449

Mit dem Blick eines dynamischen Selbstbildes, ist ein statisches Selbstbild kaum 
nachvollziehbar. Dweck stellt sich dabei die Fragen wie »Warum sollen wir unsere 
Schwächen verbergen, wenn wir sie überwinden können?«450 oder »Warum immer 
nur die ausgetretenen Pfade gehen, statt solche, mit denen wir unsere Grenzen 
überwinden?«451 Diese Fragen beziehen sich auf die Einstellung gegenüber Feh-
lervermeidung und auf die gewohnheitsmässige Bequemlichkeit, welche auch bei 
kreativen	Menschen	wie	Designern	durchaus	vorzu昀椀nden	ist.

Dweck spricht außerdem von »Glaubenssätzen«452 welche zum einen festgefah-
rene	 Eigenscha昀琀en	 sind,	 die	 sich	 auf	 das	 persönliche	 Verhalten	 auswirken	 und	
zum anderen von »Glaubenssätzen«453, welche durch die Weiterentwicklung neue  
Erkenntnisse entstehen lassen.454 Somit sind beide Selbstbilder eine individuelle 
Projektion auf sich und die Welt.455 Diese Selbstbilder erleben die Umgebung und 
die Prozesse, in welche diese involviert sind, unterschiedlich. Den Status quo zu ver-
teidigen und sich bestätigen zu lassen oder Herausforderungen anzunehmen und 
aktiv an Verbesserungen zu arbeiten sind dabei zwei völlig gegensätzliche Wege 
zum Erfolg.456

Diese	 Di昀昀erenzierung	 des	 Selbstbildes	 erklärt	 den	 unterschiedlichen	 Umgang	
von Designern mit Feedback. Bewertet ein Außenstehender ein unfertiges Design  
kritisch, so wird dies von einem Designer mit einem statischen Selbstbild schnell 
als Zurückweisung und Ablehnung wahrgenommen. Das Verständnis dieses Selbst-
bildes führt langfristig zu Resignation, wodurch dem Bedürfnis der Selbstverwirkli-
chung nicht nachgegangen werden kann.457

446 Vgl. Dweck, 2007, S. 32.
447 Vgl. ebd., S. 24 f.
448 Vgl. ebd., S. 32.
449 Vgl. ebd., S. 24–25.
450 Ebd., S. 16.
451 Ebd.

452 Ebd.

453 Ebd., S. 19.
454 Vgl. Ebd.

455 Vgl. ebd., S. 24 f.
456 Vgl. ebd.

457 Vgl. ebd.
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Dweck beschreibt das Lernen als ein angeborenes Bedürfnis des Menschen.  
Dies äußere sich durch das Erlernen der Artikulation und der Fortbewegung.  
Kleinkinder stellen nicht in Relation, ob sich die Anstrengungen auszahlen und  
hängen sich nicht an Fehlern auf.458 Warum Menschen mit der Zeit diese Einstellung 
verlieren, kann nicht beantwortet werden. 

Während Designer mit einem statischen Selbstbild Gefahr laufen, aufgrund einer 
schlechten Erfahrung dessen Potential als begrenzt zu erleben und dadurch bei  
einem Problem schneller aufgeben459, gelingt es Designern mit einem dynamischen 
Selbstbild,	ein	schmerzha昀琀es	Erlebnis	nicht	zu	verallgemeinern	und	verhalten	sich	
diesem gegenüber lösungsorientiert.460

Die Denkweise eines Designers ist ein wichtiger Teil seiner Persönlichkeit, diese ist 
veränderbar. Das Bewusstsein über das statische Selbstbild und das dynamische 
Selbstbild kann dabei helfen, vor Herausforderungen bewusst den Schalter umzu-
legen.461	Die	vorliegende	Arbeit	soll	also	bei	ihren	Lesern	ein	Bewusstsein	scha昀昀en,	
dass	ein	Feedback,	auch	wenn	es	sich	in	Kritik	äußert,	als	Chance	begri昀昀en	werden	
kann. Die Chance impliziert die persönliche Weiterentwicklung.

