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fehler

Postr – das Designmagazin – berichtet über Themen aus den 

Bereichen Kommunikationsdesign, UX-Design, Netzkultur, 

Kollaboration, Agenturleben und alles, was am Rande an- und 

auffällt. Dieses Mal geht es um Fehler.

Postr ist ein Plagazin, eine Mischform zwischen Plakat  

und Magazin und erscheint mindestens 2 x pro Jahr.  

Es kann kostenlos abonniert werden unter:

www.manx.de/postr
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EDITORIAL

positiv statt negativ

fehler sind die grundvoraussetzung und 
chance in der unternehmerischen digitalen 
transformation. die erkenntnis, dass der 
digitale vernetzungsprozess zu komplex ist, 
um reibungslos zu funktionieren, hilft,  
die augen für neue dinge zu öffnen.

FORMAT

Auf das Thema dieser Ausgabe sind wir gekommen, weil Fehler 

in unserer täglichen Agenturarbeit zu einem kalkulierten 

Bestandteil von Projektverläufen geworden sind und unterm 

Strich für eine bessere Ergebnisqualität sorgen.

Immer öfter setzen wir Projekte in agilen Prozessen um,  

da sich die komplexen Anforderungen von Technik und Marke 

einfach nicht mehr in klassischen Wasserfallmodellen abbilden 

lassen. Der Trick ist, Fehler zuzulassen und früh zu erkennen, 

damit zu einem späteren Zeitpunkt die Kosten der Fehlerkorrek-

turen nicht in die Höhe schießen. In der digitale Arbeitskultur 

ist nichts wirklich fehlerfrei und fertig, sondern durchläuft 

immer wieder neue Iterationen der Anpassung. Das führt zu 

einer neuen Bewertung des Fehlermachens, -erkennens  

und -korrigierens. Unsere Erfahrung ist hier durchweg positiv. 

Und das zahlt sich im (hoffentlich fehlerfreien) Detail aus.  

Ein Hoch auf den Fehlerteufel!

fehler sind nicht 
böse. nein? nein!

EIN LOCH IST IM EIMER

Wenn man das Kinderlied »Ein Loch ist ein Eimer« als Ketten- 

lied trällert, dann hat das Debakel des Lochs im Eimer niemals 

ein Ende. Ganz gleich, ob es die besungenen Liese und 

Heinrich, Karl-Otto und Henry oder (in der englischen Version) 

Liza und Henry sind, die um eine Lösung ringen. Fürs Stopfen 

des Lochs braucht man Stroh, für das Schneiden des Strohs 

ein Wiesenbeil, für das Schärfen des stumpfen Beils einen 

Schleifstein, fürs Befeuchten des Schleifsteins benötigt man 

Wasser, fürs Holen des Wassers einen Eimer und der hat  

ein Loch, für dessen Reparatur es Stroh braucht usw.. Es hört 

nie auf. Welch ein Jammer! Dabei ist die Lösung so einfach: 

Besser man hat immer einen zweiten Eimer parat – für den Fall, 

dass mal einer defekt ist. Und je mehr Eimer man hat,  

desto geringer ist die Ausfallwahrscheinlichkeit in Projekten  

mit … genau, Eimern. Leider bleibt es ein Geheimnis, was 

Liese, Heinrich, Karl-Otto, Henry oder Liza eigentlich vorhatten. 

Vielleicht war nur jemand sehr durstig. Keine Ahnung. 

Zur Sicherheit schleiche ich aber mal eben in die Abstellkam-

mer und zähle die dortigen Eimer. Drei an der Zahl. In der 

Gartenlaube sind’s noch einmal zwei und im Keller noch etliche 

mehr. Ich bin zigfach abgesichert für den seltenen Fall eines 

Eimerdefekts. Perfekt! »Redundanz« ist hier das Stichwort, 

liebe Leute. Technisch gesprochen: das zusätzliche Vorhanden-

sein funktional gleicher Ressourcen, die bei Störungsfreiheit 

nicht benötigt werden, sondern erst zum Einsatz kommen, 

wenn etwas nicht funktioniert, wie es soll. Dass Redundanz vom 

lateinischen »redundare« kommt, was »sich reichlich ergießen« 

bedeutet, lässt erahnen, dass unser Lied mit dem fehlerhaften 

Wassereimer höchstwahrscheinlich die ersten Gedanken in 

Richtung Redundanz auf den Weg gebracht haben. Wie kann 

ich also etwaigen Fehlern vorbeugen? Antwort: Potentiell 

fehlerhafte Teile oder solche, die besonders elementar für eine 

Funktion sind, mehrfach bereitstellen. Ich fasse mir an den 

Kopf.

