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Tom Bieling

VYorwort

Die Designausbildung steht vor groBen Herausforderungen.
Offensichtlich stéarker als je zuvor, mussen sich Designer:innen
heute mit komplexen, verzwickten Herausforderungen aus-
einandersetzen. lhre Aufgaben- und Kompetenzfelder be-
schranken sich zunehmend weniger auf klassische Artefakte,
sondern erstrecken sich tber eine ganze Bandbreite an gestal-
teten Prozessen, Systemen, Dienstleistungen oder Gesell-
schaftsbereichen. In der Ausbildung junger Designer:innen
wird dieser Wandel zwar zunehmend, jedoch langst noch
nicht ausreichend adressiert. Der Vorwurf: Noch immer kon-
zentriere man sich zu sehr auf Oberflachlichkeiten, anstatt
tiefgriindig, verantwortungsbewusst und mit Weitblick zu ar-
beiten. Im Gegenzug sehen einige in dem sich fortwahrend
erweiternden Designbegriff und der sich zusehends auswei-
tenden Designzone eine Gefahr der Verwasserung und fiirch-
ten um den Verlust designerischer Kernkompetenzen.

Mit dem vorliegenden Themenheft Design Futures greift
das DESIGNABILITIES Design Research Journal einige der da-
mit verbundenen Konfliktfelder auf und beleuchtet sie aus
unterschiedlichen (Gestaltungs- und Diskurs-) Perspektiven.
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So erwagt Anthony Dunne (Eine groBere Realitit) eine Desig-
nausbildung, die sich nicht mehr in unterschiedliche Diszipli-
nen unterteilt, sondern nach unterschiedlichen Sichtweisen
auf die Welt organisiert ist. Eine Synthese von Ideen aus Poli-
tikwissenschaft, Anthropologie, Soziologie, Geschichte, Wirt-
schaftswissenschaft und Philosophie zu neuen Weltbildern,
die durch eine erweiterte Form der Entwurfspraxis greifbar
gemacht werden.

In seinem inzwischen weiteichend rezipierten Pamphlet
Vom Design Turn zum Project Turn erdrtert Gui Bonsiepe drei
Kriterien, anhand derer Designforschung von anderen For-
schungsfeldern differenziert werden kann: durch den For-
schungsinhalt, durch die Forschungsmethode, und durch den
aus der Perspektive des Entwerfens gepragten Forschungsan-
satz, also durch die Sichtweise.

Philipp Rosler (Design als Problem(+)Losung) geht der
Frage nach, ob die Designausbildung so, wie sie bisher vieler-
orts betrieben wurde, den komplexen Anforderungen unserer
Zeit noch gewachsen ist und liefert Impulse zu einer zukunfts-
kompatiblen Designvermittlung und -praxis.

Klaus Schwarzfischer (Wozu Design-Prozess-Asthetik)
entwickelt in seinem Beitrag ein handlungstheoretisches
Modell des Moglichkeitsraumes von Gestaltung. Die asthe-
tische Erfahrung interpretiere nicht nur unsere konkrete
Handlungsfahigkeit. Sie versetze uns zudem in die Lage,
maogliche Welten kognitiv zu konstruieren. Die Auseinander-
setzung mit asthetischen Erfahrungen sei nicht zuletzt des-
halb von Bedeutung, weil sie als affektive Handlungssteuerung
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von Designer:innen und User:innen gleichermalen betreffe.

Dmitri M. arbeitet mit seiner Kritik kritischen Designs
schlieBlich eine Kritik heraus die insofern als konstruktiv be-
zeichnet werden kann, als dass sie darauf abzielt, zu einem
besseren Verstandnis der gesellschaftlichen Verhaltnisse bei-
zutragen. Und idealerweise dazu anzuregen vermag, aus der
Lrichtigen Theorie Uber die Gesellschaft die notwendigen prak-
tischen Schlusse zu ihrer Veranderung® ziehen zu konnen.

Das vorliegende Themenheft setzt sich somit gleicher-
maBen mit den Gestaltbarkeiten moglicher und unmaglicher
Zukunfte, sowie mit der Gestaltbarkeit der Designdisziplin als
solche auseinander. In ihrer komplementaren Anordnung
dieser funf Beitrage kann und soll die Lektlre dabei helfen,
das Titelthema auch in seiner Doppeldeutigkeit zu ergriin-
den: Anhand der Frage wie zukUnftiges Design konzipiert sein
kann (oder soll), ebenso wie der Frage nach der tatsachlichen
Gestaltbarkeit von Zukunft an sich.

Oktober 2022
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Anthony Dunne *

Eine grofSere Realitat

"Wenn das Leben selbst verruckt erscheint, wer weil,
worin der Wahnsinn besteht? Vielleicht ist es Wahn

sinn, zu praktisch zu sein. Traume aufzugeben — das
ist vielleicht Wahnsinn. Zu viel Vernunft ist vielleicht
Wahnsinn — und das Verrickteste von allem: das Leben
80 zu sehen, wie es ist, und nicht, wie es sein solltel*
Miguel de Cervantes Saavedras Don Quijote in Man of
La Mancha von Dale Wasserman (1965)

Wenn man Uber die Designausbildung zu einer Zeit schreibt,
in der wir im Westen eine groBe Umgestaltung der geopoli-
tischen Machtverhéltnisse und eine Verschiebung hin zu ei-
nem nach innen gerichteten Nationalismus erleben, die
Vermarktlichung scheinbar jedes Aspekts des Lebens, ein-
schlieBlich der Bildung, die zunehmende 6kologische Insta-
bilitat und Unsicherheit und das Auftreten erheblicher Risse
in einem politischen und wirtschaftlichen System, das zwar
enormen Reichtum erzeugt, aber vollig versagt hat, seine
gerechte Verteilung zu gewahrleisten, dann ist es schwer,
optimistisch zu sein. Ich werde es dennoch versuchen.
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Was ist, wenn unser Ansatz zur Design-Ausbildung falsch ist?
Was, wenn die Ausbildung von Designer*innen fur das Arbei-
ten im Rahmen der vorherrschenden wirtschaftlichen, sozia-
len, technologischen und politischen Realitaten - Design also
an der Welt, wie sie jetzt ist auszurichten, zu einer allzu be-
quemen Einbildung verkommen ist? Was, wenn die Ausbil-
dung von Designstudierenden, die darauf abzielt, jedes noch
so komplexe Problem als ein zu l6sendes Problem zu formu-
lieren, wertvolle kreative und phantasievolle Energie fir das
Unerreichbare verschwendet. Was, wenn der Fokus der De-
signausbildung auf ein Realisieren von Dingen all jenes auf-
rechterhalt und untermauert, was in der gegenwartigen Rea-
litat schieflauft, und somit dazu beitragt, dass alle moglichen
Zukunfte lediglich Extrapolationen einer dysfunktionalen Ge-
genwart sind?

Wenn wir fir einen Moment die bewahrten Ansatze der
westlichen Designausbildung aufgeben wiirden, Ansétze, die
im zwanzigsten Jahrhundert entworfen und entwickelt wur-
den, aber Schwierigkeiten haben, sich an die Realitdten des
einundzwanzigsten Jahrhunderts anzupassen, wo wirde die
Suche nach Alternativen beginnen?

Fr mich musste es mit der Vorstellung von der Realitat,
oder genauer gesagt, dem Realen, und wie sie in der westli-
chen Design-Padagogik behandelt wird, insbesondere in Bezug
auf neu entstehende Technologien. Bis auf wenige Ausnahmen
steht bei einem GroRBteil der derzeitigen Ansatze zur Design-
ausbildung das eifrige Beharren auf Realitatsnahe im Zentrum
des Interesses. Das Bestreben, moglichst realistisch zu sein.



Design Futures 9

Indem wir jedoch innerhalb der bestehenden Realitdten den-
ken, ob sozial, politisch, wirtschaftlich oder technologisch,
werden die Ideen, Uberzeugungen und Werte, die uns in
diese schwierige Situation gebracht haben, durch Design
endlos reproduziert. Doch die zugrundeliegende Logik, die
die Etikettierung bestimmter Ideale, Hoffnungen und Traume
als real und anderer als unwirklich vorantreibt, wird selten in
Frage gestellt, was zu einer standigen Unterdriickung gestal-
terischen Vorstellungskraft fiihrt.

Wie uns die gegenwartige geopolitische Situation klar
vor Augen flihrt, bedeutet die Tatsache, dass etwas unmaog-
lich ist, nicht, dass es nicht moglich ist. Vor diesem Hinter-
grund konnte es realitatsnaher sein, wenn die Designausbil-
dung Designer*innen darauf vorbereitet, das zu werden, was
die Schriftstellerin Ursula K. Le Guin als Realisten einer gro-
J3eren Realitdt bezeichnet. Eine Realitat, die die Vorstellungs-
kraft und alles, was es noch gibt oder vielleicht nie geben
wird, umfasst - das, was wir momentan eher als Unwirklich-
keit begreifen.

Eine solche Ausbildung wiirde Designer*innen dazu er-
mutigen, konstruktiv unrealistisch zu sein. Dazu ware es je-
doch notwendig, neue Denkweisen anzunehmen, die mit der
konventionellen Weisheit brechen und mitanderen Arten von
Weisheit zu experimentieren, von denen sich vieles als kontra-
intuitiv herausstellen, unpopuldr oder gar unangenehm an-
muten konnte.

Wenn Design eines sehr gut kann, dann ist es, Ideen,
Idealen, Haltungen und Sichtweisen auf die Welt greifbare
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Formen zu verleihen, die sich allesamt in den Dingen des all-
taglichen Lebens ausdriicken. Aber die Narrative, die derzeit
durch westliches Design projiziert werden, sind ziemlich ent-
mutigend. Eine nicht von besonders groBem Variantenreich-
tum gepragte Reihe technikzentrierter Narrative dominiert
die Vorstellungskraft des westlichen Designs. Sie driickt sich
in idealisierten Produkten, Dienstleistungen und Szenarien
aus und konzentriert sich auf das Abfeiern des uferlosen Kon-
sums und des technologischen Fortschritts, auf wirtschaftli-
ches Wachstum ohne Ricksicht auf die Auswirkungen fiir un-
seren Planeten, die Menschen und andere Spezies, auf die
Ausblendung des drohenden 6kologischen Untergangs und
auf das Versprechen einer technologisch vermittelten Form
des Gruppendenkens. All dies ist derart weit verbreitet, dass
es immer schwieriger wird, sich andere Moglichkeiten vorzu-
stellen. Aber genau das ist es, was wir tun miissen - uns ra-
dikal andere Formen des Seins vorzustellen. Seinsweisen, die
derzeit als unrealistisch gelten.

Komplett neue Welten werden von Schriftstellern, Fil-
memachern und Kiinstlern erdacht. LieBe sich ein solcher An-
satz nicht in die Designausbildung integrieren, so dass Design-
schulen zu einer Quelle alternativer Ideen und Gegennarrative
werden konnten, die durch Design materialisiert werden und
die zum Nachdenken anregen? Die unsere Vorstellungsgraft
dahingehend befliigeln, wie Welten aussehen kdnnten, in de-
nen wir leben mdchten, anstatt uns eine bestimmte Zukunft
gestalterisch vorzuschreiben?
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Eine solche Designausbildung wiirde wahrscheinlich nicht
mehr in unterschiedliche Disziplinen unterteilt, sondern viel-
leicht nach unterschiedlichen Sichtweisen auf die Welt organi-
siert sein. Studierende und Dozierende wirden die Mechanik
der Unwirklichkeit studieren, damit experimentieren und sie
tiefer ergriinden - Utopien, Dystopien und Heterotopien; what
ifs und as ifs; Hypothesen, Gedankenexperimente und Reduc-
tio ad absurdum; Kontrafakten und Uchronie, und so weiter.
Eine Synthese von Ideen aus Politikwissenschaft, Anthropolo-
gie, Soziologie, Geschichte, Wirtschaftswissenschaft und Phi-
losophie zu neuen Weltbildern, die durch eine erweiterte Form
der Entwurfspraxis greifbar gemacht werden.

Aus heutiger Sicht mag dies unrealistisch erscheinen,
vielleicht sogar ein wenig eskapistisch, weshalb ich mich ab-
schlieBend noch einmal Ursula K. Le Guin zuwenden mochte,
deren Antwort auf die Diffamierung hochgradig fantasievoller
Arbeit als Eskapismus folgendermaRen lautet: ,,Die Richtung
der Flucht ist die in Richtung Freiheit. Worin also besteht ge-
nau der Vorwurf am Eskapismus?*

Juni 2020

* Ubersetzung: Tom Bieling. Im Original erstmals verdffentlicht in Mary. V. Mullin & Christopher Frayling
(Hgs.) (2018): Fitness for What Purpose. Design Manchester / Eyewear Publishing, UK. S. 116-117. Erst-
veroffentlichung auf deutsch auf www.designforschung.org im Juni 2020
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Gui Bonsiepe

Vom design turn
zum project turn

Im Zentrum meiner Uberlegungen steht nicht die seit den
1950er Jahren mit wechselnder Intensitat erorterte Frage der
Beziehung des Design zu den Wissenschaften, wie man vom
Design her zu den Wissenschaften eine Bricke bauen und
was das Design von den Wissenschaften lernen kann, son-
dern die umgekehrte Frage, was die Wissenschaften heute
vom Design lernen konnen - ein vielversprechender Prozess,
flr den es seit einigen Jahren ermutigende Indizien gibt, vor
allem im Bereich der universitaren Ausbildung.

