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what´s new?
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buch?

Prototypen hat es schon immer gegeben: 

Gott schuf den Menschen nach seinem Bilde.
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what´s new?

wozu dieses 
buch?

Wir markieren mit diesem Buch die Schwelle zwischen einer traditionellen 

und einer neuartigen Entwurfskultur. Die traditionelle Entwurfskultur baut 

auf festen Vorgaben auf, die am Ende der Produktentwicklung im Proto-

typ erfüllt werden. Traditionell dienen Prototypen als Nachweis, daß die 

Umsetzung von Vorgaben gelungen ist und das Ganze funktioniert, bevor 

es in Serie geht. 

Die neue Entwurfskultur setzt den Bau von Prototypen an den Anfang der 

Produktentwicklung. Sie sollen ein kreatives und spielerisches Verhalten 

beim Erkennen und Lösen von Problemen hervorrufen. 

Früher hatten Ingenieure Funktionsmodelle für die Technik, Designer  

Anschauungsmodelle für die Eleganz und Manager Organisationsmodelle 

für die Effizienz. Früher war der Prototyp eine starke Waffe im Kampf um 

die Deutungshoheit in der Produktentwicklung. 

In der neuen Entwurfskultur ist der Prototyp nicht der Besitz einer einzelnen  

Fraktion. Er gehört weder den Designern, noch den Ingenieuren, noch den 

Leuten vom Marketing und er wird auch nicht nur von den Kunden figuriert.  

In den neuen Formen des Prototypings ist der Prototyp ein Gemeineigentum. 

Er ist die Matrix und das Medium zur Entwicklung der Kommunikation und 

für den Austausch von Erfahrungen. Was die eine kritisiert, ist Anregung für 

den anderen. In den neuen Formen des Prototypings, werden nicht mehr 

bloß individuelle Erfahrungen externalisiert und ausgeworfen, sondern die 

Diversität von Kompetenzen aufgehäuft und integriert. 

Die neuen Formen des Prototypings sind aus Funktionsmodulen zusammen-

gesetzt. Darin reflektieren die neuen Formen des Prototypings die Modu-

larität und Sequentialität heutiger Kulturen, Produktionsweisen und deren 

Innovationsmuster. Diese allgemeine Tendenz zur Modularisierung und 

Sequenzierung kultureller Erfahrungen und innovativer Prozesse verschafft 

den Toolkits ihre zentrale Stellung in den neuen Formen des Prototypings. 



Die Toolkits sind Baukästen, mit denen simuliert wird, welche Wirkungen 

welcher Zusammenhang von Mechanik, Elektronik und Material auf 

Verhaltensweisen und Interaktionsprozesse haben kann. Das Ziel dieser 

komplexen Simulationen ist mehr als deren Erprobung: sie sollen es den  

Akteuren ermöglichen, neue Verhaltensweisen und Interaktionsprozesse  

zu erzeugen. Die neuen Formen des Prototypings dienen nicht der  

Beeindruckung von Entscheidern, sondern der Produktion von Intelligenz. 

Die neuen Formen des Prototyping sind eher dynamisch als statisch,  

eher multiple als ideal, eher konzeptionell als proklamatorisch. Sie laden 

zur Dekonstruktion ein und sind nicht aus einem Guss. Sie integrieren  

analoge und digitale Werkzeuge, reale und virtuelle Objekten. Sie stellen 

hybride Szenerien her, in den die natürliche Wahrnehmungsgrenzen  

gesprengt werden und der Echtzeitraum unendlich komplex erscheint. 

Das neue Prototyping ist nicht Zustand, sondern Prozess. In den neuen 

Formen des Prototypings steht nicht das Objekt im Mittelpunkt, sondern 

das Erlebnis, das man mit ihm haben kann. Sie sind Werkzeuge, mit denen 

neue kulturelle Erfahrungen und neues kulturelles Kapital erzeugt werden 

können. Sie simulieren einen Alltag, der nach performativen und thea- 

tralischen Gesichtspunkten organisiert ist. Sie helfen, Geschichten zu  

erfinden und darüber zu spekulieren, welche Rolle  die Objekte in diesen  

Geschichten spielen können. »We treat our prototypes like they're characters  

in a big-budget movie«, sagt der Industriedesigner John Rheinfrank. 

Die neuen Formen des Prototypings kennen keinen Nullpunkt ihrer  

Entwicklung. Sie setzen als Kritik an bestehenden Routinen ein. Sie folgen 

der Ethik der Hacker, nicht dem Narzismus der Egoisten. Sie sind eher  

evolutionär als revolutionär. Sie sind iterativ und consensual. Das neue 

Prototyping anerkennt die Tatsache einer vernetzten und komplexen Welt: 

dass das, was wir heute tun, nicht endgültig sein kann, da wir die Folgen 

nur abschätzen können. Das neue Prototyping sieht in den Produkten, zu 

denen es wird, nur die Prototypen kommender Generationen.

Jörg Petruschat
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The world 
is but a 
prototype!
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