WAS IST, WENN DAS HIRN VERRÜCKT SPIELT?  

WESSEN KOPF KANN ICH DANN BENUTZEN? 

Und was hätte derjenige zu tun, dessen Kopf ich mir borgen 

würde? Sie oder er müsste sich wiederum auch einen Kopf  

leihen … ein neues Kettenlied schwebt in der Luft: »Dein Kopf 

ist jetzt meiner, oh Heinrich.« Heiliger Tom Dooley! Und 

überhaupt, wenn alle Köpfe einmal die Runde gemacht haben, 

muss ich wieder mit meinen löchrigen Hirnwindungen zurecht-

kommen. Hier hätte ich es also mit einem Fehler zu tun, der 

sich durch Redundanz nicht beheben ließe. Ergo: Was ich 

benötige, ist ein Fail-Safe-System. Ich muss sicherstellen, dass 

meine  

lockeren Hirnschrauben keine Schäden (oder möglichst geringe) 

verursachen können. Ein Schadenabfang- oder minimierungs-

system für den Fall der Fälle. Beispiel Eisenbahn: Gibt’s einen 

Fehler im Streckensystem, erscheint auf dem entsprechen- 

den Streckenabschnitt automatisch ein Haltesignal. Verstehe. 

Laufe ich mal nicht ganz rund, muss sich die Haustüre also 

automatisch verriegeln.

Was ihr vermutlich nicht wisst: Man kann Sherlock Holmes in 

besonders kniffligen Angelegenheiten per Briefpost um Rat 

fragen. Adresse: 221b Baker Street London, NW1 6XE United 

Kingdom. Da hat mal jemand einen Brief geschrieben mit  

folgendem Sachverhalt: Immer, wenn er des Morgens aufstehe, 

würden sich Dinge in seiner Wohnung an anderen Plätzen 

befinden als noch am Abend zuvor. Mal das Wasserglas, mal 

ein Stuhl, mal wäre ebenfalls ein Tisch verrückt worden.  

Sherlock Holmes plausible Antwort: »Please, duplicate all the 

things in your flat. That may confuse the Poltergeist.«  

Ah, well done! Ein völlig neuer Ansatz in Sachen Redundanz. 

Doppelte Dinge, um fiese Fehlerverursacher zu verscheu- 

chen. Während ich diesen Text hier schreibe, surren Festplatten 

und schieben Daten von A nach B und nach C. Doppelt 

redundante Datensicherung, immer um 18:30 Uhr. Heute im 

Home-Office am Wochenende. Zeit jedenfalls, aus dem  

Büro zu gehen – vorausgesetzt, die Türe hat sich nicht auto- 

matisch verriegelt. Ich drehe noch einmal kurz auf dem  

Absatz um. Ob eine dritte Datensicherungsebene nicht vielleicht 

besser wäre? Ach was, wenn alle Daten dieser Welt verloren 

gehen, hat man gottlob noch seinen Kopf. Hallelujah! Genau in 

diesem seligen Moment öffne ich die Türe und ein prall  

gefüllter Wassereimer saust auf meinen Kopf. Wie ein begosse-

ner Pudel stehe ich da, als es aus dem Radio tönt: »There’s  

a hole in the bucket« – gesungen von Harry Belafonte. Na warte, 

Poltergeist! Ich werde mich selbst duplizieren, dabei ein 

ansehnliches Zellteilungsfeuerwerk aufs Parkett legen oder mir 

wenigstens eine multiple Persönlichkeit zulegen! Musiktipps: 

Wir tüfteln und gestalten hoch über dem Baldeneysee  

im Essener Süden an unseren Markenprojekten. Oft sind wir 

vertieft in Details oder diskutieren unsere Mediensicht bei 

Salat, Brot und Käse am Mittagstisch. Nicht immer fällt was ab, 

aber meistens entsteht etwas Spannendes. Mal wichtig,  

mal zeitlos, auch mal belanglos. Wir haben uns entschlossen, 

ein Format zu publizieren zwischen Design und Wirklichkeit. 

Zum Spaß – aber auch als Brücke zu uns. Also wundern Sie 

sich nicht, wenn Sie mal wieder Postr bekommen.

FEHLER IM  
AGENTURALLTAG

Niemand macht gerne Fehler. Trotzdem passieren sie ständig, 

allen und überall. Fehler sind nervige kleine Biester, die 

offenkundig menschliches Tun auf Schritt und Tritt begleiten.  

