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VORWORT

Tom Bieling

Von der Subjektivierung
des Designs

Im Ubergang von der industriellen zur digitalen Gesellschaft er-
leben wir eine grundlegende Verschiebung: Wahrend im Design
der Fokus lange auf Objekten, aber auch dem Versuch einer
weitgehenden Objektivitat lag, scheinen wir heute (wieder)'in
einer Zeit angekommen, die durch die Aufwertung des Subjekts
gekennzeichnet ist. Der im Titel dieser Ausgabe hinterlegte,
englische Begriff Subjects kann hier durchaus in seiner Mehr-

o1 Warum an dieser Stelle von (wieder) die Rede ist, wird im spateren Verlauf sowohl

dieses Vorworts als auch des Themenhefts deutlich. Es kann hier aber schon mal
festgehalten werden, dass Gestaltung im vorindustriellen Zeitalter - also als von
Design noch keine Rede war, sondern von Handwerk und dergleichen - ein Mébel
vom Schreiner angefertigt wurde, nachdem dieser MaB genommen und individuelle
Wiinsche, Anforderungen und Bediirfnisse abgeklart hatte. Im Fokus stand hier das
Individuum, das Subjekt. Erstim Zuge der industriellen Markte (Stichwort: Massenpro-
duktion) begann man fiir weitgehend unspezifische Gruppen beliebiger Menschen
zu arbeiten, was nebenbei bemerkt maBgeblich mit dazu beitrug, dass bestimmte,
am Rande der Mehrheitsgesellschaft befindliche Marginalgruppen gestalterisch
ausgegrenzt wurden (Vgl. hierzu Bieling 2019). Eine andere Form der subjektiven
Gestaltungsperspektive fand sich spater in den mitunter bizarren, teilweise un-
verstandenen Entwiirfen so genannter Autorendesigner wieder, die sich bisweilen
néher an der Kunst als am Design bewegten und bei denen weniger das Nutzer-
bediirfnis zu zdhlen schien, sondern wahlweise die Handschrift, der Ausdruck, das
Wagnis oder der Syle einer bestimmten, genialischen Designer:innen-Personlich-
keit repréasentierte, was nicht selten zu dem vielverbreiteten Missverstandnis beitrug,
man konne bei bestimmten Gegenstanden unterscheiden - etwa: zwischen Sofa
und Designersofa.
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deutigkeit aufgefasst werden - sowohl als Themen als auch
als Subjekte. Diese Bedeutungsverschiebung steht im Zentrum
eines Wandels, der das Verstandnis von Design grundlegend
beeinflussen dirfte.

In der Ara des industriellen Designs dominierte das Ob-
jekt - funktional, standardisiert und massenproduziert. Design
zielte darauf ab, das Objekt von den Fesseln des Personlichen zu
befreien und eine gewisse Objektivitat zu gewahrleisten. Die Mo-
derne strebte nach universalem Nutzen und einer homogenen
User Experience, die den Einzelnen nicht als Indiduum, sondern
als reprasentativen Teil einer Gruppe Nutzender innerhalb einer
gestalteten Welt sah. Heute jedoch hat sich das Blatt gewendet.
Im digitalen Zeitalter, das durch Personalisierung, Interaktivitat
und Vernetzung definiert ist, riickt das Subjekt in den Vorder-
grund. Dieses ist nicht mehr nur Rezipient von Designobjekten,
sondern selbst eine aktive, teilnehmende Instanz im Design-
prozess. Der Mensch als Subjekt tritt in den Mittelpunkt.

Damit einhergehend leben wir in einer Zeit der Hyper-
Personalisierung. Algorithmen entwerfen unsere individuellen
Erfahrungen, maBgeschneidert auf unsere Vorlieben, Gewohn-
heiten und sogar unser emotionales Erleben. Was zahlt, ist nicht
mehr die universelle Wahrheit, das allgemeingltige (Design-)
Objekt, sondern das subjektive Empfinden - das Ich. Fiirs De-
sign selbst ergeben sich daraus neue Herausforderungen: Wie
gestaltet man flr eine fragmentierte Welt, in der das Individuum
im Zentrum steht? Wie kann Design den Anspriichen gerecht
werden, die von individuellen, gefiihlsméaBigen und identitéren
BedUrfnissen ausgehen?
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In dieser Verschiebung tritt das Design von Objekten in den
Hintergrund. Design ist nicht langer nur der Versuch, Objekte
inihrer Form und Funktion zu perfektionieren. Vielmehr geht es
heute darum, die Beziehung zwischen Subjekten und ihren Um-
gebungen zu gestalten - sei es im physischen oder im digitalen
Raum. Jedes Subjekt wird zum eigenen Design-Objekt, das seine
Umgebung und die Gegenstande, mit denen es interagiert, auf
personalisierte Weise interpretiert und gestaltet.

Marshall McLuhans bertihmtes Diktum, ,das Medium ist
die Botschaft” (McLuhan & Fiore 1967) lieBe sich angesichts des-
sen erweitern: Das Subjekt ist das Medium. Mit der Implementie-
rung des Subjekts in die digitale Welt verandert sich der Fokus
von einer objektiven Designpraxis zu einer Praxis, die das Subjekt
als wandelbares, dynamisches Medium betrachtet. Im Zeitalter
der sozialen Medien und der identitatsverandernden Plattfor-
men®? sind wir die Medien, durch die Designobjekte hindurch
flieBen. Unsere Identitaten und Erfahrungen pragen die Art und
Weise, wie Design wahrgenommen und genutzt wird.

Das hat weitreichende Folgen: Objektivitat als Designideal
verschwindet zugunsten einer subjektivierten Weltanschauung.
Alles ist personlich empfunden, identitatsbasiert, alles - geahnt
haben wir das schon immer - letztlich immer auch Geschmack-
sache. Jeder Entwurfist somit eine Botschaft an das Subjekt, die
von diesem wiederum individuell interpretiert und somit letztlich
auch modifiziert wird.

02 Gemeint ist hiermit das Phanomen, dass man sich heute Avatare schafft, indem man sich
(Schein- oder Wunsch-) Identitaten auf Instagram, TikTok etc. aufbaut, die dann ihrer-
seits auch wieder Teil der eigenen (neuen Identitat) werden. Man kénnte auch sagen
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Dies stellt die alte Trennung von Designer:innen und Nutzen-
den in Frage - denn die einst so passiven, entsubjektifizierten
Subjekte sind langst zugleich Gestaltende ihrer eigenen Erfah-
rungswelten geworden. Diese neue Rolle des Subjekts im Design
bringt gleich mehrere Herausforderungen mit sich. Zunachst die
Frage der Fragmentierung: Lauft das Design in einer Welt, in der
jede Erfahrung zunehmend fragmentiert und hochgradig per-
sonalisiert ist, Gefahr, sich aufzuldsen in unzahlige Variationen,
in denen koharente Narrative oder visuelle Identitaten schwer
moglich sind? Diese Fragmentierung fordert die Designpraxis
auch dahingehend heraus, dass das identitatsbasierte Design
eine neue Dimension von politischer und sozialer Spannung mit
sich bringt. Design, das sich an identitaren Themen orientiert,
lauft dabei immer auch Gefahr, starker in kulturelle und poli-
tische Spannungsfelder zu geraten. (Wie) kann Design zu einer
offenen, entkrampften Gestaltung von Identitat beitragen, ohne
in identitédre oder politische Kampfe verwickelt zu werden? Kann
es das Uberhaupt - in einer Gesellschaft, in der Identitdt derart
omniprasent ist?

Dass sich Design mitunter radikal vom Objekt (bzw. dem
Objektiven) hin zum zur Subjektivitat verschiebt, bleibt gleich
in mehreren Zusammenhangen nicht folgenlos. Was in be-
stimmten Teilbereichen (und -diskursen) des Designs zeitweise
geradezu verpont schien, ndmlich, dass der/die Designer:in
als Subjekt hervortritt, individuelle Erfahrungen und Ansichten
in die Gestaltung einbringt, scheint wieder salonféhiger und
erscheint stellenweise fast schon grundsatzlich notwendig.®

03 Ausgangspunkt dieser These sind nicht zuletzt zahlreiche Diskurse innerhalb meiner
Lehrveranstaltungen, in denen sich streckenweise zwei Lager herauszubilden scheinen: >
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Auch, weil Aspekte wie kulturelle Bedeutung oder emotionale
Resonanz, aber auch Vielfalt, Mehrdeutigkeit und personliche
Ausdrucksformen verstarkt in den Vordergrund riicken.

Sowohl firr Designer:innen als auch deren Rezipient:innen
ergibt sich daraus den Spagat zwischen subjektivem Empfinden
und objektiver Argumentation zu wagen - stets im ,nicht immer
zufriedenstellenden Versuch, iiber oberflachliche Bewertungen
hinauszugehen und auszuprobieren, wie sich Produkte aus ver-
schiedenen Perspektiven betrachten lassen® (Vgl. Bieling 2024,
243). Wird man sich dieser ,fortwahrenden Mensch-Objekt-
Kommunikation bewusst, so wird deutlich, dass Produkte nie-
mals von allen Menschen gleich wahrgenommen und rezipiert
werden konnen. Jede:r hat einen anderen Hintergrund und
besitzt andere Voraussetzungen, vom subjektiven Geschmack
ganz zu schweigen.” (Wellen 2024, 77) In einer Welt, die zuneh-
mend von Identitat und Subjektivitat gepragt ist, wird Design
somit zu einem Spiegelbild dieser tiefen inneren Strukturen.
Es ist nicht mehr nur die Schopfung von Objekten; es ist die
Schopfung der Subjektivitat selbst.

eines davon der Ansicht, Design habe sich vor allem den tatséchlichen, genau analysier-
ten Bediirfnissen und realen Anforderungen unterzuordnen; das andere den Standpunkt
vertretend, das wahre Design entstehe gerade erst durch die individuelle Note seiner
Schopfungsinstanz, sei also vor allem dann authentisch, wenn es eine Handschrift trage.
Stellvertretend fiir diesen Diskurs denke ich hier an die Arbeit Hat Autorendesign in

der heutigen Zeit eine Daseinsberechtigung? von Mike Wirthensohn & Daniel Weinaus
(2023). Diese attestierten dem Autorendesign darin einerseits ein gewisses MaB3 an
Egoismus und Uberheblichkeit, anderseits schimmere in ihm hiufig auch das Funkeln

in den Augen seiner Gestalter:innen hindurch, die den Rezipient:innen nicht selten ein
Ldcheln ins Gesicht zaubern.
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Das vorliegende DESIGNABILITIES Themenheft Design Subjects
nahert sich diesem Themenkomplex folgerichtig indem es ihn
aus unterschiedlichen (Gestaltungs- und Diskurs-) Perspektiven
beleuchtet.

Jonathan Kuhlmann behandelt die politische und sozia-
le Bedeutung der stadtebaulichen Entwicklung im Offenbacher
Hafenviertel. Er untersucht, wie raumliche Gestaltung soziale
Spannungen und Machtverhéltnisse reflektiert, indem &ffentliche
und private Interessen aufeinanderprallen. Kuhlmann vergleicht
dabei seine subjektiven Wahrnehmungen mit soziologischen
Theorien und beobachtet eine zunehmende soziale Exklusion
durch Homogenisierung und Kontrolle des Raums, wahrend das
Hafenviertel urspriinglich als inklusiver Ort geplant war.

In Fachjargon und Verschleierung untersucht Franziska
Muncz die Problematik der Sprachverwendung im Designkontext
und vergleicht diese mit Adornos Konzept des ,Jargon der Eigent-
lichkeit” (Adorno 1964). Sie kritisiert, dass Fachjargon im Design
oft als Schutzschild dient, um mangelnde Substanz zu verschlei-
ern und die Relevanz des Designs zu betonen. Muncz pladiert fir
eine prazisere und transparentere Sprache, um Missverstandnisse
zu vermeiden und die wissenschaftliche und praktische Bedeu-
tung des Designs besser zu kommunizieren.

Johannes Bietz untersucht den Unterschied zwischen
Design und Engineering anhand einer Hangebrlicke aus dem
Hambacher Forst. In diesem Zusammenhang kritisiert er den
weit gefassten Designbegriff und argumentiert, dass Design
sich durch die Kombination von Asthetik und Funktion von
Engineering unterscheidet, das sich ausschlieBlich auf Funk-
tionalitat konzentriere.
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Mit der symbolischen Bedeutung von Designobjekten und der
Art, wie sie von den Nutzenden interpretiert werden kdnnen,
beschéftigt sich Samuel Schon. In seinem Beitrag nimmt er vor
allem die kommunikativen Apskete des Designs in den Blick.
Hierbei stellt er zwei eigentstandig entwickelte Methoden zur
Entschliisselung zur Sprache der Dinge vor: die mimische Imi-
tation und die bildhafte Darstellung durch Emojis, die helfen
sollen, die emotionale und symbolische Bedeutung von Design-
gegenstdanden zu verstehen.

Gilberto Vivenzio untersucht in seinem Beitrag Hohlrdume
des Sub- und Objektiven das Verhaltnis von Poesie und Prosa im
Design. Er zeigt, wie Design sowohl dsthetische als auch funktio-
nale Dimensionen vereinen kann, dhnlich wie Poesie und Prosa
unterschiedliche narrative Formen nutzen, aber auf einem ge-
meinsamen Fundament - der Sprache - basieren. Vivenzio ar-
gumentiert, dass Design sowohl schopferisch-poetische als auch
rational-prosaische Elemente integrieren kann und regt dazu an,
den Designprozess auch als experimentellen, essayistischen An-
satz zu betrachten, der Raum flr personliche Interpretation und
individuelle Aneignung lasst.

In seiner Auseinandersetzung mit dem Wert des Vorlaufi-
gen nahert sich Killian Pfifferling der Notiz als gestalterische
Kulturpraktik an. Diese trage in sich eine Asthetik des Unvollende-
ten. Wahrend der vollstdndige Entwurf eine klare Funktion und
eine abschlieBende Form anstrebe, reprasentiere die Notiz das
Offene, das Ungeklarte und das Llckenhafte. Diese Zerstreuung
schaffe Freirdume fiir Prozesse, in denen neue Assoziationen
und Ideen entstehen kdnnen. Das Unvollendete werde hier zur

,Quelle schopferischer Energie, die gerade in ihrer Offenheit und
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Unbestimmtheit eine Vielzahl von Gestaltungsmoglichkeiten er-
6ffnet” (S. 89). Inihrer Vorlaufigkeit und Fragmentaritét biete die
Notiz besondere Moglichkeiten fir die Gestaltung und nehme
als Medium der Erinnerung und des Denkens eine wesentliche
Funktion im Designprozess ein.
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Jonathan Kuhlmann

Politische Implikationen
der raumlichen Gestaltung
Eine Betrachtung der
Stadtentwicklung im
Offenbacher Hafenviertel

Im Norden Offenbachs entsteht auf 256.000 m2 Gesamtflache

seit 2010 ein neuer Stadtteil. Es ist eines der groBten Entwick-
lungsprojekte der Stadt. Fast zwei Drittel des Vorhabens sind

fertiggestellt, Wohnhauser sind bezogen, Blroflachen zu einem

groBen Teil vermietet. Die Stadt und alle beteiligten projektentwi-
ckelnden Unternehmen feiern und auch die Presse ist mal mehr,
mal weniger von den vorlaufigen Ergebnissen tUiberzeugt. Derweil

rickt der Baubeginn flir den neuen Standort der Hochschule fiir
Gestaltung Offenbach (HfG) am stidlichen Ufer des Hafenbe-
ckens naher. Die Entwicklung des ehemaligen Industriehafens

zum ,,DesignPort” (Masterplan Offenbach am Main 2030, 73)

istim vollen Gange.
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Ich habe an meinem vorherigen Studienort in Minster in West-
falen nur wenige Gehminuten vom dortigen Binnenhafen am
Dortmund-Ems-Kanal gewohnt. Die dortige Stadtentwicklung
hat zundchst zu einem lebendigen, kreativen und ausgehfreudi-
gen, partizipativen Viertelklima geftihrt, welches ich finf Jahre
genieBen durfte. Spater kam es durch das stetige Voranschrei-
ten von Abriss und Neubau durch Politik und GroBinvestoren
immer wieder zu gesellschaftspolitischen Konflikten sowie
einem Wandel der Atmosphare.