Dabei kann jeder Mensch in unterschiedlichen Lebensbereichen beide Selbstbilder 
gleichzeitig besitzen.462 Der Designer bezieht sich dabei auf den Lebensbereich von 
Kreativität und Design. Da in der vorliegenden Arbeit über den Umgang mit Feed-
back gesprochen wird, ist für den Designer die Entwicklung eines dynamischen 
Selbstbildes empfehlenswert. Designer mit einem dynamischen Selbstbild, haben 
trotz aller Anstrengung und Hindernisse, Freude an dem, was sie tun.463 Der Hun-
ger nach Feedback ist somit nicht nur als Motivation zu begreifen, sondern außer-
dem als Quelle von Spaß und Glück und somit ein Weg zur Selbstverwirklichung.  
Designer mit einem statischen Selbstbild wiederum, werden vermutlich immer 
wieder den Weg des Cravings einschlagen, um sich unter Beweis zu stellen464 und 
gelangen somit aufgrund von ständiger Bestätigung zum Zustand der »Völlerei«.  
Jedoch erleben sie dabei keine echte Selbstverwirklichung.

Designer mit einem dynamischen Selbstbild können sich trotz mangelnden Selbst-
vertrauens voll und ganz auf Neues einlassen. Obwohl und gerade weil sie diese 
neue Kompetenz noch nicht beherrschen.465

»Das habe ich vorher noch nie gemacht, deswegen bin ich 
mir völlig sicher, dass ich es scha昀昀e.«

– Pippi Langstrumpf466

458 Vgl. Dweck, 2007, S. 25.
459 Vgl. ebd., S. 35.
460 Vgl. ebd., S. 44.

461 Vgl. Dweck, Carol: Selbstbild – Wie 
unser Denken Erfolge oder Niederla-
gen bewirkt, 3. Au昀氀., München/Berlin: 
Piper, 2016, S.129.

462 Vgl. ebd., S. 131.

463 Vgl. ebd., S. 134.

464 Vgl. ebd., S. 136.
465 Vgl. ebd., S. 146.
466 Lindgren, Astrid: Pipi Langstrumpf, 

zitiert nach: Pyczak, Thomas, Stra-
tegisches Storytelling – Die Kunst, 
Storys für Ihren Erfolg zu nutzen, 
18.02.2021, online unter: https://
www.strategisches-storytelling.
de/10-zitate-von-pippi-langstrumpf/ 
(13.01.2024).
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 Das proaktive Fragen nach Feedback und der Umgang mit Feedback sind 
essentiell für den Designer und seine Arbeit. Proaktives Handeln setzt dabei regel-
mässige	Selbstre昀氀exion	voraus.	

Der durch Hunger empfundene Mangel, muss vom Feedbacknehmer selbst erkannt 
werden. Ist dieser nicht in der Lage sich selbst zu füttern, so ist die Hilfe des Feed-
backgebers gefragt. Allgemein wird davon ausgegangen, dass die Führungsper-
son zum Beispiel der Creative Director, die Notwendigkeit für ein Feedback an den  
Designer erkennt und dann auch dafür zuständig ist, es diesem in möglichst konst-
ruktiver Form zu geben. Dafür benötigt der Feedbackgeber Erfahrung und Feinge-
fühl, eine ausgeprägte Menschenkenntnis und auch die Sensibilität für den richtigen 
Zeitpunkt.

Im Rahmen dieser Arbeit soll allerdings die besondere Verantwortung des Feed-
backnehmers betont werden. Aus eigenem Interesse sollte sich der Designer lau-
fend selbst fragen, woran es ihm im jeweiligen Moment mangelt, damit er eine quali-
tativ gute Designarbeit machen kann. Stellt der Designer einen Mangel fest, z.B. weil 
ihm eine Idee fehlt oder er unsicher ist, wie er einen Entwurf angehen soll, dann ist 
die Hilfe des Feedbackgebers gefragt. Die aktive Nachfrage nach Feedback ist also 
eine zentrale Aufgabe des Designers. 

Vergleichen lässt sich dieser Vorgang mit der Situation in einer Mutter-Kind-Bezie-
hung. Ein kleines Kind wird, sobald es Hunger oder Durst verspürt, lautstark auf sich 
aufmerksam machen. Genauso wäre es wünschenswert, dass sich der Designer ak-
tiv bemerkbar macht, um seinen Hunger nach Feedback zu stillen.

Entsteht	ein	Mangel	eines	Bedürfnisses,	sollte	der	bedür昀琀ige	Feedbacknehmer	dies	
erkennen	und	nach	Feedback	fragen.	Da	dieser	sich	in	einer	Situation	be昀椀ndet,	in	
welcher er auf Orientierung, Motivation, Inspiration oder generell auf eine Fremd-
wahrnehmung angewiesen ist. Dabei ist ein Bedürfnis nicht mit einem Bedarf zu 
verwechseln. Ein Bedarf bezieht sich immer auf etwas Materielles.