Das Design erfreut sich derzeit, was die gesellschaftliche An-
erkennung betrifft, eines durchaus ambivalenten Status. Das
Wort zumindest, wenn auch weniger die Sache, registriert
Hochkonjunktur - auf der einen Seite medial hochgefeiert,
auf der anderen Seite als geradezu lastige Nichtigkeit abge-
tan, wofir ich gleich zwei Zitate anfihren werde. Selbst die
Wissenschaften, fir die das Design jahrzehntelang ein Nicht-
Thema war, lassen sich von dieser Welle mittragen, so dass
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heute ein kultursoziologischer Buchtitel wie Das Design der
Gesellschaft keine Uberraschung bereitet.

Zwei Neuankdmmlinge im Reigen der designbezoge-
nen wissenschaftlichen Disziplinen sind das knowledge de-
sign und die um den design turn sich scharenden Kultur- und
Bildwissenschaften, sowie die bisweilen auf Empirie fernem
Fundus sprieBenden medienphilosophischen Erdrterungen.
Ich lasse dahingestellt, ob man Wissen gestalten kann, und
ob es dabei nicht in erster Linie um die Gestaltung der Ver-
mittlung von Wissen geht.

Was nun die kritische Einschatzung des Designs und der
Designerlnnen angeht, zitiere ich zwei Beispiele aus dem lite-
rarischen Bereich, zundchst einen Abschnitt aus Herrn Zetts
Betrachtungen, von Hans Magnus Enzensberger: ,Als [er] Herr
Zett bemerkte, dass sich einer von uns auf einen Klappstuhl
aus durchsichtigem rosa Kunststoff niedergelassen hatte,
erging Z. sich in einer Tirade Uber die Designer. «Seitdem die
letzten Nachfolger des Bauhauses das Zeitliche gesegnet ha-
bens, fing er an, <sind diese Leute damit beschéftigt, alle Ge-
brauchsgegenstande unbrauchbar zu machen. Was sie Kreati-
vitdt nennen, ist eine Drohung. Zu ihren Triumphen gehdren die
Abschaffung des Wasserhahns, der Bau von windschiefen Re-
galen, die Erfindung von Lampen, die nicht wie Lampen ausse-
hen und maoglichst wenig Licht geben, und von Sitzgelegenhei-
ten, die nicht nur wackeln, sondern, wie der bertihmte Stuhl
von Gerrit Rietveld, der menschlichen Anatomie Hohn spre-
chen. Der Mehrwert dieser Objekte besteht darin, dass sie mit
dem Namen ihrer Urheber verziert sind. [...] Man misse sich
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die Holle als einen Ort vorstellen, der ganz und gar von Desig-
nern mobliert sei.™

Ich zitiere eine weitere Kostprobe fir die marginale Be-
deutung der Designer von Michel Houellebecq: ,Man muss
sich dartber klar werden, dass die Fertigwaren dieser Welt [...]
gegenwartig von einer kleinen Klasse von Ingenieuren und
Technikern entworfen und produziert werden. [...] Sie stellen
vielleicht 5 Prozent der berufstatigen Bevolkerung dar [...] Der
soziale Nutzen des restlichen Unternehmenspersonals - kauf-
mannische Angestellte, Werbeleute, Buroangestellte, Verwal-
tungskader, Designer - ist viel weniger einsichtig. Sie kdnnten
verschwinden, ohne dass der Produktionsprozess dadurch
wirklich beeintrachtigt wirde.“

Man kann diese literarischen Einschatzungen als ein
Anzeichen dafiir nehmen, wie arg der Begriff Design im Laufe
der letzten zwei Jahrzehnte ladiert, ja geradezu bastardisiert
worden ist. Das Ausfransen des Designbegriffs kann auf vier
Ursachen zurtickgefihrt werden:

1) Auf die Notwendigkeit der im Bereich der Ausbildung
tatigen Dienstleistungsunternehmen (und dazu gehoren
auch die Universitaten), sich mit ihrem Angebot auf dem
Ausbildungsmarkt zu differenzieren und zu profilieren.
2) Auf die Entwicklung neuer Technologien, vor allem
der Digitaltechnologien.

' Enzensberger, Hans Magnus. Herrn Zetts Betrachtungen. Berlin: Suhrkamp, 2013.
2 Houellebecq, Michel. Die Welt als Supermarkt - Interventionen. Hamburg: Rowohlt,
2070.
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3) Auf die Konstellation politisch-wirtschaftlicher Inte-
ressen, die mit den Namen Postfordismus und kogniti-
ver Kapitalismus bezeichnet wird.3
4) Auf das vermeintliche Ableben oder Ende des Pro-
jektes der Moderne und der damit zusammenhéangen-
den Vorherrschaft einer postmodernen Einstellung,
derzufolge die politisch-gesellschaftlichen Utopien der
Aufklarung, sowie das Versprechen von Emanzipation,
Entwicklung und Fortschritt als anachronistisch und
absurd zu betrachten sind.4
Wenn man einen seit einigen Jahren in Mode stehenden Begriff
wahlt, kann man das heutige Panorama als fliissig kennzeich-
nen, in dem sich vermeintlich sichere Grundannahmen auflo-
sen, was sich auch in der Designausbildung niederschlagt, die
wiederholt von Wissenschaftlern wie Donald Norman kritisiert
worden ist. Er revindiziert eine radikale Anderung der Ausbil-
dung der Industrial Designer - wie auch der Ingenieure. Aus-
gehend von Erfahrungen in den USA schreibt er: Viele Prob-
leme implizieren komplexe gesellschaftliche und politische
Aspekte. Deshalb mussen die Designer zu Verhaltenswissen-
schaftlern werden. [...] Die Designausbildung muss von den
Kunst- und Architekturschulen in Wissenschafts- und Ingeni-
eursfakultaten tberfuhrt werden.s

3 Lorey, Isabel, und Klaus Neundlinger, (Hrsg.) Kognitiver Kapitalismus. Wien/
Berlin: Turia + Kant, 2012.

4 Foster, Hal. Recodings - Art, Spectacle. Cultural Politics. New York: The New Press,
1985, S. 23.

5 http://www.core77.com/blog/columns/why_design_educa-
tion_must_change_17993.asp (26.11.2010). (Letzter Zugriff: 02.05.2013).
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Ich hege Vorbehalte gegen die Interpretation des Designers
als Verhaltenswissenschaftler, doch stimme ich der Feststel-
lung zu, dass es um die Designausbildung und folgerichtig um
die Designforschung und Designtheorie nicht gut bestellt ist.
Norman pladiert fir ein wissenschaftliches Vorgehen beim
Entwerfen, das sich durch vier MaBnahmen auszeichnet, und
zwar, erstens durch offentliche Erlauterung des Problems,
dann der Vorgehensweise, darauffolgend der Ergebnisse und
schlieBlich deren Interpretation. Es bleibt allerdings die
Frage offen, ob diese idealtypische Sequenz im Bereich des
Designs funktioniert - und mehr noch, ob diese Norm in den
Wissenschaften selbst immer eingehalten wird.

Einer der Fallstricke flr die Beziehung zwischen Design
und Wissenschaften besteht in der Anwendung einer ver-
meintlich universell giltigen Methode und der schemati-
schen Anwendung von Kriterien, die fur andere Handlungs-
bereiche giltig, zweckmaBig und gerechtfertigt sein mogen,
weniger oder gar nicht dagegen fiir das Design. Das wird un-
ter anderem an jenen Doktorandenprogrammen flr Design
deutlich, die einen traditionellen Ansatz wahlen und als Er-
gebnis der Forschung ein 80.000 bis 100.000 Worter um-
fassendes Dokument anvisieren und somit das Aquivalent
der kognitiven Anstrengung eines Entwurfs im Vergleich zu
einer herkdmmlichen diskursiv angelegten Dissertation nicht
anerkennen, wenn sie nicht von vornherein die Entwurfskom-
petenz als minderrangig und kognitiv defizitar einstufen und
sogar eskamotieren.
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Das Interesse an der Beziehung zwischen Wissenschaft und
Design ging nicht von den Wissenschaften aus, die dem
Thema des Entwurfs und des Entwerfens indifferent gegen-
uberstanden und bestenfalls in den Bereich der Kunst ab-
schoben, und zwar wegen der konstitutiven Teilhabe des Ent-
wurfs gegenstandlicher und semiotischer Artefakte an der
asthetischen Dimension. Auch herrscht bekanntlich in den
diskursiv gepragten Wissenschaften, im Gegensatz zu den
Augenwissenschaften eine an asthetische Tradition, der zu-
folge all das, was nicht mit Wissenschaft und Technik zu tun
hat, in den Bereich der Kunst relegiert und damit wegerklart
wird. Asthetik wird geradezu verdachtigt, der Suche nach ob-
jektiv verblrgter Wahrheit abtraglich zu sein. Das Entwerfen
als konstitutive anthropologische Konstante genoss nicht das
Vorrecht, tberhaupt als Thema registriert und ernst genom-
men zu werden.

Wieso kam es nun zu dieser einseitig initiierten Annahe-
rung zwischen Entwurf und Wissenschaft? Wieso kam es tber-
haupt zu der Forderung, dass Designerinnen nicht nur entwer-
fen, sondern auch forschen sollten - und das meint nach
herkdmmlichem Verstandnis, kognitiv Neues, oder kognitive
Innovation produzieren sollten neben ihrer zentralen Aufgabe,
Innovation im Bereich der materiellen und semiotischen Arte-
fakte zu betreiben? Es war der Bereich der Designausbildung,
in dem diese Beziehung thematisiert wurde. Dabei spielten
verschiedene Motive und Annahmen mit.

Erstens die Einsicht, dass angesichts der Komplexitat
der Gestaltungsprobleme die Entwerferinnen zunehmend auf
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wissenschaftliche Kenntnisse angewiesen sind. Insofern sich
Gestaltung auf die Integration der Technik in die alltagliche Le-
benspraxis, genauer auf den Gebrauch und Umgang mit Arte-
fakten richtet, waren die Entwerferinnen - so zumindest die
Annahme - gezwungen, sich mit wissenschaftlichen Kenntnis-
sen auseinanderzusetzen. Primar war die Hinwendung der Ver-
treter der Designausbildung zu den Wissenschaften von einem
instrumentellen Interesse gepragt. Es ist aufschlussreich, dass
diese Experimente in auBeruniversitaren Institutionen initiiert
wurden, da sich das Entwerfen nicht in die okzidentale Tradi-
tion der universitaren Ausbildung mit ihrer Dreiteilung in Wis-
senschaft, Technologie und Kunst einpasste und somit - mit
Ausnahme der Architektur - in den etablierten universitaren
Ausbildungsstatten nie so recht hat Ful3 fassen kdnnen.

Zweitens wurde angenommen, dass die Wissenschaften
tber einen Methodenfundus und tber Grundlagen verfugten,
dem das Design nichts Vergleichbares entgegenzusetzen
hatte. Das Design erschien methodologisch als mangelhaftes
Unternehmen, dessen Schwachstellen durch den Rekurs auf
Wissenschaften beseitigt werden sollten.

Drittens wurde angenommen, dass das wissenschaftli-
che, rationale, argumentative Vorgehen als Richtschnur fur das
Entwerfen dienen konne.

Viertens wurde der hohe epistemologische Status der Wis-
senschaften geschatzt, verglichen mit dem das Design sich
recht kimmerlich ausnahm.

Wissenschaften werden in der Regel als ein Hort der
Wahrheit - oder konkurrierender Wahrheiten - betrachtet.
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lhre Aussagen genieBBen den Status der Unanfechtbarkeit (bis
sie empirisch widerlegt werden) - eine Annahme, die be-
kanntlich nicht von den Verfechtern des Poststrukturalismus
geteilt wird, denen zu folge die Wirklichkeit ein Text, und vor-
zugsweise nur ein Text ist, der verschieden interpretiert wer-
den kann, womit der Anspruch auf universale Gultigkeit un-
terlaufen wird. Ich erlaube mir kein allgemeines Urteil tiber
den Poststrukturalismus und dessen zentrale Sprecher wie
Derrida und Foucault, wohlaber ein Urteil Gber deren Einfluss
auf den Architektur- und Designdiskurs, wo sie bestenfalls
Verworrenheit hervorgerufen haben, was nicht allein diesen
Autoren anzulasten ist.