Mit einer entsprechenden Perspektive blicke ich seither
auf Hafen- und Stadtentwicklungsprozesse. Ich mochte mich
mit den bisherigen Entwicklungen am Offenbacher Hafen be-
schéftigen. Ich mdchte verstehen, warum sich dieser Hafen so
anders anfiihlt. Ich mochte betrachten, zu welchem vorlaufigen
Ergebnis die planerischen Entscheidungen gefiihrt haben. Diese
gilt es nicht nur als personliche Umstande als Bewohner eines
benachbarten Viertels zu betrachten, sondern einen qualifizier-
ten Blick als Gestalter auf ebensolche Prozesse zu wahren. Dazu
sollen verschiedene Quellen aus den wirtschaftlichen, soziolo-
gischen und geografischen Wissenschaftsdisziplinen hinzugezo-
gen werden. Ich méchte mich zusatzlich zur Studie der Literatur,
Publikationen und Plane auch aufkritische Beobachtung stiitzen.

Bewusste Spaziergange entlang der Uferzone, der Blick von
der Aussichtsplattform des blauen Kranes oder ein kurzes Ver-
weilen an der Hafentreppe erzeugen bei mir immer wieder das
Gefuhl hier nicht hinzugehoren, auch, dass die Menschen, die
sich hier aufhalten, nicht zwangslaufig auch hier wohnen. Es gibt
Bereiche, an denen ich das Gefiihl habe, dass ich mich hier nicht
aufhalten soll, dass es Zonen gibt, in denen man sich besser nur
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vorbei bewegt, statt zu verweilen. Ich bin irritiert davon, dass
das Geflihl herrscht, rdumlich Gbergangen zu werden. Dabei ist
es weniger ein Geflihl von mangelnder Zugehorigkeit, sondern
eher eines, das sich aus einem Widerspruch im raumlichen Ge-
flige ergibt. Bis ich dieses Geflihl jedoch deuten kann, muss das
Thema von mehreren Perspektiven beleuchtet werden.

Gerade im Design ist man immer wieder mit abstrakten
Fragestellungen konfrontiert, deren Beantwortung sich haufig
im Prozess einer Bearbeitung niederschlagt, weswegen ich auch
hier eine Ansammlung abstrakter Fragestellungen bearbeiten
mochte: Warum flhlt sich das Offenbacher Hafenviertel so be-
fremdlich an? Warum stellt sich ein ungutes Gefiihl ein, bei dem
Gedanken, dass dort zukiinftig der Campus der HfG stehen soll,
an dem sich kreative Menschen entwickeln sollen? Warum fuihlt
sich die Umgebung so unecht, gar heuchlerisch an?

Abb.1: ,Oltanks mitten in Offenbach: Frither entluden Tankerschiffe ihr fliissiges, schwarzes Gold
im Offenbacher Norden.” (Lynch, 2024) © Offenbach-Post
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Historischer Kontext

Ich beginne meine Suche mit einer Recherche in die Vergangen-
heit, ehe ich mich mit der heutigen Situation des Hafens aus-
einandersetze. Es ist wichtig, einen Blick auf die Geschichte des
Gebietes und den regionalen sowie den nationalen und globalen
Kontext zu werfen.

Anfang des 20.Jahrhunderts ist die Industrialisierung
in vollem Gange, die WasserstraBe Rhein-Main wird fiir den
Handel von Rohstoffen und Waren mit Dampfschiffen ausgebaut.
Offenbach, langst von einer Residenzstadt zu einer Industriestadt
aufgestiegen, beginnt 1899 mit dem Bau eines Hafenbeckens,
welches im September 1902 eingeweiht wird. Es ist 770 Meter
lang, 65 Meter breit und fur Schiffe bis maximal 2,50 Meter Tief-
gang geeignet (vgl. KulturRegion FrankfurtRheinMain, 2023). Im
Laufe der Jahre gewinnt der Hafen an Bedeutung fir die Industrie.
Anfangs werden Kohle, Metalle und Holz nach dem 2. Weltkrieg
vor allem Ol Giber den Schiffsweg in die Stadt beférdert. Im Jahr
1972 erfahrt der Hafen den Hohepunkt seiner Umschlagskapazi-
taten. 1,5 Millionen Tonnen werden umgeschlagen. Ein explosiver
Brandunfall im gleichen und die globale Olkrise im darauffolgen-
den Jahr stellen den Beginn des Niedergangs der industriellen
Bedeutung des Hafens dar. Der Offenbacher Hafen ist zwar noch
bis in die 1990er-Jahre in Betrieb und schlagt 1993 beispiels-
weise auch noch eine halbe Million Tonnen um, kann aber dem
Strukturwandel der Region nicht entkommen (vgl. Lynch, 2024).
Die Stadt beschlieBt 1998 das Areal zum neuen Wohn-, Arbeits-
und Freizeitquartier umzuwandeln (vgl. Kultur Region Frankfurt-
RheinMain, 2023) und folgt damit dem Beispiel des Frankfurter



DESIGN SUBJECTS 17

Westhafens. Hier hatte die Stadt bereits 1993 eine Umnutzung
zum Wohn- und Blroquartier beschlossen und 2000 das erste
Gebdaude errichtet (Welt 2013).

Abb.2: Blick ins Hafenviertel. Hafenschule, Gutsche Park und Blauer Kran (links), Hafentreppe und Hafen-
becken (mittig), Vordere Reihe der Wohn- und Gewerbebebauung der Hafeninsel (rechts)
© Jonathan Kuhlmann

Stadtebauliche Praxis - Waterfront Renewal

Was in Offenbach stattfindet, ist Teil einer globalen Stadtent-
wicklungs-Praxis und ein Prozess mit sozialen, 6kologischen,
6konomischen, planerischen und soziokulturellen Dimensionen,
der sich Waterfront Renewal nennt, zu Deutsch: eine Erneue-
rung der Uferzonen oder auch ,Revitalisierung von brachge-
fallenen Hafen- und Uferzonen® (Schubert 2001). Darunter
sind unterschiedliche Prozesse zu verstehen, einerseits eine
Umstrukturierung aus hafenplanerischer Sicht, andererseits aus
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stadtplanerischer Sicht eine Anderung der Nutzung von indus-
trieller hin zu einer gemischten Nutzung, vorwiegend Wohn-,
Dienstleistungs-, Tourismus- und Freizeitnutzung (ebd., 49).
Bereits in den1960er-Jahren machte man in Amerika die ersten
Erfahrungen mit dem Umbau der Hafenzonen von Baltimore,
Boston, San Francisco und New York.

Aus den Ausfiihrungen Schuberts lasst sich entnehmen,
dass es in vielen weiteren Stadten Entwicklungsprozesse dieser
Art gab, die sich mit fortschreitender globaler Ausbreitung immer
diversere Auspragungen hervorbrachten. Im deutschsprachigen
Raum wurde auf Grund von ,lange[n] Planungsvorlaufen [...] erst
ab Mitte der goer-Jahre mit ersten Vorhaben begonnen wurde”
(ebd. 50). Projekte wie die Hamburger HafenCity sowie jene an
den Hafen der Rhein-Main-Region gehorten, stand 2001 zu den
jlngsten Projekten.

Des Weiteren ist laut Schubert bei der Erneuerung von
dieser Art Stadtvierteln zu beobachten, dass ,aufgrund der
wirtschaftlichen Bedeutung [...] die Planung, der Bau und der
Betrieb der Hafenanlagen besonderen privaten und/ oder offent-
lich-rechtlichen Institutionen tbertragen [wurden]® (Schubert
2001, 7). Die Revitalisierungsplanungen basieren auf einem
komplexen Akteurs-, Eigentums- und Interessengeflecht.

,Die Ressourcen und Machtpositionen zwischen den In-
vestoren als global players und den Planenden als local actors
sind dabei unterschiedlich verteilt. Wahrend die Investoren
eher kurzfristige Renditeinteressen verfolgen, mussen die
Stadte mittel- bis langfristige Perspektiven der Stadtent-
wicklung bertcksichtigen.” (Schubert 2001, 57)

Die Auseinandersetzung mit dem globalen Kontext der
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waterfront renewal scharft zwar den Blick auf die Bereiche der
globalen und lokalen politischen Hemisphare, doch es lassen
sich hieraus allein noch keine konkreten Schlisse fir die Klarung
meiner Forschungsfrage ziehen. Ich muss mich mit der Analyse
des Raumes sowie meiner Wahrnehmung dessen befassen.

Theoretischer Rahmen -
Raumproduktion nach Henri Lefebvre

Um die Analyse eines Raumes durchzufiihren, bedarf es einer
Theorie, die der Wahrnehmung eine Sprache verleiht. 1974 er-
scheint Lefebvres Werk La Produktion de ['espace und schafftin

ihr ein Modell, anhand dessen sich die raumlichen Dimensionen

einer Gesellschaft beschreiben lassen. Lefebvre versteht Raum

nicht als neutrales Behaltnis, sondern als Produkt dialektischer
Beziehungen, sozialer Praktiken und physischer Reproduktio-
nen. Diese begreift er als eine sich gegenseitig beeinflussende

Triade, bestehend aus Komponenten der raumlichen Praxis, der
Reprasentation des Raumes sowie Raumen der Reprasentation

(Lefebvre 2000, 81 und 220 ff).

Raumliche Praxis (espace percu), der Perzipierte Raum be-
schreibt die reale Lebenswelt der Subjekte und ihre kdrperlichen
Relationen auf einer physikalischen Ebene. Hier beschreibt sich
die urbane Wirklichkeit als Praxis in Architektur, Stadtebau und
Alltagsleben. Auch Routinen, Verkehrsnetze und gesellschaft-
liche Rhythmen sind hier zu verorten.
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Reprasentation des Raumes (espace congu), der Konzipierte
Raum beschreiben die gedankliche abstrahierte Vorstellung
und Strukturierung von Raum in beispielsweise Karten, Planen,
Bildern oder Urbanitatsfantasien (z. B. Renderings). Die Reprasen-
tation von Raum wird meist von der Wissenschaft und Planung,
aber auch von Kunst, Politik und im Alltag gedanklich konzipiert.
Sie beruht auf der Fahigkeit, den gelebten, wahrgenommenen
Raum mit der gedanklichen Konzeption verknipfen zu kdnnen
(Schmid 200s5).

Raume der Reprdsentation (espace vécu), der Gelebte Raum
sind Erfahrungen des sozial Imaginaren. Die Bewohner:innen
oder Benutzer:innen eines Raumes erzeugen in kreativen Pro-
zessen und kampfen gegen die blrokratische Produktion von
Raum (Schmassmann 2014, 127). In ihr werden Impulse und
Imaginationen vereint, ,[...] die eine Ahnung vom vorkapitalis-
tischen, nicht homogenisierten und zerstiickelten Raum auf-
scheinen lassen” (L6w/Sturm 2005, 7). Es beschreibt das Streben
nach der Einordnung des Raumes in eine imaginare Ebene. Sie
stitzt sich auf nichtverbale Zeichen und Symbole und kann
als gesellschaftlich, imaginédr und raumlich unbewusst gefasst
werden (Schmid 2005, 210 f,, 216 f. und 222 f)).
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Fallstudie Hafen Offenbach - Analyse der raum-
lichen Gestaltung im Offenbacher Hafenviertel

Wahrend der Erarbeitung war die Komponente der realen
Wahrnehmung der Arbeit lange Zeit nicht greifbar. Je tiefer ich
mich in die Themen der Raumsoziologie hineinarbeitete, desto
breiter wurde auch das Themenspektrum. Um einen Bezug zur
Realitat zu wahren, entschloss ich mich regelmaBige Spazier-
gdnge durch das Viertel zu unternehmen. Ziel sollte dabei, in
Anlehnung an die Methoden der Promenadologie, die bewusste
Wahrnehmung der Rdume sein, die ich teils fotografisch, teils
als Route auf einer Karte dokumentierte. Daher stiitzte ich meine
analytischen Aussagen zum grof3en Teil auf Beobachtungen, zu
denenich mich als Teil der Offenbacher Gesellschaft sowie als
Student einer planerischen Disziplin befahigt fihle.
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Abb. 3: Route eines reflexiven Spaziergangs am 08. August 2024 (20 -22Uhr) im Hafengebiet Offenbach.
Kartengrundlage Google Maps, Route als Grafische Elemente Eigene Darstellung
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Abb. 4: Blick von der Hafentreppe auf die Wohnbldcke Hafeninsel Mitte, Hafengold und die Promenade
der Hafeninsel. © Jonathan Kuhlmann

DIE BAUF
M HAFEN OFFENBACH

R

Abb. 5: Die Offenbacher Projektentwicklungsgesellschaft mbH (OPG) prasentiert die Baufelder
des Hafengebietes, Stand 2021 © OPG/Stadt Offenbach
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Raumliche Praxis

Das Gebiet um das Hafenbecken ist grundlegend unterteilt in
drei Bereiche: Hafenplatz, Hafencampus und Hafeninsel. Der
Hafenplatz stellt das zentrale Element des neuen Quartiers
dar. Hier sind Nahversorgung, Gastronomie, Wohnraum und
mehr angesiedelt. Er bietet neben den konsumorientierten Treff-
punkten (Restaurants, Eiscafés etc.) auch Orte, an denen sich
Menschen ohne Konsumzwang aufhalten kénnen. Zwischen
Platz und Hafenbecken befindet sich die Hafentreppe, auf der
die Nahe zum Wasser erfahrbar gemacht wird. Das Angebot
des Hafenplatzes wird von einer nédheren Stadtgesellschaft sowie
zahlreichen Besucher:innen rege angenommen. Architektonisch
unauffallige, funktionale Bauten flankieren den industriell, ma-
ritim gestalteten Platz. Es gibt verschiedene Sitzmdoglichkeiten,
ein nicht funktionierendes Wasserspiel®, welches von Kindern
bespielt wird und sporadische Begriinung durch junge Baume.

Ahnliches gilt, soweit fertiggestellt, fiir die Bereiche des
Hafen-Campus. Sie charakterisieren sich durch den Fahrrad-
und FuBweg entlang des Hafenbeckens Richtung Frankfurt
sowie das Gebiet des Gutsche Parks. Letzterer ist bisweilen
nicht als klassischer Park zu erkennen, sondern teilt sich in
zwei Bereiche auf, die sich an ahnlich starker Nutzung erfreuen.
Ostlich eine weitlaufige Spielplatzanlage, westlich der Bereich
des Hafengartens, welcher besonders unter den Aspekten des
espace vécu an Bedeutung gewinnt. Die umliegend angesiedelte

o1 Die Offenbach Post berichtete im Juli 2022 vom defekten Springbrunnen.
Die Instandsetzung der Anlagentechnik sei wohl deutlich Aufwéandiger als erwartet
(vgl. Schade, 2022).
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Wohnbebauung und Bildungseinrichtungen fligen sich in das
Stadtbild ein. Durch eine nach innen gekehrte Gebaudestruktur
erfahren sie beim einfachen Vorbeigehen weniger Interaktion
und halten sich so unauffallig zurtick.