Somit sollte die Verantwortung, den Mangel zu erkennen nicht nur den Feedbackge-
ber,	sondern	ganz	besonders	auch	den	Feedbacknehmer	beschä昀琀igen.	Indem	der	
Designer proaktiv nach Feedback fragt, handelt er selbstbestimmt und eigenverant-
wortlich und fördert durch ständiges Dazulernen seine persönliche und professio-
nelle Weiterentwicklung. Genau dies ist Ausdruck eines dynamischen Selbstbildes, 
welches einem stetigen erfolgsförderlichen Wechselspiel zwischen Feedbackgeber 
und Feedbacknehmer zugrundeliegt.

4.3.3.
Proaktiv – Fragen
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Das Fragen nach Feedback impliziert die Akzeptanz einer Fehlerkultur und damit die 
Bereitscha昀琀	auch	Diskussionen	und	Kon昀氀ikte	zu	riskieren.	Der	Umgang	mit	Feed-
back	kann	immer	auch	einen	Umgang	mit	möglichen	Kon昀氀ikten	bedeuten.

	 Die	Ängste,	 die	 aufgrund	 von	 Kon昀氀ikt-Erfahrungen	 entstehen	 und	 durch	
Vermeidungsstrategien verstärkt werden, können aufgelöst werden, wenn man ver-
steht, dass Fehler zielführend für den Fortschritt sind. Dazu braucht es empathische 
Feedbackgeber und Feedbacknehmer mit einem dynamischen Selbstbild. Auch 
wenn	es	paradox	erscheinen	mag,	dass	Fehler	wichtig	für	die	Entwicklung	sind	und	
Feedback Fehler vermeiden möchte. Es muss die Haltung gegenüber Fehlern ver-
ändert werden, damit diese vermieden werden können. Dazu gehört eine gewisse 
Resilienz.	Der	Begri昀昀	der	Resilienz	bezeichnet	die	Widerstandsfähigkeit	eines	Men-
schen in schwierigen Lebenssituationen.468	Um	Kon昀氀ikte	und	Diskussionen	als	wert-
voll zu betrachten, muss eine Resilienz entwickelt werden.

Es ist der bequemste Weg, sich die Welt um die eigene Perfektion zurechtzule-
gen.469 Doch um Feedback als Werkzeug zur Weiterentwicklung zu begreifen, soll-
te das Selbstbild bewusst zu einem dynamischen Selbstbild entwickelt werden.470  
Das Suchen nach konstruktiver Kritik471	und	die	Selbstre昀氀exion	nach	enttäuschen-
den oder verletzenden Erlebnissen kann als eine zentrale Basis für Professionalität 
gesehen werden.472

In einer Alltagssituation während eines Designprozesses, kann es beispielsweise 
dazu kommen, dass ein Designer aus unterschiedlichen Gründen nicht weiterkommt. 
In einer solchen Situation ist es bedeutend, dass der Designer Eigen-Initiative zeigt, 
proaktiv auf den Vorgesetzten oder den Kollegen zugeht und nach Feedback fragt. 
Die Anmerkungen des Feedbackgebers können dann – wenn diese als konstruktiv 
wahrgenommen werden – angenommen und konstruktiv umgesetzt werden.

Die Bedeutung der Konstruktivität ist an dieser Stelle noch einmal aufzugreifen.  
So kann negatives Feedback konstruktiv sein, wenn es als konstruktiv wahrgenom-
men wird. Gleichzeitig kann konstruktives Feedback auch destruktiv umgesetzt 
werden, indem es Ablehnung und Ignoranz erfährt. Konstruktives Feedback liegt 
also nicht nur in der Verantwortung des Feedbackgebers, es liegt genauso in der 
Verantwortung des Feedbacknehmers. Diese Haltung gegenüber Feedback kann 
ein neues Licht auf Feedback im Designprozess und Kritik bezogen auf Design wer-
fen. Ängste können dabei überwunden werden, indem sich diesen gestellt wird.473

»Success only comes in one form. It doesn’t teach you 
anything. Failure kind of comes in all sorts of ways and 

teaches you all sorts of things.«  
–Irvine Welsh467

467 Schumann/Bonke, 2021, S. 127.
468 Vgl. Bundesministerium für wirt-

scha昀琀liche Zusammenarbeit und 
Entwicklung: Resilienz, o. D., online 
unter: https://www.bmz.de/de/ 
service/lexikon/70564-70564# 
:~:text=Übersetzt%20wird%20
er%20häu昀椀g%20als,ohne%20 
dauerha昀琀e%20Beeinträchtigung% 
20zu%20überstehen (04.01.2024).