Wissenschaften legitimieren sich bekanntlich durch
den Wabhrheitsanspruch ihrer Aussagen, oder genauer
durch die Ableitung bzw. empirische Abstitzung des Wahr-
heitsanspruchs ihrer Aussagen. Sie sind durch und durch
diskursiv-argumentativ gepragt. Das Design, das sich dem-
gegenuber in der Ausformung nicht-diskursiver Artefakte
manifestiert, befindet sich in dieser Hinsicht in einer missli-
chen Lage. Der mit wissenschaftlichen Aussagen verbun-
dene Herrschaftsanspruch spiegelt sich in der okzidentalen
philosophischen Tradition wider, die der Theorie gegenliber
der Praxis Vorrang einraumt. Hans Blumenberg erwahnt
zwei aufschlussreiche Beispiele daflr, wie sowohl Galilei als
auch Descartes von den gering geschatzten praktischen,
mechanischen Kiinsten lernten und profitierten, dies aber
nie anerkannten, um flr den reinen Geist (Theorie) eine
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Vorrangstellung zu reklamieren.®

Aus derartiger Denkweise entwickelte designtheoreti-
sche und designwissenschaftliche Beitrage, die mit Prazep-
torgehabe auftreten und sich gleichsam eine Vormundrolle
flr die Praxis anmaBen, durften schwerlich zur Klarung der
theoretischen Voraussetzungen des Entwerfens beisteuern.
Wenn sich Wissenschaften dem Design nahern, ware die Be-
reitschaft, sich mit der Thematik des Designs Uberhaupt erst
einmal vertraut zu machen, wohl eine unabdingliche Voraus-
setzung, bevor man der Versuchung zu ex catedra Verlautba-
rungen nachgibt.

Im Zuge der Integration der ehemals von Werkkunst-
schulen angebotenen Designstudiengange in Fachhochschulen
oder Hochschulen flr Angewandte Wissenschaften, war es
unumganglich, diese Ausbildungsgange an die herrschenden
akademischen Praktiken und Anforderungen anzupassen,
wozu eben auch das Forschen gehort, ob es nun angewandt
ist oder nicht - eine ohnehin fragliche Unterscheidung, weil
gar nicht voraussehbar ist, ob eine heute unangewandte For-
schung nicht eines Tages anwendbare Resultate zeitigt. Freilich
findet die Forschung bislang ihre Grenze am Monopol des auf
die Universitaten beschrankten Promotionsrechts, zumindest
in der BRD, wogegen im angelsachsischen Sprachbereich eine
Unterscheidung zwischen einem professional doctorate, zum
Beispiel in der Medizin, und einem research doctorate gemacht
wird, wofir eigens eine Promotionsarbeit erstellt werden muss.

& Blumenberg, Hans. Geistesgeschichte der Technik. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2009
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Was nun die Forderung angeht, dass Designer auch forschen
mussten, so ist sie durchaus gerechtfertigt und begriiBens-
wert. Allerdings stellt sich dann die Frage, ob das Design als
Forschungspraxis schematisch vermeintlich universell gel-
tenden MaBstdben unterzuordnen zu ware, um Uberhaupt als
Designforschung ernst genommen und nicht als Schwund-
stufe ernster Forschung abgetan zu werden.

Wenn man einem projektorientierten Studiengang auf
allen Ebenen, einschlieBlich einer Masterabschlussarbeit und
einer Dissertation, aus anderer Tradition stammende Krite-
rien aufpfropft, kann es nicht nur zu einer kontraproduktiven,
zwar akademisch verbrieften, aber thematisch irrelevanten
Designforschung kommen, sondern dartiber hinaus zu einer
Blockade des Potentials einer entwurfsbasierten Forschung
tberhaupt. Dieser Widerspruch tritt besonders deutlich zu
Tage, wenn man auch von den an den Hochschulen bzw. Uni-
versitaten der Kiinste lehrenden Kiinstlern nun einen akade-
mischen Abschlussgrad verlangt. Diesbezuiglich wies ein For-
scher kirzlich darauf hin, dass es wohl kaum sinnvoll sei, nun
auch von bildenden Kinstlern Forschung zu verlangen, da
diese dann zu Recht die Arbeit an ihren Kunstwerken als For-
schung deklarieren kdnnten, womit sie unmittelbar die Inte-
ressen der etablierten wissenschaftlichen Forschung tangie-
ren, wenn es um den Antrag fir Forschungsmittel und die
Verwendung von Drittmitteln geht.

Was nun die Designwissenschaft angeht, folgt das De-
sign, wenn auch mit zeitlichem Verzug, anderen Manifestatio-
nen kultureller Praxis. Literatur findet eine Entsprechung in der
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Literaturwissenschaft, die Musik in der Musikwissenschaft und
das Theater in der die Theaterwissenschaft. SchlieBlich kann
jeder Themenbereich Gegenstand wissenschaftlicher For-
schung werden, was nicht dahingehend zu deuten ware, dass
aus der Musik oder aus dem Design eine Wissenschaft zu ma-
chen ware. Wohl aber kann es einen vom Design ausgehenden
Ansatz wissenschaftlicher Forschung geben, fir den Nigel
Cross den Terminus research through design geschaffen hat.

An diesem Punkt tritt der Unterschied zwischen Diskurs
und Performanz unmissverstandlich zu Tage. Designwissen
als Handlungswissen, als Handlungskompetenz ist nicht mit
Diskurswissen zu verwechseln. Wenn man einen FuBballspie-
ler fragt, wie er es denn anstelle, so viele Tore zu schieBen
oder so gut zu spielen, wird er sich schwer damit tun, diese
Frage zu beantworten, weil fir den handlungskompetenten
Akteur die Praxis transparent ist, wogegen sie fur den Be-
obachter undurchsichtig bleibt, was den Anlass dafur bietet,
diese Frage Uberhaupt zu stellen.

Kann es so etwas wie Designwissen geben? Wenn damit
eine praktisch wirksame Entwurfskompetenz gemeint ist, wird
diese Frage affirmativ beantwortet werden missen. Wenn man
allerdings den Wissensbegriff auf kognitiv-diskursiv Erfassba-
res beschrankt, wird man diese Frage verneinen mussen.

Bekanntlich legte unter anderem die HfG Ulm vor zwei
Generationen Nachdruck darauf, die Beziehung zwischen Ge-
staltung und Wissenschaften zu starken und damit verbun-
den zur Entwicklung der Designtheorie beizutragen. Doch so
wie sich Christopher Alexander bald nach Verdoffentlichung
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seines Standardwerks Notes on the Synthesis of Form (1964)
von der Entwurfsmethodologie abkehrte, als er deren akade-
mische Auswiichse feststellte, so stellt sich heute die Frage,
ob es der Designtheorie gelungen ist, den Raum fur die Refle-
xion kritischer Fragen des Entwerfens auszuweiten und auf
wie auch immer vermittelte Weise einen Bezug zur konkreten
Entwurfspraxis zu wahren. Es liegt auf der Hand, dass sich der
designwissenschaftliche und designtheoretische Diskurs zu-
nachst einmal auf die Selbstlegitimierung konzentrieren und
sich um Begriffsklarung mihen, um als akademische Disziplin
anerkannt zu werden. Selbst wenn Designtheorie vorzugs-
weise im akademischen Rahmen angesiedelt ist und dort ein
abgeschirmtes Eigenleben fihren kann, ware es fir ihre Fes-
tigung abtraglich, sich von der Entwurfspraxis abzukapseln
mit der Folge, von Praktikern bestenfalls mit Vorbehalten,
wenn denn Uberhaupt, zur Kenntnis genommen zu werden.
Die bereits erwahnte Durchlassigkeit und Aufweichung
des Begriffs Design ermdglichten es, dass im Rahmen der seit
Mitte der 1990er Jahre forcierten Akademisierung der Aus-
bildungsgange und der zunehmenden Bedeutung der durch
Zertifikate verbrieften akademischen Qualifikation, die De-
signtheorie sich zum betrachtlichen Teil verselbstandigt hat
- mit kontraproduktiven Konsequenzen fir die Designausbil-
dung und auch die Designtheorie selbst. Sicherlich ist es zu
begriiBen, wenn bislang hermetisch abgedichtete Entwurfs-
studiengange sich offnen und aus gestaltungs-bezogenen
Wissenschaften stammende differenzierte Sichtweisen in das
Lehrprogramm einbezogen werden. Folgerichtig begiinstigt
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die nun geforderte Forschungstatigkeit die Schaffung neuer
akademisch approbierter Lehrstellen, womit wissenschaftli-
chen Disziplinen im Bereich der Designstudiengange ein
Hausrecht verliehen wird. Wenn hingegen bei Berufungen
von Entwurfsdozenten - ich betone Entwurfsdozenten - aka-
demischen Zertifikaten tendenziell ein groBeres Gewicht als
der praktisch-beruflichen Erfahrung beigemessen wird,
wachst die Gefahr einer fortschreitenden Ausdinnung der
Entwurfskomponente in der Ausbildung. So wurden unter an-
derem derzeit hoch in Kurs stehende Begriffe wie emotional
design, experience design und design thinking lanciert. Ins-
besondere das design thinking wurde als ein neues Mantra im
Bereich des Management propagiert, womit ein besonderer
Typ kognitiver Kompetenz reklamiert wurde. Es dauerte nicht
lange, bis Donald Norman diesen Neologismus entlarvte: “The
design thinking is a term coined by the public relations for an
old acquaintance, nominated creative thought.” Mir scheint,
dass die Vertreter des design thinking vor allem den integralen
oder holistischen Ansatz meinen, an Probleme heranzugehen,
wie er typisch fir Designerinnen ist. Aus diesem Grunde bildet
das design thinking fir die Designpraxis nichts Neues.

Um sich akademisch zu profilieren und dank dieser
Aufstockung unter anderem die formalen Voraussetzungen
flr die Bewilligung von Forschungsmitteln zu schaffen, rich-
ten sich die Bemiihungen darauf, das Design als Disziplin zu

7 Norman, Donald. Design Thinking: A Useful Myth.Abrufbar unter:
<http://www.core77.com/blog/columns/design_thinking_a_useful_myth_16790.asp>.
Letzter Zugriff am: 10/09/2010.
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definieren. In gegenlaufigen Unternehmungen, vor allem im
geradezu Uberbordenden Bereich der Medienstudien und
recht diffuser cultural studies, wird das Wort Design mit Pra-
positionen wie Trans, Inter-, Meta-, Post- und Multi- kombi-
niert als ob die noch nicht einmal gefestigte Disziplin zu eng
sei und Uberschritten werden musse. Bisweilen drangt sich
der Eindruck auf, dass es den Autorlnnen weniger darum
geht, sich in das Thema Design zu vertiefen, als vielmehr das
Design nur als Vorwand nutzen, um Phanomene der Kunst,
zumal mediale Kunstunternehmungen zu erortern. Besten-
falls besteht ein nominales Interesse am Design, kaum aber
ein Interesse an der Sache.

Designforschung kann mit Hilfe von drei Kriterien von
anderen Forschungen unterschieden werden: durch den For-
schungsinhalt, durch die Forschungsmethode, und durch
den aus der Perspektive des Entwerfens gepragten For-
schungsansatz, also durch die Sichtweise. Diese scheint mir
das entscheidende Kennzeichen von Designforschung im
Vergleich zu anderweitiger Forschung zu sein.

Die spezifische Sichtweise tangiert auch die Designge-
schichte. Anfanglich wurde dieser Bereich bekanntlich von
der Architektur- und Kunstgeschichte abgedeckt, was sich
bald als unzureichend erwies. SchlieBlich ist das Design nicht
mehr als eine Subkategorie der Architektur oder der Kunst
oder kiinstlerischen Szene zu fassen. Eine neu ansetzende
Designgeschichte vollzieht einen epistemologischen Bruch
und setzt sich vom disziplindaren Denken und herkdmmlichen
Formen der Geschichtsschreibung ab. Sie trennt sich definitiv
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von chronologischer Erzahlung und begniigt sich nicht mit ei-
ner Stilgeschichte oder einer Geschichte der Entwerfer oder
Schulen, sondern praktiziert eine Konvergenzgeschichte, die
einen breiten Facher von Aspekten beriicksichtigt: also politi-
sche, soziale, wirtschaftliche, technische, industrielle, umwelt-
relevante und gebrauchskulturelle Aspekte.

Im Grunde meint dies, fur die Einbettung der Designge-
schichte in das Bezugsfeld einer umfassenden Geschichte
der materiellen und semiotischen Kultur zu pladieren, was
nicht etwa meint, die Designgeschichte solle in einer allge-
meinen Medien- oder Kulturgeschichte aufgehen und damit
ihrer Eigenheit verlustig gehen. Kurz gefasst zeichnet sich
dieser Forschungsansatz dadurch aus, dass er sich auf Ob-
jekte im soziotechnischen Netz konzentriert und eine Ge-
schichte der materiellen und semiotischen Artefakte aus der
Perspektive des Projekts erforscht.