Im Folgenden plaudern wir ein bisschen aus dem Agentur- 

alltag über den Umgang mit Fehlern in den drei Bereichen 

Kreation, Projektmanagement und Kundenbeziehung.

FEHLER IM KREATIVEN PROZESS

Entwurfsprozesse sind geprägt von einem endlosen Strom von 

Entscheidungen. Stimmt die grobe Richtung, womit fängt man an, 

wo hört man auf – Ist der eingeschlagene Weg richtig oder sollte 

man besser umkehren und eine neue Abzweigung ausprobie- 

ren? Da das Endresultat vorher nicht bekannt ist, ist es immer 

eine elende Suche, ein Abwägen zwischen den vielen Möglich- 

keiten und ein Jonglieren von Ursachen und Wirkungen. Es  

ist ein blindes Herantasten an ein unbekanntes Ziel. Man beginnt 

vielleicht, sich ein paar Elemente zusammenzustellen, Farben, 

Schriften, Bilder – und fängt an, ein wenig damit zu spielen. Es  

ist das klassische Trial and Error, das Generieren von neuen  

Kombinationen und Wirkungen durch den Ausschluss vieler 

kleiner Irrtümer. So gesehen ist der Fehler ein Produzent neuer, 

vorher nicht planbarer Ergebnisse und lässt sich am besten  

in spielerischen Zuständen, die Mihály Csíkszentmihályi als Flow 

bezeichnet hat, erreichen. Jeder Kreative hat seine eigenen 

Methoden, um hier zu belastbaren Ergebnissen zu kommen. Es 

ist ein Prozess, der nicht planbar ist, genau wie Innovationen in 

Der Mensch macht ab und zu Fehler.  
Das Tier und die Maschine auch, doch hier 
soll vom menschlichen Fehler im Text  
die Rede sein und was zu tun ist, wenn er 
eintritt. Die erste Regel lautet: Ruhe 
bewahren. In vielen Fällen kann ein einmal 
gemachter Fehler durch beherzte Korrektur 
rückgängig gemacht werden. Daher gilt: 
Fehler finden, kennzeichnen und korrigie-
ren – und es ist, als wäre nichts gewesen.

Falsche Zeichen werden darch eine vertikale 
Durchstreichung sichtbar gemacht. Sind es  
mehrepe in einer Zeile, dann wsrden 
Variationen verwendet. Falsche Wörter 
werden  
gleich ganz durchgestrichen. Ebenso 
verfährt man mit fehlenden oder falschen 
Satzzeichen. Ein Strich am Buchstaben der 
am Rand mit der Korrektur wiederholt 
wird. Erscheinen enigme Satzteile rätselhaft 
bis unverständlich, so kommt die Blockade 
zum Einsatz.

Wortzwischenräume werden wie folgt 
korrigiert: Entweder   er ist zu großoder zu 
klein. Oder er fehltkomplett. Das Prinzip 
des Pfeils »rein« oder »raus« findet auch 
bei Zeilenabständen Verwendung. Ein 

fehlender Absatz wird so gekennzeichnet und 
sollte nicht mit dem Zeichenfür Wortzwi-
schenräume verwechselt werden. Bei  
falschen Trennungen sind stets beide Wort-
teile anzustreichen. 

Das Winkelzeichen verwendet, um ein  
fehlendes Wort zu kennzeichnen. Es mag ab 
und an vorkommen, dass zwei Wörter in  
der falschen Reihenfolge auftreten. In diesem 
Fall das wird Umstellungszeichen verwendet. 
Sollten – Gott beware – ein mal mehr als 
Wörter sein zwei durcheinandergekommen, 
dann erfolgt eine Nummerierung. 

Am Ende gilt: Eine einmal gemachte Korrek-
tur ist nicht in Stein gemeißelt und kann 
durch eine punktierte Unterstreichung  
rückgängig gemacht werden. Der Fehler-
freund findet mehr dazu unter dieser  
schönen 16-seitigen Zusammenstellung von 
Tobias Wölky: http://www.download.twoelky.
de/download/Korrekturzeichen.pdf

Unternehmen nicht planbar sind, sondern nur durch geeignete 

Infrastrukturen gefördert werden können. Der Designer hat 

sozusagen den Freibrief, Fehler zu machen. Wird ein Fehler 

erkannt, dann ist das ein wertvolles Feedback von noch nicht 

erreichtem Erfolg. Auf der einen Seite ist das sehr erniedri- 

gend, denn man wird dauernd angeschrien: »NEIN. LEGEN SIE 

DAS WIEDER HIN. WEITERSUCHEN!« Okay, gut, verdammte 

Sklavenarbeit hier. Wer das immer und immer wieder tut, der 

wird irgendwann ein zartes Stimmchen hören, das flüstert:  

»Hm, könnte gehen.« Ein steiniger Weg. Aber wie soll es anders 

gehen? Wer hier mit Patentrezepten zu Lösungen kommen will, 

der langweilt oder klaut. 