Von Zurlckhaltung kann jedoch aufseiten der Hafeninsel
nicht die Rede sein. Zwei Drittel der Halbinsel sind bereits be-
baut - hafenseitig mit insgesamt 21 Hauserblocken, mainseitig mit
bisher drei langgestreckten Hochhauszeilen. Allesamt zeugen in
ihrer Bauart von einer Copy-and-Paste-Gestaltung - in Gruppen
von zwei bis neun Bauten dominiert Homogenitéat die architek-
tonische Ausgestaltung der Hafeninsel. Weitere Gebaude dieser
Art ist derzeit im Bau. Das letzte Drittel der Hafenspitze behei-
matet einen noch nicht finalisierten Park sowie eine Freiflache,
auf der bisher als Zwischennutzung ein Skatepark eingerichtet
wurde. Es sollte nicht auBer Acht gelassen werden, dass diese
letzten freien Areale durch einen fest installierten Gittermatten-
zaun befestigt und einer Offentlichkeit gar nicht oder nur zu be-
stimmten Offnungszeiten zur Verfiigung stehen.

Reprasentation des Raumes

Die Publikationen rund um die Planung kreieren das Bild eines
Raumes voller Moglichkeiten. In dem neuen Viertel soll alles
moglich sein, alles nachhaltig, alles nach den neuesten Stan-
dards. ,.Ein Ort, der im Herzen der Rhein-Main-Region urban
und griin zugleich sein wird.”, umschreibt die Offenbacher Pro-
jektentwicklungsgesellschaft (OPG) das geplante Stadtviertel
inihrer Broschiire Hafen Offenbach - Am Wasser und Gliicklich
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aus dem Jahr 2013. In den fast poetisch formulierten Texten
zur moglichen Verwirklichung werden immer wieder maritime
Bilder gezeichnet. Man solle ,an Bord“ kommen, ,vor Anker [...]
gehen“und an den Stufen zum Main die ,Gedanken frei flieBen”
lassen (ebd. 7). Dieses maritime Lebensgefiihl wird gepaart mit
dem Versprechen einer ,perfekten Balance [zwischen] Wohnen,
Lernen, Arbeiten und Wohlfiihlen® (ebd.).

Es wird eine Vorstellung gezeichnet, dass sich zwischen
den Zeilen und in den illustrierenden Bildern (ebd. 12 f.) recht
unverbliimt als eine urbane Utopie lesen lasst, die vor allem
soziale Milieus der gut ausgebildeten, oberen (weilen/-mittel-
europdischen) Mittel- bis Oberschicht ansprechen soll, jene, die
sich eine der vielen Eigentumswohnungen in den Investoren-
bauten Hafengold usw. leisten kdnnen.

Abb. 6: Nordliche Seite des Hafenplatzes. Eine Person sitzt auf einem Element des defekten Wasserspiels
am Hafenplatz. © Jonathan Kuhlmann
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Raume der Reprasentation

Beim Durchschreiten der verschiedenen Areale des Hafen-Quar-
tiers lassen sich verschiedene raumliche Praktiken entdecken,
denen man sozial imaginare Bedeutungen entnehmen kann.

Besonders vielfaltig fallen die Bereiche des Hafenplatzes
und des Hafencampus auf. Bereits genannt wurde der defekte
Springbrunnen am Hafenplatz, der in spielerischer Aneignung
durch Kinder der Nachbarschaft zum Spielplatz wird und infol-
gedessen auch vermehrt von Erwachsenen als Aufenthaltsort
und Sitzmaoglichkeit interpretiert wird. Einen weiteren Raum der
Reprasentation finden die Teilnehmer am Projekt des Hafen-
gartens. Dort, wo eigentlich der Gutsche Park geplant war, ist
bisher eine als Zwischennutzung gestartete Nachbarschafts-
Gartenanlage verstetigt worden. Dieser Raum entzieht sich der
Blrokratie (Schmassman 2014, 125 f.) und wird als gesellschaft-
licher Freiraum selbstverwaltet (vgl. Stadtwerke Offenbach
2023; oflovesu.com, 2017).

Auf der Hafeninsel zeigt sich ein anderes Bild des gesell-
schaftlichen Produktionsprozesses. Zeichen des gelebten Rau-
mes im Bereich der Wohnbebauung lassen sich hochstens auf
den Balkonen erahnen. Das Ausleben von alternativen Formen
der raumlichen Gestaltung findet sich kaum ftir AuBenstehende.
Das Bild der Homogenitat und der Zufriedenheit mit der Umge-
bung scheint sich an allgemeiner Annahme zu erfreuen. Zumin-
dest lasst sich aus einem Artikel der FAZ entnehmen, dass ein
GroBteil der Bewohner weder aus Offenbach selbst kommen,
geschweige denn ihre Berufstatigkeit oder sozialen Zusammen-
kiinfte in Offenbach ausuiben. Unterdessen stellt sich unter den
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Abb. 7: Die Walter Spillerbriicke bietet eine schone Panorama-Aussicht. Auf den neu installierten Beton-
elementen sitzend, lasst sich der Sonnenuntergang hervorragend genieBen. © Jonathan Kuhlmann

neuen Bewohner:innen immerhin ein Unter-sich-sein ein (vgl.
Muller-Guldemeister 2016).

Am Rande dieser Umgebung lasst sich jedoch ein Span-
nungsfeld vernehmen. Medienberichten zufolge ist die Walter-
Spiller-Bricke gesellschaftlich umkampft. Junge Erwachsene,
selbsternannte Chiller von der Spiller nutzen die breite Briicke
seit einiger Zeit als Treffpunkt, um in und an ihren Autos zu
verweilen. Zunachst mit temporéarer Barriere und jingst mit der
Installation von Betonsockeln reagierte die Stadt, um die Pre-
mium Lage nicht durch die unliebsamen Zeitgenossen stéren
zu lassen (vgl. Reinartz 2024).

Die raumsoziologische Analyse des Offenbacher Hafen-
quartiers verdeutlicht, wie unterschiedliche raumliche Praktiken
und Repréasentationen die soziale Dynamik und das Erleben des



28 DESIGNABILITIES

Raumes pragen. Dabei lassen sich zentrale Ideen Henri Lefebvres
heranziehen, insbesondere sein Konzept der Produktion des
Raumes, das zeigt, dass Raum nicht nur physisch, sondern
auch sozial und symbolisch konstruiert wird. Diese Konstruk-
tionen fiihren zu einer fragmentierten und teilweise konflikt-
reichen stadtischen Landschaft, in der Machtverhéltnisse und
soziale Beziehungen sichtbar werden.

Der Hafenplatz und der Hafencampus verkdrpern eine
pluralistische Raumaneignung, in der vielfaltige soziale Inter-
aktionen sichtbar werden. Der Hafenplatz, etwa durch den
defekten Springbrunnen, der von Kindern als Spielplatz um-
gedeutet wird, und der Hafengarten, der als selbstverwalteter
Freiraum funktioniert, sind Beispiele fir das, was Lefebvre als
~Raume der Reprasentation” beschreibt - Orte, an denen ge-
lebte Erfahrungen und soziale Praktiken zum Ausdruck kommen
und die Uber ihre rein physische Funktion hinaus eine tiefere
symbolische Bedeutung erlangen (Lefebvre 2000, 39). Diese
Raume bieten den Anwohnern die Méglichkeit, den Raum ak-
tiv zu gestalten und mit Bedeutung zu flllen, wodurch sie zu
lebendigen sozialen Orten werden.

Demgegentiiber steht die Hafeninsel, die durch ihre homo-
genisierte, stark standardisierte Architektur gekennzeichnet ist.
Hier zeigt sich, wie Lefebvre den ,abstrakten Raum® versteht:
ein Raum, der von der Logik des Kapitalismus und der Konsum-
gesellschaft dominiert wird, wo alternative soziale Praktiken
und Ausdrucksformen weitgehend marginalisiert oder unsicht-
bar gemacht werden. Dieser Raum ist durch eine durchgeplante
und kontrollierte Nutzung gekennzeichnet, die priméar auf eine
gehobene, homogene soziale Schicht abzielt und durch die Re-
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produktion sozialer Hierarchien den Zugang zu Raum kontrolliert
(Lefebvre 2000, 49-50).

Die Konflikte um die Walter-Spiller-Brticke verdeutlichen
das Spannungsfeld zwischen &ffentlichem Raum und den Ver-
suchen der Stadtverwaltung, diese Raume exklusiv zu gestal-
ten. Die Installation von Betonsockeln zur Verhinderung der
Nutzung durch junge Erwachsene ist ein Beispiel dafir, wie,
gemal Lefebvre, Raume der Reprasentation durch staatliche
oder administrative Eingriffe umgeformt werden, um bestimm-
te soziale Praktiken zu kontrollieren und den Raum nach be-
stimmten Vorstellungen zu gestalten (Lefebvre 2000, 46 - 47).
Diese Interventionen flihren zu einer rdumlichen Segregation
und verdeutlichen die sozial exklusive Vision, die hinter der Pla-
nung des Hafenquartiers steht.

Insgesamt offenbart die Analyse, wie Raum im Offen-
bacher Hafenquartier nicht nur physisch, sondern auch sozial
konstruiert wird. Die unterschiedlichen Raume reflektieren die
sozialen Spannungen und Machtverhaltnisse in der Stadtgesell-
schaft. Raume, die urspriinglich als inklusiv und offen geplant
waren, kdnnen durch Prozesse der sozialen und raumlichen
Kontrolle zu exklusiven Orten werden, die nur bestimmten Be-
volkerungsgruppen zuganglich sind. Diese Ambivalenz urbaner
Entwicklungsprojekte zeigt sich in der Dialektik zwischen In-
klusion und Exklusion, die, wie Lefebvre betont, ein zentraler
Bestandteil der Raumproduktion ist (Lefebvre 2000, 54).
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Abb. 8: Privatgelande am Treppenaufgang zur Hafeninsel Mitte. Spazierganger:innen
auf dem Promenadenweg sollen vor allem eines: weitergehen. © Jonathan Kuhlmann
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Abb.9: Die Spitze der Hafeninsel, bis 2015 war hier der King Kamehameha Beachclub. (Weber, 2015)
Heute ist das Gelande bereits zum Teil fiir die Nutzung als Park in den Diinen ausgebaut. Zwischen
Sand und Strauchern kommt auf der brach liegenden Flache das erste Mal auf dem Spaziergang
von Freiheit und Unbestimmtheit auf. © Jonathan Kuhlmann
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Abb.1o: Blick zurlick ins Hafenbecken. Die Inselspitze ist zurzeit mit verschiedenen Baumen, Blschen und
Strauchern bepflanzt. Fertig gestellt ist der Park In den Diinen noch nicht, doch wie es sich einmal
anfiihlen konnte, lasst sich bei gedffnetem Tor bereits erahnen. Es bleibt offen, wie sich die Atmo-
sphére verandert, wenn die letzten Baufelder der Insel bis kurz vor den Park mit Hotels, Biro- und
Gewerbebauten besetzt werden. © Jonathan Kuhlmann

Abschluss

Es ergeben sich hieraus vermutlich mehr Fragen als Antworten,
was einerseits die Zukunft des Hafenviertels fir die Offenbacher
Stadtgesellschaft betrifft, aber auch die meiner personlichen
Wahrnehmung. Die Betrachtung einer stadtischen Entwicklung,
die sich nicht nur konzeptionell, sondern auch in der offentli-
chen Rezeption in einem stetigen Wandel befindet, stellt eine
weitaus groRere Herausforderung dar als zu Beginn meiner An-
néherung an das Thema abzuschatzen war. Vielleicht liegt ge-
nau hierin eine Erkenntnis: auf abstrakte Fragen zu komplexen
Zusammenhangen unserer Lebenswelt lassen sich weitaus abs-
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traktere und komplexere Antworten finden, als man sich erhofft.

Ich mochte trotzdem versuchen, mich der anfangs ge-
stellten Frage anzundhern. Warum fuhlt sich das Offenbacher
Hafenviertel befremdlich an? Meine Beobachtungen und die
raumsoziologische Analyse legen nahe, dass innerhalb dieser
neu produzierten Raume vielerlei gesellschaftliche Aushand-
lungsprozesse abspielen, in denen ich als Individuum eine ge-
wisse Position einnehme. Ich wohne im benachbarten Nordend
Viertel, der Hafenplatz und der Hafencampus bieten mir in ihrer
raumlichen Praxis einen Mehrwert zur personlichen Entfaltung,
dort habe ich die Moglichkeit, Raume der Reprasentation zu
erfahren. Ich fiihle mich als junger Mensch, der in einer nor-
malen Mietwohnung in einem etablierten Viertel wohnt und in
vielerlei Hinsicht am gesellschaftlichen Leben teilnimmt, als
Teil der vielfaltigen Offenbacher Gesellschaft. Die exkludieren-
de Wohnbebauung und die Privatisierung eines Ortes, der eine
Oase fir alle Teile der Gesellschaft sein konnte, materialisiert
und reproduziert das Vorhandensein sozialer Segregation.
Wahrend ich am Hafenplatz und am Campus eine Urbanitat und
Gemeinschaft wahrnehme, drangt sich, durch ihre prominente
Lage und den gesamten Raum des Hafens, dominierende Ge-
staltung, unentwegt die Bedeutungsebene der Hafeninsel auf.
Die Gruppe der Bewohner:innen grenzt sich durch Privatbesitz
von den Besuchern des Hafenplatzes ab. Es kommt ein Geftihl
der Fremdheit auf, wenn sich innerhalb einer Raumproduktion
ein Machtgefalle kristallisiert - frei nach dem Motto: thr dirft
teilhaben, aber nur im Rahmen der gesetzten Verhéltnisse. Die
gesellschaftlichen Machtstrukturen verfestigen sich in den pro-
duzierten Raumen.
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Doch zuletzt bleibt die Hoffnung. Warum? ,,Die Aneignung bil-
det[...] nach Henri Lefebvre ein bedeutendes Gegengewicht zu

den Tendenzen der Herrschaft, [...] [sie] ist unmittelbar mit der
Produktion des urbanen Raumes verbunden. Hier konnen sich

kreative und dsthetische Ausdrucksformen gegenseitig verstar-
ken.” (Schmassmann 2014, 132 Uber Lefebvre 2009, 133) Der
geplante neue Standort der HfG kdnnte genannte schopferisch-
entwerfende Aneignung in die Lebenswelt des Hafenviertels

einbringen und somit die raumlichen Geflige der Umgebung

auf der Ebene der gelebten Raume aufmischen.
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I'ranziska Muncz

Fachjargon und
Verschleierung —

Eine kritische Analyse
der Sprachverwendung
im Designkontext

In seiner Abhandlung zur ,deutschen [deologie” ana-
lysiert Adorno die Sprache und Ausdrucksweise be-
stimmdter philosophischer und spiritueller Diskurse,
diec er als Jargon der Eigentlichkeit” bezeichnet. In
diesen Zusamimmenhang kritisiert er, wie diese Spra-
che eine vermeintliche Tiefe und Authentizitat vor-
gibt, dabei jedoch oft leere Phrasen verwendet und
eine Fassade der Echtheit und Wahrheit schafft, ohne
echten Inhalt zu liefern. Adorno geht sogar so weit,
diese moderne Spracherscheinung als Abfallprodukt
der modernen Kultur zu bezeichnen. (Adorno 1964, 17)
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Im Folgenden mochte ich der Frage nachgehen, ob etwaige
Vorwdrfe auch auf die Sprachverwendung im Designkontext
zutreffen. Versucht hier das Design mit unnétigen, belang-
losen, ambivalenten und irrefiihrenden Begriffen auch ber
etwas hinweg zu tauschen - ,[...] etwa Uber relevante Zu-
sammenhange, Informationen, wahre Begebenheiten, tat-
sachliche Produkteigenschaften, der Erhdhung von etwas
oder jemanden, oder auch nur die eigenen - (vielleicht sogar
argumentativen) - Unzulanglichkeiten?” (Bieling 2024) Und
wie kdnnte der Ausweg aus dem Stigma von einer nicht ernst
zu nehmenden und unakademischen Disziplin aussehen?