469 Vgl. Dweck, 2016, S. 148.
470 Vgl. ebd.

471 Vgl. ebd.

472 Vgl. ebd., S. 150.
473 Vgl. ebd., S. 150.
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Ein Großteil der Aufgabe eines Designers ist es, sichtbar zu machen, was auf den 
ersten	 Blick	 unsichtbar	 scheint.	 Das	 Paradox	 hierbei	 ist,	 dass	 wir	 uns	 fast	 aus-
schließlich auf die Gestaltung und das fertige Produkt konzentrieren und dabei den 
Designer übersehen. Die meisten Designer tragen die Motivation der persönlichen 
Weiterentwicklung in sich. Kaum ein Designer möchte jeden Tag das Gleiche ge-
stalten. Es besteht grundsätzlich der Drang nach der vollen Potentialausschöpfung.

Lernbegeisterung taucht dann auf, wenn der Designer daran glaubt, dass sich des-
sen Kompetenz weiterentwickeln kann.474 Genau diese braucht es, um erfolgreich 
und mit Freude Designprozesse zu erleben.

Um	dazu	in	der	Lage	zu	sein,	braucht	es	die	innere	Re昀氀exion	des	Designers,	sprich	
das Feedback mit sich selbst. Die Auseinandersetzung mit sich selbst kann dabei 
helfen, den Umgang mit anderen, sowie den des Feedbacks im Kreativprozess zu 
kultivieren	und	o昀昀ener	zu	gestalten.	Durch	ein	dynamisches	Selbstbild	kann	Feed-
back besser angenommen werden und proaktiv eingefordert werden. Der Designer 
sollte	dabei	immer	auf	seine	Bedürfnisse	Rücksicht	nehmen	und	re昀氀ektieren,	wann	
ein Mangel entsteht und somit die Notwendigkeit von Feedback erkennen.

Nicht jeder Designer ist gleich, das ist selbstverständlich. Dennoch ist die Bedürfnis-
regulierung ein wichtiger Teil für den persönlichen Umgang mit Feedback. Das Be-
wusstsein der unterschiedlichen Selbstbilder (statisches Selbstbild, dynamisches 
Selbstbild), das Bewusstsein gegenüber der persönlichen Bedürfnisse im Design-
prozess und das Bewusstsein der eigenen Identität als Designer sind maßgeblich für 
eine	o昀昀ene	Feedbackkultur	unter	Designern.	

 Indem der Designer also seine Aufmerksamkeit regelmäßig der Relevanz 
von Feedback und auch der damit verbundenen Ängste widmet, können wir eine 
intensivere Beziehung zu Feedback aufbauen und somit intuitiv in unseren Design-
prozess integrieren. Die Arbeit HUNGER – Craving Feedback soll zur positiven 
Einstellung gegenüber Feedback beitragen und die Perspektive auf Feedback im 
Bezug	auf	die	Selbstwirksamkeit	schärfen.	Die	Haltung	eines	Designers,	beein昀氀usst	
die	persönliche	Identität	und	Selbstwahrnehmung.	Selbstre昀氀exion	ist	dabei	ein	we-
sentlicher Bestandteil der fortlaufenden Persönlichkeitsentwicklung und als Grund-
voraussetzung	eines	Designprozesses	zu	betrachten.	Findet	keine	Selbstre昀氀exion	
statt,	so	kann	Feedback	nicht	konstruktiv	verwertet	werden.	Die	Bereitscha昀琀,	Feed-
back anzunehmen, muss immer präsent sein. Dies kann durch ein dynamisches 
Selbstbild gelingen. 

