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Tom Bieling

Gestaltung
und Unbehagen —
Eine Einleitung

Komfort und Unbehagen sind wie zwei Seiten derselben Medail-
le, die das Wesen unseres Lebens ausmachen. Komfort, so mag
man glauben, verleiht uns Stabilitdt und Sicherheit, wéhrend
das Unbehagen (Discomfort) uns einerseits ein mulmiges Ge-
fuhlvermitteln mag, uns andererseits aber dazu herausfordert,
neue Perspektiven in Betracht zu ziehen. Unbehagen kann eine
wichtige Rolle dabei spielen, uns dazu zu bringen, Uber Dinge
nachzudenken, die uns storen oder irritieren. Es gibt uns Hin-
weise darauf, dass etwas nicht in Ordnung ist oder etwas nicht
unseren Erwartungen entspricht. Dieses Unbehagen kann uns
motivieren, genauer hinzuschauen, Fragen zu stellen und nach
Losungen zu suchen.

Unbehagen ist somit unweigerlich auch ein verlasslicher
Motor flir Gestaltungsprozesse, die, wie wir seit Herbert Simon
(The Sciences of the Artificial) wissen, stets mit der Heraus-
forderung verbunden sind, bestehende Situation in bevorzugte
zu Uberfuhren. In Bezug auf unser Weltverstandnis kann Unbe-



4 DESIGNABILITIES

hagen dazu beitragen, dass wir uns mit Themen auseinander-
setzen, die uns verwirren oder herausfordern. Es kann uns dazu
antreiben, Unbekanntes zu erforschen, alternative Standpunkte
zu erwagen und unsere eigene Sichtweise zu tberdenken.

Indem wir uns mit unserem Unbehagen auseinanderset-
zen, kénnen wir auch mehr tiber uns selbst lernen und unsere
eigenen Werte, Uberzeugungen und Vorurteile besser verste-
hen. Uberdies kann Unbehagen dazu beitragen, dass wir uns
in der Welt besser zurechtfinden, indem es uns dazu dréangt,
Probleme anzugehen und uns persdnlich weiterzuentwickeln.
Wenn wir uns unwohl fiihlen oder etwas nicht richtig erscheint,
kénnen wir versuchen, die Ursachen zu verstehen und versu-
chen, Veranderungen in die Wege zu leiten. Dieser Prozess des
Hinterfragens und der Justierung kann uns helfen, uns besser
an verschiedene Situationen anzupassen und diese bewusster
zu gestalten. Unbehagen ist also nicht nur ein Meilenstein der
Transformation, sondern auch ein Halbzeug der Resilienz.

Die Wechselwirkung aus beidem - Komfort und Unbe-
hagen - ist somit ein standiges Spiel, welches die Dynamik
unseres Lebens befligelt und es aufregend und unterhaltsam
macht. Etwas, das uns wachsen lasst und uns erméglicht, uns
weiterzuentwickeln.

Produktivitat des Unbehagens
Unbehagen kann auf verschiedene Arten dazu beitragen, die

Welt besser zu verstehen, sei es auf physikalischer, politischer,
sozialer oder kultureller Ebene. Unbehagen tragt somit auf
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unterschiedlichen Ebenen dazu bei, unser Bewusstsein zu
schéarfen, bestehende Annahmen zu hinterfragen, Missstande
aufzudecken und Veranderungen zu bewirken. Es ermoglicht
uns, tiefer in die Funktionsweise der Welt einzudringen und
die komplexen Krafte zu verstehen, die sie beeinflussen. Nicht
zuletzt kann Unbehagen auch dazu beitragen, Fortschritte in
Wissenschaft, Technologie und Gestaltung voranzutreiben, in-
dem bestehende Grenzen und Normen in Frage gestellt werden.

Um den Begriff Unbehagen besser einordnen und somit
besser verstehen zu kdnnen, mag es helfen, sich vor Augen zu
flhren, was - neben Komfort und Behagen - eigentlich das Ge-
genteil von Unbehagen ist. Man denke an Begriffe wie Wohlbe-
finden, Zufriedenheit, Harmonie und Gemditlichkeit. Man denke
an Entspanntheit, Frieden, Ruhe und Gelassenheit. Man denke
an Gefiihle der Leichtigkeit, der Sicherheit oder auch Geborgen-
heit. Aus der Auseinandersetzung mit den angenommenen oder
tatsachlichen Gegensatzen von Unbehagen, scharft sich ein Ver-
standnis dahingehend, was Unbehagen ausmacht.

Die Tatsache, dass Design unweigerlich in gesellschaft-
liche Prozesse eingreift, impliziert, dass es bewusst oder un-
bewusst dazu beitrédgt, tradierte Wege, Werte und Normen
aufrechtzuerhalten oder aber zu tiberdenken und zu revidieren.
Letzteres tut es insbesondere auch dann, wenn es unbehag-
lich daherkommt, Empdrung verursacht, Identitdten und ver-
meintliche Wahrheiten in Frage stellt, und eben genau nicht
die bestehenden Regeln und Bedingungen festigt, sondern ins
Wanken bringt. Unbehaglichkeit lieBe sich in diesem Sinne als
Qualitat auffassen, die produktiv ist.



6 DESIGNABILITIES

Unbehagen als Forschungsobjekt und
Mittel der Gestaltung

Unbehagen lasst sich also auch als Gestaltungsmotor begreifen.
Die Auseinandersetzung mit Unbehagen kann wichtige Impulse
fur Forschung und Gestaltung geben, da es ein Signal oder An-
zeichen fur potenzielle Probleme, Schwachen oder Bedenken
in einem System, Produkt oder einer Idee sein kann. Indem wir
uns bewusst mit dem Unbehagen auseinandersetzen, kdnnen
wir tiefergehende Fragen stellen, neue Perspektiven einneh-
men und uns starker auf potenzielle Risiken oder unerwiinschte
Auswirkungen konzentrieren. Dieses Unbehagen kann als Kata-
lysator dienen, um kritisch zu reflektieren, was verbessert oder
neu gestaltet werden muss.

Unbehagen kann aber auch bewusst als gestalterisches
Mittel eingesetzt werden, etwa um emotionale Reaktionen
hervorzurufen, die zur Reflexion anregen. Durch gezielte Pro-
vokation von Reaktionsmustern der Unbehaglichkeit (auf Rezi-
pient:innenseite) kdnnen Designer:innen bewusst Spannungen
erzeugen. Unter Umstanden fuhrt dies dazu, dass Menschen
aus dem Erfahrungswissen des Unbequemen heraus, sich da-
durch motiviert fihlen, alternative Sichtweisen in Erwagung zu
ziehen oder anders zu handeln.

Als Beispiele hierflir kdnnen das sogenannte Critical bzw.
Speculative Design herhalten, bei denen Unbehagen immer
schon als elementarer Bestandteil des gestalterischen Schaf-
fens gelten kann, indem es auf Seiten der Rezipient:innen ab-
sichtlich Unbehagen hervorruft.
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Mit den Beitragen des vorliegenden Themenheftes wollen wir
der Frage nachgehen, was eigentlich das Unbehagliche am De-
sign ist und im gleichen Zug herausfinden, inwiefern sich Un-
behagen tatsachlich designen lasst.

In der Politik des Materials erkundet John Bingham-
Hall die politische Rolle von Material im Design. Er vergleicht
das Versagen der glasernen Kuppel des Berliner Reichstags,
die symbolische Transparenz verspricht, aber keine wirkliche
politische Teilhabe ermdglicht, mit dem Campo de Cebada in
Madrid. Letzterer nutzt recyceltes Holz fuir Basisdemokratie
und Peer-to-Peer-Aktivitaten. Hier offenbart das Material nicht
nur pragmatische Eigenschaften, sondern auch eine symboli-
sche Asthetik der Intimitét. Holz wird als symbolisch intim und
unmittelbar im Gegensatz zu Glas betrachtet, das einerseits
Distanz und andererseits Offentlichkeitswirksamkeit repra-
sentiert. Die Frage, ob diese Symbolik eine breitere politische
Bewegung (und deren Herausforderungen, Ziele und Probleme)
einschrankt oder erweitert, bleibt dabei zentral.

Probleme sind komplex. Geahnt haben wir das schon im-
mer, doch einen Namen dafur haben wir erst durch Horst Rittel
bekommen. Mit Melvin Webber préagte der den Begriff der Wi-
cked Problems. Der Beitrag Wicked Problems mehr denn je?!
von Tom Bieling beleuchtet die Komplexitat von Problemen, die
sich nicht aus einer einzelnen Perspektive l©sen lassen. Die-
se Probleme sind ineinander verflochten, von verschiedenen
Blickwinkeln abhangig und involvieren zahlreiche Interessen-
gruppen. Sie sind schwer zu messen und haben keine eindeu-
tigen Losungen. Zusatzlich thematisiert der Beitrag die Frage,
wie Design allein schon dadurch Macht ausubt, indem es das
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Leben anderer beeinflusst, und betont die daraus ableitbare
Verantwortung von Designer:innen.

In Punktkarten und Inventarspaziergange setzt sich
Wim Cuyvers intensiv mit alternativen padagogischen Ansat-
zen auseinander, insbesondere mit der Idee, Studierende aus
ihren gewohnten Lernumgebungen herauszubringen. Hierzu
legt er ein ausgiebig erprobtes Workshop Konzept dar, bei
dem Studierende in Gruppen auBerhalb ihrer Lehrinstitution
Spaziergdnge machen und urbane Umgebungen analysieren.
Cuyvers betont die Wichtigkeit des direkten Kontakts mit dem
offentlichen Raum und schlagt vor, dass unvorbereitete, un-
gefilterte Erfahrungen oft die lehrreichsten sind. Spaziergange
sollen dabei nicht als touristische Ausfliige missverstanden
werden, sondern Moglichkeiten bieten, das Wesen des offent-
lichen Raums und individueller Anforderungen und Beddirfnisse
zu erforschen. Diese Art des Gehens wird in diesem Zusam-
menhang jedoch nicht als Methode verstanden, da das, was
bei diesen Wanderungen passiert auerhalb der Kontrolle der
Teilnehmenden liegt. (Es gibt keine Methode flir Bildung).

In Blicke, Likes und Klicks erforscht Klaus Schwarzfi-
scher, wie soziale Medien und Influencer:innen funktionieren,
indem er verhaltensbiologische Konzepte auf heutige Online-
Interaktionen Ubertragt. Er erklart, dass Aufmerksamkeit und
Anerkennung in sozialen Gruppen, ghnlich wie bei Tiergesell-
schaften, einen sozialen Status definieren. Likes und Klicks
in sozialen Medien sind moderne Aquivalente zu Blicken und
signalisieren sozialen Status. Influencer:innen agieren als digi-
tale Alphatiere, wahrend ihre Follower:innen Vorteile aus die-
ser Beziehung ziehen. Der Beitrag betont die Relevanz dieser
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Konzepte fur Design, Marketing und das Verstandnis der dy-
namischen Interaktionen in der digitalen Welt und schlie3t mit
einem Gedanken Uber die Bedeutung von Blickzuwendungen
und -abwendungen flr dsthetische Erfahrungen und deren Be-
rucksichtigung in Handlungstheorien.

In Zeichen des Friedens reflektiert Tom Bieling tUber die
Bedeutung von Symbolen am Beispiel des Peace-Zeichens, wel-
ches im vergangenen Jahr seinen 65. Geburtstag feierte. Der
Beitrag hebt die identitatsstiftende Rolle von Zeichen und Sym-
bolen in sozialen Bewegungen und politischen Gruppierungen
hervor und beschreibt, wie sie Beziehungen und Zugehdrigkeit
formen. Dabei diskutiert er auch, wie das Peace-Zeichen seinen
urspriinglichen politischen Kontext verlor und dennoch welt-
weit bekannt wurde. Hieraus geht hervor, wie stark Symbole
unterschiedlich interpretiert und fir verschiedene Zwecke ge-
nutzt werden kdnnen, wodurch sie ihre Bedeutung wandeln,
aber nicht selten auch deswegen ihre Popularitat potenzieren.

Moniek Wiese setzt sich mit der Verwendung von Satire
als kritische Methode im Spekulativen Design auseinander. Ihr
Beitrag erlautert, wie Satire in verschiedenen Auspragungen - ho-
razische und juvenalische Satire - genutzt wird, um Artefakte zu
gestalten, die den gesellschaftlichen Status quo hinterfragen. An-
hand von Beispielen zeigt sie, wie diese Satireformen eingesetzt
werden, um Kritik zu Uben und Reflexionen Uber Technologie,
soziale Strukturen und zukinftige Entwicklungen anzuregen. Am
Beispiel der von ihr so genannten Behdrde fir geistiges digitales
Nicht-Ableben zeigt Wiese mit einem eigenen Projekt auf, wie
Satire als Methode im digitalen Raum eingesetzt werden kann.
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Kira Pawlewski beschaftigt sich mit der Anwendung psychogeo-
grafischer Spekulation als Gestaltungs- und Forschungsmetho-
de anhand des filmischen Werks The City & The City der Kiinst-
lerin Mariam Ghani. Der Beitrag beleuchtet die Verwendung

psychogeografischer Konzepte und Methoden in Ghanis Arbeit,
die sich mit den spatial and racial politics amerikanischer Stad-
te auseinandersetzt. Dabei wird die Verbindung zwischen psy-
chogeografischer Theorie und Ghanis kinstlerischer Umset-
zung analysiert und mit eigenen experimentellen Erfahrungen in

einer ahnlichen Thematik verglichen. Pawlewski untersucht, wie

Ghani psychogeografische Elemente nutzt, um eine spekulative

Dystopie zu schaffen, die aufzeigt, wie das Unseeing - das be-
wusste Nicht-Wahrnehmen bestimmter Aspekte der Stadt - die

Realitat beeinflusst und die sozialen Strukturen widerspiegelt.
Durch visuelle und auditive Mittel schafft Ghani eine Desorien-
tierung, die zur Entwicklung von Empathie anregen soll und eine

kritische Reflexion Uber die Wahrnehmung von Stadten und

Gesellschaft ermoglicht.
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John Bingharm-Ilall

Die Politik des Materials -
Transparenz und Intimitat

Wo liegen die Grenzen des Designs bei der Bewaltigung politi-
scher Herausforderungen? Vielleicht sollten wir uns zunachst
fragen: Welche Politik? Die Politik des kleinen P des alltagli-
chen, ausgehandelten, gemeinsam genutzten Raums, wie es
die griechische Wurzel des Wortes nahelegt (politika - An-
gelegenheiten der Stadt; oder politikos - sich auf die Burger
beziehend)? Bei dieser alltaglichen zwischenmenschlichen
Politik im offentlichen Raum geht es um grundlegend mate-
rielle Fragen wie das Recht auf Anwesenheit und Sichtbarkeit
im stadtischen Raum und auf praktische Einflussnahme dar-
auf. Aber was ist mit der groRen P-Politik®" der Parteien, der
Gesetzgebung und der Blrokratie, die weniger unmittelbar
materiell ist? Offensichtlich gibt es keine klare Grenze zwi-
schen den beiden, und so mdchte ich mit der Betrachtung
eines Fehlschlags im Design fur Politik beginnen, um Fragen
fur eine materiellere und dsthetischere Diskussion tber De-
sign fiir Politik zu eroffnen.

o1 Im Englischen sei hier die GroBschreibung zur besseren Unterscheidung zu beachten.
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1999 schlossen Foster and Partners die Renovierung des
Reichstags in Berlin ab, einschlieBlich einer Glaskuppel tber
dem Plenarsaal, ,,die es den Menschen ermdglicht, symbolisch
Uber die Kopfe ihrer Vertreter zu steigen®°? Dies ist nur das
jlingste in einer Reihe von deutschen Parlamentsgebauden der
Nachkriegszeit, die auf der Grundlage dessen errichtet wurden,
was Deborah Barnstone eine Ideologie der Transparenz nennt,
die von futuristischen Designer:innen aufgestellt und sowohlin
der Architektur als auch in der Politik fast unkritisch als mate-
rielle Verkorperung des Ideals einer rechenschaftspflichtigen,
zuganglichen Regierung libernommen wurde (Barnstone 2004).
Anstatt jedoch ein System fiir eine transparente Demokratie zu
schaffen, nimmt dieser Entwurf die wortliche Bedeutung des
Wortes transparent und sucht nach seiner materiellen Entspre-
chungin Glas. Dabei wird eine materielle Tatsache - die Fahig-
keit von Glas, ein vollstéandiges Bild zu vermitteln - mit einer
Art und Weise, Dinge zu tun, verwechselt. Wenn Transparenz
in der Politik nur insofern Bedeutung hat, als man sehen kann,
was die Politiker tun, dann ist die Glaskuppel im Rahmen ihres
Rahmens erfolgreich. Wenn sie, wie wir hoffen, ein Instrument
sein soll, um das politische System durch Beteiligung zur Re-
chenschaft zu ziehen, scheitert sie. Die Art von Transparenz,
die sie schafft, ist dieselbe, die im Theater zwischen Biihne und
Publikum hergestellt wird: Information und Affekt gehen in eine
Richtung; die Offentlichkeit ist eher eine Gruppe von Augen als
eine Gruppe von Gesprachspartner:innen. Da wir einen Begriff
fur Information, die durch Material geleitet wird, Gbernommen

02 http://www.fosterandpartners.com/projects/reichstag-neues-deutsches-parlament/

haben, um uns der Art und Weise anzunghern, in der Informa-
tionen zwischen politischen Akteuren und der Offentlichkeit
weitergegeben werden, konnte die Darstellung der Demokratie
in Glas zuweilen den Prozess der Demokratie selbst verdrangen.

Der Campo de Cebada in Madrid ist zu einem der bekann-
testen Orte fiir Basisdemokratie geworden. Im Anschluss an
eine Reihe von Versammlungen, in denen Uber die Zukunft des
leerstehenden, der Stadt gehorenden offentlichen Gelandes
debattiert wurde, wurden leichte Unterstande und Tribiinen
aus recyceltem Holz gebaut, so dass der Platz flir Peer-to-Peer-
Bildung, Performances und lokale Demokratie genutzt werden
kann. Auf der Grundlage der Notwendigkeit fiir und von seinen
Nutzer:innen gebaut, scheint es auf den ersten Blick der Inbe-
griff des materiellen Funktionalismus zu sein. Warum aber ist
seine Asthetik so unverkennbar? Warum sind Sperrholz und
Holzbretter so ausdrucksstark fiir das (kleine) Politische? Es
gibt offensichtliche pragmatische Griinde: Sie sind billig und
langlebig. Aber auch die Art und Weise, wie man Dinge tut, ist
in diesen Materialien verschlisselt. Konnten ergonomische
Eigenschaften von Material politisch werden? Nehmen wir das
Gewicht: Wie viele Menschen und/oder Nichtmenschen braucht
man, um eine Glasplatte im Vergleich zu einem Holzbrett zu
heben? Lagen und Geruste kdnnen von Nichtfachleuten ma-
nipuliert werden, was uns eine DIY-Ethik/Asthetik/Politik be-
schert. Selbst in dieser scheinbar pragmatischen Beziehung zu
den Werkstoffen gibt es eine Verschmelzung der Sprache, die
das Funktionale und das Symbolische miteinander vermischt.
Politische Basis- oder Do-it-yourself-Organisationen verwen-
den buchstéablich die gleichen Werkzeuge und Materialien wie
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Heimwerker, indem sie sich eine materielle Arbeitsweise aneig-
nen und damit eine symbolische Asthetik der Intimitat des haus-
lichen Bereichs tibernehmen.

Holz ist intim. Es dient dazu, eine Hitte zu bauen, nicht
ein Parlament. Es gehdrt zur Welt der Gemeinschaftlichkeit und
des physischen Affekts, die Hannah Arendt klar von der Welt des
Politischen unterscheidet. (Arendt 1987) Aber Holz enthalt auch
Dinge in sich und halt sie fest: Es Uibertragt keine Informationen.
Es halt Affekte auf der Ebene des Intimen und Unmittelbaren fest.
Glas ist mit den Technologien der Massenmedien verwoben. Es
erlaubt, dass vermittelte Affekte durch es hindurchgehen, wah-
rend es die Korper auseinander halt. So wie der Reichstag bei der
politischen Transparenz an seiner buchstablich symbolischen
Interpretation scheitert, gelingt ihm anderes, wie die Kommu-
nikation von Macht aus einem Zentrum heraus. Nur weil seine
Symbolik nicht mit seiner Funktion tbereinstimmt, heil3t das
nicht, dass wir seiner Funktionalitat keine Beachtung schenken
sollten. Umgekehrt verhalt es sich mit dem Holz auf dem Campo
de Cebada: Es ist hocheffektiv, wenn es darum geht, DIY-Politik
zu machen, wirtschaftlich und ergonomisch, aber dabei symbo-
lisiert es eine Gemeinschaftlichkeit und eine Unmittelbarkeit, die
es in einen asthetischen Gegensatz zur Politik stellt. Das mag ja
das Ziel sein, aber wie kann sie sich dann vergroBern, expandie-
ren und als Bewegung wachsen, wahrend sie an den materiellen
Symbolen festhélt, die sie fir sich selbst geschaffen hat? Schlie3t
Holz das Politische symbolisch in den Bereich des Intimen ein,
den die Eingeweihten dieses Bereichs miteinander teilen, und
schlieBt es eine breitere Offentlichkeit aus?
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Tom Bieling

Wicked Problems
mehr denn je?! —
Gedanken zu Horst Rittel

Das alte Bild vom Designer als Froblemloser mag
punktuell noch zutreffen, ist bel genauerem Hinse-
hen jedoch unzureichend. Denn langst wissen wir,
dass es sich bei 'roblemen (jedweder Art) stets um
hochkomplexe Sachverhalte handelt, die sich aus einer
singularen Perspektive weder erschliefen noch behe-
ben lassen. Geahnt haben wir das schon immer, doch
einen Namen daftr haben wir erst durch Horst Rittel
bekommen. Gemeinsam mit Melvin Webber pragte er
den Begriff der ,wicked problems®.