Zur Sprache an sich

Sprache ist zunachst ein fiktives Hilfskonzept, welches uns er-
moglicht, miteinander Informationen auszutauschen und dient
als Instrument der Beschreibung einer inneren oder duBeren
Realitat. Prazise Formulierungen auf einer gemeinsamen Sprache
ermoglichen uns ein objektives Erleben und Wahrnehmen - wir
konnen sicherstellen, dass Dinge so verstanden werden, wie wir
sie meinen. Fiir das Designfach stellt dies ein Kapital von enormer
Relevanz dar, da es uns ermaoglicht, durch objektive und sach-
liche Argumentation, die Hiirde von subjektivem Empfinden zu
tberwinden. (Bieling 2023)

Allein mittels prazisen Sprachgebrauchs kdnnen wir Ideen
schnell konkret visualisieren und vermitteln. Bourdieu bezeichnet
diese Fahigkeit, eine Sprache auf eine Weise zu sprechen, die
auf dem linguistischen Markt als wertvoll angesehen wird, als
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sprachliches Kapital. Dieses ,inkorporierte kulturelle Kapital®,
wie Bourdieu (1993) es bezeichnet umfasst beispielsweise den
vertrauten Umgang mit Hochsprache oder der Verwendung
eines bestimmten Fachjargons. (Lueg 2021)

Die Sprache dient nicht nur als essentielle Kommuni-
kationsform, sondern tragt auch die Funktion eines Mentali-
tatsindikators in sich. Die Menschheit begreift sich selbst als
sprachliches Wesen, das Uiberhaupt erst durch die Fahigkeit
des Sprechens zu dem werden konnte, was wir heute sind. Als
Gedachtnis sozialer Systeme ermdglicht Sprache uns, (kultu-
relles) Wissen weiterzutragen und abstrakte Gedanken zu for-
mulieren und ist somit unser wichtigstes Gut zur Herausbildung
einer kollektiven Identitat. Dies bestatigt auch Luhmann in sei-
ner Analyse Gesellschaftsstruktur und Semantik, in welcher er
Sprache als den Spiegel unserer Gesellschaft bezeichnet. Die
Artund Weise, wie eine Gesellschaft strukturiert ist, beeinflusst
die Semantik und umgekehrt formt diese die gesellschaftlichen
Strukturen. (Luhmann 1993, 239)

Durch sie schaffen wir nicht nur uns selbst neu, sondern
auch unser Umfeld, wir generieren damit immer wieder neue
Realitaten und formen unser Denken. Hierin erklart sich uns zwar
die Wirkungs- und Bedeutungsmacht von Sprache in seinem
vollen Ausmal, dennoch stellt sich die Frage, weshalb diese
ausgerechnet im Design, welches doch von visuellen, rdumlichen,
haptischen oder anderweitig nichtsprachlichen Vermittlungs-
weisen zu leben scheint, solch eine groBe Rolle spielen soll.
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Sprache als Schutzschild

Ein lange wahrendes Problem des Designfachs stellt sich laut
Petra Kellner folgendermafBen dar: ,Das Potenzial und der Impact
von Design [wird] vom Gegenlber oft falsch bzw. sehr reduziert
wahrgenommen, was dazu fuhrt, dass (...) Design oft erst dann
ins Spiel kommt, wenn es eigentlich zu spat ist.” Dann wird es
namlich oft als rein kosmetische und kaschierende MaBnahme
eingesetzt, die ausgleichen soll, was zuvor falsch oder gar nicht
durchdacht wurde. (Kellner 2021, 292ff)

Fir solche Falle bedarf es einer Fachsprache, mit welcher
die eigene Kompetenz zum Ausdruck gebracht werden kann. Es
geht darum, die Notwendigkeit und Relevanz des eigenen Berufs
zu artikulieren und damit eine Ernsthaftigkeit und Professionalitat
zu erzeugen. Diese Fachsprache schafft wiederum eine Distanz,
mit welcher man sich von vermeintlich unterstellter Laienhaftig-
keit abheben kann, erzeugt Autoritat und dient als Schutzschild
gegen unqualifizierte Einmischung.

Design, so wie es heute praktiziert wird, ist stark von der
Notwendigkeit gepragt, wirtschaftliche Entscheidungen zu be-
grinden und zu rechtfertigen. Jede gestalterische MaBnahme
in einem 6konomischen Kontext braucht eine Begriindung, um
im Wettbewerb um Ressourcen (finanzielle Mittel und Auftrage)
bestehen zu kénnen. Hier zeigt sich abermals die Bedeutung
einer spezifischen Fachsprache, mit welcher die Gestalter:in-
nen ihren wirtschaftlichen Wert formulieren und sich im Markt
positionieren kdnnen. Eine unangemessene Sprache zu wahlen,
konnte sogar geschaftsschadigend sein, da die GroBartigkeit
und Raffiniertheit eines Entwurfs dem Gegenliber nicht richtig



DESIGN SUBJECTS 43

vermittelt werden und dieser daher im Vergleich zur wortge-
wandteren Konkurrenz nicht Uiberzeugen kann. (Buck 2021, 410)

Einzug des Designs in die Wissenschaftlichkeit

Die Urspriinge der heute im Designkontext verwendeten Spra-
che sind eng mit den, im 20. Jahrhundert entstandenen An-
satzen des Bauhauses und der in dessen Tradition stehender
Hochschule fuir Gestaltung (HfG) Ulm. Entsprechend des Ulmer
Modells, wollte man das Design nicht mehr nur als kosmeti-
schen, sondern ganzheitlichen und wissenschaftlich fundierten
Prozess verstehen. Wichtige Personlichkeiten wie der Bauhaus-
Grunder Walter Gropius, Ulmer Urgesteine wie Max Bill, Inge
Aicher-Scholl und Otl Aicher, Theoretiker und Philosophen wie
Tomas Maldonado, Gui Bonsiepe, Christopher Alexander und
Victor Papanek (die Liste kdnnte hier noch lange weitergefthrt
werden) trieben Ideen einer funktionalen Gestaltung und kyber-
netische Ansatze voran und verhalfen dem Design zu einem
neuen Status mit akademischer Anerkennung. Der systemische
und interdisziplindre Anspruch verhalf der Gestaltungsdisziplin
einen eigenen, breit gefacherten Wortschatz auszubilden. Mit
fachlbergreifenden Begriffen - entlehnt aus unterschied-
lichsten Wissenschaften, wie Psychologie, Philosophie, Sozio-
logie, Okonomie, Politik uvm. - entstand eine neue Sprache
fur das Design.“" Ein Befreiungsschlag, um dem Mythos des

01 Sprechen wir von einer Gestalt eines Objektes, oder der Affordanz (Gibson 1979;
Norman 2013) - dem Angebotscharakters einer Sache, bewegen wir uns in den
Kompetenzbereichen der Wahrnehmungs- und Gestaltpsychologie. Wollen wir
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kreativ-kinstlerischen Genies zu entkommen. In den spateren
Jahren erlangte zudem die Produktsprache, ein Konzept das vor
uber 50 Jahren federfiihrend von Theoretiker:innen wie Jochen
Gros (1983), spater auch von Dagmar Steffen (2000) an der HfG
Offenbach vorangetrieben wurde, eine immer gréBer werdende
Relevanz. Mit erstmalig eigenen Grundbegriffen®? stattete es
das Design mit einem Wortschatz aus, wodurch es zuletzt seinen
Status als eigenstandige, wissenschaftliche Disziplin erlangen
konnte - ,bis heute gilt der Offenbacher Ansatz zu Recht als
Meilenstein in der Designtheorie.” (Gessmann 2021, 402)

Nicht nur fir die AuBenwirkung war die Einfiihrung einer
eigenen Lingo revolutiondr, sondern auch fiir die Lehre und
Wissensvermittlung - Gestaltungsentscheidungen, deren
Zusammenhange und AusmaBe konnten nun formuliert und
damit vermittelt werden.

Nicht mehr langer war man auf hilflos, laienhaft und be-
langlos wirkende Begriffe des Alltags wie schon, hasslich, zeitlos,
stylisch, modern, optisch, etc. angewiesen, sondern konnte sich
eines Wortschatzes bedienen, welcher den Eindruck von Pro-
fessionalitat und Kompetenz vermittelt. Eine Argumentation auf
der Basis von Anzeichen, Symbol und Formal&sthetik erdffnete
ein vollig neues Handlungs- und ernstzunehmendes Berufsfeld.
(Kellner 2021, 294)

unsere Entwiirfe schliissig und nachvollziehbar argumentieren, ist es nur schliissig,
sich auch der entsprechenden Sprache zu bedienen. Diese Begriffe wurden immerhin
genau dafiir geschaffen, so prazise wie moglich das auszudriicken, was wir meinen.
Einem in GroBe und Proportionen ausgewogenen Entwurf liegt gegebenenfalls eine
mathematische Formel zugrunde - man denke nur mal an den visuellen Harmoniega-
ranten, den goldenen Schnitt. Auch diese Formeln kdnnen Teil unserer Entwurfsbe-
grindung werden und in numerischer Sprache unsere Entscheidungen untermauern.

02 Formalasthetik, Anzeichenfunktion und Symbolfunktion sind als die Grundpfeiler der
Theorie der Produktsprache an dieser Stelle anzumerken.
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Mythos Kreativitat —
ein paradoxes Erwartungskonstrukt

,Worte zu dem finden, was man vor Augen hat - wie schwer wird

das sein. Wenn sie dann aber kommen, stoBen sie mit kleinen
Hammern gegen das Wirkliche, bis sie das Bild aus ihm wie aus
einer kupfernen Platte herausgetrieben haben.” (Benjamin 1966)
Beim Lesen dieses Benjamin Zitats erhéalt man fast den Eindruck,
man brauche die schicksalsgegebenen Fahigkeiten eines geni-
alen, kreativen Kunstgenies, um fiir die eigenen Imaginations-
welten, Visionen und Zukunftsentwdurfe die richtigen Worte zu
finden. Es scheint mehr eine Art Kunsthandwerk, als eine Sache
des Intellekts. Ein Handwerk, in dem sich prozesshaft mit den
eigenen Worten an das herangetastet wird, was man vor dem
inneren Auge hat. Kellner stiitzt diese These mit ihrer Aussage,
das was man sehe und splire auch zu benennen, sei nicht so
einfach. (Kellner 2021, 294)

Diese Erzéhlung ist es, welche Gestalter:innen heute vor
solch ambivalente und damit unerfillbare Anspriiche an ihr
Schaffen stellt. Einerseits erwartet man von ihnen eine kiinst-
lerisch-expressive Geniehaftigkeit mit hoch individuellen
Produktideen, andererseits werden ihnen diese Eigenschaften -
herabgesetzt zu launischen und sozial inkompatiblen Kinstler-
personlichkeiten - zum Vorwurf gemacht. (Oschatz 2021, 395)
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Dem Geniekult entfliehen und warum visuelle
Sprache nicht fur sich stehen kann

In den 1960er Jahren riickten mit der theoretischen Wende
in den Kulturwissenschaften und der Einflhrung des Begriffs
Iconic Turn visuelle Zeichen- und Bildsprachen zunehmend in
den Fokus. Dabei wurde auch erkannt, dass visuelle Sprache
selten die gleiche Eindeutigkeit erreichen kann wie die verbale
Sprache. Folgendes Beispiel soll verdeutlichen, dass visuelle
Sprache - fir sich stehend - sehr unterschiedlich, demnach
auch falsch gedeutet werden kann. Gerade nach den Jahren der
Instrumentalisierung von Design und Gestaltung im Nazideutsch-
land mit seinen von Ideologie und Rassismus durchzogenen Ent-
wirfen wollte man sich bewusst vom irrationalen Geniekult in

Gestaltungsentscheidungen distanzieren. Auf keinen Fall sollte

der fast schon spirituell gepragte Kunstcharakter von Gestaltung
weiter fortgesetzt und damit Gefahr gelaufen werden, Raum fur
volkisches Gedankengut zu lassen. (Gessmann 2021, 403) Trotz
aller Bemihungen und gutem Willen scheiterte dennoch das

Vorhaben, sich in seiner AuBenwirkung von der Linie deutscher
Gestaltung mit technologisch und ingenieurhaft anmutender
Kriegsasthetik zu distanzieren. ,Wahrend man in unserer Nach-
kriegsmoderne die grauen Gerate von Hans Gugelot oder Dieter
Rams fir neutral und sachlich hielt, wurden genau diese tech-
nischen Objekte von Pressestimmen im Umfeld der Triennale di

Milano 1957 ganz anders codiert.” (Bertsch 2021, 414) Im Kontext
der gerade mal 14 Jahre zuriickliegenden Machtiibernahme der
Wehrmacht rief diese Asthetik anders als beabsichtigt, Assozia-
tionen von Uniformen und Schiitzenpanzern hervor. Der Farbe
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Grau traute man also mit einer gefahrlichen Selbstverstandlichkeit
groBeren sachlichen Wert zu, als ihr im internationalen Kanon
inne ist. (ebd.) Anhand dieses Beispiels lasst sich also folgendes
Fazit ziehen: ,Auch in [visueller] Sprache vollzieht sich Verstehen
gleichermafen wie Missverstehen.” (Felder & Jacob 2014, 147)

Wir kénnen uns also nicht ausschlieBlich auf die bildhafte
Sprache verlassen, oder darauf, dass unsere Objekte in einer un-
missverstandlichen Eindeutigkeit im Sende:innen-Empfanger:in-
nen Kollektiv kommunizieren. Am Ende bedarf es ergdnzend wohl
immer einer verbal basierten Erklarung um, - tber ihre ,sichtba-
re Beschaffenheit” hinaus - in einen tatsachlich sachlichen Dialog
uber ihre inhdrenten, nicht sichtbaren Eigenschaften treten zu
konnen. (Bieling 2023, 11)

Hierin begriindet liegt also eine weitere Notwendigkeit
fUr die Aus- und Weiterentwicklung eines eigenen Designlingos.
Noch immer stellt sich aber die Frage, wie eine sinnhaftere und
effizientere, verbalsprachliche Kommunikationsform genau aus-
sehen konnte.
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Entwirfe zu Vermittlungsweisen

Eine groBBe Herausforderung in der Gestaltungs- und Verkaufs-
phase von Design besteht darin, wie komplexe Strukturen und
Ideen auch Fachfremden und Co-Creator:innen kommuniziert
werden kdnnen. An dieser Stelle sei auf Christopher Alexanders
Theorie der Pattern Language verwiesen (Alexander 1977). Der
Osterreichisch-amerikanische Architekt und Mathematiker
stellte damit in den 1960er Jahren eine Theorie mit einem Ansatz
fur einen kommunizierbaren, transparenten und partizipativen
Designprozess auf. Dieser zielt daraufab, komplexe Strukturen
in kleinere, verstandliche Einheiten zu zerlegen und diese Kom-
ponenten so miteinander zu verknipfen, dass sie Menschen
zum Mitmachen animieren und benutzerfreundlich sind. Diese
Methoden der Pattern Language kdnnten auch im Kontext der
Produktsprache hilfreich sein, um die Beziehung zwischen
Sichtbaren und Unsichtbaren, zwischen Objekten und dem, was
dazwischen liegt, besser zu verstehen. Voraussetzung ist ein
interdisziplindrer Ansatz, darin eingeschlossen eine sorgfaltige
Beobachtung, prazise Beschreibung und das Konzept der Be-
ziehungen. (Kellner 2021, 293)

Problemstellungen werden zerlegt in kleine Happchen
vermittelbar, nachvollziehbar und vor Allem - was uns auch in
unserer Gestaltungsarbeit hilft - l6sbar. Eingegliedert in seine
Kontexte wiederum, kdnnen somit auch Losungen in groBeren
Dimensionen systematisch und kollaborativ entwickelt werden.