Diesen Ansatz kann man auch auf die Designtheorie aus-
dehnen, die sich wegen des verschwommenen Begriffs Design
allzu leicht auf einem Tummelfeld aller moglichen kulturwis-
senschaftlichen Erdrterungen verliert und den Bezug zur Zent-
ralkategorie Projekt einbift. Ein entwurfsorientierter Ansatz
rlickt die Kernthematik gestaltender Tatigkeit ins Zentrum und
verleihtihr klare Konturen. Diese thesenhafte Formulierung ist
nicht auf einen simplen terminologischen Wechsel, auf das
Austauschen eines Begriffs mit einem anderen Begriff zu re-
duzieren und damit misszuverstehen. Vielmehr geht es um
einen Neuansatz.
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Der spezifische Beitrag des Designs besteht darin, den Ge-
brauch von Artefakten - (wenn man will das Interface) - im
Rahmen des jeweiligen Kontextes ins Zentrum des For-
schungsansatzes zu stellen. Man kdnnte einwenden, dass
dies bereits von der Anthropologie geleistet wirde. Aber das
trifft nur bedingt zu.

Die Anthropologie erforscht zwar primar die historischen
Spuren von Objekten menschlicher Gemeinschaften, lasst je-
doch die Mehrzahl der erwahnten Kriterien, vor allem die Ent-
wurfsdimension auBer Acht. Daflir ein Beispiel: Im argentini-
schen, sehr diinn besiedelten Teil Patagoniens (mit 765.000
km2 rund doppelt so grol3 wie der BRD) lebten urspriinglich die
Nomaden Tehuelches, die in dem sehr unwirtlichen, windigen
Steppenklima Zelte aus Guanacofell aufbauten. Die schwere
Aufgabe, die Zelte zu tragen und aufzubauen, fiel den Frauen
zu. Esfinden sich in der Literatur zwar Beschreibungen mit un-
gefahren MaBangaben und einige grobe Skizzen, die aber nicht
erkennen lassen, wie diese Leder z.B. an den Pfahlen befestigt
wurden, um den heftigen Stirmen standzuhalten. So machten
sich Designerinnen daran, aus den sparlichen anthropologi-
schen Unterlagen ein Zelt zu rekonstruieren, und die Frage
nach der Herstellung und dem Aufbau dieses Artefakts zu be-
antworten, die in der Anthropologie nicht gestellt wurde und
mehr noch, nicht einmal gestellt werden kann, da in der Anth-
ropologie wie auch anderen Wissenschaften die Kategorie des
Entwurfs weitgehend eine unbekannte GroBe ist®.

¢ Fernandez, Silvia. Mujeres en el Dise o | Tehuelches | Mujeres | Los Toldos.
Unveroffentlichtes Typoskript, 2014.
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So wie man Arzten die Eigenschaft des medizinischen Blicks
zuschreibt, also im Grunde, Differenzierungen wahrzuneh-
men, die dem Auge des Laien nicht auffallen, haben Designer
einen designerischen Blick, also die Fahigkeit, an materiellen
und semiotischen Artefakten gebrauchsrelevante Details
wahrzunehmen, und mehr noch ein spezifisches Problembe-
wusstsein. Einen in diese Richtung zielenden Ansatz scheint
Latour mit seinem Konzept von Akteur und soziotechnischem
Netzwerk zu verfolgen, aber eben vom immer noch vom mo-
nodisziplinar gepragten Standpunkt der Soziologie und ohne
den Projektcharakter der Artefakte gebihrend zu beriick-
sichtigen.

Zum Kernstlck der Ausbildung in Entwurfsstudiengan-
gen gehort bekanntlich der projektorientierte Unterricht, der
sich von einem nach Disziplinen geordneten Unterricht, wie er
in der universitaren Ausbildung gang und gabe ist, grundsatz-
lich unterscheidet. Schwerlich wird jemand bestreiten, dass es
derzeit um die Hochschulausbildung nicht gut bestellt ist.

Bereits vor Jahrzehnten machte sich diese Krise be-
merkbar. Es ist das Verdienst der medizinischen Fakultat der
McMaster Universitat in Kanada, in den 1970er Jahren einen
radikalen Schnitt in der herkmmlichen Ausbildung von Arz-
ten gemacht zu haben, indem das disziplinorientierte Ausbil-
dungsprogramm durch einen problemorientierten Unterricht
ersetzt wurde. Dadurch, dass dieser Neuansatz im Rahmen
einer Universitat entwickelt wurde, genoss er von Anfang an
akademische Kredenzen und damit eine Legitimation. Die in
diese Richtung verlaufende Umwalzung des Kanons der
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Hochschulausbildung ist derart vielversprechend, dass die
Einschatzung nicht aus der Luft gegriffen ist, in Zukunft werde
die gesamte universitare Ausbildung problemorientiert, und
das heift projektorientiert sein. Das gilt fur alle Wissensbe-
reiche, geht also weit tber den Bereich der Entwurfsfachrich-
tungen wie Architektur, Produktgestaltung und Visuelle Kom-
munikation hinaus.

Zum Schluss meiner kursorischen Ausfiihrungen
mochte ich noch kurz auf die Rolle der Designtheorie einge-
hen. Theorie entzieht sich bekanntlich einem Nutzenkalkul.
Man griffe daneben, wenn man sie zu instrumentalisieren
trachtet. Studierende der Entwurfsdisziplinen werden aus
verstandlichen Griinden moglicherweise einen fehlenden Be-
zug zur Praxis beméangeln, da Theorie leicht als abgehoben
und spekulativ erscheint. Theorien dienen dazu, einen Reali-
tatsausschnitt zu verstehen und zu erklaren, im Extremfall
ohne empirischen Bezug, allein aus epistemologischen Ope-
rationen, was den Verdacht nédhren kann, dass es sich um ir-
relevante Glasperlenspiele handelt. Um dieser Gefahr vorzu-
beugen, kann es nutzlich sein, wie schon eben angedeutet,
die Bezeichnung Designtheorie durch Entwurfstheorie zu er-
setzen. Es geht dabei explizit nicht um die Vermittlung von
performativer Kompetenz, sondern um das Fordern von Ver-
stehen und kritischem Denken.

Ich mdchte ein Beispiel fur einen projekttheoretischen
Beitrag aus der Philosophie anfiihren - bekanntlich der privile-
gierte Ort theoretischer Erdrterungen. Unter den zeitgendssi-
schen Philosophen ist - abgesehen von Jirgen Habermas und
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Martin Heideggers Uberlegungen Uber die Kategorie des Ent-
wurfs - einer der wenigen, die Uberhaupt das Projekt der Mo-
derne in Architektur und Industrial Design registriert haben,
Jacques Ranciere. Trotz dieses auBergewdhnlichen Schritts
gelingt es ihm allerdings nicht, sich vom Kunstbegriff zu l6sen;
vielmehr versucht er, das Design in den Rahmen von Kunstpa-
rametern einzuordnen. Er orientiert sich primar an der Kunst -
und darum geht es ihm -, deren Definition er zu erweitern
sucht. Er schreibt: ,Inwiefern ermdglicht die sich am Anfang
des 20. Jahrhunderts entwickelnde Praxis und Idee des De-
signs eine neue Definition der Kunst innerhalb der Gesamtheit
der die gemeinsame sinnliche Welt bestimmenden Praktiken?
Bei diesen Praktiken handelt es sich um die Schopfung von Wa-
ren, ihre Anordnung in Schaufenstern und ihre Abbildung in
Warenkatalogen ...

Ich halte diesen Weg fir ein Verstandnis des Designs
und mehr noch als Ansatz fir eine Projekttheorie fuir verfehlt.
Wohl hingegen schatze ich nicht nur die Art und Weise hoch
ein, wie Ranciere sich der Thematik nahert, sondern dass er
es Uberhaupt tut. Dies ist das AuBergewohnliche an dem Phi-
losophen, der fragt: Welche Ahnlichkeit besteht zwischen
Stéphane Mallarmé ... und Peter Behrens, Architekt, Ingeni-
eur, deutscher Designer...? (op.cit. S. 108). Die Antwort auf
diese Frage lautet, dass es beiden um die Ausarbeitung von
Typen ging, und zwar: beim Dichter um die Verdichtung der
Sprache auf das Wesentliche (das Fastverschwinden); beim

¢ Ranciére, Jacques. Politik der Bilder. Ubersetzt von Maria Muhle. Zurich -
Berlin: diaphanes, 2009 [Erstausgabe 2003]. S. 107.
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Architekten, Ingenieur und Designer um die Reduktion der
Gegenstande auf eine begrenzte Zahl typischer Formen.
Beide verbindet die Gemeinsamkeit des Prinzips der Einheit.

Bekanntlich bildet der Begriff des Nutzens und der
Funktion, wenn auch nicht so stark wie frither, eines der
Zentralthemen der Designtheorie. Selbst ein verstiegener,
von jeglicher Materialitat sich abhebender Ansatz zur Entma-
terialisierung kommt nicht darum herum, bei aller Distanz
zum rein Praktischen, wenn nicht heimlicher Verachtung der
Dimension des Gebrauchs und Nutzens, dem Umgang mit Ar-
tefakten der alltaglichen Lebensumwelt eine - und sei es mi-
nimale - Dosis von Nutzen zuzugestehen.

Schon Adorno konstatierte lapidar, dass der Gebrauchs-
wert der Konsumgiter im Zeitalter der Uberproduktion frag-
wirdig geworden ist und dem sekundaren Genuss von Pres-
tige, Mit-dabei-Seins, schlieBlich des Warencharakters selbst
weicht'®, also dem, was man heute als Anschwellen der sym-
bolischen Dimension von Artefakten und ihres Gebrauchs be-
zeichnet. Doch diese Fragwirdigkeit des Gebrauchswerts ware
nicht dahingehend zu fassen, ihn tiberhaupt zu leugnen und ad
acta zu legen oder auf den Scherbenhaufen ausgedienter Be-
griffe zu werfen. Ich zitiere dieses Beispiel, um eine der offe-
nen Fragen der Designtheorie anzuzeigen, wie es auch der
Bildbegriff ist, fir dessen Klarung Hans Belting im Rahmen ei-
ner Bildanthropologie grundlegende Beitrage geleistet hat",

© Adorno, Th. W. Asthetische Theorie. Gesammelte Schriften.
Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1972. S. 32.
T Belting, Hans. Bild-Anthropologie. Munchen: Fink, 2011.
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flr die es abgesehen von Gilbert Simondons Standardwerk
aus den 5oer Jahren'™ meines Wissens bislang kein Pendant
in Form einer Produktanthropologie gibt. Da tut sich ein loh-
nendes Forschungsgebiet fiir designwissenschaftliche Unter-
suchungen auf.

AbschlieBend mdchte ich kurz die politische Dimension
theoretischer Bemuhungen oder allgemein des Entwurfsdis-
kurses streifen, in den unweigerlich der jeweilige Kontext ein-
geht und diesen, auf wie vermittelte Weise auch immer, wi-
derspiegelt. Diskurse und Theorie oszillieren zwischen dem
hegemoniekonvergenten und hegemoniedivergenten Pol. Sie
erfillen eine beschwichtigende oder eine antagonistische
Funktion. Flr die eine oder andere sich zu entscheiden, ist je-
der TheoretikerIn und Diskursteilnehmerin freigestellt, zumal
in der heutigen von durchweg restaurativen Momenten der
Gegenaufklarung durchsetzten Phase der Geschichte. Was
die politischen Aspekte der Entwurfstatigkeit abgeht, ver-
dichten sie sich in einer nicht leicht zu beantwortenden
Frage: tragt der Entwurf zur Festigung hegemonialer Verhalt-
nisse bei oder birgt er ein Emanzipationspotenzial?

Januar 2019

Von Gui Bonsiepe liberarbeitete Version eines Vortrags auf dem Symposium re-set an der Hochschule
fur Gestaltung, Offenbach, 16. Mai 2014, veroffentlicht auf www.designforschung.org im Januar 2019.

2 Simondon, Gilbert. Du mode d'existence des objets techniques. Paris: Aubier, 1958.
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Philipp Rosler

Design als
Problem(+)Losung:
Impulse zu einer
zukunftskompatiblen
Designvermittlung
und -praxis

Wahrend die designerische Arbeit erfahrungsgemal3 noch im-
mer und viel zu oft mit oberflachlicher Formgebung gleichge-
setzt oder mit starken Brands, User Centricity und dhnlichen
Marketing- und PR-Klischees assoziiert wird, kommen andere,
wichtige Aspekte der Entwurfstatigkeit haufig zu kurz.

Dieser Umstand ist nachvollziehbar: Design ist, je nach-
dem wen man danach befragt, eine sehr diffuse Angelegen-
heit - und mitnichten trittsicheres Terrain. Die theoretischen
Diskurse darum, was genau Design eigentlich ist, werden
kontinuierlich und unermudlich geflihrt. Konsens scheint zu
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sein, dass Design ebenso flexibel ist wie die Kontexte, in denen
es von unterschiedlichsten Akteuren angewandt wird. Konfu-
sion, vor allem bei AuBenstehenden, ist dabei vorprogram-
miert. Im Kontext dieses Essays sind zwei basale Dimensionen
des Designs besonders bemerkenswert und werden deshalb
kurz erlautert:

Einerseits ist Design angewandte Moglichkeitsfor-
schung. Unter dieser Linse fungiert es als eine Art Schmier-
mittel: Es halt die Verhaltnisse beweglich, indem es unzeitge-
méaBe Technologien, Praktiken und Standards zu Uberwinden
versucht und neue erfindet. Es initiiert Fortschritt und sucht
nach sinnvoller Innovation. Es transformiert, was nicht mehr
zeitgemal erscheint und orientiert sich dabei stets am Win-
schenswerten, dem bisher Nicht-Existenten.