Denken wir an Probleme, so stellen wir sie uns haufig als los-
geldste, separiert zu betrachtende und somit auch separat zu
|6sende Phanomene vor, wie z.B. einem technischen Problem.
So einfach ist das jedoch nicht. Welche Losung fur ein Prob-
lem ist die richtige? Was Uberhaupt ist eigentlich das Problem?
Nicht nur Gestalter:innen geraten da schnell ins Dilemma, wie
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der Indie-Urbanist Ton Matton anschaulich schildert: Stinken
die FliBe, mussen Socken mit Nanopartikeln her, die die ge-
ruchserzeugenden Bakterien vernichten. Doch beim Waschen
der Socken werden die Nanopartikel ausgesplilt und gelangen
Uber die Kanalisation in die Abwasserklaranlage der Stadt, wo
sie die Bakterien tdten, die daflir sorgen sollen, dass das Ab-
wasser wieder sauber wird. Nicht stinkende FiiBe verursachen
also stinkende Stadte. (vgl Bieling 2019a)

Probleme sind demnach grundsatzlich nur unter Entste-
hung neuer Probleme zu l6sen (vgl. Brock 2011). Zumindest aber
lassen sie sich aus einer singularen Perspektive weder erschlie-
Ben, noch beheben (Bieling 2019b, 85). Horst Rittel pragte hierfir
ab Mitte der 1960er Jahre den Begriff der wicked problems, mit
dem er die untiberblickbare Zahl an sich gegenseitig bedingenden
Faktoren beschreibt, die jeden Planungs- und Entwurfsprozess
erschweren. Objektive, endglltige Antworten sind in diesem Di-
ckicht unmoglich, weshalb es auch keine Losungen geben kann.

Zu Risiken und Nebenwirkungen
lesen Sie die Packungsbeilage und fragen

Sie lhren Arzt oder Apotheker.

Abbildung 1. Kopfschmerz bekdmpfen, auf die Gefahr hin, Durchfall oder Herzrasen zu bekommen.
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Ein wicked problem ist also ein Problem, dass in unzahlige wei-
tere, groBere Problem-Verstrickungen eingebettet ist, was nicht
selten auch mit den unterschiedlichen Perspektiven zu tun hat,
aus denen man es betrachten kann. Und was noch viel haufiger
mit den Interessensfeldern und -vertreter:innen zu tun hat, an die

diese Perspektiven gekoppelt sind. Ein wicked problem ist somit
immer (mindestens) auch ein soziales oder kulturelles Problem®’,
welches aus drei Griinden schwierig oder unmaoglich zu lGsen

ist: es kollidiert mit unvollstandigem oder widersprichlichem

Wissen, es ist einer (nicht selten unendlich anmutenden) Anzahl

beteiligter Instanzen, Personen und Meinungen ausgeliefert, und

unterliegt somit einer weiteren Verflechtung der eigenen Prob-
lematik mit anderen Problemen.

Armut ist mit Bildung verbunden, Bildung mit Wohlstand,
Wohlstand mit Erndhrung, Erndhrung mit Klima und so weiter.
Probleme dieser Art werden in der Regel auf politische Entschei-
dungstrager:innen abgewalzt oder als zu schwerfallig abgeschrie-
ben, als dass sie massenhaft behandelt oder gar global geldst
werden kénnten. Dennoch handelt es sich um Probleme - Armut,
Nachhaltigkeit, Gleichberechtigung, Gesundheit und Wohlbefin-
den -, die unsere Stadte und unsere Welt pragen und die jede/n
einzelne/n von uns tangieren.

Horst Rittel, der als einer der ersten eine Theorie der wicked
problems formuliert hat, nennt zehn Merkmale ©* dieser komplexen
Sachverhalte:

o1 Diezentralen Problemstellungen menschlichen Zusammenlebens stellen sich inso-
fern als unlésbar dar, als sie ,prinzipiell jede individuelle Lebenswelt tangieren und
dadurch ihre Aktualitat schopfen.” (Brock 2007; zitiert nach Unteidig 2013, 160)

02 Hierzum Teil frei Uibersetzt und erlauternd erganzt. Zur urspriinglichen Formulierung
vergleiche die unten genannten Rittel Quellen (insbesondere Rittel 1971, 2013 und
Rittel/Webber 1973).
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1. Wicked problems haben keine definitive Formulierung.
Das Problem der Armut in Texas ist dem Problem der
Armut in Nairobi zwar dhnlich, unterscheidet sich aber
dennoch von dem in Nairobi, so dass keine praktischen
Merkmale Armut beschreiben.

2. Esist schwer, vielleicht sogar unmoglich, den Erfolg von
wicked problems zu messen oder zu beanspruchen, weil
sieineinander flieBen, einander bedingen, im Gegensatz zu
den Grenzen traditioneller Gestaltungsprobleme, die ver-
gleichsweise klar artikuliert oder definiert werden konnen.

3. Losungen fur wicked problems kénnen nur gut oder
schlecht, nicht wahr oder falsch sein. Es gibt keinen idea-
lisierten Endzustand, den es zu erreichen gilt, und deshalb
sollten Ansatze fir wicked problems tragfahige Wege sein,
um eine Situation zu verbessern, anstatt sie zu l6sen.

4. Es gibt keine Schablone, an die man sich halten kann,
wenn man ein wicked problem angeht, wenngleich die
Geschichte als Leitfaden dienen kann. Teams, die sich mit
wicked problems auseinandersetzen, missen buchstéab-
lich Dinge erfinden, wahrend sie voranschreiten.

5. Es gibt immer mehr als eine Erklarung fur ein wicked pro-
blem, wobei die Angemessenheit der Erklarung stark von
der individuellen Perspektive des/r Gestaltenden abhadngt.
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6. Jedes wicked problem ist ein Symptom fir ein ande-
res Problem. Die vernetzte Qualitat soziookonomischer
politischer Systeme veranschaulicht, wie z.B. eine Ver-
anderung in der Bildung zu einem neuen Ernahrungsver-
halten fuhrt.

7. Keine Abmilderungsstrategie fiir ein wicked problem
verfligt Uber einen definitiven wissenschaftlichen Test,
weil wicked problems mit Menschen zu tun haben und die
(Natur-) Wissenschaft insbesondere darauf ausgerichtet
ist, natlrliche Phanomene zu verstehen.

8. Das Anbieten einer Losung fiir ein wicked problem ist
haufig ein One-Shot, weil eine signifikante Intervention
den Gestaltungsraum so weit verandert, dass die Fahig-
keit zum Ausprobieren minimiert wird.

9. Jedes bose Problem ist einzigartig.

10. Konstrukteure, die versuchen, ein wicked problem zu
l6sen, missen die volle Verantwortung fir ihre Handlun-
gen Ubernehmen.

Anhand dieser Eigenschaften wird auch deutlich: nicht alle
schwer zu l6senden Probleme sind wicked, sondern nur sol-
che mit unbestimmtem Umfang und Ausmaf3. Daher sind die
meisten sozialen Probleme - wie Ungleichheit, politische In-
stabilitat, Tod, Krankheit oder Hungersnot - bdse. Sie kdnnen
nicht repariert werden. Aufgrund der Rolle, die jedoch Design
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bei der Entwicklung von Infrastrukturen spielt, kénnen Desig-
ner:innen eine zentrale Rolle dabei spielen, die negativen Folgen
von wicked problems zu mildern und den - seinerseits nicht
ganz unproblematischen - Versuch wagen, Dinge in neue und
winschenswertere Richtungen zu lenken.

Klar ist dabei auch: Solche Formen der Abmilderung
sind wohl eher nicht in einfachen, schnellen Lésungen zu fin-
den. Wahrend man den (technischen) Innovationssektor gern
mit Schnelligkeit und Beweglichkeit assoziiert, sind im Kontext
sozialer Innovation mitunter andere Iterationsprozesse von Be-
deutung. Diese sind allein schon dadurch schwerfdlliger, da sie
sich transdisziplinar vollziehen und - neben (beispielsweise)
wissenschaftlichen, ckonomischen, technischen, medizini-
schen, politischen Expertisen - vor allem den unmittelbaren,
oft unberechenbaren Miteinbezug von echten Menschen er-
fordern. Dies beinhaltet auch Dinge, die dem technokratischen
Hoher-Schneller-Weiter bisweilen entgegenstehen: Empathie,
Zusammenarbeit und Beharrlichkeit zum Beispiel.

Gestaltung als Machtfrage

Eine Auswertung kann sich hierbei durchaus als aufwendig und
nicht immer ganz eindeutig herausstellen. Gleichwohl dirfte
langst klar sein, wie partizipative Forschungs- und Gestaltungs-
prozesse zu neuartigen Gestaltungsansatzen fuhren kdnnen, an-
hand derer sich landlaufige Problemdefinitionen und Lsungs-
ansatze kritisch reflektieren lassen. Die damit einhergehende
Frage, wer fiir wen gestaltet bzw. wer tiber wen forscht, impliziert
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zudem auch die Offenlegung von Machtverhaltnissen zwischen
Gestaltungsinitiatoren (Designer:innen) und Gestaltungsrezipien-
ten (Nutzer:innen).

Rittel fasst den Machtbezug und die damit einhergehende
politische Dimension von Design folgendermaBen zusammen:

Was der Designer weil, glaubt, farchtet, winscht, geht

in seine Denkweise bei jedem Schritt des Prozesses ein
und beeinflusst seinen Gebrauch der epistemischen
Freiheit. Er wird sich - naturlich - den Standpunkten
verschreiben, die zu seinem Glauben, seinen Uber-
zeugungen, Vorlieben und Wertvorstellungen passen,
wenn er nicht von jemand anderem - oder aus eigener
Einsicht - tberredet oder tberzeugt wird. Design ist
mit Macht verbunden. Designer planen, Ressourcen
zu binden, und beeinflussen dadurch das Leben ande-
rer. Designer sind aktiv in der Anwendung von Macht.
Daher ist Design bewusst oder unbewusst politisch.”
(Rittel 1971)

Hort Rittel greift hier vorweg, was heute - zumindest in Teilen
des Designdiskurses - vielfach Common Sense ist. Namlich,
dass Design von politischen Bedingtheiten, Machtanspriichen
und sozialen Setzungen durchzogen ist (vgl. Rosenstein 2011).
Die Dinge, die uns umgeben, fungieren - mitunter unabhangig
von ihrem intendierten Funktionsradius - als Medien der Kultur
und sind damit einhergehend stets auch Teil der gesellschaft-
lichen Konstitutionsprozesse. Design reagiert gestalterisch auf
gesellschaftliche Prozesse, die es seinerseits mitbeeinflusst.
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Indem also Design gleichermaBen Kultur reflektierend und Kul-
tur bildend operiert, hat es unweigerlich bei gesellschaftlichen
Vergemeinschaftungsprozessen oder auch Ausgrenzungs- und
Marginalisierungsprozessen seine Finger im Spiel.

Design mischt also federfiihrend - und tat dies immer
schon - im Kontext sozialer Transformation mit. Die Frage ist,
wie wir damit umgehen. Was begreifen wir als sozial erstrebens-
wert? Und fir wen? Und wer hat an den damit verbundenen Ent-
scheidungsfindungen ein Mitspracherecht? Wie organisieren
wir den Prozess? Horst Rittel, wies bereits friih darauf hin, dass
Entwurfsprozesse immer auch und zuallererst als soziales Ver-
handlungssystem unter Stakeholdern zu verstehen ist (vgl. Rittel
2013, 6). Dreifig Jahre nach seinem Tod scheint diese Erkenntnis
zeitgemaBer denn je.

Abbildung 2. Planung, Technik, Politikgestaltung als spezifische Formen des Designs.
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Horst Rittel 1930 - 1990)

Von 1958 bis 1963 fungierte Rittel als an der HfG Ulm Dozent
fur Design-Methodologie, Wissenstheorie und Theorien der
Kommunikation. Von 1963 bis 1990 hatte er eine Professur
flr Science of Design an der University of California, Berkeley
(College for Environmental Design, Department of Architecture
and Department of City and Regional Planning) inne. Zusam-
men mit Christopher Alexander, Bruce Archer und John Chris
Jones war er Mitbegriinder der Design Methods Movements.
Die Bewegung florierte von etwa 1962 bis 1972. lhre Mitglieder
setzten sich fir eine systematische Sichtweise von Designpro-
jekten ein und fuihrten eine Reihe von Methoden ein, die eine
strenge, rationale oder wissenschaftliche Herangehensweise
an das Entwerfen unterstrichen. (Die meisten Modelle des
Designprozesses - zum Beispiel: Definition, Prototypisierung,
Evaluation - gehen auf das Design Methods Movement zuriick).
Innerhalb weniger Jahre gerieten die Thesen der Gruppe unter
Beschuss - insbesondere was ihren Anspruch auf Rationalitat
und Objektivitat betraf, woraufhin sich einige Griinder und Ver-
treter von ihren einstigen Ansichten distanzierten. Auch Rittel
ubte ernsthafte Kritik an den Entwurfsmethoden der ersten
Generation und schlug eine Reihe von neuen Prinzipien vor.
Als Reaktion auf das vermeintliche Scheitern friiherer Versuche
eines systematischen Entwurfs fiihrte er das Konzept der Ent-
wurfsmethoden der zweiten Generation (Rittel 1984) ein, so-
wie eine Planungs- und Entwurfsmethode, die als Issue-Based
Information System (IBIS) bekannt wurde und der Behandlung
bosartiger Probleme dienen soll.
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Wicked Problems

Der im deutschen bisweilen als bosartige, bose oder auch
verzwickte Probleme Ubersetzte Begriff, kann als Versuch
aufgefasst werden, die gro3e Bandbreite undefinierter Prob-
leme der Planung und Gestaltung zu beschreiben. Gemeint ist
damit, dass jeder noch so simpel erscheinende Sachverhalt mit
einem hochkomplexen Netz an neuen (sich moglicherweise erst
daraus ergebenden) Problemen verbunden sein kann, die sich
wiederum aus einer singuldren Perspektive weder erschlieen,
noch beheben lassen (vgl. Rittel/Webber 1973). Die Unauflos-
barkeit dieser Probleme leitet Rittel aus seiner Theorie der kom-
plexen sozialen Systeme ab, welche durch eine uniiberblickbare
Zahlan sich gegenseitig bedingenden Faktoren gekennzeichnet
sind und somit jeden Planungs- und Entwurfsprozess erschwe-
ren. In seiner Abhandlung tber die Dilemmas in einer allgemei-
nen Theorie der Planung (Im Original: Dilemmas in a General
Theory of Planning) kommen Rittel und Webber zum Schluss,
dass es demnach ,keine Lésungen im Sinne von endgiltigen
und objektiven Anworten® gebe (Rittel/Webber 2013, 20). Rittel
und Melvyn Webber veroffentlichten die wegweisende Schrift
1973 in der Zeitschrift Policy Sciences (Rittel/Webber 1973).
Falschlicherweise wird der Begriffsursprung wicked problems
heute haufig den Sozialwissenschaften zugeschrieben.

DESIGN DISCOMFORT 29

LITERATUR

Bieling, Tom (2019a): Im Zweifel performative Stadtplanung. Buchbesprechung.
In: DESIGNABILITIES Design Research Journal, (03) 2019. http://tinyurl.com/mv72xtak

Bieling, Tom (2019b): Inklusion als Entwurf. Teilhabe orientierte Forschung tber, fiir und durch
Design. B.I.R.D. - Board of International Research in Design. Basel: Birkhauser/DeGruyter.

Brock, Bazon (2007): Gesellschaftliche Konflikte - Privatisierung des Offentlichen, Vortrag
auf der Public Design Conference der Koln International School of Designam 19. Januar 2007;
zitiert nach Unteidig (2013).

Brock, Bazon (20m): Fiir einen neuen Umgang mit komplexen Problemen - Bazon Brock im
Gesprdch mit Stephan Karkowsky; Deutschlandradio Kultur, Sendung vom 7.12.2011

Rittel, Horst (1971/2012): Die Denkweise von Designern. Studienhefte Problemorientiertes Design,
Heft #1, Adocs, Hamburg.

Rittel, Horst (1984): Second-Generation Design Methods. In: Developments in Design
Methodology, N. Cross (Editor), John Wiley & Sons, UK pp. 317-327.

Rittel, Horst / Webber, Melvin (1973): Dilemmas in a General Theory of Planning. In: Policy
Sciences, Vol. 4, p155-169. Elsevier, Amsterdam (Neuauflage) in: Nigel Cross (Hg.) (1984):
Developments in Design Methodology. J. Wiley & Sons, Chichester. S.135-144.

Rittel, Horst / Webber, Melvin (2013): Dilemmas in einer allgemeinen Theorie der Planung.
In: Horst Rittel (2013): Thinking Design - Transdiziplindre Konzepte fiir Planer und Entwerfer.
Herausgegeben von Wolf D. Reuter und Wolfgang Jonas, BIRD, Birkhauser, Basel. S. 20-38.

Rittel, Horst (2013): Thinking Design - Transdiziplindre Konzepte fiir Planer und Entwerfer.
Herausgegeben von Wolf D. Reuter und Wolfgang Jonas, BIRD. Birkhauser, Basel. S. 20-38.

Rosenstein, Kai (2011): Concerned Design. Vortrag auf dem Symposium: Design theoretisch -
Entwerfen, Wissen, Planen. 8. Juli 2011, Kunsthochschule Kassel

Unteidig, Andreas (2013): Jenseits der Stellvertretung - Partizipatorisches Design und
designerische Autorschaft. In: Claudia Mareis / Matthias Held / Gesche Joost (Hg.):

Wer gestaltet die Gestaltung? Praxis, Theorie und Geschichte des partizipatorischen Designs.
Transcript, Bielefeld. S.157-163.

Letzter Zugriff auf alle aufgefiihrten Links am 29.06.2023



DESIGN DISCOMFORT 31

Wim Cuyvers *

Uber Inventarspazier-
gange und Punktkarten

Jn order to feel something, You've got to be there.®
William Burroughs,
Words of Advice for Young People, 1989

Nachdem ich seit 1995 mit Studierenden (Kunst, Design, Archi-
tektur, Padagogik) auBerhalb ihrer Schulen (Design Academy,
Eindhoven - Fakultat fir Architektur der KU Leuven, Campus
Sint-Lucas Gent - Labor fiir Bildung und Gesellschaft, KU Leuven -
Ecole Nationale Supérieure d'Architecture de Paris-Malaquais,
etc.) im und am o&ffentlichen Raum in verschiedenen stadti-
schen Gebieten (Sarajevo, Belgrad, Tirana, Kinshasa, Brazza-
ville, Paris, Rio de Janeiro, Athen usw.) gearbeitet habe, mdchte
ich versuchen, einige Leitlinien fiir Workshops zu definieren. Ich
glaube, dass es eine Inflation von Workshops gibt, dass viele
Lerndende unter dieser Inflation leiden und dass die Lehrenden
oft vergessen haben, warum sie diese Workshops Uiberhaupt
veranstalten, anstatt auf herkdmmliche Art und Weise in Rau-
men zu unterrichten, die fir diesen Zweck entwickelt wurden
(Klassen oder Horsale). Ich wollte wirklich mit den Studierenden
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spazieren gehen, oder besser gesagt, ahnliche Spaziergange
machen, wie ich sie von den Studierenden verlangte. Ich habe
das Gefiihl, dass wir die Mdglichkeit nutzen sollten, kurze Mo-
mente des Kontakts zwischen Jung und Alt, zwischen den Ge-
nerationen, zwischen Lehrenden und Lernenden zu schaffen.

I. Leitlinien fur Workshops mit Studierenden

a) AuBerhalb der Lehrinstitution

— Gehen Sie raus mit den Studierenden (auBerhalb des
Gebéaudes, auBerhalb der Institution).

— Sagen Sie ihnen genau das: dass Sie sie auf einen Spa-
ziergang auf3erhalb der Institution mitnehmen.

- Es empfiehlt sich, Studierende aus (sehr) verschiede-
nen Fachgebieten, und Studierende aus verschiedenen
Institutionen, Studierende, die verschiedene Sprachen
sprechen, Studierende, die sich nicht kennen, zu mi-
schen.

b) Wohin soll’s gehen?

— Keine exotischen Orte: je unattraktiver die Orte sind,
desto besser.

