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Kurzfassung

Die vorliegende Masterthesis setzt sich mit der Thematik von Design 
Fiction auseinander. Diese zukunftsorientierte Designpraxis stellt die 
Konzeption fiktiver Prototypen ins Zentrum ihres Schaffens. Rund um 
die fremdartigen Objekte werden Szenarien entworfen, die den Weg in 
eine wünschenswerte Zukunft weisen. Design Fiction ist eine junge Me­
thode, welche sich noch in einem Entwicklungsstadium befindet. Die­
se Arbeit stellt den Versuch an, eine neue Facette der Designmethode 
zu finden und diese greifbar zu machen. Ziel ist eine Anwendungs­
möglichkeit in Form eines Workshops, welcher eine äußere Struktur 
vorgibt, jedoch innerhalb der einzelnen Elemente genügend Raum für 
kreative Entfaltung anbietet.
Das neue Konzept – die Design Fiction Journey – wurde als experimen­
telle Entwicklung umgesetzt, dabei wurde Wissen aus unterschiedli­
chen Fachgebieten zu einer neuen Methode verbunden. Strukturen 
aus der Zukunftsforschung, dem Storytelling bzw. der Dramaturgie 
wurden mit den aktuellen Erkenntnissen der Methode Design Fiction 
verknüpft. Die Hero’s Journey trägt maßgeblich zum neuen Workshop­
Konzept bei. Ergänzend zum theoretischen Workshop werden erste 
Design- und Marketingkonzepte für eine mögliche Umsetzung und 
Bekanntmachung der Methode umrissen.
Die Zielgruppe für die Design Fiction Journey sind Unternehmen, die 
durch kreative Gedankenexperimente den Blickwinkel auf ihre aktu­
ellen Produkte, Dienstleistungen oder Strategien ändern wollen, um 
erste Schritte in Richtung einer wünschenswerten Zukunft zu gehen.
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Abstract

This master’s thesis deals with the topic of design fiction. This future­
oriented design practice places the conception of fictional prototypes 
at the centre of its work. Around the strange objects, scenarios are 
designed that point the way to a preferable future. Design Fiction is a 
young method which is still in a development stage. This work is an 
attempt to find a new facet of the design method and make it tangible. 
The aim is to create a workshop application that provides an external 
structure, but within the individual elements sufficient creative space 
should be granted.
The new concept – the Design Fiction Journey – was implemented as 
an experimental development, combining knowledge from different 
disciplines to create a new method. For this purpose, structures from 
futurology, storytelling and dramaturgy are combined with the current 
findings of the Design Fiction method. The Hero's Journey contributes 
significantly to the new workshop concept. Complementing the theo­
retical workshop, design and marketing concepts will be considered for 
possible implementation and promotion of the method.
The target group for the Design Fiction Journey are companies that 
want to change the perspective of their current products, services or 
strategies through creative thought experiments in order to take the 
first steps towards a preferable future.
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Geleitwort