Andererseits dient es gleichzeitig als Klebstoff; sozusa-
gen als Consistency Keeper: Es verstetigt und optimiert befrie-
digend funktionierende, zielfihrende Prozesse und Produkte in
ihren jeweiligen Kontexten und kiimmert sich so um die sinn-
volle Integration bewahrter Vorgehensweisen. Es schafft und
scharft Identitaten, indem es eine in sich konsistente Kommu-
nikation und Asthetik in Bild und Wort sicherstellt. Es sorgt fir
reibungslose Orientierung und Handhabung - und bleibt in
dieser Tatigkeit, im besten Falle, unauffallig. Gut ist ein design-
tes Artefakt im Auge der meisten Betrachtenden dann, wenn
es intuitiv und zuverlassig funktioniert; also einen vorher fest-
gelegten Zweck ohne unnétige Irritation erfullt.

Wann aber scheint der Einsatz eines Schmiermittels
sinnvoll und in welchen Situationen braucht es den Klebstoff?
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Diese nicht unwichtige Unterscheidung unterliegt standigem
Wandel und muss kontextsensitiv getroffen werden. Im ge-
genwartigen Anthropozan, in dem die Welt sowohl Ergebnis
als auch Gegenstand von Design ist, bendtigen Designer*in-
nen deswegen gleichzeitig Weit- und Einsicht, sowie fun-
dierte Reflexions- und Entscheidungskompetenzen.

Abbildung 1. Unsere Welt als Designexperiment.

Die unausweichlich scheinenden Folgen der Klimakatastrophe,
zunehmende Ressourcenverschwendung, die entfesselte Be-
schleunigung des allumfassenden Konsumapparates oder die
gezielte Ausbeutung globaler Ungleichheiten zum wirtschaftli-
chen Vorteil anderer: Entgegen der weitverbreiteten Annahme,
die Zukunft kame entweder by Design or by Disaster, lasst sich
bei genauerem Hinsehen erkennen, dass auch groRe Teile des
aktuellen Desasters - sei es gezielt oder unbewusst - gestaltet
worden sind. Intransparente Geschaftspraktiken, wie die der
sozialen Werbeplattformen, welche die Daten ihrer Nutzer*in-
nen kommerzialisieren, umweltschadliche Produktionsweisen
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sowie deren Enderzeugnisse, die unsere Wiesen, Walder, Fliisse
und Ozeane langfristig vermullen und Lebensraume vergiften -
die Liste hausgemachter Probleme ist lang und umfangreich.
Nicht ohne eine ordentliche Portion Selbstkritik missen wir
feststellen, dass es auch Designer*innen waren und sind, die
ausbeuterische Services wie die von UBER konzipiert und unter
dem Deckmantel einer befriedigenden Customer Experience
optimiert haben - mit teils entwiirdigenden, existenzbedrohen-
den Folgen fir die oft unsichtbaren Leidtragenden dieser neoli-
beralen Geschaftsmodelle. Wir sehen: Auch Zukiinfte sind kon-
tinuierliche Gestaltungsauftrage, denen es sich, heute mehr
denn je, mit wachem Blick gemeinsam zu stellen gilt.

Es scheint unausweichlich: Die Verhaltnisse werden sich
wandeln mussen, wenn wir uns diesen Tatsachen ehrlich und
auf Basis einer allgemein vertretbaren Ethik stellen wollen. Vo-
raussetzung daflr ist, dass wir, die Menschheit als dominante
Spezies, unser Verhalten andern. Das schlieBt auch unsere
professionelle Praxis ein. Die Design-Community muss sich
wohl oder Ubel den drangenden Herausforderungen unserer
Zeit stellen und entschlossen Position beziehen.

Im Folgenden mochte ich deshalb zeitgendssische For-
men der Designvermittlung kritisch reflektieren und mogliche
Auswege aus den bestehenden Verhaltnissen anskizzieren -
nicht ohne dabei den Blick auf vergleichsweise unkonventio-
nelle Methoden zu lenken, die in diesem Kontext konstruktiv
sein konnten.

Wie also lernt und lehrt man Design im 21. Jahrhundert?
Welche bisherigen Vorgehensweisen gilt es zu Uberdenken,
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welche zu reformieren - und welche hinter uns zu lassen? Wie
konnte eine zeitgemale, zukunftskompatible Designvermitt-
lung und -praxis aussehen, die den gegenwartigen Herausfor-
derungen gerecht wird?

Dieser Frage folgend empfiehlt es sich zunéchst, Unter-
suchungen dariiber anzustellen, durch welche Linse wir auf
diejenigen Dinge schauen, die als Entwurfsaufgabe an uns
herangetragen werden: Betrachten wir unsere Aufgaben aus
der Perspektive von Dienstleistenden oder scheint es uns an-
gebracht, unser Tun als Gestaltende kritisch zu reflektieren?
Missen wir unsere Selbstkritikkompetenzen ausbauen? Be-
notigen Designer*innen in Zeiten, in denen ihr Schaffen man-
ches Mal Brandbeschleuniger und Erweiterer komplexer
Problemketten ist, einen eigenen hippokratischen Eid? Wie
konnte ein solcher moglicherweise aussehen?

Wieviel der ethischen Verantwortung sind Designer*in-
nen bereit zu tragen, innerhalb einer logisch zunehmend
schwieriger zu durchdringenden, glokalen Weltgesellschaft,
derer gestalterische Eingriffe weitreichenden Einfluss auf das
tagliche Leben vieler Menschen haben? Wie gehen wir mit
den direkt, aber auch indirekt betroffenen Stakeholdern un-
serer Produktions- und Innovationsumtriebe um? Erst, wenn
die vorhandene, sehr diverse Interessenlandschaft wahr-
und ernstgenommen sowie als wichtiges, potentielles Gut
verstanden wird, sind wir auf einem guten Weg.

Wer ist legitime*r Auftraggeber*in fir Designprojekte
solcher unliberschaubaren AusmaBe? Wer hat innerhalb der
herrschenden, auch politischen Machtkonstellationen das
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Recht auf Gesellschafts(mit)gestaltung - und wer nicht? Wie
lasst sich Design als universale Weltentwurfskompetenz (vgl.
Borries 2016) berufs-, aber auch milieu-unabhangig demo-
kratisieren? In wessen Sinne und unter welchen Pramissen
muss darlber entschieden werden, ob Designprojekte ange-
sichts ihrer Konsequenzen grundsatzlich als erstrebenswert
einzuordnen sind?

Und wenn zeitgendssische Designprozesse infolgedes-
sen vermehrt Co-Kreationsprozesse mit Multi-Stakeholder-
anteilen sein werden: Welche Rolle(n) nehmen Designer*in-
nen kinftig ein, wenn sie als Expert*innen flr systemische
Entwurfsangelegenheiten herangezogen, und somit zu Be-
gleiter*innen kollektiver Gestaltungsvorgange berufen wer-
den? Welche neuen Kompetenzen und welches neue Verant-
wortungsbewusstsein setzt diese zunehmend komplexere
Designpraxis voraus?

Diese und ahnliche Fragen, die zweifellos designphilo-
sophische Spharen antasten, missen uns in naher Zukunft
beschaftigen, denn sie haben weitreichende Auswirkungen
auf das eigene, professionelle Selbstverstandnis - und damit
auch auf die Art und Weise, wie dieses Ideal an kommende
Generationen herangetragen wird.

Ist die Designausbildung so, wie sie bisher vielerorts
betrieben wurde, den komplexen Anforderungen unserer
Zeit (noch) gewachsen?
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Gestaltung mit Haltung

Zunéachst soll an dieser Stelle fir mehr Gestaltung mit Haltung
pladiert werden: Fur ein reflektiertes, auf humanistischen Wer-
ten basierendes Design with a spine. Beides setzt mutige und
kompetente Gestalter*innen mit Vorbildfunktion voraus, die
sich trauen, eigenstandig Kritik am Bestehenden, aber auch am
Werdenden zu formulieren; die gelernt haben, inklusiv, ergeb-
nisoffen und ebenso experimentell zu arbeiten. Dieses Profil
verlangt nach entsprechenden Vermittlungs- und Erfahrungs-
formaten im Ausbildungskontext, welche das Studium, neben
den handwerklich-praktischen und klassisch-designtheoreti-
schen Inhalten, um philosophisch-ethische bzw. sozialwissen-
schaftliche Dimensionen erganzt.

Die Zeit ist mehr als reif fir ein zunehmend kritischeres
Selbstbewusstsein der entwerfenden Disziplinen und die damit
verbundene Bereitschaft, die eigene gestalterische Verantwor-
tung an- und ernst zu nehmen, anstatt es sich lediglich in der
Position ausfiihrender Dienstleistender bequem zu machen.
Neben einer individuellen wie professionellen Transformations-
souveranitat und gesunder Ambiguitatstoleranz bendtigen wir
deshalb vor allem mehr konstruktiven Dissens: mehr Mut zur
Uneinigkeit und wohlwollender Nicht-Zustimmung. Das
schlieBt einen regen, gesellschaftlichen Austausch Uber das
(vermeintlich Un-)Mogliche ein. AuBerdem fordert es den kol-
lektiven Willen, antiquierte Konzepte und Praktiken angesichts
sich verandernder Verhaltnisse zu identifizieren - und diese,
wenn notig, konsequent Uber Bord zu werfen, um damit Raum
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flr mogliche Alternativen zu schaffen. Wir sollten uns trauen,
unsere professionellen Werte und gestalterischen Motivationen
genauer zu erforschen und diese in der Zusammenarbeit mit
anderen Disziplinen explizit zu machen - um sie gegeniiber
Dritten transparent machen zu kdnnen. Vorausschauende
Designfolgenabschatzung muss ebenso zu den neuen Kom-
petenzen gehoren, die Designer*innen in die Verhandlungen
mit Etatvergebenden und Entscheidungstragenden tragen,
um nachvollziehbar kommunizieren zu kénnen, welche Ent-
wurfsbestrebungen moglicherweise mehr Probleme verursa-
chen, als sie letztendlich l6sen.

Nur, weil etwas Neues kurzfristigen Gewinn verspricht,
ist es nicht zwangslaufig auch langfristig gesehen sinn- und
wertvoll. Designer*innen mussen sich zu kompetenten Spar-
ringspartner*innen und Gatekeepern entwickeln, die schwie-
rigen Diskursen gegenuber offen, aber auch intellektuell ge-
wappnet sind. Aus diesem Anlass sollten angehende
Entwerfende die Chance erhalten, innerhalb ihrer Ausbildung
einen auf wachsamer Umweltsensibilitat aufbauenden, inne-
ren Kompass entwickeln. Es erscheint fragwiirdig, ob dies an-
hand unflexibler Designbriefings, welche sowohl die Ender-
gebnisse als auch die Vorgehensweisen strikt vorgeben und
gesellschaftliche Implikationen und Rahmenbedingungen
weitestgehend unbeachtet lassen, tberhaupt funktionieren
kann. Wieso wird manches Mal die Gestaltung eines ordina-
ren Stuhls vorausgesetzt, wenn es doch eigentlich um das
kreative Untersuchen, vielleicht auch kritisch-analytische
Hinterfragen, des Prinzips des Sitzens gehen konnte?
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Nicht nur eine begriindete, solide Gestaltungsphilosophie ist
entscheidend. Eine reflektierte Designpraxis setzt neben klu-
ger Umsicht, einer gewissen Achtsamkeit gegeniiber der Welt
und einer artikulierbaren Haltung ein umfangreiches Skillset
voraus. Unsere Gegenwart verlangt nach neugierigen Akteu-
ren, die mit Unsicherheiten, Ambivalenz und Kontingenz kre-
ativ und souveran umzugehen verstehen und fragt nach un-
konventionellen Entwurfsmethoden, um unzeitgemale
Arbeits- und Denkweisen zu Uberwinden. Sie fragt nach kol-
laborierenden Generalist*innen, die Komplexitat verhandeln,
diverse Stakeholderinteressen empathisch vermitteln und
nebenbei mit den Moglichkeiten und Herausforderungen der
New-Work-Arbeitswelt umzugehen verstehen. Diese wichti-
gen Eigenschaften lernt der Nachwuchs jedoch nicht von
selbst, mit gefalteten Handen hinter dem Schreibtisch und
innerhalb unflexibler Malen-nach-Zahlen-Seminare. Wir
brauchen experimentierfreudige Praktiker*innen, mutige Re-
alitatsdompteure und entschlossene Moglichkeitsdenker*in-
nen mit gesundem Hang zu Spiel und Risiko.

Wo lieBen sich reflektierte Praktiker*innen dieser Art
ausbilden, wenn nichtim Kontext geschitzter Experimentier-
raume der Universitaten, Fachhochschulen und Kunstakade-
mien dieser Welt? Hier sollten und mussen neue Wege er-
probt und ein Studieren ermoglicht werden, das eine
grundliche, prismatische Auseinandersetzung mit Zukunfts-
themen ermdglicht und Forschende nicht dem Diktat der Ef-
fizienz unterwirft. Es braucht mehr Reallabore fir organi-
sches Sein und Werden - welche nicht nur wilde Spekulation
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und hoffnungsfrohe Hypothesen dulden, sondern sogar dazu
anstiften - und nicht, wie zu haufig, starre Bewertungsein-
richtungen der Wissensreproduktion.