DESIGN DISCOMFORT 33

c) Praktische Organisation der Workshops

- Weder Studierende noch Lehrende sollten sich auf die
Reise vorbereiten. Lesen Sie keine Reisefiihrer, schauen
Sie keine Filme Uber den Ort, an den Sie reisen. Je un-
vorbereiteter Sie ankommen, desto besser. Der Mangel
an Wissen ist kein Problem, sondern eine Eigenschaft.

- Organisieren Sie keine Vorlesungen, Kurse usw. wahrend
der Workshops mit den Studierenden: Diese werden sich
zu Recht getduscht fuihlen, wenn man ihnen sagt, dass
sie auBerhalb ihrer ihrer Institution begeben werden.

- Kombinieren Sie die Arbeit mit Studierenden in den Stra-
Ben einer Stadt nicht mit der Arbeit in einer ortlichen
Schule oder Universitat.

- Akzeptieren Sie keine lokalen Spezialist:innen oder Stu-
dierende als Fihrer:innen.

— Sorgen Sie dafir, dass alle Teilnehmenden am selben Ort
untergebracht sind.

- Ubernachten Sie nicht in einem Hotel. Das wiirde bei
den Studierenden den Eindruck erwecken, sie befanden
sich auf einer Tourismusreise. Suchen Sie sich die preis-
werteste, einfachste Unterkunft.
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- Bereiten Sie wahrend der Workshops Ihre eigenen
Mabhlzeiten zu, das hilft, dem Touristenreflex zu ent-
kommen.

- Eine Lehrperson fir eine ganze Gruppe von Studieren-
den ist viel besser als zwei. Zwei Lehrende wirken wie
zwei Polizisten.

- Vermeiden Sie es, sich wie Tourist:innen zu verhalten.
Keine Zeit fiir Souvenirs.

d) Suche nach Offentlichkeit im Raum

Rein offentliche Raume und rein private Raume gibt es nicht.
Wir kdnnen nicht einmal hoffen, dass wir in der Lage sind, uns
einen rein 6ffentlichen oder rein privaten Raum vorzustellen, zu
erfinden oder zu gestalten. Der rein offentliche Raum - und in
der Tat auch der reine private Raum - ist wie der Wasserstoff,
ein chemisches Element, das nicht in isolierter Form existiert,
sondernimmer Verbindungen eingeht. Doch das Verhaltnis von
Offentlichkeit und Privatheit kann sehr unterschiedlich ausfal-
len. Ich bin auf der Suche nach Raumen mit einem hohen Grad
an Offentlichkeit. Raume mit einem sehr hohen Grad an Offent-
lichkeit sind die besten Raume, Orte der Bildung. Zumindest
solange wir Bildung als eine Zeit der Ausnahme akzeptieren
konnen, jenseits wirtschaftlicher Belange, eine Zeit ohne Ge-
winn. Solange wir den Unterschied zwischen Bildung und Be-
rufsausbildung erkennen kdnnen. Orte mit einem hohen Maf
an Offentlichkeit sind zeitgenéssische Kunst.
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Im Laufe der Jahre, in denen ich mit oder ohne Studierende in
verschiedenen Stadten und Regionen auf der ganzen Welt ge-
arbeitet habe, habeich in dem Versuch, mit anderen iber Raum
und Offentlichkeit zu sprechen, verschiedene Beobachtungen
in eine Art Definition von Raumen mit einem hohen Grad an
Offentlichkeit tibersetzt:

- Das Offentliche im Raum ist das Gegenteil von dem, was
im Raum privat ist.

- Die Privatisierung des Raumes wird durch Verkaufe und
Erbschaften organisiert, sie wird durch Gesetze, Ge-
wohnheiten und Macht geschitzt.

- Der privatisierte Teil des Raumes ist das, was im Raum
kontrolliert wird. Das Offentliche im Raum ist das, was
unkontrolliert ist.

- Je weniger Macht man hat, desto mehr sucht man nach
Raumen mit einem hohen Grad an Offentlichkeit.

- Der offentliche Teil des Raumes ist das, was 6konomisch
bedeutungslos ist.

— Wir suchen nach Rdumen mit einem hohen Grad an Of-
fentlichkeit, wenn wir bedurftig sind.

- Der offentliche Teil des Raumes bietet Moglichkeiten zur
Transgression.
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- Ein vollstandig 6ffentlicher Raum ware ein Raum, in dem
jeder zu jeder Zeit alles tun konnte. Der offentliche Raum
ist also eine platonische Idee: ein 100-prozentig offentli-
cher Raum ist nicht denkbar.

- Der Grad der Offentlichkeit eines Raumes wird durch
Schmutz angezeigt.

- Der StraBenraum ist viel weniger 6ffentlich, als man den-
ken kodnnte; StraBen trennen verschiedene Verkehrsbe-
wegungen, sie vermeiden Konflikte zwischen diesen Be-
wegungen, man braucht ein Auto, um auf einem Teil der
StraBe fahren zu dirfen, ein Fahrrad auf einem anderen.

- Platze sind keine sehr 6ffentlichen Raume. Kneipen- oder
Ladenbesitzer:innen eignen sich den Platz fur ihre Ter-
rassen oder zur Auslage ihrer Waren an und raumen den
angesammelten Schmutz sorgfaltig weg.

- Raume mit einem hohen Grad an Offentlichkeit sind
durch Verschwendung gekennzeichnet: in einer Gesell-
schaft, die eindeutig auf Profit ausgerichtet ist, sind Orte,
an denen sich Abfall ansammelt, ignorierte Orte.

- Raume mit einem hohen Grad an Offentlichkeit sind
Raume des Verlustes, nicht des Gewinns; Raume, um
(personliche) Energie zu verschwenden, nicht um sie
sorgfaltig zu sparen.
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- Raume mit einem hohen Grad an Offentlichkeit sind per
Definition in der Nahe von frequentierten R&umen mit
einem hohen Grad an Privatheit.

- Der Moment des VerstoRes gegen die Regeln der Gesell-
schaft ist der Moment der Konfrontation mit sich selbst
und der Welt.

- Die wirkliche Verletzung der gesellschaftlichen Regeln
findet in R&umen mit einem hohen Grad an Offentlichkeit
statt: Kinder, die mit Feuer spielen, die ersten sexuellen
Begegnungen, Drogen ...

- Flreinen Moment konnen wir die Regeln der Gesellschaft
in einem Raum mit einem hohen Grad an Offentlichkeit
Uberschreiten.

- Der Raum mit einem sehr hohen Grad an Offentlichkeit
ist der Raum des Seins (der Raum des nicht-habens), der
existenzielle Raum.

- Der Raum mit einem hohen Grad an Offentlichkeit ist
der Raum, in den die BedUrftigen gehen, in dem sich die
Bedurftigen treffen.

- Freizeit totet die Offentlichkeit im Raum.

- Die Bedurftigen hinterlassen ihre Spuren in R&umen mit
einem hohen Grad an Offentlichkeit (Abfall durch Abfall)
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wie Korperfliissigkeiten: Tranen, Blut, Sperma und Urin. und die Macht, das Wissen, die Erkenntnisse und die Kon-
Kaum jemand wischt sie weg. Ihre Spuren zeigen an, wie templation vergessen.
offentlich dieser Raum ist.

- Durch R&ume mit einem hohen Grad an Offentlichkeit

- Menschen verschiedenen Alters, verschiedener Ethnien ist ein nonverbales oder besser 'praverbales' Sprechen

oder Kulturen, Menschen mit véllig unterschiedlichen maoglich.

Bedurfnissen suchen und besuchen Raume mit einem

hohen Grad an Offentlichkeit. Ihre Bedirfnisse sind un- - Wenn ich in der Lage bin, Raume mit einem hohen Grad

terschiedlich, aber sie lesen den Raum auf die gleiche Art an Offentlichkeit so zu lesen wie viele andere auch, kann

und Weise: das Kind, der alte Mann, die Drogenkonsu- ich mit den anderen Uber mich selbst, tber die ande-

mentin und Menschen, die Begegnung suchen. Diejeni- ren, Uber unsere Bedurfnisse, unsere Angst und die Welt

gen, die ihrem Bedirfnis nachgeben, lesen den Raum auf sprechen, durch Raume mit einem hohen Grad an Of-

dieselbe Weise: sie scheinen ein Gleichgewicht zu halten, fentlichkeit.

wie lady justice, ein Gleichgewicht mit Offentlichkeit auf

der einen Seite und Privatheit auf der anderen. - Je hoher der Grad der Offentlichkeit des Raumes ist, des-
to grosser ist die Chance, dass ich Dich durch diesen

- Diejenigen, die ihr BedUrfnis akzeptieren, sehen, lesen, Raum einen Moment lang berlihren kann. Man konnte
erkennen und verstehen Ra&ume mit einem hohen Maf3 meinen, dass Gemeinschaftlichkeit ein besseres Wort
an Offentlichkeit. fir Offentlichkeit ist, aber das ist nicht wahr.

- Wir alle brauchen Raume, um Regeln zu verletzen, um Durch oder seit oder mit dem Einzug des Digitalen - seit das
die Normen unserer Gesellschaft zu Uiberschreiten. Wir Digitale sich selbst installiert hat - hat die Offentlichkeit des
sind alle bedrftig und verletzlich. Raumes in kiirzester Zeit enorm abgenommen. Die permanente

Kontrolle, die uns durch das Digitale auferlegt wird, bedeutet

- Wenn ein:e Schriftsteller:in ein Buch schreibt, werden die das Ende echter Offenheit. Verbunden zu sein, permanent ver-
Leser:innen ein anderes Buch lesen, und andere Leser:in- bunden zu sein, bedeutet, dass wir - permanent - die Normen
nen werden wieder etwas anderes lesen, aber wir alle le- inkorporieren, dass das Uberschreiten der Normen, selbst fiir
sen den Raum eindeutig, ohne Larm oder Stdrungen, von einen kurzen Moment, immer unmaglicher wird. Wenn ich von

dem Moment an, in dem wir unser Bedurfnis akzeptieren Raumen mit einem hohen Grad an Offentlichkeit spreche, den-
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ke ich an diese informellen Treffpunkte, diese Orte, die auch
und oft gleichzeitig von Kindern zum Feuermachen, von Dro-
genkonsument:innen, von Trinker:innen genutzt werden. Aber
wenn jeder permanent mit den Werkzeugen zum Fotografieren,
Filmen, Aufzeichnen und Telefonieren ausgestattet ist, wird je-
der zu einer Wachterin, einem Kontrolleur, einer Polizistin, einer
Autoritat. Wir werden in und durch unser digitalisiertes Leben
(Telefon, Computer, Kreditkarte, Kontrollkameras, DNA-Be-
stand, Iris-Kontrolle, soziale Netzwerke und so weiter und so
fort) permanent tiberwacht.

Wenn wir die Verringerung der Offentlichkeit des Raums
seit der Einfihrung des Digitalen betrachten und wenn wir
feststellen, dass die digitale Entwicklung immer schneller vo-
ranschreitet, wie eine Parabel, dann wissen wir, dass der Zu-
sammenbruch des 6ffentlichen Raums mit hohem Grad an
Offentlichkeit in groBem Tempo weitergehen wird. Ich habe
vorhin gesagt, dass der Raum, der reale Raum, nicht ohne As-
pekte des Privaten und des Offentlichen existieren kann. Sie
verstehen mich gut: Im digitalen Zeitalter kann ein hohes Maf3
an Offentlichkeit nicht existieren, und wir missen uns dariiber
im Klaren sein, dass wahrscheinlich sogar der Raum, der reale
Raum, sehr schnell verschwinden wird.

e) Protokollierte Bestandsaufnahmen
- Die einzige Vorbereitung kénnte darin bestehen, die zu-

grundeliegende Karte zu suchen und die Karte ausdru-
cken zu lassen (Anzahl der Teilnehmenden des Work-
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shops plus Anzahl der festgelegten Indikatoren oder
Parameter). Die Wahl der zugrunde liegenden Karte ist
ein Schlusselelement fir den Workshop. Versuchen Sie,
sich der Grenzen jeder Karte bewusst zu sein, bevor
Sie sich fur eine entscheiden, achten Sie auf den dufe-
ren Rahmen der gewahlten Karte und versuchen Sie,
sich bewusst zu machen, was in der Karte enthalten
ist und was nicht. Ein Beispiel: Stadtplane sind oft fir
Tourist:innen konzipiert, sie schlieBen grof3e Teile der
Stadt aus, in denen es keine kommerziellen Touristen-
attraktionen gibt.

- Teilen Sie den Gesamtplan in gleiche Teile fur alle Teil-
nehmenden auf. Wie Sie die Karte aufteilen, hangt von
der Zeit ab, die Sie flr die Spaziergdnge aufwenden
konnen. Es gibt verschiedene Moglichkeiten, dies zu
tun: Falten Sie die Karte in der gleichen Anzahl wie der
Teilnehmenden des Workshops: Jede:r Teilnehmende
muss alle StraBen in dem Teil der Karte ablaufen, den
er oder sie bekommt. Bei einem gréBeren Gebiet kann
essinnvoll sein, die Karte in Teile zu unterteilen, indem
man Linien nachzeichnet, z. B. Linien von Norden nach
Stiden oder radiale Linien von der Mitte zum Rand der
Karte. Die Teilnehmenden des Workshops gehen so nah
wie moglich an diesen Linien entlang.

— Wahrend ihrer Spaziergdnge werden die Teilnehmen-
den gebeten, das Vorkommen bestimmter vordefinier-
ter Elemente (Parameter oder Indikatoren) aufzulisten.
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Aus Erfahrung weiB3 ich, dass es fur die Teilnehmenden
schwierig ist, nach mehr als einem Dutzend Parame-
tern auf einmal zu suchen. Wahlen Sie nur Parameter
aus, Uber die nicht diskutiert werden kann oder muss,
Parameter, die sehr, sehr offensichtlich sind. Es gibt zwei
Arten von Parametern: Parameter, die auf einen Raum
mit einem hohen MaB an Offentlichkeit hinweisen, und
Parameter, die auf Kontrolle und extreme Privatheit hin-
deuten. Einige Beispiele fir erstere sind: Obdachlose
(man koénnte zwischen Orten, an denen sie betteln, und
Orten, an denen sie schlafen, unterscheiden), informeller
Handel, Geldautomaten im Freien, Graffiti, Prostitution,
Drogenhandel, informelle Siedlungen (Reisende Gemein-
schaften, Gefliichtete usw.), verlassene Geb&aude, Banke
im Freien, Abstellpldtze, Millplatze usw. Und einige Bei-
spiele fur den letztgenannten Typus: Kontrollkameras,
Polizeikabinen, private Wachter usw. Geben Sie den ver-
schiedenen Parametern Nummern und stellen Sie sicher,
dass alle Workshop-Teilnehmenden dieselben Nummern
fur dieselben Parameter verwenden. Zeigen Sie ihnen,
wie sie ihre Daten aufschreiben kdnnen: Sagen Sie ih-
nen, dass sie kleine Karten in ihre Notizbicher zeichnen
sollen, schnell und skizzenhaft, kleine Teile der groe-
ren Karte, die sie ablaufen miissen - genug fir, sagen
wir, eine halbe Stunde Spaziergang - sie kdnnen kleine
Anmerkungen machen, damit sie den Weg leicht finden,
wenn sie spater ihre Notizen durchgehen. Wenn sie bei
ihren Spaziergangen durch das untersuchte Gebiet auf
Ph&nomene oder Parameter sto3en, notieren sie diese
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systematisch auf den kleinen Kartenskizzen in ihrem No-
tizbuch (Angabe eines Punktes mit einer Nummer). Oft
ist es besser, die Dinge nicht sofort aufzuschreiben, son-
dern dies erst einige StraBen weiter zu tun, wenn man
allein und in Ruhe ist.

- Beginnen Sie mit der Arbeit und der Inventarisierung,

sobald Sie am Ort des Geschehens ankommen, und
setzen Sie diese bis zum letzten Moment fort.

- Alle inventarisierten Elemente missen am Abend des

Tages, an dem die Bestandsaufnahme durchgefiihrt
wurde, in die Karten eingezeichnet und auf diese Wei-
se fur alle Teilnehmer des Workshops sichtbar gemacht
werden - da alle das gleiche Protokoll verwenden, sind
die Daten leicht austauschbar.

- Bitten Sie alle Workshop-Teilnehmenden, auf eine Poly-

esterfolie zu zeichnen, die Uber eine Kopie des ausge-
wahlten Plans der Stadt oder des Gebiets, in dem Sie
arbeiten, gelegt wird. Flir jeden Parameter muss es eine
Polyesterfolie geben und firr jeden Parameter eine zu-
grunde liegende Karte. Wenn die Teilnehmenden des
Workshops die Daten in den Computer eingeben méch-
ten, kdnnen sie dies tun, aber Sie missen darauf beste-
hen, dass sie dies zunachst auf dem Transparentpapier
tun. Die Teilnehmenden werden tberrascht sein, wie
viel Zeit es kostet, die verschiedenen Phanomene zu
trennen und auf die verschiedenen Karten zu zeichnen.
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- Halten Sie die Prasentationen so kurz und so 6ffentlich der zugrunde liegenden Karte oder radiale Begehungen
wie moglich. vom Zentrum der Karte aus ...).

- Unterstlitzen Sie die Studierenden, indem Sie genau die - Bestehen Sie auch darauf, die Bestandsaufnahme am
gleichen Wege gehen wie sie, indem Sie eine Bestands- Abend und in der Nacht vorzunehmen. Achten Sie da-
aufnahme machen, wie sie es tun; die Lehrperson muss rauf, dass die Momente der Bestandsaufnahme gut
genau die gleiche Arbeit machen wie die Studierenden, notiert werden.
muss ihre eigenen Bedurfnisse und Schwachen erfah-
ren, wie es die Studierenden tun. - Nehmen Sie Momente, in denen niemand spricht (was

nicht unbedingt Momente der Stille bedeuten muss) in

- Sehr oft werden die Teilnehmenden wahrend des Work- das Programm und das Protokoll auf.
shops, meist gegen Ende des Workshops, feststellen,
dass sie einige Parameter Ubersehen haben, Para- - Vereinbaren Sie all diese Dinge im Voraus, bevor Sie
meter, die fur den Bereich, an dem sie arbeiten, sehr abreisen, mit den Teilnehmenden.
angemessen und spezifisch erscheinen. Flr jede:n der
Teilnehmenden wird dies frustrierend sein; gleichzeitig - Das Einzige, was Sie mit den Spaziergangen und den
zeigt es den Einblick und das Verstandnis fiir die Stadt Punktkarten erreichen wollen, ist das Verstandnis, die
oder das Gebiet, in dem sie gearbeitet haben. Kenntnis und der Respekt vor der Offentlichkeit im

Raum. Es geht nie darum, sich bei Ubertretungen an-

- Schreiben Sie zu Beginn des Workshops ein vollstandi- zuschleichen. Erklaren und zeigen Sie den Teilnehmern
ges Protokoll, z.B.: Punktkarte, erstellt nach Bestands- der Workshops, dass Spuren fir ihre Arbeit viel inte-
begehungen von ... (Namen der Teilnehmenden) von ressanter sind als die Menschen, die diese Orte tat-
... bis ... (Datum), mit einem Hinweis darauf, wie die sachlich nutzen. Spuren sind Sprungbretter in Richtung
Bestandsbegehungen gesteuert wurden (zugrunde Offentlichkeit.
liegende Karte, Wahl der zugrunde liegenden Karte,

Organisation der Begehungen: z.B. von Norden nach - Verwenden Sie keine Interviews: Diese fragen immer
Suden so nah wie moglich an den auf der zugrunde lie- nach dem, was man schon weif3.

genden Karte eingezeichneten Nord-Sud-Linien oder
Begehungen und Bestandsaufnahmen aller Strafen
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f) Was nutzen
Bei taglichen Spaziergédngen:

- kleiner Rucksack
- Wasserflasche
- Wanderschuhe
- Regenmantel

- Notizbuch

- Bleistifte

- Fotoapparat

- Regenschirm

Im gesamten Workshop:

- Rolle transparentes Polyesterpapier (wasserfest und
formstabil) / Pauspapier

- Radiergummi

- Bleistifte

- Bleistiftanspitzer

- Klebeband

g) Was man nicht mitnehmen sollte

- Telefon
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I1. Spaziergange

JBevor ich im Kunstkontext gearbeitet habe, habe ich
Gedichte geschrieben. Meine ersten Arbeiten in einem
Kunstlerischen Kontext waren Aktivitdten auf der
StraRe: Dieser Ausflug auf die Strake konnte als ein
Versuch gesehen werden, das Zuhause zu verlassen,
ein Zuhause, das durch den Kontakt von schreibender
Person und Schreibtischplatte, durch Papier und Stift
geformt und durch die Grenzen des Lichts definiert
wurde. Das Blatt Papier, das auf dem Schreibtisch
lag, war analog zum Grundriss eines [auses; auf die
StraRe zu gehen war eine Moglichkelt, die Grenzen
buchstablich zu durchbrechen, aus dem Haus aus
zubrechen und das Papier zurtuckzulassen.”