DESIGN SUBJECTS 49

Designsprache als Suchensprozess

Auch in der Pattern Language zeigt sich eher ein methodischer
Ansatz zur Vermittlung von Objektaussagen als ein tatsach-
liches lexikalisches Artefakt - eine Art Handbuch mit erlaubten
und unerlaubten Wortern. Eine Grundlagenlosigkeit, welche Gui
Bonsiepe dem Designfach einst als defizitdr diagnostizierte
indem er den Wortschatz von Medizin-, Jura- und Linguistik-
student:innen mit dem von Designstudent:innen vergleicht (vgl.
Bonsiepe & Petruschat 1992), scheint dennoch etwas weit ge-
griffen. Anders als die traditionellen Wissenschaften lebt das
Design von einer faktischen Flexibilitat. Es ist ein formendes
Fach, welches es eben mit dem Wandel der Zeit und stetiger
soziokultureller Entwicklungen immer wieder neu zu formen
gilt. Es ist verstandlich, dass das Design als vergleichsweise
junge Wissenschaft noch kein umfassendes Repertoire an
eigenen Fachwortern entwickelt hat. Dies stellt jedoch keinen
Mangel dar, da Design eine interdisziplindre Tatigkeit ist, die sich
Fachbegriffe aus anderen Disziplinen aneignet. Von einer von
Bonsiepe und Adorno zurecht kritisierten, aussagelosen und
sinnentleerten Stammelsprache (Bonsiepe 1992) ist selbstver-
standlich abzusehen, ratsam scheint gleichwohl, seine Worte
weise und mit einer obsessiven Aufmerksamekeit fiirs Detail und
Prazision zu wahlen. Bruno Latour zieht in seiner Schrift Ein
vorsichtiger Prometheus einen Vergleich zwischen den zur Vor-
sicht ermahnten Titanen und dem Schaffen von Designer:innen.
Sein Pladoyer ,radikal achtsam [zu] sein oder achtsam radikal”
(Latour 2009) lasst sich somit nicht ausschlieBlich auf die for-
male Gestaltung beziehen, sondern auch auf unsere Wortwahl.



50 DESIGNABILITIES

Abschlieend ein Appell

Nicht zuletzt ist an eine Reduktion auf das Wesentliche, einen Ver-
zicht auf aussagelose Fullworter und Floskeln zu appellieren. Ein
ganzheitlicher Entwurf auf der Basis ausfuhrlicher Analysen und Er-
kundungen bedarf keiner Wortkiinsteleien. Ein in allen Details und
Kontexten wohl durchdachter Entwurf kann auch ohne verschlei-
ernder Verbalornamentik gut argumentiert und verkauft werden.
Am Ende sollte Design nicht ausschlieBlich zum Selbstzweck
der wissenschaftlichen Legitimation zu etwas erhoben werden,
was es nichtist. Gutes Design ist das Resultat fachubergreifen-
der, griindlicher Recherche und dem abschlieBenden Abwagen
unterschiedlicher Gestaltungsoptionen unter Bertcksichtigung
dieser (Nach-)forschungsergebnisse und eigener moralisch-
ethischer Werte. Nicht mehr und nicht weniger.

Der erste Schritt, zu einer Designsprache mit Sinn und
Relevanz zu gelangen, ist ,[...] in einer sinngebenden Anwen-
dung ihr neues und tUbergeordnetes Ziel [zu] finden. Dann ist
sie in der Lage, wie schon vor 50 Jahren, ein Zeichen in der
Designtheorie, aber auch im Kanon der Geisteswissenschaften
im frithen 21. Jahrhundert, zu setzen.” (Gessmann 2021, 405f)
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Johannes Bietz

Design und Engineering —
Warum ein Klarer Design-
begriff wichtig ist.

Die Ausstellung Protest/ Architektur — Barrikaden,
Camps, Sekundenkleber im Deutschen Architektur-
museum in Frankfurt beginnt mit einer eindrucks-
vollen Installation. Der erste Raum der Ausstellung
wird fast vollstédndig von einem einzelnen Objekt
dominiert: Einer [angebricke aus dem IMambacher
Forst. Statl in schwindelnder ITohe zwischen Bau-
men hdngt sie jetzt von massiven Stahltrdgern nur
wenige Zentimeter Uber dem Betonboden des Aus-
stellungsraums. Und trotzdem: Wer der Einladung
an der Wand neben dem Exponat Folge leistet, die
Schuhe auszieht und das wackelige Gebilde betritt,
kann erahnen, wie es sein muss, dieses Artefakt in
seinem naturlichen Lebensraum zu nutzen. Hier gibt
es keine ausgefellte Linienfuhrung, clevere Anzeichen
oder geschmackvolle Farbkombinationen. Nur grobe
Bretter, Spax-Schrauben und handgekntipfte Knoten.



56 DESIGNABILITIES

Dieses Objekt ist eine Brucke, nicht mehr und nicht
weniger. Sie hat nur eine Funktion: Von einem Ende
sicher zum anderen zu gelangen.

Ich beschéftige mich in diesem Text mit widerstandigen Dingen®’,
Artefakten die sich einer Vereinnahmung durch das Design wider-
setzen: Ich gehe dabei erst darauf ein, dass die Designtheorie
oft mit einer zu weit gefassten Definition von Design arbeitet
und das dem Diskurs mehr schadet als niitzt. Im Anschluss
grenze ich den Designbegriff ein und folge dabei der Definition
des Philosophen Daniel Martin Feige. Ich mdchte zeigen, dass
neben dem Design und der Kunst noch Platz fur eine weitere
Kategorie ist: Dem Engineering - hier mochte ich die Hange-
briicke verorten. Den Abschluss macht ein kurzer Exkurs zu
Heidegger und seinem Konzept von Zeug. Hier wird die Unter-
scheidung zwischen Engineering und Design zementiert, indem
gezeigt wird, wie ein Gegenstand sich allein Uber seine Funktion
definieren kann.

Der entgrenzte Designbegriff

Richtet man sich nach populdren Definitionen von Design wie der
von Herbert Simon, ,Everyone designs who devises courses of
action aimed at changing existing situations into preferred ones.”
(Simon 1996, 111), dann ist auch die Hangebrlcke ein Design-
gegenstand. Aber auch praktisch alles andere, was jemals ein

o1 Der Begriff geht zuriick auf das Seminar: Widerstdndige Dinge, Prof. Dr. Tom Bieling,
HfG Offenbach, Wintersemester 2023/24.
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Mensch absichtlich hervorgebracht hat. Damit ist diese Definition
so weit gefasst, dass sie jede Aussagekraft verliert. Unter so einer
Definition fallt es schwer, irgendeine zielgerichtete Handlung zu
finden, die nicht Design ist. Genauso gut kdnnten wir statt vom
Designen einfach vom Handeln sprechen.

Nun kann man berechtigt einwenden, dass Simon mit
Design etwas beschreibt, das weit Uber das hinausgeht, was
man im deutschen Sprachgebrauch als Design bezeichnet.
Aber selbst in der deutschsprachigen Designtheorie sieht es
nicht besser aus, so definiert Friedrich von Borries: ,Design ist
das planvolle - also absichtliche, vorsatzliche, zielorientierte -
Gestalten von physischen und virtuellen Gegenstanden, Innen-
und AuBenrdumen, Information und sozialen Beziehungen [...]
aber auch Bereiche der bildenden Kunst und des sozialen und
kunstlerischen Aktivismus.” (von Borries 2011, 9)

Oder Uta Brandes: ,, Zweifellos [...], dass alles um uns her-
um gestaltet, also Ausdruck von Design ist - jedes Produkt, alle
Zeichen, Wegweiser und dergleichen, Bilderwelten jeglicher Art,
Kleidung und Gesten, auch Téne, Gertiche und Geschmack, sogar
die uns umgebende, doch nur noch gestaltete Natur und alles
andere®. (Brandes et al. 2009, 12)

Dass so eine Definition unbrauchbar ist, um das zu be-
schreiben was wir als Design verstehen, kann man gut an einem
argumentativen Widerspruch herauslesen, der jiingst in einem
Gastvortrag Maziar Rezais zum Ausdruck kam: Wahrend Rezai
sich am Anfang seines Vortrags auf die Definition von Simon sttitz-
te, sprach er trotzdem spéter von Nicht-Designer:innen: ,[...]
my current research uniquely centers on the actions of ordinary
individuals, non-designers, who, under specific circumstances,
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exhibit design-oriented behaviors.” (Rezai 2023) Bei einem derart
weit gefassten Verstandnis von Design scheint die Unterschei-
dung zwischen Designer:innen und ,Non-Designers” konstruiert.
Und trotzdem scheint diese Distinktion im Diskurs relevant zu
sein. Und zwar nicht nur, um fur die Existenzberechtigung des
Designberufs argumentieren zu kdnnen.

Eine solche breite Definition scheint zuerst die Arbeit von
Nicht-Designer:innen aufzuwerten, ein ehrenwertes Anliegen,
oder? Eher nicht, denn vor allem kannibalisiert das Design da-
mit benachbarte Disziplinen. Aktivist:innen und Ingenieur:innen
als Designer:innen zu bezeichnen ist nur eine Aufwertung dieser,
wenn man Design als etwas diesen Disziplinen Uberlegenes
versteht. Damit verkommt die vermeintliche Inklusion zu einer
anmafRenden Vereinnahmung.

Eine philosophische Eingrenzung

Eine Definition von Design, die ohne diese Hybris auskommt,
liefert der Philosoph Daniel Martin Feige bereits auf dem Klap-
pentext seines Buches Design - Eine Philosophische Analyse.
,Design ist eine dsthetische Form der praktischen Welterschlie-
Bung.” (Feige 2019) Der Knackpunkt liegt hier in dem Aspekt der
Asthetik. Feige differenziert Design klar von der Kunst. Zwar
seien beide asthetisch, aber doch kategoriell unterschiedlich
dahingehend, dass die Kunst nicht funktionsbezogen ist.
,Design ist als asthetisch-praktische Form der Welterschlie-
Bung zu bestimmen. Kunst hingegen als Reflektionsgeschehen
im Medium eigensinniger Formgebung zu begreifen.” (Ebd. 90)
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Genauso lasst sich auch das Design vom Engineering abgrenzen.
Nur weil sich beide mit der Funktion von Artefakten befassen,
sind sie nicht deckungsgleich, da dem Engineering die dstheti-
sche Dimension fehlt, die flir das Design zentral ist. Design steht
somit zwischen den Disziplinen Kunst und Engineering. Wahrend
die Kunst allein der dsthetischen Sphéare zuzuordnen ist, ohne
ihre Artefakte mit praktischen Funktionen zu versehen, und das
Engineering als das Entwerfen von Artefakten mit reiner Funktion
ohne einen Fokus auf dsthetische Form verstanden werden kann,
verbindet das Design beide Bereiche miteinander.

Es ware aber ein Fehler das Design als Uberlappungs-
bereich der beiden anderen Disziplinen zu begreifen. Das wiir-
de auch der Definition widersprechen: Ein Artefakt kann nicht
gleichzeitig (verkurzt ausgedriickt) Form ohne Funktion und
Funktion ohne Form sein. Designgegenstande sind zwangslaufig
sowohl zu Kunst und Engineering kategoriell verschieden wie
auch Kunst und Engineering zueinander kategoriell verschie-
den sind. Ein Designartefakt lasst sich nicht in einen Teil Kunst
und einen Teil Engineering auflosen, da beim Design Asthetik
und Funktion untrennbar verbunden sind. Die Asthetik eines
Designartefakts existiert nicht ohne seine Funktion und seine
Funktion nicht ohne die Asthetik. Daraus aber abzuleiten, es
konne keine Funktion ohne Form geben, ist ein non sequitur.

,Die These lautet nicht, dass es faktisch keine ungeformten
Funktionen gibt” (Feige 2019, 137). Bei dieser ebenso beildufigen
wie zentralen Feststellung beldsst es Feige, ohne weiter auf
diese Funktion ohne Form einzugehen. Doch genau das ist En-
gineering, genau das ist die Hangebricke: Funktion ohne Form.
Nun kann man einwenden, dass sich diese Hangebrlcke sehr
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wohl als gestalteter Designgegenstand betrachten lasst - aber
das ware das gleiche wie Designgegenstande als Kunstwerke
zu betrachten. Dadurch werden sie aber auch nicht zu Design-
gegenstanden, denn wie Feige schreibt: ,Man kann namlich
auch etwas falsch anschauen.” (Ebd., 88) Der Fehler liegt be-
reits darin, die Hangebriicke Uberhaupt zu betrachten, denn
eigentlich ist sie unsichtbar. Und damit sind wir bei Heidegger.

Zeug

Unsichtbar bedeutet natirlich nicht, dass man die Hangebri-
cke nicht sehen kann. Es bedeutet, dass man durch bloBes
Hinsehen nicht das verstehen kann, was die Briicke im Kern
ausmacht. Dieser Gedanke basiert auf Heideggers Konzept
von Zeug, welches Feige folgendermafen auffasst: ,, Zeug meint
Gegenstande, die immer schon vorrangig im Lichte ihrer prakti-
schen Brauchbarkeit erschlossen sind. Sie dienen immer schon
bestimmten Zwecken, die nicht von auBen an sie herangetragen
werden, sondern die einen Moment dessen ausmachen, was
sie sind.” (Ebd. 87)

Um es auf die Hangebrlicke zu beziehen: Sie ist als Artefakt
allein durch ihre Funktion gepragt: Einfach aufgebaut und mit mi-
nimalen Materialaufwand ermoglichte sie eine komfortable Mo-
bilitat zwischen den Baumhausern des Barrios, ohne die Baume
selbst zu beschadigen. Diese Grundfunktion ist Wesenskern der
Briicke und keine &uBere Zuschreibung, denn der Wesenskern
erschlieBt sich erst durch den praktischen Gebrauch.
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Ein Zeug wie die Bricke widersetzt sich also auBerer Zuschrei-
bung, sie ist fUr eine ganz bestimmte Sache da und fur nichts
anderes, und dies ist ihr auch fest eingeschrieben. Hier lasst sich
die Engineering-Leistung verorten, definiert nach der Britanni-
ca: ,the creative application of scientific principles to design
or develop structures, machines, apparatus, or manufacturing
processes, [...] all as respects an intended function, economics
of operation and safety to life and property” (britannica.com).

Die Briicke erfullt diese Kriterien vollkommen. Und
braucht keine asthetische Dimension dazu. Damit ist gezeigt,
dass die Briicke ein Artefakt des Engineerings ist. Um besser
zu verstehen, warum es falsch ist, sie als Designgegenstand
zu betrachten, lohnt ein abermaliger Blick auf Heidegger.
Diesmal in Bezug auf den Begriff der Zuhandenheit von Zeug,
die Feige etwas reiBBerisch als ,unsichtbar® beschreibt: ,Die
Seinsart von Zeug, in der es sich von ihm selbst her offenbart,
nennen wir Zuhandenheit. [...] Das scharfste nur-noch-hin-
sehen auf das so und so beschaffene Aussehen von Dingen
vermag Zuhandenes nicht zu entdecken. Der nur theoretisch
hinsehende Blick auf Dinge entbehrt des Verstehens von Zu-
handenheit” (Feige 2019, 82).

Die Kurator:innen der Ausstellung haben diesen Ge-
danken offensichtlich verinnerlicht: Eine Hangebricke kann
man nicht durch reines Anschauen verstehen, ihr Aussehen
gewahrt keinen Zugriff auf ihren Wesenskern. Nur Uber die
regelmaBige Anordnung der Bohlen, die Oberflache des Hol-
zes, die Eleganz der von der Halteseile beschriebenen Kurve
zu sprechen (also iber Form und Asthetik), verkennt ihren
Wesenskern. Man muss sie betreten, damit sie zuhanden wird
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und verstanden werden kann. Form, Farbe und Finish der Bri-
cke sind dahingehend absolut nebensachlich.