474 Vgl. Dweck, 2007, S. 16.

Fazit( Appell ) 

 Die Reaktion auf ein Feedback, kann bei einem Designer mit einem dyna-
mischen	Selbstbild,	einen	wertvollen	Resonanzraum	entstehen	lassen.	Der	Begri昀昀	
der Resonanz kommt aus der Akustik und beschreibt zwei Körper die in der Lage 
sind Schwingungen zu versenden und in einer Beziehung zueinander zu stehen.475  
So kann alles, was Schwingungen aussendet, sich miteinander in eine Resonanz be-
geben und somit, ob bewusst oder unbewusst, Resonanz sein.476 
Die Resonanz impliziert dabei eine Berührung, welche sich durch die emotionale 
Reaktion bemerkbar macht.477	Hartmut	Rosa	beschreibt	dies	mit	dem	Begri昀昀	»Welt-
beziehung« das Erleben der Welt und wie sich der Mensch zur Welt positioniert.478 
Aufgrund	der	Beziehung	eines	Designers	gegenüber	seiner	Gestaltung	昀椀ndet	hier	
eine ständige Resonanz statt, da der innere Abgleich mit der Gestaltung intuitiv und 
andauernd präsent ist.

Die Entwicklung von Feedback wird schon in der Kindheit, mit der Fähigkeit durch 
Interaktion zu lernen, maßgeblich geprägt.479 Diese Erkenntnis führt zu der Annahme, 
dass	hinter	dem	scheinbar	banalen	Thema	des	Feedbacks	ein	komplexes	System	
psychologischer	Ver昀氀ochtenheiten	zu	entdecken	ist.	Feedback	hat	die	unterschied-
lichsten	Funktionen	und	sollte	daher,	je	nach	Kontext,	昀氀exibel	betrachtet	werden.

Um ein gegenseitiges Verständnis füreinander zu entwickeln und durch Reaktionen 
die	Selbstwahrnehmung	zu	re昀氀ektieren,	kann	Feedback	für	die	persönliche	Psyche	
ein bedeutendes Werkzeug für die Übertragung wichtiger Informationen sein.480 

Durch die proaktive Teilnahme an Feedback können Strukturen durchblickt, thema-
tisiert und somit zum Teil sichtbar werden.481

Proaktives Feedback kann den Spieß umdrehen und zeugt von innerer Fehlerkultur 
und	der	Bereitscha昀琀,	kritisiert	zu	werden.	Wird	ein	Feedback	eingefordert,	dämp昀琀	
dies die Überraschung und kann somit zum besseren Umgang mit Kritik führen.  
Diese Erkenntnis ist für die Arbeit HUNGER – Craving Feedback wesentlich. 
Sie zeigt, dass der Designer vorausschauend agiert und Imperfektion als Teil der 
Menschlichkeit	begrei昀琀.	Der	Mund	des	Feedbacknehmers	muss	sich	ö昀昀nen,	damit	
zum	einen,	die	proaktive	Au昀昀orderung	nach	Feedback	kommuniziert	werden	und	
zum	anderen,	der	Füttervorgang	in	Form	von	Feedback	statt昀椀nden	kann.

475 Vgl. König, Franz-Josef: Resonanz-
Prinzip Führung, o. D., online unter: 
https://www.koenigsweg.de/ 
resonanz (06.01.2024).

476 Vgl. ebd.

477 Vgl. ebd.

478 Vgl. Rosa, Hartmut: Resonanz – Eine 
Soziologie der Weltbeziehung, 6. 
Au昀氀., Berlin: Suhrkamp, 2022, S. 19.

479 Vgl. Berk, 2019, zitiert nach Werther, 
2020, S. 19.

480 Vgl. Werther, 2020, S. 19.
481 Vgl. ebd.
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Ein immerzu geschlossener Mund kann zu Orientierungslosigkeit und innerer Un-
ruhe führen. Gleichzeitig ist es wichtig, die Abhängigkeit von äußerer Anerkennung 
und Reaktion zu vermeiden. Denn hören wir nur noch auf das, was andere uns spie-
geln, so können wir die wichtigste Beziehung, nämlich die Beziehung zu uns selbst 
verlieren. Das vertraute Umfeld impliziert diesen Vorgang in der Regel intuitiv. Hier 
sind wir nicht auf bestimmte Methodiken oder Feedbackprozesse angewiesen.482 

Der Bezugsrahmen des Feedbacks im Beruf muss durch Erfahrung und Lernbereit-
scha昀琀	über	einen	gewissen	Zeitraum	erlebt	werden	und	kann	durch	Hilfsmittel	wie	
zum Beispiel Feedbackmethoden systematisch für das Lösen von Problemen im 
beru昀氀ichen	Umfeld	gesteuert	werden.483