Vito Acconcl, Projektionen von Zuhause

Die Art des Gehens, die von den Teilnehmenden an diesen Work-
shops verlangt wird, ist schwer zu definieren. Es ist etwas ganz
anderes als das Gehen als Sport, es ist kein Wandern. Esist auch

nicht das Schlendern oder die sanfte Bewegung eines Flaneurs.
Esist etwas anderes als der Spaziergang, den man vielleicht mit-
tenim Arbeitstag macht, um frische Luft zu schnappen. Mit Wan-
dernistin der Regel die Konnotation des Vergnligens verbunden,
und es ware nicht richtig zu sagen, dass die Spaziergdnge des

Inventars zum Vergntigen sind. Ich kann nicht einmal das Wort
Wandern verwenden, obwohl es mir besser geféllt, wahrschein-
lich weil es dem Staunen (im Sinne von Fragen) so nahekommt,
aber Wandern istimmer entspannt, und ich wirde ligen, wenn
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ich diese Inventurspaziergange entspannt nennen wiirde. Man
kann es nicht Expedition nennen, denn was wir tun, ist viel zu
banal, zu wenig. Es ist kein Kreuzzug: Es gibt nichts zu erobern,
nichts zu erkampfen, und die Teilnehmenden sind nicht von
einem Gott umarmt worden. Irren ist naher am Geist, aber da
die Teilnehmenden aufgefordert werden, einer auf einer Karte
gezeichneten Linie zu folgen oder alle StraBen einer Karte ab-
zulaufen, werden sie von dieser auf einer Karte gezeichneten
Linie oder von diesem Stiick einer gedruckten Karte geleitet. Es
gibt nicht die Illusion von Originalitat oder Kreativitat.

Der amerikanische Schriftsteller und Naturphilosoph
Henry David Thoreau war der Meinung: ,Man muss in die Fa-
milie der Wanderer hineingeboren werden. Ambulator nascitur,
non fit.““" Ich glaube das nicht. Ich bin davon Uberzeugt, dass
Studierende kein besonderes und seltenes Talent brauchen,
um an solchen Workshops teilnehmen zu kdnnen. Man muss
nicht lange studieren, um laufen zu kdnnen. Im Gegenteil, das
Wandern, solange es nicht durch den Tourismus verunreinigt
ist, ist eine perfekte Bedingung, eine perfekte Situation, um zu
studieren, um zu lernen. Ich schéatze, das wird nicht jedem pas-
sieren, aber ich habe es sehr oft bei Studierenden erlebt. Diese
langen Bestandswanderungen sind eine verstarkte Konfron-
tation mit der Realitat - eine Konzentration auf die Welt, aber
auch auf sich selbst. Diese Art des Gehens ist eine Moglich-
keit, in der Gegenwart zu sein, ohne Projektion, was ein echtes
Studium ausmacht. Das Gehen ist eine perfekte padagogische
Bedingung. Auf diesen anstrengenden, oft langweiligen Spa-

o1 Henry David Thoreau, Walking, Atlantic Monthly 9 (Juni 1862).
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ziergdngen durch Expansionsviertel und Industriegebiete, bei
denen man auf Mull, verangstigte Obdachlose oder Spielka-
sinos stoBt, wird man manchmal von verstandnislosen Bau-
arbeitern angeschrien. Gelegentlich trifft man auf Aggression,
aber meist nur auf Aphasie, die einen an die eigene Aphasie
erinnern kann. Historische Architektur, Museen und selbst die
schonsten Naturschauplatze werden gezielt gemieden, dies ist
Teil der Stadt der Feste und des Tourismus geworden und wird
von ihr absorbiert. Die gesammelten Daten werden nicht zu
einem kognitiven Mapping flhren. Das Bewusstsein und die Er-
fahrung dieser vernachlassigten Orte, durch die man gegangen
ist, starkt die Uberzeugung, dass es nicht die Teilnehmenden
des Workshops sind, sondern die Welt des Kaufens und Ver-
kaufens, die Zweck und Mittel vermengt hat. Das ist wohl das
Wichtigste, was man aus dieser Inventurarbeit an diesen Orten
lernen kann: dass man sein eigenes essentielles und existentiel-
les Bedurfnis erfahrt und dass dieses an jedem Ort mit einem
hohen Grad an Offentlichkeit zu finden ist und dass sich diese
Erfahrung an jedem Ort mit einem hohen Grad an Offentlichkeit
aufbaut, an dem man war.

Esist weder ein Training noch eine Ubung, man wird nicht
technisch besser, nachdem man oft teilgenommen hat - darin
sehe ich nicht das Lernen. Die Teilnehmenden dieser Art von
Workshops gehen buchstablich nirgendwo hin - beim Lernen
gibt es kein Projekt - und dennoch werden sie sich enttauscht
oder, genauer gesagt, traurig fuhlen, wenn ihr Teil der Land-
karte abgearbeitet ist, wenn die Linie abgearbeitet ist.

Thoreau schrieb auch: ,Man kann auf der alten Marlbo-
rough Road um die Welt gehen®. Und das glaube ich auch. Man
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kann die Welt an einem sehr begrenzten Ort erleben. Die ganze
Welt zu besuchen ist nicht der einzige Weg, um einen Einblick in
die Welt zu bekommen.

Wenn Menschen diese Inventarisierungsspaziergange ma-
chen, suchen sie nach ganz gewohnlichen Dingen, diesen Para-
metern, sie suchen nicht nach Unterhaltung, nach Ablenkung,
es gibt kein Ziel bei ihren Spaziergangen, sie werden nichts wah-
rend ihres Spaziergangs entdecken, sie gehen einfach nur, eine
lange Zeit, es ist wichtig, dass die Spaziergénge lang sind, sie
suchen nach den Parametern, schauen ab und zu auf den Plan
und schreiben auf, was sie sehen. Am Ende liberkommt sie diese
seltsame, stichtig machende Mischung aus Abscheu und Zufrie-
denheit (ja, gleichzeitig), ich glaube, das ist Einsicht. Einsicht ist
nicht dasselbe wie Wissen. Wahrend der Wanderungen enthdillt
sich ihnen die Welt. Man kénnte denken: 'Diese Art des Gehens
ist also eine Methode'. Das ist es definitiv nicht, denn das, was
bei diesen Wanderungen passiert, liegt auBerhalb Ihrer Kontrolle
und es gibt keinerlei Garantie. Es gibt keine Methode fiir Bildung.

Auf Milldeponien herumzulaufen, tber staubige StraBen
zu schlurfen, ist nicht gewinnbringend. Echte Wanderungen, wie
auch echte Bildung, haben nichts mit Profit zu tun: Sie haben
Auswirkungen.

Indem sie die Offentlichkeit im Raum lesen, und indem sie
erkennen, dass sie in der Lage sind, die Offentlichkeit im Raum
zu lesen, werden die Studierenden mehr und mehr davon tber-
zeugt, dass sie durch den Raum sprechen konnen, dass es (di-
rekt) neben der Welt des Kaufens und Verkaufens Momente ech-
ter Kommunikation gibt, Kommunikation durch den Raum (nicht
durch die Sprache), dass es das ist, was sie gemeinsam haben.
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III. Punktkarten

Wir kénnen die stadtebaulichen Karten und Plane, wie wir sie
kennen, nicht lesen. Sie enthalten zu viele verschiedene Ele-
mente: Wohnen, Industrie, Straeninfrastruktur, Griinflachen,
Religion usw. Sie sind zu komplex fiir uns alle.

Das Grundprinzip der Punktkarten ist, dass es nur ein
Element, einen Parameter auf jeder Karte gibt: Die Karte zeigt
nur, wo die Teilnehmer des Workshops ein Phanomen gesehen
haben. So gibt es z.B. eine Karte, die zeigt, wo Obdachlose ge-
sehen wurden, eine andere, wo informelle Siedlungen gesehen
wurden, und wieder eine andere fiir Geldautomaten usw. Es
gibt keine anderen Hinweise, keine Flisse, keine Stralen, keine
wichtigen Gebaude, keine Seen. Aber natlrlich gibt es immer
die zugrundeliegende Karte, die, falls gewlinscht, zu einem be-
stimmten Zeitpunkt einen Hinweis geben kann. Da sie physisch
von der Punktkarte selbst getrennt ist, wird man auf die Be-
schrankungen, die Codes und Fallen der zugrunde liegenden
Karte aufmerksam gemacht. Eine weitere Karte ist die Karte
der Spaziergange, auf der die Aufteilung der Karte und der Weg
verzeichnet sind, den die Teilnehmenden zurlickgelegt haben.
Um die Punktkarten lesen zu kdnnen, braucht man diese Infor-
mationen darlber, wie die Basiskarte aufgeteilt war und wohin
die Menschen gegangen sind. Die am einfachsten zu lesenden
Karten sind die, die erstellt wurden, nachdem die Teilnehmen-
den alle StraBen der Karte abgegangen sind. Bei Karten, die
aus bedeutenden Querschnittsbegehungen resultieren, muss
sich betrachtende Person dartber im Klaren sein, dass die Be-
standsaufnahme nur auf den Begehungen der Querschnitts-
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begehungen beruht und nicht das gesamte Gebiet der Karte
begangen wurde. Aus Erfahrung wissen wir jedoch, dass, wenn
uns die Karte ein Konglomerat von Punkten in einem bestimm-
ten Teil der Karte zeigt, man fast sicher sein kann, dass es in der
Zone zwischen den Punkten weitere Phdnomene zu finden gibt.

Jede Beobachtung ist ein Punkt auf der Karte. Da ver-
schiedene Personen auf dem Transparentpapier markieren
werden, ist es fUr eine korrekte Karte wichtig, dass jeder Punkt
die gleiche GroBe hat, da die Karte sonst nicht lesbar ist. Eine
Vorlage kann sehr niitzlich sein. Wenn alle Spaziergange erledigt
sind und der Stadtplan fertig ist, geschieht etwas Seltsames:
Die Stadt entfaltet sich vor den Augen aller Teilnehmenden. So
wie Eisenspane auf einem Blatt Papier mit einem Magneten
darunter das Magnetfeld zeigen, erscheinen Konzentrationen
oder Dispersionen, klar definierte Punkte. Manche Stadte, vor
allem alte, kristallisierte Stadte, scheinen Offentlichkeit zentri-
fugal auszustoBen; neue, schnell entstehende Stadte scheinen
Offentlichkeit oft zentripetal zu konzentrieren. In Stadten nach
einem Trauma, kurz nach Konflikten (Krieg, Blrgerkrieg, ab-
rupter Regimewechsel etc.), zeigt die brutale Privatisierung des
Raumes in einem konkaven Spiegel die fortschreitende Reduk-
tion der Offentlichkeit im Raum westlicher Stadte.

Die Punktkarten zeigen sich sofort - jeder kann sie lesen.

*Ubersetzung: Tom Bieling. Erstveréffentlichung im Original (Englisch) Inventory walks and dot-maps
in Cuyvers, Wim (2022): DE-AD, herausgegeben vom Frans Masereel Centrum, Kasterlee.
https://fransmasereelcentrum.be/en/product-en/de-ad/
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Klaus Schwarzfischer

Blicke, Likes und Klicks:
Zur verhaltens-
biologischen Basis von
Social Media.

Seltsamerweise wird nirgends erklart, warum Soziale Me-
dien und vor allem sogenannte Influencer tUberhaupt funk-
tionieren. Die empirische Forschung und gangige Lehrbiicher
konzentrieren sich eher auf die Frage, wie das Phanomen fir
den Werbetreibenden nutzbar gemacht werden kann. Die
Perspektive des Wirkmechanismus bleibt dabei meist vollig
im Dunkeln - und wird als Frage auch gar nicht aufgeworfen.’

o1 So liefert etwa das Heft 4/2020 von Transfer (der Zeitschrift der Deutschen Werbe-
wissenschaftlichen Gesellschaft [DWG]) einen Themenschwerpunkt zu Influencer,
der acht Beitrage mit insgesamt 40 Seiten umfasst. Doch die Frage nach der Wirkungs-
Grundlage taucht dort nicht auf - vgl. Karsten Kilian (2020) sowie Situm, Sorrentino &
Grliner (2019). Typisch ist ebenfalls der Zugang von Marlies Jahnke (2018: S. 2),
die zwar das Phanomen Influencer bis ins Jahr 1760 zuriickverfolgt, dabei aber jede
psychologische Erklarung fir Meinungsmacher vermeidet. Ahnlich ins Leere lauft
die Suche bei Ole Nymoen & Wolfgang Schmitt (2021), wo aus einer soziologischen
Perspektive die Rolle der Influencer im Spatkapitalismus beleuchtet wird - namlich
jene, einen Aufstiegstraum in der Abstiegsgesellschaft vorzuleben. Auch die Experten
in der Sendung von Stefan Rémermann (2021: ab Minute 52:30) hatten keine Antwort
die Frage, warum sich Menschen (iberhaupt an Influencern orientieren, sondern ->
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Eben diesen Wirkmechanismus will mein kurzer Essay fokussie-
ren und ein paar Konsequenzen skizzieren.
Unterschieden werden muss zwischen zwei Fragen:

JWem wird die Aufmerksamkeit zuteil?*

Dazu duBert sich die Fachliteratur ausfihrlich (siehe FuBnote o7).
Hier beantwortet werden soll die zweite Frage:

JWas bedeutet es fur eine Person, wenn ihr Aufmerk-
samkeit zuteil wird oder ihr diese verweigert wird?*

Um dies wirklich zu verstehen, miissen wir den Fokus erweitern.
Denn weder die Designtheorie noch die Werbewirkungsfor-
schung haben hier fruchtbare Ansétze zu bieten. Jedoch finden
wir in der Verhaltensbiologie eine spannende Perspektive, die
ich kurz aufzeigen will.

Blicke in der Verhaltensbiologie

Natdrlich gehort der Mensch als Spezies zur biologischen Ord-
nung der Primaten. Das hat er mit Schimpansen und Gorillas
gemeinsam - aber auch mit anderen Arten wie Lemuren und
Makaken (die uns vielleicht nicht als erste beim Stichwort Prima-
ten einfallen wiirden). Allen Primaten gemeinsam ist, dass sie ein
komplexes Sozialverhalten entwickelt haben. Sie leben zumeist

thematisierten nur, wer sich als Influencer mehr eignet als andere Personen.
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in Gruppen, weswegen eine organisierte Entscheidungsfindung
nétigist, um als Gruppe handlungsfahig zu bleiben. Eine differen-
zierte Rangordnung erleichtert Entscheidungen, insofern sich die
Gruppenmitglieder am kréaftigsten, erfahrensten und aktivsten
Tier der Gruppe (dem sogenannten Alphatier) orientieren. So
wird einerseits verhindert, dass die Gruppe zerfallt. Andererseits
ermoglicht es ein soziales Lernen, wovon vor allem die jlingeren
Tiere profitieren (statt gleich beim ersten Fehlversuch zu sterben).
An welchem Individuum sollen sich die Jungtiere aber orientie-
ren? Woran konnen sie und wir das Alphatier erkennen?

In der Verhaltensforschung ist schon lange bekannt, wie
das Alphatier eindeutig bestimmt werden kann. Uberraschend
einfach gelingt dies durch genaue Beobachtung der Gruppe, die
etwa durch minutiose Video-Analysen mit mehreren Kameras
geschehen kann. Denn allzu leicht Ubersieht man sonst die kur-
zen Seitenblicke, mit denen sich die Tiere gegenseitig im Auge
behalten. Doch ist die Haufigkeit, wer wen anblickt keineswegs
gleichmaBig tber alle Gruppenmitglieder verteilt: Dem Alphatier
wenden die meisten Tiere der Gruppe die meisten Blicke zu. Ent-
sprechend héngt der soziale Status direkt davon ab, wie oft und
wie viele Blicke ein Individuum von anderen Gruppenmitgliedern
erhalt.®® Was macht die Position des Alphatieres so attraktiv?
Norbert Bischof (2016: S. 538) nennt drei wesentliche Aspekte:

02 Siehe Irendus Eibl-Eibesfeldt (1997: S.736), der schildert, dass diese Ergebnisse
auch fir den Menschen gelten, wie ein Forschungsprojekt mit Kindergartenkindern
an seinem Institut zeigte. Die urspriinglichen Untersuchungen mit nicht-menschli-
chen Primaten hierzu stammen von Michael Chance & Clifford Jolly (1970).
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1. Dem Inhaber der Alpha-Position wird bei beschrankten
Ressourcen widerstandslos die Prioritdt zugestanden.

2. Das Alphatier kann seinem affektiven Zustand unge-
hemmt Ausdruck verleihen.

3. Die anderen Gruppenmitglieder wenden ihm bevorzugt
ihre Aufmerksamkeit zu.

Die Zuwendung der Aufmerksamkeit durch Blicke reprasentiert
damit die beiden anderen genannten Vorteile. Entsprechend
wird diese Blick-Zuwendung selbst schon positiv erlebt.

Blicke, Likes und Klicks

Der moderne Mensch lebt in unseren Industriegesellschaften
nicht mehr im unmittelbaren Kontakt mit allen Gruppenmitglie-
dern. Wir sind in soziale Gefiige integriert, die weitaus gréBer sind
als Stammesgesellschaften. Ohne kommunikative Medien ware
die Integration in funktionierende Staaten nicht denkbar. Mindes-
tens eine Briefpost muss vorausgesetzt werden, damit ein Staat
funktionieren kann, der groBer ist als eine einzelne Stammes-
gesellschaft (wo sich noch alle Mitglieder personlich kennen).2?
Klassische Massenmedien wie Radio, Fernsehen und Zei-
tung synchronisieren Wertvorstellungen, indem sie vorbildliche
Helden und abschreckende Antihelden prasentieren. Sofort ist

03 Vgl. etwa Knut Hickethier (2002)
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deutlich, dass nur die Helden sich als potenzielle Alphatiere
eignen. Zwar ziehen auch die abschreckenden Beispiele viele
Blicke auf sich. Doch lebt man/frau als positives Vorbild ent-
spannter, weil statt einer lebensbedrohlichen Strafe nur die
angenehme Bewunderung droht.

Im Internet als modernem Dialogmedium hat sich eine
neue Wahrung etabliert, welche den Primaten-Blick erstaunlich
gut ersetzen kann - der Klick! Speziell in Social Media (wie Face-
book, Instagram, etc.) wird das als Likes auch fur die Urheber/-
innen der Posts sichtbar. Langst ist bekannt, dass hier ein gro-
Bes Sucht-Potenzial lauert. Denn jede Nachricht und jeder Like
wird vom Belohnungszentrum des Gehirns als positiv bewertet.**
Aber das Ausbleiben von erhofften oder erwarteten Likes wird
entsprechend negativ empfunden. Evolutiondr basiert dies auf
sehr alten Strukturen, wie unser Exkurs in die Verhaltensbiologie
der Primaten verdeutlichte. Damit hat jede Blick-Zuwendung das
Potenzial fur eine Erhohung des sozialen Status - und jede Blick-
Abwendung ist potenziell eine Erniedrigung.®

Eben dies ist auch die funktionale Grundlage fir jenen
Effekt, den wir wohl Alle kennen: Wir erleben es irgendwie un-
schén, wenn wir z.B. beim gemeinsamen Essen sitzen - und
plotzlich wendet sich das Gegentiber von uns ab und seinem
Smartphone zu. Diese Missachtung kann als unhoflich be-
zeichnet werden, wenn wir einfach von Konventionen ausgehen.

04 Siehe etwa die Studie von Ofir Turel (2015). Dass sich diese Suchtproblematik bis zur
Selbstmordgefahr steigern kann, dokumentieren Brailovskaia, Teismann & Margraf
(2020).

o5 Aus Platzgriinden gehen wir hier nicht auf den Spezialfall ein, wenn eine Blickzuwen-
dung den Charakter von sozialer Kontrolle hat. Dabei konnen Beobachtungen durch-
aus als Sanktion fiir vergangene oder erwartete Delikte verstanden werden - vgl.
etwa den Abschnitt (iber Panoptismus bei Michel Foucault (1993: S.251ff).
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Doch erst unsere verhaltensbiologische Erklarung der Blick-
Bewertung macht die eigentliche Dynamik deutlich. Erkennbar
handelt es sich um einen Konflikt um die soziale Rangordnung,
bei dem wir uns unterlegen fuhlen.

Influencer in der Alpha-Position

Die Influencer/-innen selbst erleben ihren Erfolg bzw. Miss-
erfolg auf der Basis der verhaltensbiologischen Blick-Zuwen-
dung: Jeder Klick und jeder Like fordert den sozialen Aufstieg
innerhalb ihrer Community. Entsprechend fuihlt sich ein Like gut
an flr sie. Soweit, so einfach. Was aber veranlasst die Follower
dazu, einem Influencer zu folgen und diese zu liken?