Feige kritisiert an Heideggers Konzept von Zeug, dass
dieses die asthetische Dimension des Designs nicht erfassen
konne. Aber genau deshalb ist es ein so machtiges Werkzeug,
um uns néherzubringen um welche Art von Artefakten es beim
Engineering geht, da die Asthetik hier bestenfalls eine unter-
geordnete Rolle spielt.
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Samuel Schon

Die Sprache der Dinge —
Wege zur Dechiffrierung
und Interpretation

von Designobjekten

Design hat heute vermutlich mehr denn je mit der Vermittlung
von Bedeutung und dem Verstandlichmachen komplexer Zu-
sammenhange zu tun. Neben Formgebung, Entwurf und Pro-
duktplanung gewinnt der Kommunikationsaspekt an Relevanz
im Gestaltungsprozess. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit,
sich intensiver mit dem Phanomen Design und Sprache ausein-
anderzusetzen. Welche Geschichten erzahlt Design und wie
gelingt es, die zeichenhaften Botschaften von Designobjekten
zu entschlisseln? Da in der Literatur entsprechende Fragestel-
lungen meist die gestalterische Perspektive, also die Codierung,
beleuchten, widmet sich der folgende Text der Position der
Nutzenden. Es geht darum, Wege zu ergriinden, die Design-
Rezipient:innen dazu beféahigen, aktive Interpret:innen ihrer
produzierten Umwelt zu werden.
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Die Sprache der Dinge

Die Produktsprache stellt allgemein eine nonverbale Form
der Verstandigung dar. Angesichts der zunehmend komple-
xeren Produkte ist sie ein wichtiges Werkzeug der Gestaltung.
Wahrnehmbare Eigenschaften wie Material, Form, Farbe und
Oberflache geben Aufschluss tUber den funktionalen Nutzen
und deuten auf die Handhabung hin. Als Anzeichen helfen sie
den Nutzenden bei der Orientierung in der Produktwelt. Seit
geraumer Zeit beschaftigen sich zahlreiche produktsprach-
liche Uberlegungen mit dem Zeichencharakter von Objekten.
Im Zentrum der Betrachtung stehen dabei meist semiotische
Theorien, die annehmen, dass Objekte neben dem wahrnehm-
baren AuBeren eine Art lesbaren Code besitzen. Theoretiker wie
Roland Barthes, Umberto Eco und Nelson Goodman stiitzen da-
bei die Annahme, dass dieser Code eine gewisse Analogie zur
Grammatik von Sprachen besitzt, da er einen wortlosen Aus-
tausch von Informationen erméglicht. Barthes weist in seiner
Semiotik der Artefakte (1964) den Gebrauchsgegenstéanden eine
spezifische ,Ausdruckssubstanz” zu, die ihnen anhaftet und
auf die Betrachtenden wirkt. Goodman hingegen betrachtet
die dsthetisch gestalteten Codierungen als ,,Referenzobjekte”,
die gelesen werden kdnnen. Eco wiederum beschaftigt sich in
seiner Einfiihrung in die Semiotik (1968) ausfihrlich mit drei-
dimensionalen Hinweisen, die ahnlich wie zweidimensionale
Bilder eine visuelle Zeichenstruktur haben, die Botschaften im
Raum vermittelt. (Vgl. Stehr, 0.D.)

Der deutsch-amerikanische Kommunikationswissen-
schaftler und Designtheoretiker Klaus Krippendorff definiert die
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transportierte Aussage, also die Symbolhaftigkeit von Dingen,
als entscheidendes Merkmal, das es zu verstehen gilt. Wahrend
die praktische Funktionalitat heutzutage als selbstverstandlich
vorausgesetzt wird, riickt die Bedeutung der Produkte fiir den
Menschen in den Vordergrund der Betrachtung. Dazu ist es un-
erlasslich, sich mit der Wechselwirkung zwischen der Produkt-
welt und dem kulturellen Umgang des gesellschaftlichen Umfelds
auseinanderzusetzen. Bedeutung sei dabei als Summe der vor-
stellbaren Kontexte definiert, in denen ein Objekt flir jemanden
vorstellbar ist. Anhand von Luxusgiitern beschreibt Krippendorff
die Relevanz der Symbolhaftigkeit. Die Existenz von teuren Uhren
oder PS-starken Autos fuBt demnach nicht auf rationaler Zweck-
maBigkeit, sondern auf der damit einhergehenden Aussage. Die
offensichtliche Funktion, also in diesem Fall das Anzeigen der
Uhrzeit oder die Fahigkeit zur Fortbewegung, sei fiir den Wert
entsprechender Produkte ebenso irrelevant wie die Geometrie
oder die Materialitat. Entscheidend sei das Erlebnis, also die emo-
tionale Verwicklung und die nach auBen transportierte Symbolik.
(vgl. Krippendorff, 1989, 269f.)

Ein anderes Beispiel, welches die These Krippendorffs
stitzt, ist das iPhone von Apple. Wie wohl kaum ein zweites
Unternehmen versteht es Apple, seine Produkte emotional auf-
zuladen. Ein iPhone ist nicht nur ein sichtbares technisches Gerat.
Es ist zudem ein Statussymbol und kommuniziert eine Lebens-
einstellung. Somit kann es selbst als Symbol verstanden werden,
schlieBlich weckt es bei den Betrachtenden Assoziationen wie
Stilbewusstsein und Kreativitdt. Im Gegensatz zu den funktional-
asthetischen Anzeichen eines Produkts sind die symbolischen
und emotionalen Facetten mitunter schwer zu begreifen. Den
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allermeisten Rezipient:innen begegnen sie nur unbewusst. In
Erscheinung eines Geflihls beeinflussen sie jedoch in hohem
Mafe das Handeln. Die Wahl fiir ein Produkt im Supermarkt
und gegen ein anderes beschreibt den Grad der Manipulation.
Im Kontext einer sogenannten Sprache der Dinge geht es folge-
richtig nicht um ein verbales AuBerungsvermogen von Dingen,
sondern um die Fahigkeit, Bedeutung zu vermitteln. Umgekehrt
geht es aus der Perspektive der Nutzenden darum, diese Be-
deutung zu identifizieren. Designobjekte kdnnen sich zwar nicht
aktiv mitteilen, wohl aber haben sie einen Ausdruckswert. Der
Philosoph und Kulturkritiker Walter Benjamin stellt in seinem
Buch Uber Sprache (berhaupt und tiber die Menschen fest,
dass jedem Ding wesentlich sei, sich mitzuteilen, und entwickelt
darin ein Konzept der Sprache der Dinge. Demzufolge hat jeder
Gegenstand der Betrachtung eine eigene Sprache. Somit gibt
es nach Benjamin eine Sprache der Tiere, Steine oder Lampen
und in die Gegenwart Ubersetzt eine Sprache der Toaster, Es-
pressomaschinen und Haartrockner. Diese seien aber fur den
Menschen in aller Regel stumm. Nach Benjamin erfordert es
eine Ubersetzungsleistung, um verstandlich zu werden. (vgl.
Benjamin, 1916, 23f.)

Als Prinzip des Ausdrucks sowie Medium der Interpretation
lasst sich Sprache auf die Dingwelt Ubertragen. Diese Feststel-
lung folgt Bruno Latours Unterscheidung zwischen passiven
Objekten und aktiven Dingen unter dem Aspekt der Bezugnah-
me. Demnach werden Objekte im Moment des menschlichen
Reflektierens in gewisser Weise zum Leben erweckt. In Form
,lebendiger” Dinge stehen sie in Beziehung zum Menschen und
beeinflussen dessen Handeln. Diese Auffassung deckt sich mit



DESIGN SUBJECTS 69

der Beeinflussung durch die Kommunikation von Bedeutungim
Kontext der Mensch-Objekt-Interaktion. Im Moment der Be-
trachtung senden Dinge Signale und entfachen eine Wirkung,
die es zu lesen und zu interpretieren gilt. (vgl. Latour, 2009)

Der substanzielle Unterschied in der Grammatik

Fur die Untersuchung potenzieller Mechanismen der Ubertragung,
sprich der Deutung von Zeichen, ist es zundchst unumganglich
zu definieren, was als Zeichen zu betrachten ist. Fir Umberto
Ecoist ein Zeichen ,alles, was sich als signifikanter Vertreter fiir
etwas anderes auffassen lasst”. (vgl. Eco, 1987: 26). Krippendorff
definiert den Charakter von Zeichen im Tragen von Bedeutung
und dem Vermogen, gelesen und verstanden zu werden. Die
Existenz eines Zeichens ist somit auch abhangig vom kultu-
rellen Erfahrungshintergrund der Rezipient:innen und dem
Kontext, in dem sich das Zeichen befindet. Was als Zeichen
wahrgenommen werden kann, ist somit relativ und individuell
gepragt (vgl. Krippendorff, 1989, 270f.) Eco spricht in diesem
Zusammenhang von einem ,Moglichkeitsfeld, bei dem von Mal
zu Mal unterschiedliche interpretative Entscheidungen aus-
gelost werden konnen. (vgl. Eco, 1977, 90).

Bei der Erorterung von Wegen zur Ubersetzung ist es den-
noch sinnvoll, sich solchen Zeichen zu widmen, die innerhalb
einer Gruppe mit einer relativen Wiederholgenauigkeit verstan-
den werden kénnen. Neben der Definition des Zeichens ist es
essenziell, den grammatikalischen Unterschied der Dingspra-
che zu verstehen. Im Gegensatz zur menschlichen Sprache



70 DESIGNABILITIES

stellen sich Designobjekte unmittelbar dar. Ein Ding mit all sei-
nen Anzeichen ist, was es darstellt - es ist authentisch. Ahnlich
einem zweidimensionalen Bild registriert die menschliche Wahr-
nehmung materielle Dinge oder Interfaces ohne Umwege. Ent-
sprechende Anzeichen sind unverfalscht wahrnehmbar. Dabei
folgt die Beobachtung keiner vorgegebenen Reihenfolge, son-
dern variiert im Sinne der Aufmerksamkeit der Betrachtenden.
Worter, zusammengesetzt aus Lauten oder Buchstaben, werden
hingegen immer stellvertretend gebraucht. Ihre Abfolge ist linear
und folgt Regeln der Anordnung. Wahrend die menschliche
Sprache den Umweg der Bezeichnung wabhlt, sind die Zeichen
der Dingsprache immanent. Im Unterschied zur repréasentativen
Logik der menschlichen Sprache folgt die Dingsprache einer
prasentativen Logik. (vgl. Stehr, 0.D.)

‘Wege zur Dechiffrierung und
Interpretation von Designobjekten

Nimmt man an, dass der Zeichencharakter der Dingsprache
einem System unterworfen ist, musste es entschlisselt und
ubersetzt werden konnen. Es ist daher zu erortern, in welche
Form des Ausdrucks die Sprache der Dinge zum besseren Ver-
standnis tibersetzt werden soll. Zundchst scheint die Uberset-
zung in verbale Sprache naheliegend. Sie ist dem Menschen am
vertrautesten und wirkt objektiv. Zudem ist sie aufgrund ihres
stellvertretenden Charakters universell einsetzbar. Jedochiist ihr
Vokabular begrenzt, und gerade auf der Ebene der Geflihle
und Emotionen fallt es haufig schwer, prazise Worte zu finden.
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Sprache beschreibt dartiber hinaus nicht nur Vorhandenes,
sondern konstruiert soziale Realitat. Das heiBt die mensch-
liche Wahrnehmung und das Verstandnis der Welt wird durch
sprachliche und kommunikative Prozesse maBgeblich beein-
flusst. (vgl. Berger/Luckmann, 1969) Beispielsweise werden
in der politischen Rhetorik Begriffe wie Freiheitskdmpfer oder
Terrorist genutzt, um einen Personenkreis in ein vollig unter-
schiedliches Licht zu riicken. Allein die Wortwahl stellt eine
andere Wirklichkeit her. Angesichts dessen wird der Versuch
unternommen, die Dekodierung durch Ubersetzen in andere
Ausdrucksformen zu wagen. In dem Wissen, dass jede Inter-
pretation unweigerlich verschiedene Betrachtungsweisen und
Deutungsvariationen hervorbringt, sollen im Folgenden zwei er-
kenntnistheoretische Wege vorgestellt werden, die naherungs-
weise funktionieren. Es liegt in der Natur der Sache, dass der
Deutungsprozess von Zeichen niemals abgeschlossen sein
kann. Vor diesem Hintergrund sind die vorgestellten Wege als
Hilfestellung zu verstehen. Ein Losungsansatz ist der Transfer
emotionaler Facetten eines konkreten Designobjekts in Korper-
sprache und Mimik. Erganzend dazu wird die bildhafte Dar-
stellung von Emojis als abstrahierte Form des Ausdrucks von
Emotionen untersucht. Der Darstellung beider Varianten ist vor-
anzustellen, dass der Zugang zur eher abstrakten Dingsprache
in jedem Fall bewusste Wahrnehmung erfordert. Dartiber hinaus
ist zu empfehlen, moglichst mit der Praxis des Uberfliegens
gewohnter Muster zu brechen. SchlieBlich kdnnen die Signale,
die es zu erkennen gilt, so offensichtlich in Erscheinung treten,
dass es ein Leichtes ist, sie zu tibersehen.
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Eine beispielhafte Analyse

Die Anwendung der zwei vom Autor entwickelten Ubersetzungs-
ansatze erfolgt exemplarisch am allgegenwartigen und fur viele
Rezipient:innen nahbaren Designobjekt des Automobils. Fur die-
jenigen, die im Sommer die Reise in den Urlaub mit dem PKW
antreten lohnt sich daher der Blick in den Riickspiegel. Dabei
lasst sich das Frontdesign unzahliger Automodelle beobachten.
Fahrzeughersteller sprechen gerne vom Gesicht eines Autos.
Diese Metapher wird im Folgenden buchstablich aufgegriffen.
Die charakteristischen Konturen der Frontpartie dienen als
Grundlage fur die beispielhafte Analyse. Fir viele Menschen
ist der eigene PKW nach wie vor ein wichtiges Statussymbol
und Ausdruck der personlichen Identitat. Im gesellschaftlichen
Prozess des Sich-Einordnens und Abgrenzens erflllen Autos
eine wichtige Symbolfunktion. Je nach Gestalt werden unter-
schiedliche Assoziationen vermittelt. Wahrend beispielsweise
scharf gezeichnete Kanten und grof3e Proportionen Attribute
wie Erfolg, Uberlegenheit und Macht verkdrpern, pragen runde
Scheinwerfer und weiche Konturen tendenziell ein freundliches
Erscheinungsbild. Jenseits der bewussten Wahrnehmung vie-
ler Autokaufer:innen produziert die Erscheinung der Modelle
Zeichen, die gelesen werden konnen. Es ist zwar nichts Neues,
dass sich das Design vieler PKWs an der menschlichen Mimik
orientiert. Genau diese Tatsache macht das Auto jedoch zum
idealen Gegenstand der Untersuchung. Um den Code hinter den
Zeichen zu entschlisseln, bietet es sich an, die Erscheinung des
zu untersuchenden Gegenstands, in diesem Fall die Front des
entsprechenden PKWs, mimisch zu imitieren. Die menschliche
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Mimik ist nicht nur Ausdruck unserer Gefiihle, sondern kann
umgekehrt auch Emotionen beeinflussen. Beispielsweise kann
ein Lacheln, selbst wenn man sich nicht fréhlich fihlt, positive
Gefuihle hervorrufen. Die mimische Imitation wird in diesem Fall
als Schlussel zur personlichen Gefuihlswelt genutzt. Die Aus-
druckskraft eines Designobjekts wird dadurch mit menschlichen
Emotionen verknipft, sodass die emotionale oder symbolische
Bedeutung erkannt und nachempfunden werden kann. Der
Mensch verfligt Uber eine ausgepréagte Sensibilitat zur Erken-
nung und Interpretation von Emotionen. Wie die Beobachtung
von Kleinkindern zeigt, handelt es sich um evolutionar erlernte
Mechanismen. Unterbewusst interpretieren Menschen anhand
der wahrnehmbaren Gesichtsausdriicke ein Stimmungsbild ihrer
Umgebung. Dieser Mechanismus lasst sich auf Dinge tbertragen
und kann insbesondere dabei helfen, die grundsétzliche Bedeu-
tung von Designobjekten zu interpretieren. Fir die spezifische
Definition der Anzeichen bietet es sich an, systematisch vorzu-
gehen. Im Kontext mimischer Imitation wéare dafiir jedoch einiges
an schauspielerischem Geschick vonnéten, um ein gewisses Maf3
an Prazision zu wahren. Daher wird an dieser Stelle der Schritt
in die zweidimensionale Bildwelt vorgeschlagen. Hierzu wird ein
Emoji entwickelt, das die Symbolhaftigkeit abstrahiert und zum
Ausdruck bringt. Wesentliche Gesichtszlige dienen dabei als
Analogien flr die gestalterischen Zeichen von Designobjekten.
Gegenstand der Analyse sind im Wesentlichen Augen, Augen-
brauen, Mund, Nase sowie die Stirn (Abb. 1). Am konkreten Bei-
spiel des expressiven Designs eines Audi Q8 lassen sich dann
etwa eine gerunzelte Stirn, zusammengezogene Augenbrauen,
schmale, scharf gezeichnete Augen und ein starrer, fokussierter
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Blick sowie erweiterte Nasenfligel, markante Wangenknochen
und ein kantiges Kinn identifizieren. Die Erscheinung wirkt be-
drohlich, einschtichternd, und im selben Moment kann sie beim
Betrachter den Impuls hervorrufen, sich im Sinne einer Flucht
nach vorne behaupten zu wollen.