Da	der	Designer	o昀琀mals	eine	direkte	Verbundenheit	zu	seiner	Arbeit	lebt,	kann	die-
ser hierbei besonders sensibel reagieren. Doch durch die stetige Wiederholung 
und Integration von Feedbackprozessen soll eine Selbstverständlichkeit entstehen,  
mit welcher wir uns intuitiv durch den Arbeitsalltag bewegen können.484 Diese 
Selbstverständlichkeit sorgt für eine Gelassenheit der Ästhetik und des eigenen 
Egos gegenüber und kann dabei helfen, kreative Prozesse mit noch mehr Freude 
zu erleben. 

	 Feedback	ö昀昀net	Räume	für	Meinungen	und	Re昀氀exionen.	Räume,	die	gera-
de im Arbeitsalltag und Designprozess gerne übersehen werden. Das Auslassen 
von	Feedback	kann	zu	unausgesprochenen	Kon昀氀ikten	führen	und	somit	Beziehun-
gen	zu	Kollegen	negativ	beein昀氀ussen.	Sobald	die	Beziehung	am	Arbeitsplatz	leidet,	 
kann es zu Missverständnissen des gemeinsamen Ziels und zum Stillstand der Krea-
tivität kommen.

Der Feedbackprozess baut also auf einer Form der Beziehungsarbeit auf, die sich 
durch Aufmerksamkeit oder Ignoranz positiv oder negativ auf den Menschen aus-
wirkt. Durch jede Reaktion bzw. Nicht-Reaktion, kann auch ein bestehender innerer 
Kon昀氀ikt	vermindert	oder	bestärkt	werden.	Feedback	hat	also	immer	auch	sozialpsy-
chologischen	Ein昀氀uss,	welcher	sich	durch	Fremdwahrnehmung	und	dessen	Reak-
tionen	auf	unser	Individuum	zwangsläu昀椀g	auf	unser	Selbstwertgefühl	auswirkt.485

Im Designprozess schildert der Feedbackgeber anhand eines Feedbacks dem 
Feedbacknehmer dessen Eindruck einer Gestaltung und wie diese von außen wirkt. 
Feedback ist also ein Werkzeug, welches dem Designer die Möglichkeit gibt, den 
subjektiven Eindruck und dessen Wirkung bezogen auf ein Design zu kommuni-
zieren. Dabei hat jeder Feedbackgeber unterschiedliche Interessen. Während sich 
ein potentieller Feedbackgeber fragen sollte, was dieser sagt und wie dieser sein 
Feedback konstruktiv vermittelt, liegt es beim Feedbacknehmer damit umzugehen.  
Da der Mensch nicht immer in der Lage ist, andere Menschen von dessen Blick auf 
die Dinge zu überzeugen, geschweige denn zu ändern, sollte der Blick eines Desig-
ners aus Eigeninteresse immer auf sich selbst und seine Arbeit gerichtet sein.

482 Vgl. Werther, 2020, S. 20.
483 Vgl. ebd.

484 Vgl. ebd.

485 Vgl. Go昀昀mann, 1959; Festinger, 1954, 
zitiert nach Werther, 2020, S. 19.
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Die	Handlungsempfehlung	für	Designer	ist,	bei	aller	Komplexität	von	Feedback-Pro-
zessen, im Ergebnis simpel: Der Designer hat immer in der Hand, ob dieser ein Feed-
back annimmt, oder nicht. Ein Designer kann also frei entscheiden, wie er mit einem 
Feedback	umgehen	möchte.	Dabei	kann	er	sich	Fragen	stellen	wie	»Emp昀椀nde	ich	
die Person, die mir gerade ungefragt Feedback gibt als zu meinem Thema kompe-
tent?«	oder	»Hil昀琀	mir	das	Feedback	gerade	weiter,	oder	nehme	ich	es	entgegen	und	
bewahre	ich	es	in	einer	Schublade	auf,	möglicherweise	hil昀琀	es	mir	bei	einem	ande-
ren Projekt, oder später noch mal«.