Hier greift die Verhaltensbiologie der Alphatiere, die
zwei Aspekte liefert. Aus Sicht des Alphatieres selbst ermog-
licht diese Position groBe Freiheiten, wie oben beschrieben. Die
Perspektive des unterlegenen Gruppenmitgliedes legt eine an-
dere Motivation nahe: Das Alphatier bietet den unterlegenen
Gruppenmitgliedern auch die Vorteile seines Erfahrungswis-
sens, wo es Ressourcen und Zuflucht gibt. AuBerdem bietet
das Alphatier schwachen Gruppenmitgliedern bisweilen sogar
selbst Schutz vor Ubergriffen.c® Dies ist analog zum elterli-
chen Schutzverhalten gegeniber von deren Kindern (die als
schwachste Gruppenmitglieder dann Omegatiere sind, z.B. als
Sduglinge).”” Hier ist es lebenswichtig, dass die unterlegenen

06 Dazuausfihrlicher Irendus Eibl-Eibesfeldt (1997: S.422ff.), wo zudem zwischen einer
repressiven, einer fiirsorglichen und einer prosozialen Dominanz unterschieden wird.
07 Siehe Norbert Bischof (2016: S.541f.), der zwischen Alpha-Hierarchie (wo das >
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Gruppenmitglieder zumindest hin und wieder vom Alphatier
etwas Beachtung bekommen. Entsprechend positiv wird die
Aufmerksamkeit durch wichtige Gruppenmitglieder von den
unterlegenen erlebt.

Beobachtungsmanagement als Designproblem

In Design und Marketing sind uns diese Phdnomene geldufig,
selbst wenn sie selten so explizit in einen verhaltensbiologi-
schen Zusammenhang gebracht werden. Haufiger ist ein kultur-
wissenschaftlicher Ansatz zu finden, vor allem, wenn es um den
zentralen Marketing-Traum geht, eine Kultmarke zu gestalten.®
Eine solche Kultmarke kann als virtuelles bzw. symbolisches
Alphatier verstanden werden. Die Fans einer Kultmarke sind
dann vergleichbar mit den Followern der Influencer. Natirlich
werden die Influencer zumindest teilweise von den Followern
in deren Verhalten imitiert, um sich so dem Erfolg nahe zu fiih-
len.?® So wie sich die Fans mit Produkten und Symbolen der
Marke umgeben, um ihren Status zu erhéhen. Diese sollen daftr
sorgen, dass sie mehr Blicke auf sich ziehen als es ohne diese
Produkte und Symbole der Fall wére. Folglich sind zwei Effekte
zu unterscheiden, von welchen die unterlegenen Gruppenmit-
glieder profitieren, wenn sie sich zu einem Alphatier (bzw. einer

starkste Individuum herrscht) und Omega-Hierarchie (wo das schwéchste Gruppen-
mitglied das Handeln bestimmt) differenziert.

08 Hierzu gibt Helene Karmasin (2004: S.514ff.) einen semiotisch fundierten Einblick,
inwiefern Marken als Ausdruck kultureller Orientierung zu verstehen sind. Dabei be-
riicksichtigt sie unter anderem die Unterschiede zwischen hierarchisch orientierten
Kulturen und individualistisch gepragten Gesellschaften.

09 Vgl etwa Stefan Kunze (2017), Barbara Russ (201 7) oder Hans-Georg Hausel (2012: S.203).
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filhrenden Organisation oder Marke) bekennen: Einmal erhalten
sie selbst mehr Blick-Zuwendungen als ohne diese Attribute.
Und sie flihlen sich als Teil einer Gruppe, die von einem erfolg-
reichen Alphatier angefiihrt wird. Wie Irendus Eibl-Eibesfeldt
(1997: S. 439) zeigt, ist es keine Besonderheit der modernen
Industriegesellschaften, dass Erfolg zur Schau gestellt wird.
Denn der Wettstreit um Ansehen ist recht verbreitet und fin-
det sich bereits bei sehr alten Kulturen. Beispielsweise werden
die Ergebnisse von Ernte oder Jagd so inszeniert, dass sie die
bewundernden und mitunter neidischen Blicke der anderen
Gruppenmitglieder provozieren. Dabei wird eine besondere
Beherrschung der Natur vorgefiihrt. Eben dies geschieht in
unserer aktuellen Konsumkultur auf eine ahnliche Weise: Wir
zeigen unsere Erfolge im Geld-Erwerb stolz vor in Gestalt von
Status-Objekten, die wir zumeist kauflich erwerben (denn sin-
guldre Einzelstlcke erhthen das Risiko, dass dessen Wert/Preis
gar nicht erkannt wird). Das Spezifische beim modernen Kon-
sum-Menschen ist dann nur, dass er gewisse Medien und Codes
bevorzugt, um seinen Reichtum und seine Uberlegenheit zu
demonstrieren - sowie vor allem, um Blicke auf sich zu ziehen."

10 Vgl. das Dominanz-System bei Hans-Georg Hausel (2011: S. 36f., S.66 sowie 2012:
S. 43f.) und die Differenzierung repressiver, fiirsorglicher und prosozialer Dominanz
bei Irendus Eibl-Eibesfeldt (1997: S. 422ff).
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Ein methodischer Schlussgedanke

In der Argumentation zeigte sich, warum die Blick-Zuwendung
in zweierlei Hinsicht so zentral ist. Denn es gibt etwas zu gewin-
nen und etwas zu verlieren. In der Handlungstheorie wird auch
von Anndherungszielen gesprochen (wenn es etwas zu gewin-
nen gibt) und von Vermeidungszielen (wenn man beflrchtet,
etwas zu verlieren)." Diese beiden Typen finden sich auch im
Bereich der Social Media, wie wir gesehen haben. Fiir die De-
signtheorie ist eine einheitliche Rahmentheorie von Vorteil, die
es ermoglicht, beide Arten von Erfahrung zu thematisieren: Po-
sitive asthetische Erfahrungen und negative dsthetische Erfah-
rungen - seien sie nun durch Blick-Zuwendungen und Blick-Ab-
wendungen verursacht oder durch andere Phanomene. Wie ein
solcher handlungstheoretischer Ansatz auf einem verhaltens-
biologischen Fundament aussehen kann, wird in Schwarzfischer
(2019) ausfuhrlich vorgefiihrt. Dabei wird gewissermafen eine
Kopernikanische Wende vollzogen. Denn es zeigt sich, dass
nicht die beobachteten Gegenstande der sogenannte Ort der
dasthetischen Erfahrung sind. Ganz im Gegenteil beobachtet
sich der Beobachter selbst beim Beobachten - und bewertet
dabei primar seine eigenen Beobachtungs-Handlungen (und
nur in zweiter Linie den situativen Anlass, welcher sich aus den
beobachteten Objekten zusammensetzt).

11 Siehe hierzu auch die weiterfiihrenden Literaturangaben bei Schwarzfischer (2019:S. 297).
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Tom Bieling

Zeichen des Friedens —
065 Jahre Peace Symbol

Vor 65 Jahren wurde eines der wohl weltweit beriihmtesten Zei-
chen geboren. Was hat es damit auf sich und warum brauchen
wir Symbole Uberhaupt?

In sozialen Bewegungen und politischen Aktionsfeldern fungieren
Symbole als Geste einer fiktiven oder auch faktischen Gemein-
schaft. Ferner sind sie Ausdruck von Zugehdrigkeit, sei es in dem
Sinne, dass man sich einer bestimmten Community zugehorig
fUhlt oder einer bestimmten Idee, einem Glaubenssatz, einem
Werteverstdndnis anhangt. Symbole schaffen tiberdies ein Gefiihl
der Identifikation - entweder mit einer Gruppe Gleichgesinnter
oder auch als Form der Selbstidentifikation: Wer bin ich, wer will
ich sein, wofiir stehe ich, wem oder was fiihle ich mich zugehorig?
Nicht zuletzt er6ffnen Symbole Méglichkeitsraume um Handelnde
Akteur:innen sofort zu identifizieren: ,,Ah, das ist einer von uns!”
Oder: ,,Ah, zu denen will ich auch gehdren®.

Ein Prinzip, das sich auch Unternehmen, PR-Agenturen
ebenso wie totalitare Regime langst zu eigen gemacht haben.
Und das haufigin - manchmal etwas peinlich-durchschaubaren,




68 DESIGNABILITIES

manchmal subtilen und somit vielleicht erfolgreichen Versuchen
mindet, eine undefinierte Masse hinter sich zu scharen und ihnen
ein Symbol als identitatsstiftendes Ermachtigungs-werkzeug an
die Hand geben. Je nach Kontext handelt es sich dabei wahlwei-
se um einen NIKE-Swoosh, den ausgestreckten Arm zum Hitler-
Gruf3, oder das PEACE Zeichen als Friedenssymbol. Das Prinzip
dahinter bleibt dasselbe.

Wie finden Symbole ihre Verbreitung?

Symbole finden insofern Verbreitung, als sie grundsatzlich mit Be-
ziehung zu tun haben. Sie stehen in Beziehung zu etwas. Aber sie
setzen auch Dinge oder Menschen in Beziehung zueinander. Sie
stellen Beziehungen entweder dar oder her. Das bedeutet nicht,
dass sie unweigerlich versohnlich wirken. Im Gegenteil: Auch
Hierarchien und Machtverhaltnisse, Ausgrenzung und Diffamie-
rung sind Beziehungsformen. Auch diese werden durch Symbole
reprasentiert. Der Grundgedanke bleibt dabei immer bestehen:
dass das Symbol als Projektionsflache dient, sich hinter einer
Idee zu vereinen - fiir oder gegen etwas zu stehen. Wenn es sich
sowohl bei der Idee um eine groBe Idee handelt - ob gut oder
schlecht -und das Symbol einpragsam und pragnant wirkt, dann
ist zumeist auch der Weg fiir seine starke Verbreitung geebnet.
Die digitalen Information- und Kommunikationskanale fungieren
hier heute haufig als rasanter Multiplikator.

Es geht dabeiim Ubrigen bei weitem nicht allein um visuelle
Zeichen, sondern um alles mogliche. Dinge kdnnen Zeichen sein.
Situationen kénnen Zeichen sein. Kdrperbewegungen, Gesten,
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Worter, Sprache, Interaktionen. Also letztlich alles, was wir uns
vorstellen kdnnen. Aus Perspektive der Designforschung sind frei-
lich die artifiziellen, die kiinstlich geschaffenen Dinge am span-
nendsten. Diejenigen also, die von Menschen ausgedacht und
(nicht selten fur sie) angefertigt wurden - Gestaltete Dinge also,
mit z.B. visuellen oder materiellen Erscheinungsformen. Diese
bringen nicht nur (Un-) Ordnung in unsen Alltag, sondern sind
dabei ihrerseits Gegenstand von Ordnungsprozessen. Sie sind
Geschaffenes und Schaffendes zugleich.

Wenn der Mensch beispielsweise ein Symbol der Freiheit
oder auch der Unterdriickung entwickelt, das einer bestimmte
Art der Weltanschauung entspringt und das flir eine bestimmtes
Handlungsverstandnis steht, so kann es sein, dass dieses Symbol
sich seinerseits aktiv in unsere Handlungsweisen einmischt und
sich auf unsere Alltagspraxis auswirkt. Es kann also sein, dass
wir mit gestalterischen Mitteln Dinge entwickeln, die ihrerseits
bestimmte Sachzwange generieren, denen wir dann selber ge-
wissermaf3en ausgeliefert sind. Was wir gestalten, gestaltet uns
immer auch ein Stiick weit zurtick.

Wie entfremdete sich das Peace-Zeichen
von seinem urspringlichen Kontext?

In seiner gesamten Bandbreite an unterschiedlichen Erschei-
nungsformen auf Postern, Stickern, T-Shirts, Plattencovern,
Malereien, Performances und dergleichen, nimmt das Peace
Zeichen einen prominenten Platz im visuellen Kulturerbe ein. Der
Grenzverlauf zwischen Underground und Popkultur ist und war
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dabei stets flieBend. Frither oder spater lauft so etwas immer
auch Gefahr, beliebig zu werden und seine Drastik zu verlieren.
Ein Peace Zeichen auf einem handgemalten Plakat, das vom
Wasserwerfer weggefegt wird, ist etwas anderes, als eines, das
auf einem Hochglanz Plakat auf dem Billboard einer weltmarkt-
fihrenden Parfimmarke zu sehen ist. Die Popularisierung einer
Idee geht immer auch mit der Entwertung ihrer Kernmotivation
einher. Ein Dilemma, das vielleicht selten so deutlich wurde wie
beim Peace Zeichen.

‘Was fuhrte schlie3lich dazu, dass es
politisch verblasste?

Wie bei den meisten sozialen Bewegungen, die sich zunachst
dadurch auszeichnen, scheinbar machtlos zu sein, spielen Sym-
bole eine nicht unbedeutende Rolle, dieses Geflihl der Macht-
losigkeit in sein Gegenteil zu verkehren und als Machtinstru-
ment zu etablieren. Das funktioniert nachvollziehbarerweise
nur so lange, wie es wirklich fur oder gegen etwas steht. In dem
Moment, wo das Symbol zur bloBen Staffage verkommt, zum
Gimmick oder Maskottchen wird, lauft es schnell Gefahr seine
Wirkmacht zu verlieren. Das zerrissene T-Shirt im Punk als Aus-
druck einer DIY-Asthetik und Medium der Konsumkritik wird in
dem Moment ad absurdum gefiihrt, wenn ich es fiir 7,99 € bei
H&M kaufen kann. Einen dahnlichen Entwicklungsverlauf konn-
ten wir sicherlich auch beim Peace Zeichen beobachten, wobei
man auch festhalten muss, dass es sich derart tief in unser kul-
turelles Zeichenrepertoire eingepragt hat, dass seine Kernidee
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immer noch transportiert wird -wenn auch vielleicht nicht mit
derselben Vehemenz wie einstmals.

‘Wie wurde es zum bekanntesten Symbol weltweit?

Das Zusammenspiel aus einem allgemein friedensbewegten Zeit-
geist vor dem Hintergrund der groBen Weltkriege und einer nach-
wachsenden Generation die sich von den ihnen vorausgehenden
Strukturen abgrenzen wollte einerseits, und neu aufkeimenden
Krisenherden andererseits, gepaart mit einem global in Erschei-
nung tretenden popkulturellen Phdnomen einer Jugend- und
Protestkultur hat sicherlich maBgeblich zur Erfolgsgeschichte
des Peace Zeichens beigetragen.

Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang ist, dass die
Grenzen zwischen ,politisch-revolutionarer und kunstlerisch-
avantgardistischer” Gestaltung (Bieber 2012, 85) zunehmend
flieBend sind. Denn einerseits scheinen sich politische Protestfor-
men - etwa in Bezug auf Kommunikationsstrategien - den Mitteln
der Kunst und des Designs anzunahern (vgl. Bieling 2019, off), an-
dererseits zeichnet sich die (insbesondere Werbe-) Industrie nicht
zuletzt darin aus, selbst die radikalste Form von Gegenbewegung
zu inkorporieren, etwa indem sie sich die Asthetik der Revolution
aneignet. Das haben wir u.a. bei Flower Power und insbesondere
auch bei Punk beobachten kdnnen. So dass ein Dilemma schnell
deutlich wird: Angesichts von Kommerzialisierung, Medialisierung
und Globalisierung gehen alternative, kritische Wertesysteme
(wie z.B. solche, bestimmter sozialer Bewegungen, Jugend- und
Popkulturen) friiher oder spater in den kulturellen Mainstream
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iiber und werden in die Asthetik des Alltags integriert. Und nicht
zuletzt: popularisiert. So geschehen auch beim Peace Zeichen.

Kann man Symbole neu interpretieren?

Grundsatzlich kann man mit Symbolen alles mogliche machen.
Denn sie selber sind in den seltensten Fallen wirklich festgeschrie-
ben, sondern immer auch an unterschiedliche Bedeutungszu-
schreibungen gekniipft. Die Bedeutung, die wir einem Symbol
zuschreiben, hat jedoch zumeist weniger mit dem Symbol als
solchem, sondern vielmehr mit uns selber zu tun. Welches Er-
fahrungswissen bringe ich mit, welche Anforderung stelle ich an
eine Sache, was sind meine Wiinsche, Angste, Hoffnungen? Und
diese kdnnen von Mensch zu Mensch und von Zeit zu Zeit stark
divergieren. Das Symbol wird dabei zu einer Art Verhandlungs-
masse. Es erzeugt seine Bedeutung nicht aus sich selbst heraus,
sondern wird mit Bedeutung aufgeladen. Es ist folglich nicht fest-
geschrieben, sondern variabel und interpretierbar.

Ein Symbol kann folglich von unterschiedlichen Gruppen
ganz unterschiedlich gelesen und fiir eigene Zwecke instrumenta-
lisiert wird, woraus sich wiederum bestimmte Codes der Zugeho-
rigkeit oder des Ausschlusses ergeben. Dabei kommt es mitunter
zu Bedeutungs-iiberlagerungen, die sich gegenseitig verstarken
kénnen oder aber sich kontrar zueinander verhalten, wodurch es
abermals zu Deutungs- und Aushandlungsprozessen kommt. Ein
Phéanomen, das gerade im digitalen Kontext - Stichwort: Remix
Culture - nochmal ganz eigene Dynamiken entwickelt. Auch das
Peace Zeichen hat hier diverse Prozesse der Abwandlung, Neu-
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interpretation, Verfremdung und Fortentwicklung durchlaufen,
die einerseits vielleicht zu seiner Demontage beigetragen haben,
andererseits dabei aber immer auch seine Popularitat untermau-
ert und fortgeschrieben haben.

LITERATUR

Bieber, Alain (2012): Gesellschaftliche Utopien. Oder: Wie politisch ist die Kunst?
Ein Essay. In: Besand, Anja (2012) (Hg.): Politik trifft Kunst. Zum Verhaltnis von politischer
und kultureller Bildung. Bonn, S. 83-93

Bieling, Tom (2019): Designing Activism. In: Tom Bieling (Ed.): Design (&) Activism -
Perspectives on Design as Activism and Activism as Design. Design Meanings / Mimesis
International, Milano, 9-34

Der Text basiert teilweise auf Passagen eines Interviews mit dem Autor, das am 6.12.2022im Zuge einer
ARTE Produktion von Frédérique Veith gefiihrt wurde. Urheber des auch als CND-Zeichen bekannten
Friedenssymbols ist der britische Grafiker Gerald Holtom (1914 -1985). Im Auftrag der britischen Kam-
pagne zu nuklearer Abriistung Campaign for Nuclear Disarmament (CND) gestaltete er das pragnante
Symbol zum 21. Februar 1958. Im Zeichensatz Unicode ist es als U+262E PEACE SYMBOL zu finden.
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Moniek Wiese

Satire als Methode
im Kontext des
Spekulativen Designs

JEvery joke is a tiny revolution® (George Orwell, 1045)

Satire und Humor sind schon weit vor dem Mittelalter ein be-
liebtes kiinstlerisches Mittel zur Auslibung von Kritik an hierarchi-
schen Strukturen oder der Gesellschaft als solches. Nicht zuletzt
ausgetibt vom Hofnarren am Konig personlich, kdnnen sie den
kleinen Aufstand von Unten ermdglichen oder zumindest zum
Nachdenken Uber den Status Quo anregen.

Auch wir als Designer:innen Uben in Arbeiten Kritik, ob
gegen unsere eigene Disziplin, politischen Strukturen oder aktu-
elle technologische und soziale Entwicklungen. Karikaturen und
politische Plakate sind dabei nur einige wenige Artefakte, die an
dieser Stelle genannt werden sollen. Spatestens seit der Entste-
hung kritischer Designpraxen, wie dem Kritischen oder Speku-
lativen Design erhélt die Satire als Methode zur AuBerung von
Kritik eine groBere Rolle als Forschungsmethode. Sie bietet durch
Zuspitzung, oder Ubertreibung einer Begebenheit die Moglichkeit
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den experimentellen Charakter spekulativer Szenarien zu unter-
streichen und in den Vordergrund zu stellen und lenkt damit den
Blick nicht nur auf die Gegenwart, sondern auf eine mogliche Zu-
kunft. Und das nicht nur anhand physischer Artefakte, sondern
auch im Hinblick auf neue Technologien und deren mogliche
kulturelle Implikationen.

Immer mehr Designer:innen, wie zum Beispiel der britische
Industriedesigner Matt Malpass, appellieren daher an die Design-
welt, sich mehr mit den forschenden Designgebieten, wie dem
Kritischen oder Spekulativen Design auseinanderzusetzen und
selbst zum Narren zu werden. (Malpass 2021) Doch welchen Nut-
zen hat Satire als Methode eigentlich fiir uns als Designer:innen
und fur die Rezipient:innen? Und kdnnen wir mit Hilfe von Satire
wirklich kleine Revolutionen auslosen, wie Orwell propagiert?