Designobiekt = Mimische Imitation -+ Bildhafie Darstallung

Abb. 1: Zeichenprozess - Exemplarischer Weg zur Dechiffrierung und Interpretation von Designobjekten

Die Darstellung in Form eines Emojis offenbart die Anzeichen

des Ausdrucks. Anhand dieser Abstraktion fallt es leichter, die

Symbolhaftigkeit des Modells abzuleiten. Ausdrucksstark kom-
muniziert der Audi Q8 Selbstbewusstsein und Stérke. Seine Ge-
stalt weckt Assoziationen wie Entschlossenheit und Autoritdt —
Attribute, mit denen sich die meisten Fahrer:innen unbewusst

identifizieren. Wachsamere Rezipient:innen hingegen kdnnen

den unsichtbaren Code mithilfe des geschilderten Vorgehens

entschlisseln.
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Resumee

Hieran verdeutlicht sich eine gewisse emanzipatorische Relevanz,
die sich aus dem Verstandnis der symbolischen Bedeutung von
Alltagsgegentanden ergibt: Die Dinge und ihre symbolische
Konstitution zu reflektieren, vermag Rezipient:innen dabei zu
helfen, sich aus ihrer Passivitat zu befreien und ermdéglicht es
ihnen, als aktive Interpret:innen in der Wechselbeziehung der
Mensch-Objekt-Interaktion zu partizipieren. Dadurch kann der
Mensch einen Standpunkt einnehmen, der die Konsequenzen
seines Handelns und seine Rolle im kulturellen Umgang mit den
Dingen hinterfragt. Hierfir ist es unerlésslich, das Wesen dieser
Sprache der Dinge in Abgrenzung zur menschlichen Sprache zu
verstehen. Subtile Zeichen, die den Gegenstanden immanent
sind, formen diese stumme und zugegebenermafen abstrakte
Sprache. Folgerichtig bedarf es einer Ubersetzungsleistung
durch die Betrachtenden. Aufgrund der unterschiedlichen
Grammatik ist die direkte Ubersetzung in verbale Sprache nicht
zu empfehlen. Die hier vorgestellte, beispielhafte Analyse stellt
zwei stark vereinfachte Wege zur Dechiffrierung und Interpre-
tation vor. Der Grad der Komplexitat wird jedoch der Zielset-
zung dieser Arbeit gerecht. Die beiden Methoden (Mimische
Imitation und bildhafte Darstellung mit Hilfe von Emojis) bieten
Hilfestellungen zur Entschliisselung der Bedeutung von Dingen.
Dabei sind kein groBes Vorwissen oder Vokabular vonndten. Die
zwei Ansdtze funktionieren unabhangig voneinander. Je nach
Detailgrad eines Designgegenstandes sowie der gewlinschten
Tiefe der Analyse greifen sie jedoch wunderbar ineinander und
ergénzen sich. Der Prozess kann auf ganze Designobjekte an-
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gewendet werden oder in einem iterativen Vorgehen bestimmte
Teilaspekte behandeln. Wenngleich das Beispiel sehr plakativ in
Erscheinung tritt, erzielen die Methoden doch das gewlinschte
Resultat. Denn sie schaffen Zugang und helfen, zu verstehen.
Fir eine umfassende Bewertung der Herangehensweise emp-
fiehlt es sich die Methoden in ankntipfenden Studien auf weitere
Designgegenstdnde anzuwenden, um ihre Ubertragbarkeit auf
das Spektrum der Produktwelt zu Giberprifen.
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Gilberto Vivenzio

Hohlraume des Sub-
und Objektiven —
Design im Dazwischen
von Poesie und Prosa

In der Vielgestaltigkeit seiner Handlungsebenen eroffnet das
Design einen Raum, in dem sich Poesie und Prosa zu einer Form
des projektiven Ausdrucks verdichten, die zugleich beides sein
konnen: reflektiert und intuitiv.

Prosa leitet sich vom lateinischen prosa oratio ab und lasst
sich als geradeausgerichtete Rede Uibersetzen. Das bedeutet,
dass sie nicht an irgendwelche Regeln gebunden ist, der Begriff
beschrieb friher jegliche Schrift, die keine Dichtung war, ur-
spriinglich vor allem genutzt fir wissenschaftliche Schriften. Die
Poesie ist hingegen an Vorgaben wie Verse, Metrum und Reime
gebunden, sie wird fur Gedichte genutzt (abi.unicum.de 2024).
Diese Eingrenzung definiert den groben Rahmen, aber was genau
verkdrpern diese Begriffe? Max Bense erforscht in seinem Essay
Uber den Essay und seine Prosa (Bense 1947) das Thema und



80 DESIGNABILITIES

nutzt andere Begriffe zur Gegentiberstellung wie Asthetik und
Ethik, Schopfung und Tendenz oder Leidenschaft und Wille. Er
sieht die Poesie als ein Werk eines Schopfers, der ,das Sein
vermehrt® (Bense 1947), also erschaffen will und sich selbst
auszudricken beziehungsweise sich in dem Werk zu verwirk-
lichen versucht. Der Schriftsteller in der Prosa hingegen will
erziehen, er hat eine Haltung, die er vermitteln, ein Ziel, das er
zum Ausdruck bringen will. Dabei ist er viel mehr an Logik und
Ethik gebunden, da er sich kritisch selbst hinterfragen muss.
Im Design verortet sich Poesie beim Asthetischen und Kiinst-
lerischen, Prosa hingegen im Funktionalen und Rationalen.

Im Grunde gemeinsam

Trotz der Unterschiede zwischen Poesie und Prosa, ist es zu-
nachst einmal wichtig anzuerkennen, welche Grundvoraus-
setzungen bei beiden gegeben sein missen, um zu existieren.
Beide sind im grofBen Ganzen Erzéhlungen, die nur nach unter-
schiedlichen Regeln gestaltet werden. In der geschriebenen
Sprache bendtigt man fiir beides Stift, Papier und eine Idee bzw.
eine Grundvorstellung der Geschichte, der Handlung und der
Gestaltung. Ahnliches lasst sich auch fiir den Designkontext
sagen. Unabhangig davon, wie ausdifferenziert die Unterschiede
zwischen Poesie und Prosa spater sein mogen, sie starten an
derselben Stelle mit den gleichen Voraussetzungen. ES muss
erst ein Gerlst bestehen und eine Idee vorhanden sein, bevor
der Schaffensprozess beginnen kann. Zudem sind beides (nicht
zuletzt auch sprachliche) AuBerungen, d.h. beide nutzen die
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Sprache als Ausdruck und formen sie neu. Ein und dasselbe
Thema kann beispielsweise in einem Prosatext und einem po-
etischen Text aufgegriffen und behandelt werden, so dass sich
zeigt, wie unterschiedlich mit Themen umgegangen werden
kann und welche Aspekte jeweils beleuchtet werden. Dies sollte
aber nicht dariiber hinwegtauschen, dass sich trotz allem eines
gemeinsamen Systems bedient wird - namlich der Sprache.

Obwohlsich Poesie und Prosa stark unterscheiden, bauen
sie doch auf demselben Fundament auf. Bezogen auf den Design-
kontext kdnnte das heiBen, dass egal ob designte Gegenstande
einen praktischen Nutzen haben oder eher asthetisch und nicht
zum Gebrauch gedacht sind, trotzdem auf das gleiche Ziel aus-
gerichtet waren.

Eine gestalterische Erzahltechnik lasst sich in Bezug auf
Prosa und Poesie verwirklichen und sie kann in ganz verschie-
dene Richtungen gehen. So werden Gestaltende mit ein und
demselben Auftrag niemals zum gleichen Ergebnis kommen,
weil der Designprozess durch so viele unterschiedliche Bedin-
gungen gepragt wird. Daran anschlieBend lasst sich der Gedanke,
dass Probleme, die sich im Designprozess ergeben, auf vielfal-
tige Weise geldst werden kdnnen. Man denke hier an Raymond
Queneau, der in seinen ,Stilibungen® (Queneau 2016) darlegt,
wie man eine alltagliche Situation auf verschiedenste Weise
fassen, begreifen und schildern kann. Die Sprache bleibt bei
all dem Dreh- und Angelpunkt. Ubertragen auf den Designpro-
zess bedeutet das, dass sich Designer:innen Gedanken dartber
machen (sollten), welche Umsetzungsformen moglich sind und
welche passend. Wie kann eine Idee beispielsweise unkonven-
tionell, schnell verstandlich, neuartig oder lebendig dargestellt
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werden? Selbst wenn es dariiber hinaus noch zahlreiche weitere
Umgangsmoglichkeiten mit Gestaltungsherausforderungen
gibt, so lassen sie sich doch als Teil eines zuvor festgelegten
gemeinsamen Fundaments begreifen.

Proesie

Dass es dabeiauch zu (stilistischen) Mischformen kommen kann,
liegt auf der Hand.

Designklassiker wie der Pantone Chair vereinen die Asthe-
tik der Poesie mit dem Funktionalen der Prosa. Freischwingende
und organische Formen, die poetisch anmuten, treffen auf inno-
vative Grundlagen- und Materialforschung, um ein langwirken-
des und zukunftsorientiertes Design zu schaffen. Die Verschmel-
zung der beiden Welten ist nicht nur in Klassikern zu finden, auch
Designstudios wie Teenage Engineering, die heute im Trend sind,
schaffen den Spagat zwischen Poesie und Prosa. An Produkten
aus dem Audiobereich, wie Synthesizer und Drum Machines wird
der kunstlerischer Ausdruck durch Musik und das dazu notige
Instrument in einem minimalistischen Rahmen integriert, der
durch seine Nichternheit die schopferischen Funktionen nicht
auf den ersten Blick erkennen lasst. Man kann auch in die ent-
gegengesetzte Richtung blicken, etwa beim Carlton Raumteiler
von Ettore Sottsass (1981). Er nimmt das simple Konzept eines
Regals, das auch mit einigen Brettern und rechten Winkeln
funktional geldst werden konnte, und verwandelt es in ein Kunst-
werk aus Farben und Formen.
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Dabei spielt das bewusste Missachten von Regeln eine grof3e
Rolle. Regeln spiegeln das zuvor beschriebene gemeinsame
Fundament in einem besonderen MafBe wider, denn sie sind der
Inbegriff von MaBnahmen, an die sich gehalten werden muss
oder sollte. Doch ob Regelkonformitat immer sinnvoll ist, darf
durchaus kritisch gesehen werden. Denn nicht selten ist es so,
dass erst durch den Bruch der Regeln die Regeln (im Design-
kontext) Uberhaupt sichtbar werden.

Gestaltende sollten sich darlber im Klaren sein, dass mit
den von ihnen getroffenen Entscheidungen andere Wege, in die
der Designprozess hatte gehen kdnnen, ausgeschlossen werden.
Erst dadurch wird ein Endprodukt méglich. Den Unterschied
zwischen Poesie und Prosa zu reflektieren heif3t fir den Design-
prozess, dass diverse Perspektiven mitgedacht werden. Deren
Ausgestaltung kdnnen an derart langwierige und vielschichtige
Prozesse gekoppelt sein, dass es an vielen Stellen zu Problemen
kommen mag. Die Suche des Designs nach neuen Losungswegen
mutet daher - im besten Wortsinn - wie ein Experiment an, bei
dem unendlich viele Wege offen stehen.

Design verhalt sich dabei durchaus selbst metaphorisch.
Wenn in der Lyrik Metaphern oder Vergleiche verwendet wer-
den, um bestimmte Sachverhalte auszuschmiicken und zu ver-
deutlichen, sind es im Design dagegen beispielsweise Farben,
bestimmte Formen oder symbolische Funktionen die mit be-
stimmten Eigenschaften assoziiert werden, und haufig allein
deshalb Verwendung finden, da die Wirkung bekannt, also ge-
lerntist. Rot kann seine (Signal-) Wirkung z.B. vor allem deshalb
entfalten, weil es als Warnfarbe bereits etabliert ist.
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Wann es beim Gestalten Sinn ergibt, auf entsprechende Symbolik
zuriickzugreifen und auf Metaphern aufzubauen und wann es
besser ist, klare Kommunikationsformen zu nutzen, ist dabei
sicher eine der Kernfragen. Konnen Informationen auf eine
poetische Art und Weise dargestellt und verstanden werden,
ohne Ubertrieben oder unnotig tiberhoht zu wirken? Und wer
bestimmt darliber? Die Gestaltenden selbst oder die Betrach-
tenden? Die Herausforderung flirs Design besteht darin, richtig
einzuschatzen und abzuwégen, wie sich die Relation von Prosa
zu Poesie verhalt.

Design als Essay

Der Essay unterscheidet sich zu vielen anderen Schriftformen,
indem er nicht versucht, zuvor Gewusstes und Entschiedenes
zu prasentieren, sondern etwas durch den Prozess des Schrei-
bens und Erkunden entstehen l&asst. Dies ldsst er zu und gibt
Freiheit, die Idee wird ,.unter Zuhilfenahmen von Assoziationen,
Bildern und Vergleichen gleichsam durchexperimentiert® (Ben-
se 1947, zitiert nach Busch 2016, 237). Heil3t alle Moglichkeiten,
um das behandelte Thema herum zu entdecken, was auch die
Option beinhaltet, nicht ganz naheliegende Verknipfungen zu
finden. Dabei kdnnen Rezipient:innen auch selbst einen Beitrag
bei der Wissensproduktion leisten und sich ihren Teil denken.
Soviel sei gewiss: Design trifft in der Regel klare Entschei-
dungen firr die Endnutzenden. Dies mag in den meisten Fallen
auch hilfreich sein, um Produkte, Dienstleistungen und der-
gleichen unmissverstandlich zu machen. Was aber wéare, wenn
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die Rezipient:innen wie im Essay die Moglichkeit bekommen,
selbst zu erkunden und zu entscheiden? Muss Design immer
autoritar sein? Vielleicht sollten Designer:innen dfter Raum fiir
personliche Einordnungen, Anpassungen und Aneignungen
lassen. Vielleicht sollten wir den Designprozess doch haufiger
essayistisch denken: man nahert sich einem Thema von vielen
Blickwinkeln an, nicht zuletzt, um eine holistische Perspektive
auf die Einflisse und Auswirkungen zu erlangen und bei Bedarf
entsprechend anzupassen.