Wie wäre es, einmal ganz neue Wege zu beschreiten? Mit welcher 
Methode könnte ein Unternehmen Erneuerungen vorantreiben und 
innovative Ideen in den Betrieb implementieren?
Diesen zentralen Fragen geht das Buch von Alexander Jestl nach. 
Das Buch befeuert ein Zusammendenken von Design und Fiction in 
einer als Workshop zusammengefassten Design Fiction Journey. Die­
se Design Fiction Journey soll Produkte oder Prozesse in Organisatio­
nen, Institutionen und Wirtschaft durch komplett neue Denkansätze 
sprunghaft auf neue Ebenen katapultieren.
Um Zukunft zu begreifen, braucht es eine Befreiung von vorgefunde­
nen Denkstrukturen und Beschränkungen, die sich aus den bestehen­
den Umständen ergeben. Gerade durch Zufälle oder manchmal sogar 
durch „Fehler“ sind im Nachgang oft sprunghaft Neuentwicklungen 
möglich, die weit über das ursprünglich denkbare hinausreichen und 
das Betreten einer neuen Ebene erst ermöglichen.
Design Fiction ist ein Innovationsansatz, der der imaginären Kraft 
einen weiten Platz einräumt. Science-Fiction gilt als Faktor in der 
Zukunftsforschung. Immerhin gibt es eine gewisse Trefferquote, was 
innovative Technologie in Science-Fiction Filmen angeht: Menschen 
am Mond („Die Reise zum Mond“ von Georges Méliès, 1902), die 
Erschaffung eines Roboters („Metropolis“ von Fritz Lang, 1927) oder 
der Tablet-Computer („2001: A Space Odyssey“ von Stanley Kubrick, 
1968). Es gibt viele solche Beispiele von fiktionalen Visionen im 
Science-Fiction Film, die erst viel später Realität geworden sind.
Sicherlich ist Design Fiction somit auch ein Gegenentwurf zu „Um­
strukturierungsprozessen“, die ausschließlich auf Optimierung und 
Effizienzsteigerung ausgerichtet sind und die ihr Augenmerk dabei 
auf die Reduzierung von Arbeitskräften richten, also Richtung Automa­
tisierung, um damit Preisvorteile am Markt zu haben.
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Aus den Überlegungen zu Design Fiction heraus entwickelt Alexander 
Jestl im vorliegenden Buch eine Design Fiction Journey, die als Metho­
de für Innovationsworkshops in Unternehmen oder Organisationen 
gedacht ist. Zielgruppe für diese Anwendung sind Unternehmen, die 
offen dafür sind, ihren Blickwinkel auf die eigenen Produkte, Dienst­
leistungen oder Strategien zu ändern.
Das Motto lautet: „Create a Possible Future” also eine mögliche Zu­
kunft zu erschaffen. Gedankenexperimente liefern Möglichkeiten für 
eine völlig neuartige Zukunft. Wichtig ist es dabei, ein Gefühl für 
diese Zukunft zu bekommen. Aus diesem Grund ergibt sich eben auch 
die Nähe zum Science-Fiction Film, wo Zukunftsszenarien erlebbar 
und nachvollziehbar dargestellt sind. Hier ergeben sich Visionen und 
Gedankenräume, die den Kundennutzen spürbar machen.
Das ist vielleicht überhaupt der spannendste Punkt an dieser Design 
Fiction Journey: das Erleben des Kundennutzens steht an erster Stelle. 
Anwendungsmöglichkeiten, Situationen, Alltäglichkeiten und Selbst­
verständlichkeiten für den Kunden mit dem innovativen Produkt. Man 
geht sozusagen von einem neuartigen Produkt aus, für das es eigent­
lich noch gar keine technischen Grundlagen gibt und konzentriert 
sich voll auf das Sichtbarmachen und die szenische Darstellung des 
Kundennutzens.
In weiteren Schritten in der Design Fiction Journey muss dann natür­
lich untersucht werden, welche Handlungsmöglichkeiten es gibt, die 
neu entstanden Idee in die aktuelle Strategie des Unternehmens zu 
integrieren.
Besonders freut es mich, dass ich die Entstehung dieses vorliegenden 
Buches bereits von der ersten Idee an begleiten durfte. Für mich war 
der Anfang ein Telefonat mit Alexander Jestl, wo ich zwar das unge­
heure Potenzial von Design Fiction sofort gespürt habe, aber doch ein 
paar Momente gebraucht habe, um Struktur und Vorgangsweise von 
Design Fiction richtig einordnen und sortieren zu können. Immerhin 
handelt es sich um eine komplett neue Methode, die im deutschspra­
chigen Raum teilweise noch völlig unbekannt ist.
Alexander Jestl hat dann in weiterer Folge als Student im Masterlehr­
gang Film, TV, Media an der Fachhochschule St. Pölten über mehrere 
Vertiefungsstufen an diesem Thema gearbeitet und ist damit zu einem 
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Experten auf diesem Gebiet geworden. Das Endprodukt der Arbeit 
ist die Masterthese mit dem Titel „Die Design Fiction Journey als 
Methode für Kreativworkshops in Unternehmen“, die ich sehr gerne 
und vor allem mit großem Interesse als wissenschaftlicher Betreuer 
begleitet habe.
Sehr groß ist daher jetzt die Freude, dass diese Masterthese im Tectum­
Verlag als Buch erscheint. Die Veröffentlichung liefert damit einen 
wichtigen Beitrag, diese zukunftsorientierte Methode detailliert darzu­
stellen und bekannt zu machen.
  
Mag. Hannes Rauchberger
(Mitglied der Lehrgangsleitung im Masterlehrgang Film,
TV & Media an der Fachhochschule St. Pölten)
Wien, im Mai 2022
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