Die folgende Ausarbeitung setzt sich daher mit der Fra-
gestellung auseinander, welchen Nutzen Satire als Methode im
Kontext des Spekulativen Designs hat und stiitzt sich dabei auf
aktuelle Forschungsergebnisse von Matt Malpass in diesem Ge-
biet. Dazu werden anfangs die Begriffe des Spekulativen Designs,
sowie der Satire - speziell die horazische und juvenalische Satire-
form - erlautert und anhand von Anwendungsbeispielen veran-
schaulicht und untersucht. Im Anschluss folgt ein Vergleich, sowie
die Untersuchung mit einem eigenen Designprojekt, welches sich
ebenfalls der Satire als Methode im Spekulativen Design bedient.
In einem Fazit werden die Erkenntnisse kritisch gegentibergestellt.
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Der Begriff des Spekulativen Designs

Spekulatives Design ist eine forschungsorientierte und kritische
Designpraxis, die auf die beiden Designer:innen Anthony Dunne
und Fiona Raby zurtickzufihren ist.®" Der Ursprung des Speku-
lativen Designs liegt in der Praxis des Kritischen Design, in dem
auch Dunne und Raby ihre ersten Arbeiten in den 1990er Jah-
ren einordnen. Spekulatives Design setzt sich in seiner Praxis
mit den Potenzialen, als auch Risiken neuer Technologien und
wissenschaftlicher Errungenschaften im Hinblick auf nahe und
ferne Zukunftsfragen auseinander. Dabei konzentriert es sich - im
Gegensatz zu kommerziellem Design - nicht auf das Lésen von
Problemen oder dem Styling von Produkten, sondern auf die kri-
tische Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Themen und
dessen moglichen soziokulturellen und politischen Implikationen.
Dieser kritische Diskurs erfolgt durch das gezielte Aufstellen von
zukunftsgerichteter Fragen und durch das Gestalten von Arte-
fakten, die mit Hilfe gezielter Modifikationen im Umgang und
der Benutzung neuer Technologien den Status Quo hinterfragen.
(Matt Malpass 2017, 56, Malpass 2021, 09:45) Dadurch verschiebt
sich die Rolle der Designpraxis von konventionellem, kommerziell
ausgerichtetem Design hin zu fragendem, forschendem und ex-
perimentellem Design.

Spekulatives Design hat im Grunde zwei Ziele. Es kann
zum einen als Praxis dienen, um aktuelle technologische und
wissenschaftliche Entwicklungen und ihre eventuellen Zukinfte
durch spekulative Artefakte greif-, diskutier- und vorstellbar zu

o1 Vgl. Anthony Dunne und Fiona Raby, Speculative Everything, MIT Press 2013
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machen. Zum anderen ist es auch in der Lage die Funktionen und
den soziokulturellen Nutzen neuer Technologien zu hinterfragen
und dadurch Riickschlusse auf die Gegenwart ziehen zu kdnnen.
(Matt Malpass 2017, 56)

Dabei bedient sich Spekulatives Design dem Mittel der
Narration, indem begleitende Szenarien erdacht werden, welche
die Artefakte in einen Kontext des Alltaglichen setzen und somit
Informationen und wissenschaftliche Erkenntnisse sowohl tiber
das Setting, als auch die Artefakte selbst vermitteln und die Re-
zipient:innen zur kritischen Reflexion motiviert.

JSpeculative Design makes the choice between these
paths of technological progression visible. It is used
to identify and probe the values that user audience
hold in relation to scientific and technological pro-
gression and to propose alternative value systems
dominant technological ideology, envisioning techno-
logical futures based on different sociopolitcal values.”
(Matt Malpass 2017, 58)

Spekulativ arbeitende Designer:innen gestalten demnach nicht
in Hinblick auf das Produktergebnis, sondern als asthetisch-
forschende Praxis als Mittel zur ErschlieBung neuer Techno-
logien, soziokultureller Zuklinfte und ihrer Alternativen.
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Der Begriff der Satire

JSatire has long been used in art, design, and literature
as a method of speaking truth to power — of pricking
people’s consciouses, particularly in times of political
strife or authoritarian rule.““ (Meg Miller, 2019)

So war es im Mittelalter z.B. der Hofnarr der als Einziger das
Recht genoss mittels Satire den Kénig sowohl direkt anzuspre-
chen, zu verspotten und dadurch Kritik an seiner Person zu
auBern. (Malpass 2021, 23:10) Eine allgemeingiiltige Definition
zum Begriff der Satire zu finden gestaltet sich jedoch - vielleicht
auch im Hinblick ihrer langen Geschichte - als herausfordernd.
So gibt es verschiedene, teils divergierende und konkurrierende
Definitionen in den Rechtswissenschaften, der Kunst, Literatur,
sowie dem Design. Daher greife ich an dieser Stelle auf die all-
gemeine Definition des Dudens zuriick, welcher den Begriff der
Satire wie folgt beschreibt:

JKunstgattung (Literatur, Karikatur, Film), die durch
(Ubertreibung, Ironie und [beikenden] Spott an Per-
sonern, Ereignissen Kritik abt, sie der Lacherlichkeit
preisgibt, Zustédnde anprangert, mit scharferm Witz
geilelt” (,Satire” auf Duden online %)

02 https://eyeondesign.aiga.org/whats-the-state-of-satire-in-graphic-design/
03 https://www.duden.de/node/125754/revision/125790



Ergdnzend zur Ubergeordneten Definition des Dudens beschreibt
Matt Malpass in einem Paper von 2013 die Funktionsweise von
Satire im Kontext der kritischen Designpraxis wie folgt:

JIn design’s various critical practices, satire functions
as constructive social critcism. In achieving this, the
designers use wit as an instrument to afford critical
reflection and engage a user audience through humour.
(Malpass 2013:343)

Satire findet im Bereich des Kritischen und auch Spekulativen
Designs haufig Verwendung indem - gerade im Produkt- und
Industriedesign - Produkte oder Artefakte durch den oft spie-
lerischen Umgang mit ihrer Materialitat, Charakteristika oder
der Artihrer Verwendung eigenartig, fragwiirdig oder paradox
erscheinen (Malpass 2017: 67).

Dies schaffen die Designer:innen in vielen Fallen vor allem
dadurch, dass sie den Artefakten ihre eigentliche Funktiona-
litdt berauben. Die satirisch arbeitenden Designer:innen be-
dienen sich in ihrer Kritik unter anderem der Ironie, Paradoxie,
Gegensatzlichkeit, Enttduschung, Obszonitat, Gewalt und der
Ubertreibung in ihren Artefakten oder begleitenden Szenarien.
(Malpass 2017: 68)

Satire ist demnach ein Mittel zum Ausiiben konstruktiver
Kritik, mittels Schock und/oder Humor, mit der Absicht durch
das gezielte Verspotten von Personen, Institutionen, der eige-
nen Disziplin oder auch der Gesellschaft als Ganzes, eine kriti-
sche Reflexion seitens der Rezipient:innen zu bewirken.
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Horazische und juvenalische Satire

Malpass unterteilt Satire im Kontext von Kritischem und Speku-
lativem Design in zwei Kategorien: der horazischen und juvena-
lischen Satire, benannt nach den rémischen Satiredichtern Ho-
raz und Juvenal, welche den jeweiligen Satirestil gepragt haben.
(Malpass 2017: 68) Die Bedeutung dieser Unterteilung wird vor
allemin der unterschiedlichen Anwendung von Satire als Metho-
de im Spekulativen, sowie Kritischen Design deutlich. Daher wird
an dieser Stelle kurz auf die unterschiedlichen Charakteristika
des jeweiligen Satirestils eingegangen.

Horazische Satire ist in ihrer Stilistik eher seicht, spielerisch,
humorvoll und weniger politisch. Dabei bedient sie sich vor allem
Stilmittel wie der Parodie, Ubertreibung, Enttauschung, Metaphern
und der Umgangssprache. (Malpass 2013: 343, Malpass 2017: 68)

Juvenalische Satire stelltin ihrer Stilistik hingegen das Ge-
genteil der horazischen Satire dar. So zeichnet sie sich durch ihren
spitzen - oder auch bdsen -, oftmals politischen und schonungs-
losen Stil aus und bedient sich narrativer Techniken der Gegen-
satzlichkeit, Obszonitat und der Gewalt. (Malpass 2013: 343,
Malpass 2017: 68)

Die Verwendung von horazischer und
juvenalischer Satire in der Designpraxis

Die jeweilige Ubersetzung der oben benannten satirischen Stile
in die Designpraxis, sowie ihre Konsequenzen fir die Narration
der Artefakte, mochte ich anhand zweier Beispiele verdeutlichen.
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Horazische Satire am Beispiel von ,,24 Star Generic
Office Chair*, Ralph Ball und Maxine Naylor

Die im Rahmen eines Forschungsprojekts entstandene Serie Ar-
cheology of the Invisible aus dem Jahr 2004 von Ralph Ball und
Maxine Naylor, beschéftigt sich im Allgemeinen mit der Alltags-
nutzung und Allgegenwartigkeit herkdémmlicher Stuhltypen und
den beinahe unsichtbaren Besonderheiten ihrer jeweiligen Konst-
ruktionen.* Ziel der Serie war die Untersuchung der Wirkung von
reflexiven (Design-)Artefakten als rhetorisches Mittel, zur kriti-
schen Auseinandersetzung mit Themen wie Nachhaltigkeit und
Wertschatzung von Besitz. In ihrer Serie nutzen Ball und Naylor
in mehreren ihrer Artefakte das Stilmittel der horazischen Satire,
am deutlichsten erkennbar ist dies im Artefakt 24 Star Generic
Office Chair (2003), gerade auch im Hinblick auf die Geschichte
des genutzten Stuhltypens.

Das Artefakt 24 Star Generic Office Chair (Abb. 1) kann als
Parodie der Geschichte des herkdmmlichen Biirostuhls und die
Kritik an ihm gelesen werden. Der erste in Serie gegangene Ent-
wurf des Biirostuhls besaR lediglich drei Beine, wodurch schnell
Kritik an der Stabilitat des Stuhls aufkam. Der Gestalter, eigentlich
Architekt, besserte daraufhin nach und entwarfen ein Modell mit
vier Beinen, um der Kritik zu begegnen und fiir mehr Stabilitét zu
sorgen. Doch auch mit vier Beinen verstummte die Kritik - der
Stuhl sei instabil und dadurch nicht sicher - nicht, wonach ein
neuer flinfbeiniger Blrostuhl entworfen wurde. (Malpass 26:25)

04 Vgl http://studioball.co.uk/index.php/archaeology/#pic6
o5 Vgl https://ualresearchonline.arts.ac.uk/id/eprint/1061/
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Abb. 1: 24 Star Generic Office Chair, Archeology of the Invisible 2005, Ralph Ball and Maxine Naylor,
http://studioball.co.uk/index.php/archaeology/#pic6
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Ball und Naylor bedienen sich dem Mittel der Ubertreibung,
indem sie einen Uberstabilen Stuhl mit 24 Beinen gestalte-
ten, welcher sich so introspektiv und reflexiv mit der eigenen
Disziplin, der Eitelkeit der Designer:innen und der von auf3en
kommenden Kritik an der Funktionalitat auseinandersetzt. Die
Kritik ist durch die ad absurdum gefiihrte Stabilitat humorvoll
und durch die Introspektive wenig politisch. Des Weiteren nutzt
dieses Artefakt keine zuséatzlichen Narrative, wie eine filmische
oder textliche Ebene, sondern ist durch den Gebrauch eines fiir
die Rezipient:innen gewohnten Gegenstandes, selbsterklarend.
Durch die Ubertreibung der eingangs beschriebenen Kritik, wird
der Stuhl als Artefakt zusétzlich dysfunktional, da die 24 Beine
und dazugehdrigen Rollen, den Weg zur Sitzschale versperren.
Aufgrund der benutzten Mittel der Parodie durch die Zuspit-
zung, der nach innen auf die eigene Disziplin gerichtete Kritik,
sowie die nichtvorhandene zusétzliche Narration, ist dieses
Artefakt eindeutig der horazischen Satire zuzuordnen.

Ralp Ball sagte in einem Interview mit Matt Malpass aus dem
Jahr 2009 folgendes Uber seine Arbeit Archeology of the Invisible:

,We put together something which creates a contra-
diction, creates a paradox, or creates some form of
visual resonance, which is different to conventional
expectation but which throws light on the object that
we are dealing with.*

06 Matthew Malpass, Perspectives on critical design: a conversation with Ralph Ball and
Maxine Naylor, Nottingham Trent University 2009

Ball und Naylor nutzen also bewusst satirische Mittel zur Ausiibung
von Kritik, um Rezipient:innen durch Verwunderung und Humor
fir diese empfanglich zu machen und zur Reflexion aufzurufen.

Juvenalische Satire am Beispiel von
,Hydrogen Energy Future - Is This Your Future®,
Anthony Dunne und Fiona Raby

Die Serie Is this your Future ist als Auftragsarbeit fiir das Sci-
ence Museum in London von Anthony Dunne und Fiona Raby
im Jahr 2004 entstanden. Sie setzt sich kritisch mit der Frage
nach Alternativen in der Produktion von Energie auseinander.
Dabei entstanden sind drei unterschiedliche Szenarien, die
einen spekulativen Einblick in die Zukunft der Energieerzeu-
gung und ihre moglichen sozialen, ethischen und politischen
Auswirkungen geben.?

Dabei nutzen alle drei Szenarien in ihrer Narration Aspek-
te der juvenalischen Satire, durch den Einsatz von Obszonitat
und Gewalt und ihrer klaren politischen Kritik.

So wird z.B. im Szenario Hydrogen Energy Future (2004)
wird die Energieerzeugung dezentralisiert und jeder Energiever-
braucher kann dabei gleichzeitig zum Energieerzeuger werden.
Familien nehmen im Szenario so die Rolle eines wettbewerbs-
fahigen Energieproduzenten ein, vermarkten und branden sich
selbst (Abb. 2) und beuten zu guter Letzt, getrieben durch den
entstehenden Konkurrenzdruck, ihre eigenen Kinder aus.

o7 Vgl Bill Moggridge, Designing Interactions, MIT Press 2007
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Hydrogen Energy Future besteht aus einer Reihe fiktiver Pro-
dukte, zur Erzeugung von Wasserstoff, sowie gebrandeten Fa-
milienuniformen und dem Hybrid aus Geburtstagskarte und
Arbeitsvertrag, begleitet durch fotografische Narrative, die die
Artefakte in einen Kontext der Benutzung setzen. (Dunne und
Raby Webseite )

Dieses Szenario arbeitet deutlich mit den Mitteln der ju-
venalischen Satire. So nutzt es Stilmittel wie die Verharmlosung
und Gewalt, indem es Kinderarbeit durch niedlich aussehende
Artefakte, wie z.B. dem Hybrid aus Geburtstagskarte und Ar-
beitsvertrag (Abb. 4), als auch durch die begleitende narrative
Fotografie (Abb. 5) verharmlost und zu normalisieren versucht.
Gleichzeitig wird durch diese Stilistik die politische Dimension
deutlich. Durch das sicht- und diskutierbar machen maglicher
sozialer Implikationen neuer Technologien und ihren moglichen
ethischen Folgen in Form von Kinderarbeit, schockieren Dunne
und Raby die Rezipient:innen ganz bewusst und zwingen sie bei-
nahe dazu sich kritisch mit der Thematik auseinanderzusetzen.
Wollen wir ethische Grundsétze, gerade in Bezug auf Schutzbe-
fohlene, fir reine Wirtschaftlichkeit und Konkurrenzdruck auBBer
Kraft setzen? Oder ist es vielleicht sogar sinnvoll Kinder humorvoll

- wenngleich obszon- an ihre eigene Verantwortung im Umgang
mit Ressourcen heranzuftihren?

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die Wirkungs-
arten der beiden Satireformen stark variieren. Wahrend die hora-
zische Satire vorrangig humoristisch mit Hilfe von Ubertreibungen
und Metaphern introspektive und reflexive Kritik vorrangig an der

08 http://dunneandraby.co.uk/content/projects/68/0
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Abb. 2: Hydrogen Energy Fu- Abb. 3: Hydrogen Energy Fu- Abb. 5: Hydrogen Energy Future,
ture - Child Worker’s Dress, ture - Child’s Hydrogen Con- http://dunneandraby.co.uk/
http://dunneandraby.co.uk/ tainer, http://dunneandraby. content/projects/68/o0
content/projects/68/0 co.uk/content/projects/68/0

Happy birthday The agreement:

May you have many productive We, John and Sarah Jones,
and happy years as a hydrogen promise to pay you your
producer. pocket money each week.

I, Lucy Jones, promise to
make three bottles of hydrogen
each week,

Abb. 4: Hydrogen Energy Future - Contract Birthday Card, http://dunneandraby.co.uk/content/
projects/68/0
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eigenen Disziplin Gbt und damit ihre Rezipient:innen verwundert,
oder sogar zum Lachen bringen kann, ist das vorherrschende
Mittel in der juvenalischen Satire das Schockieren oder Aufbrin-
gen der Rezipient:innen durch Obszonitat und Gewalt und somit
das Austiben von Kritik im politischen und ethischen Kontext.
Sowohl wahrend der Recherche zu Satire im Spekulativen
Design als auch im Ruckblick auf die Vortrage®® fallt auf, dass
Spekulatives Design sich haufigin physisch erlebbaren Artefak-
ten oder in Form von filmischen Dokumentationen wiederfindet.
Daher stellt sich zuséatzlich zum Nutzen von Satire als Metho-
de im Spekulativen Design auch die Frage, ob Satire auch im
Kontext von reinen Digitalartefakten Verwendung finden kann.

Satire im virtuellen Raum am Beispiel der
Projektarbeit ,Behorde fur geistiges digitales
Nicht-Ableben*

Im Designkurs Interface of Things, unter der Leitung von Bene-
dikt Rottstege und Stella Friedenberg, beschaftigten Theresa
Balbach (ebenfalls Masterstudentin der HAW im Bereich Kom-
munikationsdesign) und ich uns ebenfalls mit der Thematik
des Spekulativen Designs, allerdings speziell im Hinblick auf

09 Ringvorlesung Potentials of Speculation (2020-2022), interdisziplindre Vorlesungs-
reihe zu Positionen, Interpretationen und Praktiken des Spekulativen, kuratiert von
Tom Bieling, Torben Koerschkes und Petja Ivanova am Zentrum fiir Designforschung
der HAW - Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg, Department
Design, Fakultat Design Medien und Information. Der hier beschriebene Teil der Vor-
lesungsreihe bezieht sich auf Potentials of Speculation Il im Sommersemeter 2021.
Vortragsgdst:innen waren u.a.: Matt Malpass, Julia Grillmayr, Patricia Reed, Mariam
Ghani und Deepa Butoliya.
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Interfaces im digitalen Raum. Entstanden ist ein spekulatives, rein
digitales Artefakt, welches sowohl Elemente der horazischen als
auch juvenalischen Satire nutzt.

Wahrend unserer allgemeinen Recherche stieBen wir auf
die Thematik des Hochladens des menschlichen Bewusstseins
in digitale Speicher (kurz: Mind Uploading) im Zusammenhang
mit der Bewegung des Transhumanismus. Mind Uploading ist
ein populdrer Begriff flr einen Prozess, bei dem der Geist, eine
Sammlung von Erinnerungen, die Personlichkeit und Eigenschaf-
ten eines bestimmten Individuums, von seinem urspriinglichen
biologischen Gehirn auf ein kiinstliches Computersubstrat Uber-
tragen wird und das Individuum dadurch digital unsterblich ma-
chen soll. (Klaus Mathwigh, 2008)

Der Wissenschaftler Robert Mclintyre (MIT) forschte bis vor
einigen Jahren in diesem Feld und entwickelte 2016 ein Verfahren
zur vollstéandigen Konservierung des Gehirns - der Aldehyd-sta-
bilierten Kryokonservierung (ASC). Hierbei wird das Gehirn, wah-
rend der Vitrifikation in einen glaséhnlichen Zustand versetzt wo-
durch das Gehirn, im Gegensatz zu friiheren Kryokonservierungen,
auBerordentlich gut erhalten bleibt. Zwar ist die Technologie und
Forschung noch nicht so weit, dass diese konservierten Gehirne
scann- und hochladbar sind, dennoch wurde mit diesem Verfah-
ren der Grundstein hin zur digitalen Ewigkeit gelegt. Der Prozess
der ASC hat allerdings einen bedeutenden Haken - wurde die
Konservierung einmal vollzogen ist das Gehirn unwiderruflich tot
und kann mit keinen traditionellen biologischen Mitteln wieder-
belebt werden.” (Keith Wiley, 2018)

10 Vgl https://www.brainpreservation.org/implications-of-the-bpf-large-mammal-
brain-preservation-prize/
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Robert MclIntyre griindete kurz vor seinem Durchbruch in der
Kryonik bereits das Startup Nectome, mit Sitz in San Francisco
(USA). Dieses Startup ist fir den Vertrieb der ASC bestimmt
und lud kurz nach der Entwicklung potenzielle Kunden ein, sich
gegen eine Anzahlung von 10.000$ auf eine Warteliste einzu-
tragen, um den moglichen Markt fiir solche Konservierungsvor-
haben zu testen." Das Ziel ist also langfristig die Kommerzia-
lisierung dieser neuen Technologie.

Als Designerinnen stellten sich uns in der tiefergehenden
Recherche viele kritische Fragen ethischer, moralischer und so-
ziologischer Natur. Wenn es moglich sein sollte, dass Menschen
die digitale Unsterblichkeit erreichen, wer legt dann fest wer
digital unsterblich werden kann oder darf? Diejenigen mit dem
meisten Kapitalvermogen - also der Kapitalismus? Der Staat?
Ein Zufallsprinzip? Inwieweit muss unser geltendes Rechtssys-
tem - gerade im Hinblick auf unsere physischen Korper ver-
andert werden? Welchen Stellenwert haben Religionen in einer
Gesellschaft, in der die Angst vor dem Tod obsolet wird? Gibt
es ein Mindestalter fur das Uploading? Und kann es generell
uberhaupt einen gerechten Umgang mit der digitalen Unsterb-
lichkeit geben?