Um mit den Worten Benses zu schlieBen: ,,Der Gedanke an
den Leser lenkt von der Dichtung ab, ebenso wie der Gedanke an
den Nutzen den Gang der Wissenschaft beeintrachtigt” (Bense
1947). Vielleicht darf und muss man manchmal nicht an den
Sinn in einer Arbeit denken, ohne Ziel designen, neue Wege
6ffnen und zu Ergebnissen finden, die man einfach nicht hatte
einplanen kdnnen. Design essayistisch zu denken, kann dabei
helfen auf neuen Wegen zu gestalten und dabei ergebnisoffen
und neugierig zu bleiben.
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Kilian Pfifferling

Yom Wert

des Vorlaufigen —
Die Notiz als
gestalterische
Kulturpraktik

Die Notizist ein alltagliches Objekt, das auf den ersten Blick un-
scheinbar wirkt, in seiner Einfachheit jedoch eine zentrale Rolle
im gestalterischen Prozess einnimmt. Sie spiegelt die Vielfalt
menschlicher Gedankenprozesse und Kommunikationsformen
wider. Eine Notiz kann eine schnelle Skizze, eine Erinnerung,
ein flichtiger Gedanke oder der Beginn eines umfassenderen
Werks sein. Doch was macht die Notiz in der Designtheorie und
-praxis so bedeutsam? Wie pragt sie Gestaltungsprozesse, und
welche Funktion nimmt sie im Entwurf ein? Um diese Fragen zu
beantworten, ist es sinnvoll, zwischen Notiz und visueller Skizze
zu differenzieren, auch wenn beide haufig Hand in Hand gehen.
Besonders in Sketch- und Notizblchern von Designer:innen
findet oft ein standiges Wechselspiel zwischen sprachlicher
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Notiz und visueller Skizze statt. Wahrend die Notiz primar dazu
dient, Gedanken in Worte zu fassen, dient die Skizze der Visuali-
sierung dieser Gedanken. Krauthausen und Nasim (2010) beto-
nen, dass ,die Beweglichkeit in der Verwendung von Techniken
und Verfahren® das Notieren und Skizzieren als zentrale Prak-
tiken im Entwurfsprozess auszeichnet. Sie erklaren, dass diese
Praktiken nicht nur Vorstufen eines fertigen Werkes darstellen,
sondern vielmehr ,ein Panorama von Verfahren des Entwurfs®
bieten, die ,in Notizblichern und auf Skizzenblattern® sicht-
bar werden. Notizen und Skizzen ermdglichen einen flexiblen,
dynamischen Gestaltungsprozess, der standig zwischen ver-
schiedenen Medien und Techniken wechselt (Krauthausen &
Nasim 2010, 23). lhre Stérke zieht die Notiz dabei gerade aus
ihrer Vorlaufigkeit und Offenheit.

Asthetik des Unvollendeten

Die volle Wirkungskraft der Notiz verdeutlicht sich im Lichte
einer Asthetik des Unvollendeten, die in Form von experimen-
tellen, prototypischen, ergebnisoffenen, von Suchbewegungen
gekennzeichneten Denkformen gerade in den friihen Phasen
der Designpraxis von zentraler Bedeutung ist. Wahrend der
vollstandige Entwurf eine klare Funktion und eine abschlie3en-
de Form anstrebt, reprasentiert die Notiz das Offene, das Un-
geklarte und das Lickenhafte. Roland Barthes beschreibt die
Lzerstreute Textur” der Notiz, die durch ihre sprunghafte und
fragmentierte Natur einen anderen Zugang zur Welt ermog-
licht, als der zusammenhangende FlieBtext: ,The best way to
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conceive the classical plural is then to listen to the text as an
iridescent exchange carried on by multiple voices, on different
wavelengths and subject from time to time to a sudden dissolve,
leaving a gap which enables the utterance to shift from one
point of view to another, with out warning: the writing is set up
across this tonal instability (which in the modern text becomes
atonality), which makes it a glistening texture of ephemeral
origins.” (Barthes 1970, 41-42). Diese Zerstreuung schafft Frei-
raume fir (experimentelle, gestalterische) Prozesse, in denen
neue Assoziationen und Ideen entstehen kdnnen. Das Unvoll-
endete wird hier zur Quelle schopferischer Energie, die gerade
in ihrer Unbestimmtheit eine Vielzahl von Gestaltungsmaglich-
keiten eroffnet.

Notiz und Gedachtnis: Ein Medium der Spur

Neben ihrer Rolle im Entwurfsprozess hat die Notiz eine tiefge-
hende Verbindung zum Erinnern. Notizen dienen dazu, fliichtige
Gedanken festzuhalten und sie tber die Zeit hinweg abrufbar zu
machen. Walter Benjamin beschreibt in seiner Sammlung Denk-
bilder im Kapitel Ich packe meine Bibliothek aus das Sammeln
von Notizen als einen Akt des Spurensetzens. In diesem Sinne
sind Notizen nicht nur Dokumentationsmittel, sondern auch
Werkzeuge der Vergegenwartigung und des Erinnerns (Benja-
min 1933, 388). Benjamin schreibt: , Alles Erinnerte, Gedachte,
BewuBte wird Sockel, Rahmen, Postament, VerschluB seines
Besitztums.” Dies verdeutlicht, dass durch das Festhalten von
Gedanken in fragmentarischer Form eine Spur im Medium
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entsteht, die das Gedachte nicht nur konserviert, sondern es
in einen wiederaufrufbaren Zustand bringt. So ermoglichen
Notizen, den urspriinglichen Gedanken spater wieder aufzu-
greifen und weiterzuentwickeln. Damit symbolisiert die Notiz
einen Prozess der Reflexion, der tiber das bloRe Speichern von
Informationen hinausgeht und eine aktive Auseinandersetzung
mit dem Denken und Erinnern darstellt.

Materialitat und Form der Notiz

Materialitdt und Form der Notiz kdnnen dabei maBgeblich mit-
beeinflussen, wie Gedanken entwickelt und verarbeitet werden.
Ein Beispiel dafur ist die klassische handschriftliche Notiz auf
Papier, die durch ihre physische Materialitdt - das Papier, die
Tinte, die Haptik des Stifts - eine direkte Verbindung zwischen
dem Gedachten und dessen Ausdruck schafft. Richard Sennett
argumentiert, dass der haptische Akt des Schreibens eine tie-
fere Form der Reflexion ermdglicht, da das Schreiben mit der
Hand den Schreibenden zwingt, langsamer und bewusster zu
arbeiten. Dies verdeutlicht er mit der Feststellung, dass der
dieser Prozess typisch flr die Vorgehensweise des physischen
Arbeitens sei, da man gleichzeitig denkt und handelt: ,You do
it, you redo it, and you redo it again“ (Sennett 2008, 40). Diese
Wiederholung und standige Auseinandersetzung mit dem Ge-
schriebenen schafft eine tiefergehende Reflexion und fiihrt zu
einer intensiveren Auseinandersetzung mit den eigenen Ge-
danken, wahrend das Schreiben auf einer Tastatur oft zu einem
eher fluchtigen und schnellen Prozess wird. Sennett schreibt:
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,How could such a useful tool possibly be abused? When CAD
first entered architectural teaching, replacing drawing by hand,
a young architect at MIT observed that ‘when you draw a site,
when you put in the counter lines and the trees, it becomes
ingrained in your mind. You come to know the site in a way that
is not possible with the computer. [...] You get to know a terrain
by tracing and retracing it, not by letting the computer regene-
rate it for you.” This is not nostalgia: her observation addresses
what gets lost mentally when screen work replaces physical
drawing. As in other visual practices, architectural sketches are
often pictures of possibility; in the process of crystallizing and
refining them by hand, the designer proceeds just as a tennis
player or musician does, gets deeply involved in it, matures
thinking about it. The site, as this architect observes, ‘becomes
ingrained in the mind’.“ (Sennett, 2008, 40).

Neben der handschriftlichen Notiz gibt es auch die digitale
Notiz, die Uber Apps, Textprogramme oder digitale Tools erstellt
wird. Diese Form bietet eine Vielzahl von Vorteilen, wie die Mog-
lichkeit, Notizen leicht zu organisieren, zu durchsuchen und zu
editieren. Die Materialitat dieser Notizen liegt in ihrer digitalen

Struktur - sie sind immateriell, unbegrenzt speicherbar und
konnen leicht geteilt werden. Nach Sennett kann das Fehlen
einer physischen Verbindung zum Medium zu einer Oberflach-
lichkeit im Denken fuhren, indem sie den spontanen und oft
unorganisierten Charakter der handschriftlichen Notiz glattet.
Der Prozess des handschriftlichen Schreibens, bei dem Fehler,
Durchstreichungen und Anderungen sichtbar bleiben, reflek-
tiert den Rohzustand des Denkens, wahrend digitale Notizen oft
zu scheinbar makellosen, perfekt bearbeitbaren Dokumenten
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fuhren, die diese Rohheit nicht abbilden. Die Materialitat, so
lieBe sich argumentieren, bestimmt somit nicht nur die Form des
Ausdrucks, sondern auch die Qualitat und Tiefe des Denkens im
gestalterischen Prozess.

Ein weiteres Beispiel sind visuelle Notizen, wie Skizzen
oder Diagramme, die vor allem in gestalterischen Prozessen eine
Rolle spielen. Hier wird der Gedanke oft durch Bild, Form oder
Linie ausgedrickt, was eine andere Dimension des Denkens er-
moglicht. Skizzen, wie Sennett es beschreibt, sind ,,pictures of
possibility”, die durch ihre wiederholte Bearbeitung und visuelle
Entwicklung zu einem tiefen Verstandnis des Gegenstands fiih-
ren (Sennett 2008, 40). In der Gestaltung werden Ideen oft erst
durch das wiederholte Skizzieren konkretisiert und ausgereift.

Die Wahl des Mediums, ob Papier, digitales Tool oder eine
visuelle Darstellung, beeinflusst daher maBgeblich, wie Gedan-
ken strukturiert und verarbeitet werden. In diesem Zusammen-
hang weist Vilém Flusser darauf hin, dass ,die informatische
Revolution den Buchdruck, das Alphabet und dieses Denken
uberflussig® mache und ,zu einer neuen, noch nicht ersichtli-
chen, aber bereits erahnbaren Denkart” fiihre (Flusser 1987, 56).
Diese Verdnderung in der Materialitat und Struktur der Notation
deutet auf eine tiefgreifende Verschiebung hin, wie wir Wissen
generieren und verarbeiten. Wahrend analoge Notizen durch
ihre physische Materialitat eine gewisse Rohheit und Tiefe im
Denkprozess ermoglichen, kdnnte die digitale Form ein anderes,
moglicherweise schnelleres und effizienteres, aber auch ent-
materialisiertes Denken beglinstigen.
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Zwischen Ordnung und Chaos

Die Notiz bewegt sich bei all dem immer zwischen den Polen von
Ordnung und Chaos. Als Kulturtechnik® ist sie eng verbunden
mit der Strukturierung von Wissen und der Organisation von Ge-
danken. Auf der anderen Seite steht die Notiz auch flr das Zu-
fallige und Ungeordnete. Haufig entstehen Notizen in spontanen
Momenten, in denen Gedankenblitze festgehalten werden, ohne
einem klaren Schema zu folgen. In dieser Spannung zwischen
Systematik und Spontanitat entfaltet die Notiz ihre besondere
Kraft als kreatives Werkzeug. Gerade das Zusammenspiel von
Ordnung und Chaos schafft die Bedingungen, unter denen Neu-
es entstehen kann. Fir die Gestaltungspraxis ist diese duale
Funktion der Notiz von zentraler Bedeutung, da sie es ermog-
licht, sowohl strukturiertes Wissen zu generieren als auch den
gestalterischen Raum flir unkonventionelle Ideen zu &6ffnen.

o1 Kulturtechnik sei hier verstanden als eine .jene[r] alltdglichen Praktiken, in denen -
wie etwa beim schriftlichen Rechnen - das Symbolische und das Technische so
eng sich verschwistern, daB unser Wissen die Form eines technisierbaren Kénnens
annimmt” (Bredekamp & Krdmer 2003, 9f.)
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Praktische Anwendungen:
Die Notiz im Designprozess

In vielen Designprozessen spielen Notizen eine zentrale Rolle -
sei es bei der Ideenfindung, der Konzeptentwicklung oder der
Strukturierung von Projekten. Designerinnen und Designer nutzen

Notizen oft als Werkzeuge des Denkens auf Papier, um ihre

Gedanken zu visualisieren und zu ordnen. Dabei entstehen nicht
nur lineare, sondern auch netzwerkartige Strukturen, die durch

Querverweise gekennzeichnet sind. Dieser Prozess ermoglicht
es, verschiedene Ideen zu kombinieren und neue Losungen zu

entwickeln, die ohne die spontane und oft fragmentarische Natur
der Notiz moglicherweise unentdeckt geblieben waren. Ein po-
puldres Beispiel fir den Einsatz von Notizen in der Praxis ist das

Design Thinking. Darin wird groBer Wert auf das Festhalten von

Ideen in Form von Notizen und Skizzen gelegt. Diese werden in

entsprechenden Workshops vorrangig auf Post-its gesammelt

und anschlieBend diskutiert sowie miteinander verknipft. Durch

die raumliche Anordnung und flexible Um-/Gruppierung der No-
tizen - haufig in Form von Clusterbildung auf Whiteboards oder
(Pinn-) Wanden - entstehen idealerweise neue Verkniipfungen,
Impulse und Betrachtungsweisen®. Der kollaborative Charakter
dieser Methode betont die Bedeutung der Notiz als flexibles und

adaptives Werkzeug, das darauf abzielt, den Gestaltungsprozess

zu informieren und zu unterstutzen.

02 Vgl hierzu die soziologischen Betrachtungen von Tim Seitz auf das Feld Design Thinking
und damit in Verbindung stehenden Ansétze einer Innovationskultur (Seitz 2017).
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Fazit

Die Notiz ist nicht nur ein Hilfsmittel zum Festhalten von Ge-
danken und Informationen, sondern ein aktiver Bestandteil und

oftmals Startpunkt von Entwicklungsprozessen. Sie dient als
Schnittstelle zwischen fliichtigen Ideen und ausgearbeiteten

Entwirfen und schafft durch ihre Variabilitat Raum fir Reflexion,
Assoziation und Rickkehr. Besonders in der Gestaltung ist dies

entscheidend, da die Notiz nicht nur als Medium der Erinnerung
und Archivierung dient, sondern auch als Werkzeug der Weiter-
und Neuentwicklung von Ideen fungiert. Fur die Gestaltungs-
praxis bedeutet das, dass die Notiz als variabel vielseitiges

Instrument genutzt werden kann, um sowohl spontane Einfalle

als auch systematische Prozesse zu unterstiitzen. In einer zu-
nehmend digitalisierten Welt stellt sich die Frage, ob digitale

Tools dieselbe Tiefe der Reflexion ermoglichen wie die hand-
schriftliche Notiz auf Papier und ob etwaige andere Vorteile

diese Uiberwiegen. Es zeigt sich jedoch, dass die Materialitat der
Notiz - insbesondere die Haptik und das physische Schreiben -
einen entscheidenden Einfluss auf die Qualitat des Denkens

und den Entwurf haben kdnnen. Fir das Design bedeutet dies,
dass der Prozess des Skizzierens und Notierens nicht nur als

Mittel zum Zweck, sondern als integraler Bestandteil der Re-
flexion und Entwicklung gestalterischer Prozesse verstanden

werden sollte.
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