 Kreative Prozesse sind für Designer immer wieder herausfordernd. Der stän-
dige Abgleich mit sich selbst und Außenstehenden erfordert Konzentration und 
Engagement. Der empathische Umgang unter den Akteuren scheint Grundvoraus-
setzung eines jeden Designers. Jedoch sollte bei aller Zwischenmenschlichkeit die 
Selbstwirksamkeit nicht unterschätzt werden. Denn andere Menschen zu ändern, ist 
nicht möglich. Man kann lediglich das eigene Verhalten steuern und systematisch 
ändern. Um die Relevanz von Feedback zu durchdringen, scheint es unumgänglich 
sich	mit	sich	selbst	auseinanderzusetzen.	Denn	in	der	Selbstre昀氀exion	beginnt	die	
Kommunikation.487

Neben all den Herausforderungen, die ein Designer im kreativen Prozess zu meis-
tern hat, darf nicht vergessen werden, dass er frei ist und immer die Wahl hat. Nicht 
nur in der Wahl seiner konzeptionellen Herangehensweise – auch wenn er zuweilen 
Kompromisse zugunsten des Kunden eingehen muss. Sondern auch ob er ein Feed-
back annimmt oder nicht.

Da eine Entscheidung nicht immer richtig oder falsch ist, fällt das Abwägen von Vor- 
und	Nachteilen	nicht	immer	leicht.	Doch	die	Komplexität	des	Abwägens,	welches	
emotional sein kann und mit Anstrengung verbunden ist, sollte das Privileg der Wahl 
nicht verdecken. Der Designer besitzt also das Privileg der Wahl. Er entscheidet, wie 
er auf das Feedback reagiert und wie er dieses in seine weitere Arbeit integriert.488 

Wie wir gesehen haben, hängt es von seinem individuellen Selbstbild ab, für wel-
chen Umgang mit Feedback er sich letztlich entscheidet. Er ist es auch, der damit 
die Entwicklung und Ausschöpfung seines kreativen Potentials bestimmt.

»Be greedy. Test things.«  
– Clare Smyth486

486 Schumann/Bonke, 2021, S. 183.
487 Vgl. Albrecht, 2021, S. 33.
488 Vgl. Dweck, 2016, S. 139.
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Die vorliegende Arbeit hat gezeigt, dass Feedback im Designprozess einen signi-
昀椀kanten	Ein昀氀uss	auf	die	Entwicklung	und	die	Selbstre昀氀exion	eines	Designers	hat.	
Dennoch	gibt	es	noch	einige	o昀昀ene	Fragen,	welche	weitere	Untersuchungen	be-
nötigen	würden.	Eine	mögliche	Richtung	für	die	zukün昀琀ige	Forschung	zum	Thema	
des	Designers	und	Feedback,	könnte	der	detaillierte	Ein昀氀uss	von	Feedback	auf	die	
Gestaltung durch konstruktives oder destruktives Feedback bedeuten.

Eine weitere spannende Forschungsrichtung könnte darin bestehen, wie sich  
Räume	und	gewisse	Distanzen	im	Verhältnis	mit	Feedback	auf	das	Wohlbe昀椀nden	
des Designers auswirken.

Darüberhinaus	ö昀昀nen	sich	die	Felder	der	Lehre	und	dadurch	die	Frage	ob	Feedback	
als Grundlage der Ausbildung zum Designer verstanden werden sollte, damit der 
Designer von Anfang an lernt, dessen volles Potential auszuschöpfen. Auch die Fra-
ge wie sich Feedback auf die Entwicklung der Wahrnehmung von Ästhetik auswirkt, 
wäre an dieser Stelle äußerst spannend.
Die genaueren Betrachtungen dieser Fragen und die Erweiterung der Anwendungs-
bereiche vom Designer und Feedback könnten dabei helfen, Designprozesse erfolg-
reicher zu durchlaufen und Kompetenzen rechtzeitig zu fördern, anstatt zu ignorieren.  

Jeder Umgang mit Feedback steht immer in Beziehung zur Gegebenheit. Wie unter-
schiedlich Designer mit der Thematik des Feedbacks umgehen, hängt immer mit 
den Erfahrungen und dem Wesen dessen zusammen.
Die vorliegende Arbeit ist somit als Appell für die Designwelt zu begreifen und soll 
dazu	au昀昀ordern,	eine	bewusste	Haltung	gegenüber	Feedback	zu	entwickeln	und	
eine Rückmeldung bezogen auf die persönliche Gestaltung als Mehrwert zu begrei-
fen. Dies impliziert ein Miteinander und voneinander Lernen.

         Denn jeder Designer hat die Wahl, Feedback anzunehmen oder nicht.

Fazit( Appell ) Fazit( Appell ) 
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