Die Leitfrage fur die Konzeption unseres Artefakts hief3
also: Was ware, wenn die geistige digitale Unsterblichkeit durch
die Technologie des Mind Uploadings moglich ware?

Die Konzeption eines digitalen, interaktiven Artefakts er-
wies sich anfangs als schwierig, da das Thema in sich zu kom-
plex erscheint, um einen einfachen Zugang zu ermaoglichen. Ziel

11 Vgl https://www.technologyreview.com/2018/03/13/144721/a-startup-is-pit-
ching-a-mind-uploading-service-that-is-100-percent-fatal/
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der Arbeit sollte es eben nicht sein, eine umfassende Religions-
kritik zu Uben oder eine tiefschwarze Dystopie zu entwerfen. Im
Laufe der Konzeption wurde uns bewusst, dass wir eine Meta-
phorik fur unsere Kritik finden mussten, die genug Identifika-
tionspotezial bietet, dass die Rezipient:innen sich in gewisser
Art heimisch fiihlen und durch welche wir ein so komplexes
Thema greifbarer machen kdnnen. Die Verwendung von Satire
als Methode fiir unsere Erzahlung und Kritik erschien uns daher
als geeignet. Wir mussten dieses durchaus diskussionswirdige
Thema humorvoll zuspitzen und herunterbrechen, um es fur
uns, als auch flir die Rezipient:innen erfahrbar und verstandlich
zu machen und so Anreize zur Reflexion schaffen.

Entgegen der Entwicklung diese Technologie zu kom-
merzialisieren und nur einer bestimmten Anzahl von Men-
schen zur Verfligung zu stellen, wie Nectome es z.B. geplant
hat, entschieden wir uns fiir einen staatlich geregelten Weg
in die geistige digitale Unsterblichkeit. Diese grundlegende
Entscheidung, die vor allem flr die spatere Erarbeitung eines
narrativen Szenarios wichtig war, gab uns die Moglichkeit die
allseits bekannten burokratischen Strukturen einer Behorde
als Metapher zu nutzen.

Fast jede in Deutschland lebende Person hatte in seinem
oder ihrem Leben mindestens einmal Kontakt mit einer oder
mehreren Behdrden. Sei es, um einen neuen Personalausweis
oder Fordergelder zu beantragen, den Wohnsitz umzumelden,
oder ahnliches. Dabei ist der Behdrdengang, oder der Brief-
wechsel aufgrund von langen Wartezeiten oder nachzureichen-
der Unterlagen oft mit einem erhdhten Zeitaufwand verbunden.
So dauert der durchschnittliche Behdrdengang laut einer Studie
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von Bitkom aus dem Jahr 2018 im Schnitt 114 Minuten.” Jede:r
Zweite (49 Prozent) bendtigte hingegen zwischen zwei und drei
Stunden und jede:r Zehnte (11 Prozent) drei Stunden und mehr.

Was wiirde es also fur die potenziellen Antragsteller:in-
nen auf dem Weg in die digitale Unsterblichkeit bedeuten,
wenn wir diese Wartezeit potenzieren und sie - genau wie den
Wunsch nach personlicher Ewigkeit - unendlich werden lassen?
Sie wiirden im Zweifel reale Lebenszeit fir den bloBen Versuch
digital unsterblich zu werden verschwenden, bevor sie merken,
dass es lediglich bei dem Versuch bliebe. Ubrig bleibt ein Para-
doxon geschaffen durch Gegensatzlichkeiten - ganz im Sinne
der von Matt Malpass beschriebenen juvenalischen Satire.

Diese Form der Satire bildet mit dem einleitenden Sze-
nario den Kern unserer Kritik, getragen durch die behdrdliche
Metapher, die durch die Ubertreibung und Parodie der horazi-
schen Satire zuzuordnen ist.

Entstanden ist die Behorde fiir geistiges digitales Nicht-
Ableben™ (kurz: BfgdNA) im Jahr 2100 ein spekulatives Artefakt
in Form einer interaktiven Webanwendung. Innerhalb dieser
digitalen Behorde bedienen wir uns behdrdlicher und biro-
kratischer Klischees und Artefakte, wie Offnungszeiten (Abb.
6), Wartenummern und dem dazugehdrigen Warteraum (Abb.
7), Formulare (Abb. 8), Fotoautomaten (in unserem Fall ein
Facescanner), oder Beschwerdeschalter und tberspitzen und
parodieren ihre Handhabung. So flieht z.B. der Bildausschnitt
des Facescnanners (ein Livebild der Webcam) vor Gesichtern,

12 https://de.statista.com/infografik/14993/dauer-eines-behoerdengangs/
13 https://de.statista.com/infografik/14993/dauer-eines-behoerdengangs/
14 https://www.bfgdna.de/
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wodurch die Anweisung der Behdrde 20 Sekunden ausdrucks-
los geradeaus zu sehen, um die Identitat der Antragsteller:in-
nen mit Hilfe einer KI zu Gberprifen nicht erfillt werden kann.
Es werden Empfehlungsschreiben von Personen gefordert, die
bereits in der digitalen geistigen Unsterblichkeit verweilen, oder
der Chatbot in der Beschwerdestelle verweist darauf, fur be-
stimmte Anliegen nicht zustandig (Abb. 9) zu sein, oder gerade
lieber in die Pause verschwinden zu wollen. Gerade bei diesen
behordlichen Artefakten kommt der horazische Anteil der Sa-
tire besonders zur Geltung. Sie ist wenig politisch, kritisiert auf
den ersten Blick lediglich behdrdliche Strukturen, ist demnach
also introspektiv und ist in ihrer Form eher humoristisch. Den-
noch heben wir die Behdrde optisch, durch eine professionelle
Gestaltung als Mittel der Ubertreibung, deutlich in die Zukunft,
wodurch die Enttauschung der Rezipient:innen, durch falsch
propagierte Erwartungen gesteigert werden kann.

Der erwahnte juvenalische Satireanteil findet vor allem
in Aufbau der User Journey, sowie im Narrativ des Szenarios
Verwendung. Durch die oben beschriebenen Ubertreibungen
der behordlichen Strukturen und Artefakte, zwingen wir die
Rezipient:innen in einen nie enden wollenden Loop (Abb. 10).
Die Rezipient:innen starten im Empfangsbereich, in welchem
sie den Grund ihres Besuchs angeben missen. Von dort aus
gelangen sie in den Wartebereich, in dem sie so lange verweilen
mussen, bis ihre Wartenummer aufgerufen wird. Vorher ist kein
Element der Webanwendung klick- oder bedienbar. Wahrend
der Wartezeit erscheinen zeitversetzt Werbepopups mit zu-
kunftsbezogenen Themen wie z.B. NFTs als zusatzliche nar-
rative Elemente. Sobald ihre Wartenummer aufgerufen wurde,
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Abb.10: Sitemap Loop BfgdNA, https://www.bfgdna.de/

6ffnet sich jeweils der Schalter, der fiir den vorher angegebenen
Grund des Besuchs zustandig ist. Hinter den Schaltern verber-
gen sich einzelne Aufgaben, wie z. B. das vollstandige Ausfiillen
des Antrags auf geistiges digitales Nicht-Ableben, der Nach-
weis der Identitat und weitere. Diese Aufgaben sind jedoch
nicht losbar, wodurch die Rezipient:innen nach einer bestimm-
ten Zeitspanne, oder dem Einreichen der Unterlagen von der
Behorde freundlich darauf hingewiesen werden, dass etwas bei
der Antragsstellung fehlerhaft ist, sie Nachrreichungen o.A. zu
erledigen haben und eine neue Wartenummer ziehen miissen.
Daraufhin werden sie automatisch zurlick in den Empfangsbe-
reich geleitet, wodurch sich der Kreislauf schlieft.

Wir reizen die Rezipient:innen also bewusst mit Uber-
maBigen Fehlerquellen und Wartezeiten und zwingen sie zum
permanent Scheitern. Dabei verschwenden sie, wie bereits er-
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wahnt, ihre reale Lebenszeit fiir den unerreichbaren Wunsch
nach Unsterblichkeit, wodurch wir ihnen mit unserem Artefakt
den Spiegel vorhalten. Umso langer sich die die Rezipient:in-
nen also auf der interaktiven Webanwendung aufhalten, des-
to langer setzen sie sich dem Prozess des Scheiterns aus. Im
Idealfall lost dieser Prozess Zustande wie Wut, Verwunderung
und Schock aus und bringt die Rezipient:innen zur kritischen
Auseinandersetzung mit dem Artefakt sowie seinem Szenario.

Fazit

,One of the things we had happen quite a lot when we
first showed Archaeology of the Invisible was people
asked me i it was alright if they laughed at the pie-
ces. I said yes, theyre funny, theyre funny aren’t
they? It's about people getting it rather like comedy.
Being poetic about something allows people to look
at things in a very different way.” (Ralph Ball, 2009)

Als Designer:innen haben wir durchaus die Moglichkeit uns
Feedback von Rezipient:innen zu unseren (spekulativen) Arte-
fakten einzuholen, um uns so ein Bild von der Wirkung unse-
rer Arbeit auf Andere zu machen. Wie z.B. im Zitat von Ralph
Ball deutlich wird, dennoch sind die Auswirkungen - ohne eine
fundierte Studie oder Umfrage - nicht wirklich messbar. Karey
Helms und Ylva Fernaeus vom KTH Royal Institute of Techno-

15 Matthew Malpass, Perspectives on critical design: a conversation with Ralph Ball and
Maxine Naylor, Nottingham Trent University 2009
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logy in Stockholm, fasten nach einer solchen Studie zum Thema
im Jahr 2018 die mdoglichen Auswirkungen von Humor im Kon-
text von Gestaltung in ihrem Paper gut zusammen:

,While humor can incite empathy and understanding,
it can also lead to alienation and disengagement.” '

Dennoch bietet Satire als Methode im Spekulativen Design
durchaus das Potenzial, einige Rezipient:innen - durch Humor
oder Schock - zur kritischen Reflexion des Status Quos oder der
Zukunft zu bewegen. Des Weiteren - so haben wir es in unserer
Projektarbeit empfunden - vereinfacht es vor allem auch den
Umgang und die Aufbereitung komplexer wissenschaftlicher
und technologischer Forschungsstande in der eigenen Arbeit.
Wodurch anfangliche Beriihrungsédngste, mit fir uns, fachfrem-
den Gebieten und der kritischen Auseinandersetzung mit ihnen
deutlich reduziert wurden und uns den Einstieg erleichterten.
Die Mischung von horazischer und juvenalischer Satire er-
lauben uns ein so komplexes und ethisch fragwirdiges Vorha-
ben wie das Mind Uploading greif- und diskutierbar zu machen.
So konnten wir uns in der Konzeption dem Thema auf spiele-
rische Art und Weise nahern und den Rezipient:innen unseres
interaktiven Artefakts - fast beilaufig - Informationen und For-
schungsstande vermitteln, ohne uns als Gestalterinnen in eine
belehrende, oder offensichtlich wertende Position zu bringen.
Mit Hilfe von Frustration, Humor und Ubertreibung schaffen wir
es bei einigen Rezipient:innen durch das Hervorrufen starker

16 Karey Helms, Ylva Fernaeus, Humor in Design Fiction to Suspend Disbelief and Belief,
KTH Royal Institute of Technology Stockholm, 2018
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Emotionen, zur naheren kritischen Auseinandersetzung mit
dem Thema Digitale Unsterblichkeit - und nebenbei behordli-
chen burokratischen Strukturen - und ihren méglichen Implika-
tionen anzuregen, tberlassen ihnen aber dennoch die Bildung
einer eigenen Positionierung zu oben genannten Themen.

Satire hat also einerseits das Potenzial den Rezipient:in-
nen von Spekulativem Design zu helfen komplexe technische
und wissenschaftliche Bewegungen und Ergebnisse, sowie ihre
moglichen sozialen und/oder dkologischen Implikationen zu
(be)greifen und zu hinterfragen. Andererseits birgt Satire als
Methode das Potenzial, Designer:innen zu helfen sich humoris-
tisch an hochkomplexe kritische Themengebiete zu wagen und
wie Malpass sagen wiirde, den Narren zu mimen, spekulativ zu
forschen und dadurch womaoglich einen positiven Einfluss auf
die Gesellschaft der Gegenwart, sowie der Zukunft, jenseits
von Kommerzialismus und Konsum auszutiben. Folglich lasst
sich auch die eingangs zitierte These Orwells bestatigen. Denn
allein die Abkehr der Designer:innen von der primar kommer-
ziell ausgerichteten hin zur forschenden, humoristischen Ge-
staltung wird mancherorts bereits als eine Art Revolution in der
Designpraxis verstanden.
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Kira Pawlewski

Psychogeografische Spe-
Kkulation als Gestaltungs-
und Forschungsmethode

L have lived here in this city for 20 years. Not expec-
ting anything to go in a different direction which [
have been accustomed to. I thought this way of life
was supposed to be. One group here, one group there.”
(,The City & The City", RT 0728)

Dieses Zitat ist Teil eines Klangskripts in der Audioinstallation
The City & The City der US-amerikanischen Autorin, Kiinstlerin
und Filmemacherin Mariam Ghani. Ihm wohnt eine Doppeldeu-
tigkeit inne, mit der sich wahrscheinlich ein tberwiegender Teil
unserer urbanen Gesellschaft identifizieren kann: Zum einen
beinhaltet es die geografischen, 6konomischen und sozialen
Dynamiken einer Stadt, die unsere allgemeinen Vorstellungen
und unser Tun in eben dieser Stadt beeinflussen. Zum anderen
lasst es sich auch auf die ganz konkreten Routen und Stralen
beziehen, denen wir tagtaglich immer wiederholend folgen, ob
zur Arbeit, zum Einkaufen oder zurtick nach Hause. Inwieweit
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werden dabei unsere Wege durch die Dynamik der Stadt ge-
lenkt? Und glauben wir, unsere Stadt wirklich zu kennen, wenn
wir ebenso handeln wie im genannten Zitat? Das britische
Kinstlerkollektiv Wrights & Sites fordert in seinem Manifest fiir
eine neue Kultur des Gehens diese Denk- und Verhaltensweise
hinaus, indem es in einem von mehreren Appellen fordert:

Nr. 6 Gehen: Gewohnte Gangmuster aufgeben, zum
Beispiel den immergleichen Zuhause-Arbeit-Zuhau-
se-Weg:jene blinden Bewegungen, bei denen der Kopf
anderswo und anderswann’ ist. [..]* (Wrights & Sites
in Lubkowilz 2020:207)

An dieser Stelle lasst sich eine interessante Parallele feststellen:
Sowohl Ghanis Kunstwerk The City & The City, welches sich mit
der Korrelation von spatial and racial politics in amerikanischen
Stadten auseinandersetzt, als auch das Manifest des Kollektivs
Wrights & Sites, das mit Methoden der Psychogeografie britische
GroBstadte als unkonventionellen Perfomance Space nutzt, ar-
beiten mit dem Motiv der Blindheit (bei Ghani Unseeing) im urba-
nen Raum. Bei genauerer Betrachtung des Kunstwerks lasst sich
mutmafen, dass Ghani - ob bewusst oder unbewusst - ebenso
Methoden der Psychogeografie anwendet, die ihre Arbeitin einer
spekulativen Dystopie miinden lassen.

Die folgende Ausarbeitung setzt sich mit der Fragestellung
auseinander, ob und mit welchen Mitteln Ghani psychogeografi-
sche Spekulation in ihrem Werk The City & The City kiinstlerisch
verarbeitet und was dadurch auf Seiten der Rezipient:innen aus-
geldst wird. Dazu wird anfangs der Begriff der Psychogeografie
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erlautert und das die besagte Arbeit Ghanis im Allgemeinen
vorgestellt. Im Anschluss folgt die Untersuchung der kinst-
lerischen Umsetzung auf psychogeografische Aspekte sowie
anschlieBend ein Vergleich mit einem eigenen Designprojekt,
das sich mit einer ahnlichen Thematik auseinandersetzt. Die
Ausarbeitung endet mit der Beantwortung der oben genannten
Fragestellung und betont die Idee, dass die psychogeografische
Betrachtung nicht nur als kiinstlerisches Konzept fungiert, son-
dern auch als Werkzeug fr die Entwicklung von Empathie und
die Umgestaltung urbaner Raume und sozialer Strukturen ge-
nutzt werden kann.

Der Begriff der Psychogeografie

Die Psychogeografie erforscht die Gesetze, Dynamiken und Aus-
wirkungen der geografischen Umwelt und ihren direkten Einfluss
auf das psychische Verhalten sowie die Emotionen von Individuen.
Dabei spielt es keine Rolle, ob die raumliche Umgebung bewusst
gestaltet ist oder nicht. (Adamek-Schyma 2008: 413)

Eine wichtige Rolle in der Entwicklung der Psychogeogra-
fie als explorative Wissenschaft spielt dabei die Situationistische
Internationale (im Folgenden SI genannt), eine revolutionare Be-
wegung, die unter anderem durch den Marxismus, Dadaismus
sowie den Surrealismus beeinflusst wurde und sich hauptsach-
lich auf intellektuelle und kiinstlerische Milieus beschrankte. Ge-
griindet in den 1950er Jahren in Frankreich, kritisierte die SI den
Verlust von Pariser Stadtraum zum unmittelbaren (Er-)Leben und
die Transformation moderner Stadte zu Zentren des Kapitalismus,
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welche das Leben der Individuen vom eigentlichen Sein entfrem-
de und auf Produktion und Konsum reduziere (Caves 2006: 371f,
Adamek-Schyma 2008: 409).

Ein einflussreiches Grindungsmitglied der SI war Guy
Debord, der mit dem dérive (franzdsisch, eng. drift, dt. das
Umherschweifen) eine der wichtigsten situationistischen Prak-
tiken begriindete. Er definiert das dérive wie folgt (Debord in
Lubkowitz 2020: 35):

JEine oder mehrere Personen, die sich dem Umher-
schweifen widmen, verzichten fir eine mehr oder
weniger lange Zeit auf die ihnen im Allgemeinen be-
kannten Bewegungs- bzw. Handlungsablaufe, auf ihre
Beziehungen, Arbeits- und Freizeitbeschéftigungen,
um sich Anregungen des Gelandes und den ihm ent-
sprechenden Begegnungen zu tiberlassen. [..] Vom
Standpunkt des Umherschweifens aus haben die
Stadte ein psychogeografisches Bodenprofil mit be-
standigen Stromen, die den Zugang zu gewissen Zo-
nen oder ihr Verlassen sehr muhsam machen.*

Ziel des Umherschweifens ist zum einen das Erforschen von Ter-
rain, zum anderen die emotionale Desorientierung®. Beides
kann nie ganz gentrennt voneinander betrachtet werden und
eroffnet den Gehenden oftmals innerstadtische Widerspriiche
und neuartige Perspektiven.

o1 Eigene Ubersetzung, Website Situationist International Online https://www.cddc.
vt.edu/sionline/index.html [zuletzt abgerufen: 26.04.2023]
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In Bezug auf das Umherschweifen sollte auch die Erstellung
von psychogeografischen Karten kurz erwdhnt werden, welche
ebenfalls bereits in den 1950er Jahren in Paris als eine nachbe-
reitende Methode der Sl angewandt wurde. Psychogeografische
Karten fragmentieren industrielle Stadtkarten - basierend auf
individuellen Impulsen, Erfahrungen und Emotionen - und ver-
weben diese neu, um Juxtapositionen oder neue Inhalte und
Bedeutungen zum Ausdruck zu bringen.

Guy Debord, cover of Psychogeographic guide of Paris (Farrauto, L.; Ciuccarelli, P. (2011): The image
of the divided city through maps, S. 32)

Aus heutiger Sicht lasst sich die Wissenschaft der Psychogeogra-
fie vielleicht am ehesten als ein Erforschen und Suchen nach der
LSchnittmenge zwischen Psyche und Geografie, zwischen AuBen
und Innen, Wahrnehmung und Erinnerung, Essenz und Akzidenz*
zusammenfassen (Witzel in Lubkowitz 2020: 162).
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»,The City & The City* von Mariam Ghani

Mariam Ghanis Arbeiten entstehen groéftenteils in den Berei-
chen Video, Installation, Fotografie, Sound und folgen zumeist
einem forschungsbasierten Ansatz. Ghani befasst sich inhaltlich
mit Orten, R&umen und Momenten, in denen soziale, politische
und kulturelle Strukturen sicht- und greifbare Formen anneh-
men. Ghanis selbst erklartes Ziel ist es, zu verstehen und auf-
zuzeigen, wie unsere Gesellschaft in der Gegenwart sowohl die
Vergangenheit rekonstruiert als auch die Zukunft neu konstruiert,
indem private und 6ffentliche Narrative verschoben werden. °2

The City & The City ist eine interdisziplindre Arbeit aus
dem Jahr 2015, die aus einem Video (1-Kanal-HD-Video mit Ste-
reoton, RT 28:50) und einer Klanginstallation (7-Kanal-Sound-
installation, RT 11:38) besteht, begleitet durch diverse Tinten-
strahldruckfotografien. Sie entstand im Auftrag des St. Louis Art
Museums und wurde dort auch uraufgefuihrt. Die Produktion an
der Washington University in St. Louis startete kurze Zeit nach
dem gewaltsamen Tod des 18-jahrigen Afroamerikaners Michael
Brown durch einen weilen Polizisten. Die Unruhen sowie Dis-
kussionen Uber Polizeiarbeit und damit verbundene rassistische
Gewalt hielten bis zur Premiere an.