Grundannahme hierbei ist, dass die uberall flehentlich
herbeigesehnte, beinahe schon fetischisierte marktwirtschaft-
liche Disruption zuerst nach einer radikalen Veranderung lieb-
gewonnener Denk- und Betrachtungsweisen verlangt, denn
diese determinieren die betrachteten Problemstellungen -
und somit schlieBlich deren potenzielle Losungen.

Fest steht: ,Das Neue entzieht sich der Denkroutine®
(vgl. Lotter 2020) und ist damit weitestgehend inkompatibel
mit dem Wunsch nach Sicherheit und der Forderung nach ga-
rantiert gewinnbringenden Ergebnissen. Wie logisch, zéhmbar,
sensibel oder strukturiert soll und darf so ein Designprozess,
der haufig ein sich iterativ entfaltender Suchprozess ist, dem-
nach sein? Laterale Assoziation und unkonventionelle, gewis-
senhaft durchgefiihrte Entwurfspraktiken sind trotz —oder so-
gar wegen! - ihrer inhdrenten Unberechenbarkeit wichtige
Grundvoraussetzungen flir soziale und technische Innovation.
Sie sind Basis fur eine gelingende, multidimensionale Transfor-
mation und letztlich auch fur wirtschaftliche Zukunftsfahigkeit.
Es empfiehlt sich demnach, kommende Generationen ange-
hender Designer*innen im Rahmen ihrer Aus- und Weiterbil-
dung organisch damit in Berlihrung zu bringen.

Winschenswert ware, dass sich sowohl Studierende
als auch Lehrende als lebenslang Lernende begreifen und
sich dementsprechend zutrauen, die oft herangezogenen, je-
doch stark vereinfachten Design-Thinking-Trampelpfade zu
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tberwinden. Denn entgegen der in diesen Spharen weit ver-
breiteten Annahme, der Designprozess sei im Idealfall ein
moglichst effizienter Sprint, vertrete ich hier die Hypothese,
dass es sich vielmehr um einen (manchmal zéhen, kraftezeh-
renden) Marathon handeln muss, der epistemische Umwege
und steile Lernkurven als Notwendigkeit anerkennt. Umwege
erhdhen schlieBlich die Ortskenntnis oder, wie Vincent van
Gogh es formuliert haben soll: "Die Normalitat ist eine ge-
pflasterte StraBe; man kann gut darauf gehen - doch es
wachsen keine Blumen auf ihr".

Zukunftskompatible Praxis
verlangt ungewohnliche
Vermittlungsformate:

forschend, experimentell, ergebnisoffen,
kollaborativ, undiszipliniert & SDG-konform.

Abbildung 2. Bildung fiir nachhaltige Entwicklung verlangt mehr Commitment als die bloBe Erwahnung
der Sustainable Development Goals. Sie verandert die Praxis, deren Lehre sowie das professionelle
Selbstverstandnis an sich.
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Strukturiertes Chaos:
Gezieltes Loslassen als Lernkultur

Wie aber lassen sich die bisher formulierten Anspriiche in in-
spirierende, didaktische Formate Ubersetzen? Hierfir kom-
men unterschiedliche Forschungsformate infrage, die diesen
Idealen zu mehr Praxisnahe verhelfen. Diese sind nicht immer
auf dem ersten Blick zielfiihrend. Dafiir bieten sie jedoch zahl-
reiche Gelegenheiten, durch ein unvoreingenommenes Sich-
Einlassen auf neue Erfahrungsprozesse zu unerwarteten Er-
kenntniszusammenhangen zu gelangen, die sich - mit etwas
Selbstvertrauen, Glick und dem Glauben an Serendipitét - in
6konomisch verwertbare Wissensvorspriinge verwandeln las-
sen konnen.

Die Palette moglicher Vorgehensweisen ist umfang-
reich, sofern man nicht davor zurlickschreckt, unkonventio-
nelle Strategien in Betracht zu ziehen und die Verwertbarkeit
der Ergebnisse vorlaufig hintenan zu stellen. Zu Gunsten ei-
ner wertschatzenden Atmosphare und ungezwungener Kol-
laboration - einer sich natirlich entwickelnden, sich selbst
genligenden Idiorrhythmie auf Zeit - um die daraus erwach-
senden Erkenntnisse anschlieBend zu reflektieren und in
neue Formen der Implementierung zu tbersetzen. Nicht, um
sich als weltfremde Entwerfer*innengemeinschaft in die si-
chere Blase der eigenen, traumerisch-idealistischen Profes-
sionsgrenzen einzuigeln, sondern um sich bewusst von ein-
schrankenden Entwurfskorsetten zu verabschieden und
damit den Nahrboden fiir neue Perspektiven vorzubereiten.
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Expeditionen abseits erschlossener Trampelpfade und die
damit verbundenen Lernprozesse verstehen sich in diesem
Szenario als optimistische Wetten auf wiinschenswerte Alter-
nativen. Temporar auftretende Instabilitat, Unsicherheit und
Chaos sind dabei notwendige Rahmenbedingungen fiir
Transformation und Evolution.

Das Designstudium als ein Experiment zu verstehen,
das trotz aller Ernsthaftigkeit seiner Themen Spaf3 und
Freude machen darf, spielt hierbei eine wichtige Rolle: Neben
der handwerklichen Fahigkeit, Uberhaupt entwerfend tatig
sein zu kénnen (Design Ability), der Kenntnis Uber Grenzen
und Mdglichkeiten der vielfaltigen, entwerfenden Disziplinen
(Design Literacy) sowie dem Verantwortungsbewusstsein
dartber, dass wir aufgrund der gegenwartigen Lage geradezu
gezwungen sind, diese Welt aktiv mitzugestalten, um uns
selbst aus dieser Situation heraus-zu-(ent-)werfen (Design
Responsibility) sollten wir das damit verbundene, spieleri-
sche Vergnigen nicht zu kurz kommen lassen. Denn nur,
wenn kommenden Generationen zwanglos ermoglicht wird,
einen individuellen, unerschitterlichen Gestaltungswillen
auszubilden (Desire to Design), verlassen resiliente, kreative
und motivierte Alumni unsere Hochschulen.

Denn wenn es die Aufgabe von Designer*innen ist, das
Unbekannte zu erforschen und nachhaltige Alternativen zu de-
struktiven Praktiken zu entwickeln, dirfen wir sie nicht in allzu
starre Leitplanken und Entwurfsroutinen zwangen. Vielmehr
sollten wir uns vornehmen, Amateure im besten Wortsinne
ausbilden: Engagierte, neugierige und intrinsisch motivierte
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Liebhaber*innen, die Uber solides Handwerkszeug verfligen
und sich mit Zukunftsthemen sowie der damit verbundenen
Komplexitat ungezwungen aber gewissenhaft beschaftigen.

Alternative Konzepte
& experimentelle Formate

Social ionDesign Design Phil h; T ili Design for Conversation

Con

Design  Desi
2 for Emergence Re-

sponsibility ~Non-Intentional-Design
ing Design  Adapt/Adjust-Seminare Des
Transformation Design  Politics of Design

sign as an Argument
2 of Politics

e ing Relationships Design as Jester
Designpidagogik Design & Agency (In)visible Structures Design for Ambiguity
Co-Kreationspraxis Systemic Intervention Exformation
Value Based Design Constructive Irritation  Speculative Design

Design as Empowerment

Abbildung 3. Eine erste Sammlung maéglicher, alternativer Konzepte und experimenteller Formate,
welche die Designdisziplin selbst herausfordern und deren Wirkungsraume erweitern.

Dafir sollten wir die Curricula um offene Formate erweitern,
die auch die kiinstlerische Anndherung und Auseinanderset-
zung nicht scheuen. Wir sollten angehenden Designer*innen
ausdriicklich erlauben, das Entwerfen als Spiel mit vielfaltigen
Moglichkeiten und offenem Ausgang zu verstehen, indem wir
siezum kontrollierten Loslassen und zum beherzten Fehlerma-
chen einladen. Dies wiederum setzt Mut und possibilistischen
Experimentierwillen, vor allem auf Seiten der Institutionen und
Lehrenden, voraus.
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Vielleicht ist es der vorlibergehende Verzicht auf metrische Be-
wertung zu Gunsten einer gemeinsamen, strukturierten Refle-
xion? Denn welche Motivation soll das Wissen um Bestrafung
durch schlechte Benotung auslosen, wenn Fehler zunéachst ge-
macht werden miissen, um daraus zu lernen - diese dann aber
fUr lange Zeit und unkommentiert in Zeugnissen fixiert bleiben?

Auch die bereits erwahnte, heute mehr denn je voraus-
gesetzte Agilitat muss irgendwie erlernt werden. Mittlerweile
selbstverstandliche New-Work-Arbeitsumgebungen erschei-
nen zunachst vielversprechend und ermdglichen ihren Anwen-
der*innen viel Autonomie — aber wie erlangen Studierende
die dafur notwendige Selbstorganisationskompetenz? Viel-
leicht ist es der gezielte Wechsel von Lernorten bei konsequen-
tem Einsatz digitaler Remote-Formate, um ortsunabhangig
zu forschen und gleichzeitig mit Hilfe neuer Tools vernetzt zu
bleiben. Nebenbei konnten so die Vorziige verschiedener
Umgebungen und Atmospharen in Wechselwirkung mit Er-
kenntnisprozessen entdeckt werden. Natirlich wéare auch
das genaue Gegenteil denkbar: Zu Gunsten einer unbeein-
flussten Lernerfahrung konnte bewusst auf die Hilfe digitaler
Werkzeuge verzichtet werden. Zu welchen Entwirfen findet
man besser im Wald im Kontrast zum schnéden Seminar-
raum? Welche ungewohnten Perspektiven lassen sich auf
dem Boden liegend besser nachvollziehen anstatt vor einem
Computer sitzend? Welche Umgebungsdynamiken empfin-
det eine Studiengruppe in ihrer jeweiligen Situation als for-
derlich, welche entlarvt sie als eher hinderlich? Wie kénnen
wir diese kontextbezogenen Erlebnisse in das gegenwartige
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Problemverstandnis sowie in den weiteren, transdisziplinaren
Forschungsprozess produktiv einflieBen lassen?

SchlieBlich muss es ebenso darum gehen, die wechsel-
wirkenden Dynamiken komplexer Systeme konkret erfahrbar
zu machen, um die reale Multidimensionalitat der Welt tber-
haupt nachvollziehen zu kdnnen. Willkiirliche Grenzziehun-
gen professioneller Disziplinen helfen beim ErschlieBen sys-
temischer Zusammenhéange nicht wirklich weiter. Vielmehr
sollte die Untersuchung gegebener Themenkomplexe nicht
reduktionistisch eingezaunt, sondern unter Anerkennung re-
alweltlicher Grauzonen und diffuser Zustandigkeiten gekenn-
zeichnet sein. Dafir sollten Forschende diverser kultureller, aber
auch professioneller Hintergriinde gezielt zusammenarbeiten
und mit Perspektiven (auch unliebsamer) Antagonist*innen aus
Theorie und Praxis konfrontiert werden, um eigene mentale Mo-
delle und Weltannahmen konstruktiv herauszufordern.

Vielleicht ist auch der radikale Verzicht auf Unterrichtsein-
heiten zu Gunsten einer prismatischen Betrachtungsweise fa-
cettenreicher Problemstellungen zielfihrend. Auf diese Weise
ware das parallele Untersuchen von Gesamt- und Einzelheiten,
vom Verstehen ganzheitlicher Okosysteme sowie den darin ein-
gebetteten Teilproblemen unter verschiedenen Blickwinkeln
maglich. So wird das Verstandnis interdependenter Wirkungs-
geflige geschult sowie das Entwerfen symbiotischer Beziehungs-
konstellationen nach natlrlichem Vorbild gelernt, um Neugier
fur dieses zentrale Leistungsspektrum designerischer Arbeit zu
wecken.
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Wer wagt, gewinnt

Das vorliegende Pladoyer fir mehr Experiment versteht sich
als Impuls und Einladung, um gemeinsam Uber die Moglichkei-
ten zeitgeméaBer Designvermittlungsformen nachzudenken.
Bequemes Ausruhen auf eingestaubten Vorgehensweisen
kann keineswegs zielftihrend sein und verhindert das Entde-
cken neuer Strategien und Taktiken. Es geht um mutiges, aber
ebenso feinfuhliges Ausprobieren und das Treffen der Balance
zwischen dem Konservieren erprobter Modelle bei gleichzeiti-
gem Testen ganzlich neuer Methoden und Strukturen.