FEHLER IM PROJEKTMANAGEMENT

Es gibt gute Gründe dafür, dass in einem Projekt z. B. Designer 

und Projektmanager nicht ein und dieselbe Person sein sollen. 

Es handelt sich um jeweils eigene Mindsets und jede Rolle kann 

nur dann gut ausgefüllt werden, wenn nicht gleichzeitig die  

Brille des anderen aufgesetzt werden muss. Projektmanagement 

umfasst klassischerweise diese neun Bereiche, und sie haben 

allesamt ordentliches Fehlerpotential:

Der Job des Projektmanagers ist es, in diesen Bereichen  

jeweils passende Kosten-/Nutzenabwägungen zu treffen. Denn 

natürlich kann man es auch übertreiben. Es gilt, die richtige 

Dosis zu finden: Der PM ist ein bisschen die Aufsichtsperson, 

der die anderen Teammitglieder in gesundem Maße reguliert  

und dafür sorgt, dass die Projektparameter Qualität, Zeit und 

Kosten nicht aus dem Ruder laufen.

FEHLER IN DER KUNDENBEZIEHUNG

Kunden erwarten eine maximale Qualität zu minimalen Kosten, 

das ist ihre Rolle. Nun ist klar, dass eine Null-Fehler-Policy 

vergleichsweise höhere Kosten in der Planung und Qualitätssi-

cherung verursacht als ein Ansatz, der auf schnelles Prototyping 

und häufige Optimierungszyklen setzt. Fehlerfreiheit ist weder 

selbstverständlich noch kostenlos. Was wir an Ressourcen in 

Fehlervermeidung stecken, fehlt vielleicht an anderer Stelle. 

There is no free lunch. Es bleibt eine strategische Entscheidung 

der Ressourcenverteilung, die der Kunde treffen muss. Doch  

wie sieht es aus, wenn – trotz aller Maßnahmen zur Fehlerver- 

meidung – doch mal etwas schiefgegangen ist? Wir stehen  

dann dafür gerade und beseitigen den Fehler so gut es geht. Und 

freuen uns über Kunden, die uns nicht den Kopf abreißen.  

Das gleiche gilt andersherum: Wenn wir der Meinung sind, der 

Kunde begeht gerade einen Fehler, werden wir es sagen.  

Und gemeinsam eine bessere Lösung entwickeln. Eine gewisse 

Fehlerkultur sollte auch in der Agentur-/Kundenbeziehung 

möglich sein, damit innovative Lösungen möglich werden.  

Denn die kleinen Schwestern des Fehlers sind Schuld  

und Angst, beide nicht gerade zuträglich für coole Projekte  

mit außergewöhnlicher Wirkung.

• Kommunikationsmanagement

• Kostenmanagement

• Terminmanagement

• Umfangsmanagement

• Qualitätsmanagement

• Risikomanagement

• Beschaffungsmanagement

• Integrationsmanagement

• Personalmanagement

KINTSUGI /  
KINTSUKUROI

Im Designprozess versuchen wir alles, um Fehler zu ver- 

meiden. Ausgeklügelte Workflows sollen sicherstellen, dass 

das Endprodukt perfekt und somit fehlerfrei ist. Über 

Abstimmungen, Lektorate, Proofs, Freigaben und Debugging 

wollen wir alle Mängel im Vorfeld erkennen und direkt 

korrigieren. Der Haken: An all diesen Stationen sind Men-

schen beteiligt – und Menschen machen nun mal Fehler. 

Meist sind sie winzig, so klein, dass sie nur den Beteiligten 

auffallen. Dann ist die Produktion gelungen. Doch der  

Druck ist immer da. Er gehört dazu, hält uns wach und sorgt 

für bessere Ergebnisse.

Eine Inspirationsquelle im Umgang mit Fehlern bietet die 

japanische Goldreparaturkunst Kintsugi. Dabei werden 

zerbrochene Teeschalen liebevoll mit Japanlack (Urushi) 

repariert und die Risse mit Goldstaub überzogen.  

Man versucht also nicht, die Bruchstellen unsichtbar zu 

machen, sondern streicht ihre ästhetische Qualität heraus.  

So entstehen erst durch den Makel einzigartige Unikate  

von unverwechselbarer Schönheit. 
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