Das Video beinhaltet eine fiktionale, spekulative Erzah-
lung in einer dystopischen Gesellschaft. Es wurde durch den
gleichnamigen Science-Fiction-Noir-Roman von China Migvil-
les inspiriert und Ubernimmt dessen konzeptionellen Rahmen:
Zwei Stadte liegen geografisch an exakt dem gleichen Ort, sind

o2 Vgl https://www.mariamghani.com/about. (zuletzt abgerufen: 26.04.2023)
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jedoch wirtschaftlich und politisch strikt voneinander getrennt
und zu vollig separierten Stadtstaaten erklart. Aus diesem
Grund lernen die Burger:innen von Geburt an das Unseeing
von Allem und Jeder:m der jeweils anderen Stadt, bis alles
Fremde instinktiv vollig aus ihrem Blickfeld verschwindet. Die
physischen Grenzen und Einhaltungen dieser Regeln werden
von einer Macht namens Breach Uberwacht.® Ein Mord bildet
die Anfangsszene in Film und Roman, der Tote - metaphorisch
als zerbrochener Spiegel dargestellt - spricht in der Erzéhlung
zum Publikum, wahrend sich die fortlaufende Handlung im Film
inhaltlich rickwarts bewegt und er in seinen Erinnerungen ver-
schiedene Orte der Stadt St. Louis besucht. Diese realen Orte
werden zum spekulativen Schauplatz der entzweiten, fiktionalen
Stadt und setzen so die tatsachliche Geografie von St. Louis
neu zusammen.*

Ghani selbst erklart die realen Umstande der Schauplatze
hinter der Fiktion®: In Ferguson, einer Stadt im St. Louis County,
befindet sich eine der altesten freien afroamerikanischen Sied-
lungen des Mittleren Westens. Aufgrund eines geplanten Ausbaus
des Flughafens kaufte die Stadt St. Louis die Halfte der Hauser,
riss sie ab - und lieB den Flughafen unverandert. Die Demonta-
ge jedoch breitete sich anschlieBend in die umliegenden Nach-
barschaften aus. Nach der Premiere des Kunstwerks nahm die
Geschichte eine Uiberraschende Wende, als auch tibrige Hauser

03 https://www.mariamghani.com/work/364 (zuletzt abgerufen: 26.04.2023)

04 Ebd.

o5 Vortrag Speculative Histories im Rahmen der Ringvorlesung Potentials of Speculation Il
(Lecture 4: Mariam Ghani), HAW Hamburg, 22.06.2021, Organisation und Moderation:
Tom Bieling, Petja Ivanova, Torben Korschkes. Video des Vortrags: http://speclog.
xyz/news/mariam-ghani-video [zuletzt abgerufen: 15.05.2023]
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beschlagnahmt und abgerissen wurden, um dort den neuen
Campus der National Geospatial-Intelligence Agency (NGA)©°
zu errichten.

Neben dem fiktionalen Film besteht das Werk The City &
The City aus einer Klanginstallation, welche einen Gegenpol zur
spekulativen Erzahlung darstellt und in Zusammenarbeit mit un-
terschiedlichen Einrichtungen und Kollektiven produziert wurde.®’
Diverse Einwohner:innen aus St. Louis unterschiedlichen Alters,
ethnischer Herkunft, Geschlechts und sozialer Schichten fiihren
hier ein offenes Klangskript durch, in welchem der Grofteil der
Satzanfénge vorgegeben ist (Iam ..., | have lived here ..., My city
is..., When I walk down the streets | feel ..., ....) und im Anschluss
durch individuelle Angaben und personliche Geschichten ver-
vollstandigt wird (Ghani 2015, Soundinstallation). Auf diese Art
entsteht ein Klangteppich, der manchmal leicht verstandlich und
sequenziell aufgebaut ist, sich jedoch an bestimmten Stellen zu
einem undurchdringlichen Stimmenwirrwarr verschiedener Pers-
pektiven entwickelt. Einige Passagen der Soundperformance wer-
den auch durchgéngig synchron von allen Beteiligten gesprochen,
wie beispielsweise eine Sequenz zu Beginn des Skripts:

Jwould say T know it [the city] In my own way. Dif-
ferent from yours. But also similar. We cach inha-
bit our own cities within cities. Sometimes they are
overlapped, but not always.” (RT 0154 - 02:03)

06 NGA: die zentrale US-Behdrde fiir militarische, geheimdienstliche und kommerzielle
kartografische Auswertungen und Aufklarung

07 Pink House in Pagedale, Community CollabARTive at Red Chair on Cherokee Street,
NORC and Covenant House in Creve Coeur, Saint Louis Story Stitchers Artist Collecti-
ve: North Side Workshop (Sound engineering Adam Hogan).
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Gegen Ende der ca. 12-minitigen Klanginstallation haufen sich
die synchron gesprochenen Satze der verschiedenen Spre-
cher:innen. Besonders eindringlich hierbei: die Schlusspassage:

JThis 1s my city and your city. They are not the same
city and they are the same city. Each city contains
multitudes. [ ..] The city that could be or could happen
or could have been. The city that we all belong.” (RT
11:02 - 1138)

Die gesamte Soundperformance wird dabei Uber sieben Laut-
sprecher - unterschiedlich in ihrer GroBe, Optik und Klang-
qualitat - abgespielt, welche allesamt aus unterschiedlichen
Second-Hand-Laden in St. Louis stammen. Beide Komponenten,
Video und Klanginstallation, ergeben im Gesamtkunstwerk eine
Symbiose, die eine Briicke zwischen spekulativer Fiktion und der
Realitat schlagt. Ziel der Arbeit The City & The City ist es nach
Ghanis Aussage, ,the incredible tight in American cities between
spatial and racial politics” aufzuzeigen und greifbar zu machen.

Ghanis Mittel der kiinstlerischen Verarbeitung
Ghaniwendet - bewusst oder unbewusst - inhaltliche Metaphern

und Methoden an, die deutliche Parallelen zu psychogeografi-
schen Werken und Schriften schlagen. Das Motiv des Unseeing %,

08 Das Konzept des Unseeing in den Postcolonial Studies bezieht sich auf das bewusste
Ignorieren oder Nicht-Wahrnehmen von bestimmten Aspekten oder Erfahrungen,
insbesondere in Bezug auf die Auswirkungen des Kolonialismus und der damit >
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welches bereits im Vorwort in Bezug auf das Manifest flir eine
neue Kultur des Gehens erwahnt wurde, stellt dabei nur ein Bei-
spiel dar. Das wohl deutlichste und wichtigste Motiv ist das der
Uberlagerung. Ghani beschreibt es in ihrem Vortrag auf inhalt-
licher Ebene mit folgender Metapher:

,ot. Louis is like an onion, where you peel one layer of
injustice and another one just like appears underne
ath it and then another and then another and anot-
her.” (Vortrag Ghani 2021, 1822:33)

Die Assoziation der Zwiebel mit einer GroBstadt als Metapher fuir
deren Vielschichtigkeit und die zahllosen Uberlagerungen diverser
Zeiten, Geschichten und Perspektiven scheint sehr greifbar und
naheliegend. Ein dhnlicher Ansatz findet sich unter anderem bei
Garnette Cadogan, einem in New York lebenden Schriftsteller und
Journalisten, dessen Essays in mehreren psychogeografischen
Anthologien und Magazinen erschienen sind. Er beschreibt die
GroBstadt als ,archaologische Ausgrabungsstatte®,”® die uner-
schopflich viele Schichten einzelner Geschichten unter sich trage.
Um zu sehen, was sich wirklich hinter dem ersten Blick in eine
StraBe verberge, miisse man nur anfangen, zu fragen.

Ein fUr die Gestaltung ausschlaggebender Aspekt ist, dass
Ghani ihr inhaltliches Motiv ebenfalls in die kiinstlerische Umset-
zung Ubertragt. Im Film arbeitet sie in diversen Sequenzen mit

verbundenen Unterdriickung. Eine mogliche deutsche Ubersetzung dafiir konnte
Nicht-Sehen oder Nicht-Wahrnehmen sein. Es versucht, die Idee zu vermitteln, dass
bestimmte Dinge gezielt ibersehen oder ausgeblendet werden, sei es absichtlich
oder aufgrund von gesellschaftlichen Normen und Strukturen.

09 New York - die Welt vor deinen FiiBen (Regie: Jeremy Workman. USA 2018).
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visuellen Uberlagerungen von Videoschichten. Geografisch ver-
schieden gelegene Orte werden neu verwebt, wachsen zusam-
men, erzeugen eine fragmentierte, flimmernde Collage, l6sen sich
wieder auf. Hier ein Beispiel einer zusammenh&ngenden Sequenz:

Screenshot The City & The City HD-Video (RT 06:13)
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Screenshot The City & The City HD-Video (RT 06:37)

Ghanivisualisiert auf diese Weise den Prozess des Seeings und
Unseeings sowie die Widersprichlichkeit der entzweiten Stadt,
die geografisch doch eins ist.

Die Uberlagerung findet nicht auf visuelle, sondern auditive
Weise ebenso Verwendung im zweiten Part des Kunstwerks, der
Soundperformance. Hier lasst Ghani zeitweise alle Stimmen der
Sprecher:innen tiberlagern, sodass es dem Publikum nicht mehr
moglich ist, alle Aussagen, Perspektiven und eigene Wahrheiten
der Beteiligten wahrzunehmen - sondern nur ganz partiell. Ein
nennenswertes Beispiel hierfur ist die Passage ,My cityis[...]“ (RT
02:22), welche unter anderem Uberlappend mit folgenden Be-
schreibungen vervollstandigt wird: ,.a fragmented place, a piece
of art, a warzone, a broken engine, a joke, a collection of various li-
ves, in transition, a box, a cute monster, a nice place, a battlefield.”

DESIGN DISCOMFORT 15

Ghani schafft hier durch das gleiche kiinstlerische Mittel ein
Statement etlicher, teilweise vollig kontrarer Wahrheiten und
Perspektiven der einzelnen Bewohner:innen in Bezug auf ihre
Stadt und ihre personlichen Erfahrungen dort.

Eine bemerkenswerte Parallele in der methodischen Vor-
gehensweise psychogeografischer Praktiken und der kiinstle-
rischen Umsetzung Ghanis zeigt sich bei erneuter Betrachtung
des dérive nach Guy Debord. Wir, das Publikum, durchlaufen
passiv diese Praktik, indem wir Ghaniim filmischen Part von The
City & The City an die unterschiedlichen Orte der Stadt folgen,
die zuerst vielleicht zusammenhangslos erscheinen, aber doch
einer gewissen Intuition folgen und somit die Stréme eines psy-
chogeografischen Bodenprofils sichtbar machen.

Eine wesentliche Analogie findet sich auch in der Absicht
dieser Methode: die emotionale Desorientierung stellt fir De-
bord eines der Ziele des Umherschweifens dar. Eine - unter an-
derem emotionale - Desorientierung wird ebenfalls beim Publi-
kum von The City & The City durch das Mittel der Uberlagerung
ausgelost. Wahrend im Video eher eine optische Desorientie-
rung durch die fragmentierten, flimmernden Collagen entsteht,
die es den Betrachtenden zwischenzeitlich nicht mehr méglich
machen, sich in der Stadt geografisch zu orientieren, nimmt die
Desorientierung in der Soundperformance emotionalere Zlige
an, da die zum Teil sehr bestiirzenden Antworten tatsachlicher
Einwohner:innen von St. Louis nicht mehr gleichzeitig verarbei-
tet werden konnen und moglicherweise auch dazu anregen, die
eigene soziale Rolle zu hinterfragen.

An dieser Stelle kdnnte man sogar noch einen Schritt wei-
tergehen und die These aufstellen, dass Ghani - insbesondere
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in Bezug auf den filmischen Part ihrer Arbeit - eine psychogeo-
grafische Karte als mentales Konstrukt erstellt. Auch wenn das
Kunstwerk selbst keine kartografischen Elemente beinhaltet,
so findet doch eine Fragmentierung und anschlieBend neue
Zusammensetzung geografischer und spekulativer Schauplatze
statt, welche die standige Gleichzeitigkeit und die ebenso herr-
schende Trennung zwischen spatial and racial sowie erlebter
Fiktion und Realitat verdeutlicht.

Vergleich mit eigener
experimenteller Reihe ,,Endstation”

Eine Auseinandersetzung mit Aspekten der Psychogeografie
fand auch in meiner eigenen kiinstlerischen Konzeption statt
(Leitung Prof. Ellen Sturm-Loeding). Um mir einen eigenen
Erfahrungswert Uber die bloBe Wissensvermittlung hinaus
zu schaffen und gewonnene Impulse reflektieren zu konnen,
platzierte ich mich - in der vorherigen Annahme, ich wiirde
die Stadt Hamburg bereits recht gut kennen - in unbekannten
Vierteln selbst und betrieb dort intuitiv die Praktik des déri-
ve. Fur die geografische Platzierung war folgende Systematik
ausschlaggebend: An der von mir regular genutzten S-Bahn-
Haltestelle nahm ich die erste einfahrende Bahn und fuhr mit
dieser bis zur Endstation. Dieses Experiment wurde drei Mal
durchgefiihrt und fand seine jeweiligen Ausgangspunkte an den
Haltestellen Harburg Rathaus, Wedel und Elbgaustral3e. Fir die
nachtragliche Aufbereitung sowie Verarbeitung gesammelter
Impressionen, Gedanken und Erlebnisse orientierte ich mich

DESIGN DISCOMFORT n7

ebenfalls an einem Appell aus dem Manifest fir eine Kultur des
Gehens des Kollektivs Wrights & Sites:

. 7 Jeder kann tiberall zum Geher-Architekten wer-
den - es reicht, einfach Atmosphéren und Gefahle zu
Kartografieren - sie sind unser Fundament, denn wir
bauen von Emotionen und Ideen weiter nach auen.”
(Wrights & Sites in Lubkowitz 2020: 214)

Unter diesem Ansatz entstanden drei Plakate der drei Umgebun-
gen, in denen folgende Aspekte grafisch und fixiert wurden: (1)
Atmosphére in vorherrschenden Farben und (2) zuriickgelegte
Route in der Erinnerung, verglichen mit tatsachlicher Route. Beim
zweiten und dritten dérive verwendete ich zusatzlich eine Kamera,
um eindringliche Impressionen oder Begegnungen mit Personen
zu dokumentieren (3). Uberdies wurde zu jeder Umgebung ein
kurzer Essay angefertigt mit chronologisch sortierten Fragen, aus-

©)

(von links nach rechts: Harburg Rathaus, Wedel, Elbgaustrafe)
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(Auszug aus Fotomaterial, Umgebung Wedel)
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)

(Auszug aus Fotomaterial, Umgebung ElbgaustraBe)

gelost durch spontane Impulse, sowie zugehdriger, nachtraglich
recherchierter Antworten.

Diese Praxis war mein erster Schritt, zu lernen, in der urba-
nen Geografie Parallelen und Widerspriiche zu lesen und eine
Vorstellung von den Strémen des psychogeografischen Boden-
profils der Stadt Hamburg zu erlangen. Desorientierung als Ziel
der Methodik habe ich dabei sowohl auf geografische, aber auch
emotionale Weise erlebt, insbesondere durch Begegnungen mit
Bewohner:innen, die mir oftmals durch mein eigenes Unseeing
verborgen bleiben.

Naturlich lassen sich diese beiden Arbeiten nur bedingt
vergleichen. Wéahrend Ghani bereits durch Literatur inspiriert
sowie mit Hintergrundwissen ausgestattet ist und in einem deut-
lich gréBeren und von Beginn an kritischeren soziogeografischen
Kontext eine Auftragsarbeit erstellt, habe ich mich erstmal aus
vollig subjektiver und nichtwissender Perspektive als Fremdkor-
per irgendwo in der Stadt platziert.
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Ein spannender Aspekt jedoch ist der Vergleich des Stilmit-
tels der kiinstlerischen Umsetzung. Denn wahrend Ghani hier
hauptsachlich - wie bereits beschrieben - mit dem Mittel der
Uberlagerung arbeitet, habe ich ganzlich intuitiv eine Gegen-
Uberstellung in der grafischen Abbildung verwendet. Es lasst
sich nur mutmaRBen, dass Ghani mir an dieser Stelle einen
Schritt voraus ist: Denn wahrend sie sich schon langer mit der
Thematik sowie der tight between spatial and racial beschéaftigt
und diese in Form von Desorientierung dem Publikum greifbar
macht, habe ich anfangs erstmal versucht, meine ganz person-
liche Desorientierung wieder zu ordnen und die verschiedenen
Gesichter, Perspektiven und Juxtapositionen der Stadt klar
nebeneinanderzustellen.

Fazit

Fir das eigene Ziel ihrer Arbeit machte sich Ghani, die erstaun-
licherweise nicht einmal mit dem Begriff der Psychogeografie in
Verbindung gebracht wurde, ihre Beobachtung zunutze, dass the
tight between spatial and racial zwar nichtimmer in Geschichts-
buchern niedergeschrieben, aber stets in die Landschaften
eingezeichnet wird (Vortrag Ghani 18:22:59). Aufgrund dieser
Beobachtung wendet sie schlieBlich - bewusst oder unbewusst -
diverse psychogeografisch genutzte Motive und Praktiken an, die
dazu fuhren, dass The City & The City insgesamt als Kunstwerk
mit deutlichen Bezligen zur Psychogeografie eingeordnet wer-
den kann: Wahrend im Film eine spekulative, psychogeografische
Dystopie geschaffen wird, entspricht die Soundperformance als
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Gegenpol eher dem kiinstlerisch umgesetzten Ergebnis einer re-
ellen, psychogeografischen Untersuchung - der Kategorie, in die
ich auch meine eigene Arbeit einordne.

Dieses individuelle Experiment hat es mir ermoglicht, mit
voller Uberzeugung und insbesondere untermauert durch per-
sonliche Erfahrung Ghanis These zu stiitzen:

JThere is no Sci-Fi mechanism for the separation bet-
ween the two cities that are co-inhabiting this space,
everyone is just doing it to themselves [unsee the
others]. Thev just learn not to sce cach other [ ..
and that is actually a very true life in many cities.”
(Vortrag Ghani: 1824:18)

Diese These gilt nach eigener Ansicht weit Uber US-amerikani-
sche Stadte hinaus und ebenso flr die Stadt Hamburg. Auch
wenn die kunstlerische Umsetzung in ihren Stilmitteln von
Uberlagerung und Gegentiberstellung in Ghanis und meiner
Arbeit kontrar verlauft, so schafft sie nach eigener These doch
am Ende die gleiche Konsequenz: namlich die Entwicklung von
Empathie, welche auf geografische und insbesondere emotio-
nale Desorientierung folgt.

Diese Empathie stellt moglicherweise den Gegenpol zur
anfanglich beschriebenen Blindheit, dem Unseeing, dar, und
steht uns als Gesellschaft offen, wenn wir es schaffen, mit der
Blindheit selbst zu brechen. Einige Psychogeografiinnen, so
scheint es, haben dieses Ziel zum Teil schon bereits vor einigen
Jahrzehnten erkannt und etablierten die angewandte Psycho-
geografie erstmals als spekulative Forschung. Diese bietet uns
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als Designer:innen und Kinstler:innen heute ein breites Spekt-
rum an Wissen, Inspiration und Methodik, welche sich hervorra-
gend auf einen gestalterischen Kontext Gbertragen lassen. Wenn
wir dieses Angebot in unseren produktiven, experimentellen
Moglichkeiten zu verarbeiten und dem Publikum zugéanglich zu
machen wissen, birgt sich also in der psychogeografischen Spe-
kulation ein grofRes Potenzial fiir angewandtes Design.

Und im Bezug darauf lasst sich hier abschlieBend noch
einmal erneut ein weiterer Appell aus dem Manifest fir eine
neue Kultur des Gehens zitieren, der wahrscheinlich nicht nur
in Ghanis Werk eine génzlich vollkommene Anwendung findet:

Nr. 5 Gehen: Wissen, das jeder Gegenstand, dass alle
Gegenstdande, Geftuhle und Ungereimtheiten, jede Er
scheinung und das Aufeinanderprallen parallel ver-
laufender Linien potenzielles Material fur ein Kunst-
werk sind.“ (Wrights & Sites in Lubkowitz 2020: 215)

Uberarbeitete Fassung des, im Rahmen der Ringvorlesung Potentials of Speculation (HAW Hamburg)
entstandenen und am 22.07.2022 auf speclog.xyz veroffentlichten Beitrages Psychogeografische
Spekulation und deren kiinstlerische Verarbeitung in The city & the city von Mariam Ghani. Mehr
Informationen zu Potentials of Speculation finden sich in: Haarmann, A./Lagaay, A./Bieling, T./Ko-
erschkes, T./Ivanova, P./Bohaumilitzky, F. /Scholz, B. (Eds.) (2023): Specology - Zu einer dsthetischen
Forschung. Adocs, Hamburg.
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