Welche Mittel letztlich ihren Weg in die Anwendung fin-
den sollte dabei immer abhangig von den vorhandenen Frage-
stellungen innerhalb der jeweiligen Studiengruppen sein. Ler-
nen funktioniert am besten, wenn es an den gegebenen
Interessen der Studierenden anknipft. Flexibles Ausprobieren
auf Zeit, um eine Vielzahl unterschiedlicher Herangehenswei-
sen testen zu konnen, konnte erfolgversprechend sein. Die
Diversitat der Methoden ist ein Schlusselprinzip: Die eigene
professionelle Praxis als fluide und veranderlich anzuerkennen,
dabei zentral. Im Namen eines emanzipierten Designs sollte es
deswegen zu den selbstverstandlichen Anliegen der Dozieren-
den gehdren, auf die vielfaltigen Moglich- und Notwendigkei-
ten designerischen Schaffens jenseits von Werbung, Massen-
produktion und Marketing aufmerksam zu machen.

Die Zukunft der entwerfenden (Un)disziplinen ist und
bleibt, gliicklicherweise, offen — der Imperativ der Veranderung
die einzig verlassliche Konstante. Deshalb missen sie ebenso
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flexibel sein, wie die sie umgebenden Verhéltnisse. Aus diesem
Grund sollten wir uns kontinuierlich zwingen, unseren professi-
onellen stance und scope (Vgl. Findeli 2010, 292-294) auf deren
Aktualitat hin zu prifen und stets ehrlich zu hinterfragen.

Der Wunsch einer Reformation der vorherrschenden De-
signausbildung ist keineswegs neu und wird immer wiederkeh-
rend aus unterschiedlichen Blickwinkeln diskutiert. Einige we-
nige progressive Institute tasten sich bereits ins Feld
experimenteller Vorgehensweisen vor. Die Gelegenheit daftr
liegt direkt vor unseren FlBen. Wahrend den oben beschrie-
benen Idealen im Kontext konservativerer Fachbereiche ver-
mutlich weniger einfach nachzukommen sein wird, kdnnen
und sollten gerade die Designstudiengange ihre breiten Spiel-
raume in der inhaltlichen Ausrichtung ihres Lehrauftrages pro-
aktiv nutzen, um dadurch gewonnene Erfahrungswerte tber
die eigenen Fachbereichsgrenzen hinaus zu teilen. Wo Spielen
ausdriicklich erlaubt ist, sollte man sich nicht unnétig scheuen,
dieser Einladung auch nachzukommen.

Unsere gegenwartige Situation zwingt uns zeitnah umzu-
denken. Dieser Tatsache weiterhin aus dem Weg zu gehen, um
das Risiko des Scheiterns zu scheuen, wird fir Mensch und Na-
tur zunehmend kostspieliger.

Welche Vorteile versprechen wir uns eigentlich vom
Beharren auf vermeintliche Sicherheiten? Schreiten wir mutig
voran.

Juni 2020



Design Futures 53

LITERATUR

Augsten, Andrea & Gekeler, Moritz (2018): Fiir einen Paradigmenwechsel in der Design-
lehre des 21. Jahrhunderts: Welche Haltungen braucht kollaboratives Design?
In Park, June H.: Bildungsperspektive Design, Band 2. Koaped Verlag Miinchen, S. 31 - 39.

Bateson, Nora (2020): Preparing for a Confusing Future Complexity,
Warm Data and Education. https://medium.com/@norabateson/preparing-for-a-confus-
ing-future-complexity-warm-data-and-education-8eaae6bogeef

Borries, Friedrich von (2016): Weltentwerfen. Eine politische Designtheorie. Suhrkamp, Berlin.

Findeli, Alain (2010): Searching for Design Research Questions: Some Conceptual Clarifications.
In Chow, Rosan, Jonas & Joost: Questions, Hypotheses & Conjectures, S. 286ff.
https://www.researchgate.net/publication/235700600_Searching_for_DesignRe-
search_Questions_Some_Conceptual_Clarifications

Gram, Maggie (2019): On Design Thinking. In n+1 Magazine, Issue 35: Savior Complex.
https://nplusonemag.com/issue-35/reviews/on-design-thinking/

Lotter, Wolf: (2020): Das Neue, jenseits der Endlosschleife.
https://agora42.de/jenseits-der-endlosschleife-wolf-lotter/

Meyer, Michael W. & Norman, Don (2020): Changing design education for the 21st century.
In She Ji: The Journal of Design, Economics and Innovation (6).

https://jnd.org/changing-design-education-for-the-21st-century/

Monteiro, Mike (2019): Ruined by Design: How Designers Destroyed the World, and What
We Can Do to Fix It. Self published.

Porksen, Julian (2013): Verschwende Deine Zeit. Ein Pladoyer.
Vierte Auflage, Alexander Verlag, Berlin.

Roericht, (Hans) Nick (1984): Fiinf Kurztexte.
In Borngraber, Christian (1987): Berliner Design-Handbuch. Merve Verlag, Berlin.

Wodetke, Christina (2020): Design's Unsexy Middle Bits.
https://medium.com/@cwodtke/designs-unsexy-middle-bits-a8cc17fo246d

Letzter Zugriff auf alle aufgefiihrten Links am 02.04.2020



54

Danksagung: Teile des vorliegenden Essays basieren auf meinem Vortrag fiir die ,ALUMNITY: Con-
ference of Ideas”, welche im Januar 2020 auf Initiative des Departments of Design der Hochschule
Anhalt in Dessau-RoBlau stattfand. Herzlichen Dank fiir die hilfreichen Hinweise, den wohlwollenden
Rat sowie das Lektorat im Kontext der ausfiihrlicheren Ausarbeitung gebtihren insbesondere Wolfgang
Jonas, Michael Erthoff, Tom Bieling, Lucas Kuster sowie Julia Zalewski.



DESIGNABILITIES 55

Klaus Schwarzfischer

Wozu Design-Prozess-
Asthetik?

Ein handlungstheore—
tisches Modell des
Moglichkeitsraumes
von Gestaltung.

Sachlogische und hochschulpolitische Aspekte werden
manchmal verwechselt, wenn es um Probleme der Abgren-
zung von anderen Fachdisziplinen geht. Zwar ist es nachvoll-
ziehbar, dass sich ein recht junges Fach (wie es sowohl die
Designwissenschaft als auch die Medienwissenschaft ist) um
Ressourcen wie Finanzierung und Anerkennung bemihen
muss. Dabei ist es unverzichtbar, die Eigenstandigkeit des
Faches zu betonen. Tastsachlich haben Designwissenschaft
und Medienwissenschaft einige thematische Gemeinsamkei-
ten, etwa jene, die Wolfgang Jonas (2002) oder Mareis &
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Windgatter (2014) vorstellen. Darliber hinaus ist es grund-
satzlich moglich, als studierter Designer im Fach Medienwis-
senschaft zu promovieren, was meine Biografie ja beweist.
Trotzdem lasst sich sachlogisch argumentieren, dass
Designtheorie ebenso wie Medientheorie als Teilmengen der
Technikphilosophie verstanden werden kdnnen. Daflr bringt
Christoph Hubig (2006) sehr gute Griinde vor — obwohl es ihm
selbst gar nicht um eine Kritik der Designtheorie oder Medien-
theorie geht. Er zeigt vielmehr, dass Technik als Moglichkeits-
raum von Mitteln und Medien begriffen werden muss. Die Mit-
tel sind hier stets auf einen Zweck bezogen. Davon zu
unterscheiden sind Medien, die zu verstehen sind als Moglich-
keitsraume von Gestaltung. Hubigs (2006: S.158) Beispiel
macht dies schnell klar: »Je nach Beobachterstandpunkt [...]
kann ein und derselbe Artefakt zugleich Mittel und Medium
sein. Ein gebautes Haus ist Mittel zum Schutz vor der Witte-
rung, zugleich Medium bestimmter Weisen des Wohnens.«
Zur Mittel-Zweck-Relation tritt also ein Mdglichkeits-
raum der Gestaltung hinzu, der als Medium zu begreifen ist.
Jedoch gilt hier: Man kann nicht nicht gestalten. Denn das
Mittel muss zwanglaufig irgendeine Form haben. Auch das
Wohnen in einem leeren Haus ist gestaltet. Dies ist erkennbar
eine Analogie zum bertihmten Diktum von Watzlawick et al.
(2000: S.53): »Man kann nicht nicht kommunizieren.«
Anschaulicher werden diese beiden Paradoxien, wenn
man sie raumlich interpretiert. Dann handelt es sich um Be-
trachtungen in einem unterschiedlichen MaBstab: Tritt man
einige Schritte zuriick, so merkt man, dass es sich um ein
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Detail eines groBeren Zusammenhanges handelt (the big pic-
ture, wie man englisch flr das grofe Ganze sagt). Denn jede
Mittel-Zweck-Relation kann in diversen Aufldsungen unter-
sucht werden. Was in der einen Hinsicht als Zweck erscheint,
ist in anderer Hinsicht nur ein Mittel fir einen Ubergeordneten
Zweck. Raumlich kann das die konkrete Finger-Bewegung
beim Tastatur-Tippen sein, welche kein Selbstzweck ist. Viel-
mehr dient sie dem Schreiben dieses Satzes, welcher ebenfalls
nicht Endzweck ist, da er einen potenziellen Dialog mit dem Le-
ser anstoBen soll. Ahnlich besitzen auch die hier nicht ge-
schriebenen Satze eine kommunikative Funktion. Wieso sollte
ich den Leser hier mit Details nerven, die er bei Bedarf in
Schwarzfischer (2019) nachlesen konnte? Zentral ist nur das
Verstandnis, dass jede Mittel-Zweck-Relation stets noch feiner
aufgeldst werden kann und zugleich in einen groBeren Mittel-
Zweck-Zusammenhang eingebettet ist. Ob man dies raumlich
oder zeitlich interpretiert, ist dabei eher sekundar und hangt
vom konkreten Beispiel ab. Nimmt man das obige Haus-Bei-
spiel von Hubig, ist sowohl eine raumliche als auch eine zeitli-
che Deutung moglich. Dann erdffnen die kurz-, mittel- und
langfristigen Zwecke unterschiedlich groBe Moglichkeitsraume
der Gestaltung, die Hubig jeweils als Medium definiert.

Die naive Vorstellung, dass etwas entweder nur Mittel
oder nur Zweck sein kdnne, muss also aufgegeben werden.
Ein vergleichbarer Schritt betrifft die Gberkommene Unter-
scheidung zwischen bewusster Reflexion und nicht-be-
wusstem Verhalten. Bei genauerer Betrachtung findet sich
eine Vielzahl an Zwischenstufen, auch wenn wir uns einen
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reflektierten Fachmann und einen unreflektierten Laien an-
sehen. Die methodische Kritik hinsichtlich der graduellen
Bewusstheit des Reflexions-Niveaus nach Donald Schon
(1983) wird deutlicher, wenn wir ein Beispiel wahlen, das
weiter vom Design entfernt ist - und deshalb mit weniger
emotionaler Abwehr rechnen muss: Nehmen wir einen Arzt,
um genau zu sein einen Gastroenterologen (also einen Spe-
zialisten fur Erkrankungen des Magen-Darm-Traktes). Na-
tlrlich haben wir alle viel Erfahrung mit unserer Verdauung,
was wir gut oder weniger gut vertragen, etc. Dartber be-
wusst nachgedacht haben vor allem Jene, die gelegentlich
Probleme mit Erndhrung und Verdauung haben. Manche
davon haben durchaus schon systematisch ausprobiert,
was genau sie nicht vertragen. Einzelne haben diesen Test
feiner aufgeschlusselt als Andere - etwa, wenn nicht ganze
Speisen als unvertrdglich eingestuft werden, sondern nur
bestimmte Kombinationen, einzelne Zutaten oder die Art
der Zubereitungen (z.B. die Roststoffe vom Grillen). Ebenso
konnen die korperlichen Beschwerden unterschiedlich ge-
nau analysiert und beschrieben werden. Das Spektrum vom
dumpfen Fresser hin zum reflektierten Gourmet bietet dann
alle Stufen von Bewusstheit und samtliche Granularitaten
der Analyse.

Eine bindre Unterscheidung stellt hier eine unzulassige
Simplifizierung dar. Und doch sind Binarisierungen auch im
Design immer wieder verlockend, weil sie das Feld so schon
vereinfachen. Das ist nicht nur bei systemtheoretischen An-
sdtzen nach Niklas Luhmann (1984) zu finden. Vielmehr ist
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die rationalistische Tradition der Philosophie voll von dualen
Sichtweisen, die strikt zwischen Kérper und Geist differenzie-
ren. Gerade die Entwicklung einer empirischen Asthetik
wurde stark behindert durch jene Binarisierung, die sachlich
unbegrindet ist. Denn in der philosophischen Asthetik wurde
oftmals behauptet, dass eine ,asthetische Erfahrung” entwe-
der bewusst erlebt wird oder nicht existiert, je nachdem, ob
es sich um Kunst handelt oder nicht. Hingegen thematisiert
die neuere Kognitionswissenschaft, dass Kdrper und Geist
nicht zu trennen sind (etwa im Konzept der Embodied Cogni-
tion), vgl. Sven Walter (2014). Entsprechend steuern im All-
tag standig eine Vielzahl von dsthetischen Erfahrungen unser
Verhalten und unsere Entscheidungen - und diese treten in
unterschiedlichsten MaBstaben und sachlichen Dimensionen
auf. Nicht zuletzt ist auch die Designtheorie ein Ort der geflis-
sentlichen Unterscheidung zwischen dem heroischen Design
und dem profanen Handwerk. Ist denn Jeder ein Arzt, der
sich erfolgreich um seine Verdauungsprobleme kiimmert?
Und ist Jeder ein Designer, der etwas gestaltet? Ist die erfolg-
reiche Beseitigung eines Verdauungsproblems eine gestal-
tende Intervention, bei welcher ein sub-optimaler Ist-Wert in
Richtung eines praferierten Soll-Wertes bewegt wurde? In Er-
weiterung des Ansatzes von Herbert Simon (1994) wurde be-
reits in Schwarzfischer (2010a und 2010b) jede absichtliche
Intervention als Teilmenge eines transdisziplindren Design
beschrieben. Entsprechend ist jede Handlung eine Design-
Intervention - und umgekehrt.
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Methodologisch folgt daraus, dass der Glltigkeitsbereich von
Design nicht vorschnell verkirzt werden darf, wenn grund-
satzliche Aspekte verstanden werden sollen. Dies betrifft die
sachliche Dimension (»Welche Gegenstande zu gestalten ist
Design?«) und die zeitliche Dimension (»Mussen Langzeitfol-
gen in die Analyse mit einbezogen werden?«) ebenso wie die
strukturelle Dimension (»Wie fein darf/muss die Granularitat
der Analyse sein?«). Der hochschul-politische Wunsch, aus
dem Design eine anerkannte Fachdisziplin zu machen, darf
nicht dazu fiihren, den Fokus kiinstlich einzuschranken. Aber
was folgt aus einem unzensierten Designbegriff fir die De-
signtheorie? Wie in Schwarzfischer (2019) argumentiert wird,
ist Designtheorie ebenso wie Medientheorie dann als Teil-
menge der Technikphilosophie zu begreifen. Das wird von
manchen Kollegen wie eine narzisstische Krdnkung aufge-
fasst, weil es scheinbar das eigene Fach marginalisiert und
die hochschul-politischen Anstrengungen der Vergangenheit
zu ruinieren droht. Doch andererseits kdnnte diese Paralleli-
sierung auch zu einer Aufwertung fihren - wenn man sie
nicht einfach ablehnt, sondern nutzbar macht.

Nimmt man die Herausforderung an, steigt mit groBer
Wahrscheinlichkeit das Niveau der Reflexion. Dabei muss
und soll sich eine so verstandene Designtheorie keinesfalls
auf eine akademische Aufsatz-Produktion beschranken. Me-
thodisch ist eine Handlungstheorie gefragt, die nicht nur ana-
lytisch dazu taugt, moglichst wortreich zu beschreiben, was
fur die Meisten ohnehin sichtbar ist. Vielmehr erfordert ein
Design, das als Intervention begriffen wird, eine Reflexion der
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Ist-Werte ebenso wie der Soll-Werte und der Interventionen
selbst. Wer wahlt warum wann welche Ist-Werte, Soll-Werte
und Interventionen aus? Denn auch die Ist-Werte sind nicht
einfach gegebene Daten, sondern gemachte Fakten, weil sie
von der Art der Messung abhangen.

Anschaulich wird das bei der Frage, wie man sich fuhlt.
Es gibt weit mehr als nur eine Methode der Messung bzw. der
Konstruktion dieser Variable. Auch die Soll-Werte sind deshalb
interkulturell verschieden und zugleich unterschiedlich, je
nachdem wie alt die beobachteten Subjekte sind. Eine valide
Erhebung des Wohlbefindens von Tieren ist noch problemati-
scher, obwohl dieses flr eine ganzheitliche und nachhaltige
Gestaltung unserer Lebenswelt nicht einfach ausgeklammert
werden kann. Denn eine wirklich transdisziplinare Designtheo-
rie darf nicht einfach auf bestimmte Stakeholder oder gar
Shareholder verkirzt werden.

Bleiben wir jedoch vorerst beim Menschen, weil das fur
eine Designtheorie schon genug Herausforderungen bietet.
Um umfassend und plausibel zu sein, ist hierbei eine entwick-
lungspsychologische Perspektive erforderlich. Und deren
Fragestellungen sind der evolutiondren Perspektive bisweilen
relativ ahnlich. »Alles Leben ist Problemldsen« hei3t es prag-
nant bei Karl Popper (1991). Jedoch beschrankt sich dieses
Problemldsen nicht auf ein korperliches Einwirken auf die
Umwelt.
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Insgesamt gibt es drei Typen von Problem-Losungen, die
Christoph Hubig (2006) differenziertin ...

(1) Realtechnik (physische Artefakte wie z.B.
Hammer, Computer, etc.),

(2) Intellektualtechnik (kognitive Mentefakte wie z.B.
mentales Probehandeln, Kopfrechnen, etc.) und

(3) Sozialtechnik (kollektive Artefakte wie z.B.
Sprache, Rituale oder politische Institutionen, etc.).

Das Kontinuum dieser Problem-Ldsungen reicht jeweils von
unbewussten Automatismen bis zu voll reflektierten Hand-
lungen. Beispielsweise lernen wir ohne bewusste Uberlegung
als Kleinkind eine Muttersprache und verbessern diese Sozi-
altechnik sukzessive bis - im Idealfall - ein vollig reflektierter
Sprachgebrauch méglich ist. Ahnlich verhalt es sich mit der
Wahrnehmung als Intellektualtechnik. Aus entwicklungspsy-
chologischer Sicht wird auch hier das Sehen als permanenter
Verbesserungs-Prozess von Vermutungen erlernt. Wie viele
unbewusste Schlussfolgerungen bereits die einfachsten visu-
ellen Wahrnehmungen erfordern, zeigt Donald Hoffman
(2007) sehr anschaulich auf. Auf die motorischen Kompeten-
zen zur physischen Realtechnik trifft das langsame Erlernen
durch Uben in gleicher Weise zu.

In jedem dieser drei Moglichkeitsraume der Gestaltung
spielen unbewusste kognitive Prozesse eine bislang unter-
schatzte Rolle. In der bewussten Version wirde man solche
Prozesse als mentales Probehandeln bezeichnen. Auch Design
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setzt kognitive Prozesse immer schon voraus. Denn das Ent-
werfen ist (wie auch das Wahlen zwischen verschiedenen Ent-
wirfen) primar ein kognitiver Prozess - egal ob dieser im Ein-
zelfall bewusst oder unbewusst ablauft. Ob ein Entwurf
Uberhaupt visualisiert oder ausgearbeitet wird, ist sekundar.
Bevor er auf dem Papier oder im Computer kommuniziert wird,
befand sich der Entwurf im Kopf. Unleugbar ist es eine Frage
der Attraktivitat, fir welche Idee sich der Designer entscheidet,
wenn er aus mehreren Einfallen auswahlt. So wie es eine asthe-
tisch motivierte Entscheidung ist, die spater der Auftraggeber
und danach der Endkunde trifft, weil auch diese eine Wahl »vor
dem Hintergrund anderer Moglichkeiten« treffen. Dies trifft fir
alle beteiligten Rollen zu. Alle drei sind aus kognitiver Perspek-
tive als handelnde Subjekte zu verstehen.

Sogar scheinbar passive Beobachtungen mussen als
aktive Wahrnehmungs-Handlungen begriffen werden. Die
Orientierung in kognitiven, physischen und sozialen Raumen
ist evolutionar lebenswichtig. Deshalb ist die Selbst- und
WelterschlieBung funktional zu begreifen und damit als Mittel-
Zweck-Relation erkennbar. Funktional zu hinterfragen ist folg-
lich auch die asthetische Erfahrung, die unsere Wahl-Handlun-
gen leitet und ebenfalls eine Handlung ist (als meist unbewusst
ausgeubte Intellektualtechnik, wenn man so will). In Schwarz-
fischer (2019) wird gezeigt, dass unbewusste, mikro-kognitive
Prozesse die Grundlage fur asthetische Erfahrungen sind. Auf
diese Prozesse hier im Detail einzugehen, ist aus Platzgriinden
nicht moglich. Doch zweifellos ist ohne asthetische Erfah-
rung kein gutes Design moglich, weder aus der entwerfenden
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Perspektive des Designers noch aus der anwendenden Sicht
der User Experience. AuBerdem liegt gerade im Beseitigen von
negativen asthetischen Erfahrungen eine wichtige Aufgabe von
Design, weil hier der Leidensdruck meist hoher ist als bei feh-
lenden positiven dsthetischen Erfahrungen (deren Fehlen von
den Meisten gar nicht bemerkt wird). Folglich lohnt es sich,
kurz zu beleuchten, wo denn der Ort der dsthetischen Erfah-
rung zu suchen ist - im Subjekt des Beobachtersystems oder
im Artefakt (wie es der Mythos von der guten Form nahelegt):
Geht man ohne Vorurteile rein sachlich an die Analyse
der asthetischen Erfahrung, dann wird diese als evolutionarer
Lernverstarker erkennbar. Dies ist der Grund, warum man &s-
thetische Erfahrungen bei jeder Tatigkeit haben kann. Bereits
Sauglinge empfinden diese Art von motorischem Feedback
beim Strampeln. Es flhlt sich fir sie gut an, wenn sie ihre Be-
wegungen immer besser koordinieren kdnnen. Ebenso ist das
mentale Probehandeln dann befriedigend, wenn es gelingt.
Unbefriedigend ist es hingegen, wenn nichts dabei heraus-
kommt, also wenn es misslingt. Generell lasst sich die positive
asthetische Erfahrung als Feedback fiir gelingende kognitive
Prozesse verstehen, wie in Schwarzfischer (2019) demonstriert
wird. Entsprechend ist eine negative asthetische Erfahrung das
Feedback zu einem misslingenden kognitiven Prozess. Folglich
sagt die asthetische Erfahrung etwas tiber den Beobachter und
dessen Prozesse der Selbst- und Weltbeobachtung aus, aber
kaum etwas Uber die Dinge in der Welt. Bewertet werden pri-
mar die kognitiven Prozesse selbst und nur in zweiter Linie die
beobachteten Gegenstande und deren Nutzen fir Mittel-
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Zweck-Relationen. Anschaulich kann diese These nachvoll-
zogen werden, wenn wir uns vorstellen, allein in einem Raum
zu tanzen, ohne Musik. Offensichtlich wird hier kein Artefakt
bewertet und trotzdem eine asthetische Erfahrung gemacht.
Vom Standpunkt einer kognitiv-semiotischen Asthetik sind
auch jene asthetischen Empfindungen relevant, die nur in der
Erste-Person-Perspektive erlebt werden kdnnen und sich der
Kommunikation weitgehend entziehen.

Bereits in Schwarzfischer (2008: S.55) wird die Vermu-
tung geduBert, dass es sich bei der asthetischen Erfahrung ge-
nerell um einen Lernverstarker handeln kdnnte. Damit ware
das allgemeinere Prinzip jenes der Funktionslust nach Karl
Buhler (1930), wie es auch Konrad Lorenz (1978: S.265) anflihrt.
Im Lichte der neueren Kognitionswissenschaft entspricht dies
einer stetigen Optimierung von Handlungen eines verkdrper-
ten Beobachters. Diese kann als Embodied Cognition (verkor-
perte Kognition) sowie als Enacted Cognition (zu deutsch in
etwa hervorgebrachte Kognition) verstanden werden, je nach-
dem welcher Aspekt betont werden soll - Sven Walter (2014:
S.98ff.). Embodied Cogniton hebt die Rolle des Korpers hervor,
ohne den Erkenntnis nicht moglich ist. Wenn wir etwa an die
Augenbewegungen denken, die wir hier beim Lesen machen.
Oder wenn wir einen Gegenstand anfassen miissen, um zu ent-
scheiden, ob er aus Holz ist oder ob es sich um eine tduschend
echt wirkende Imitation aus Plastik handelt. Auch fiir das Ver-
stehen von raumlichen Anordnungen missen wir uns korper-
lich durch diesen Raum bewegen, wie bereits James Gibson
(1982: S.132f.) nachwies.
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Die Enacted Cognition ist in gewisser Weise noch fundamen-
taler, da sie auch ohne eine AuBenwelt operieren kann. Als
Beispiel kann der strampelnde Saugling dienen, der dabei
langsam lernt, seinen eigenen Kdrper zu beherrschen und die
Effekte seiner Muskel-Impulse immer besser vorherzusehen.
Dabei kann er jene Funktionslust empfinden, die auch haufig
Flow genannt wird, vgl. Mihaly Csikszentmihalyi (1995). Ganz
ahnlich ist die Ruckkopplung beim Tanzen ohne Musik. Auch
hier geht es um das Gefiihl von Kontrolle tber die eigenen
Handlungen, welche dann erlebt wird, wenn der Korper als
Mittel fur beliebige Zwecke gehorcht. Im Mittelpunkt steht
deshalb die asthetische Erfahrung, die sich als Erleben einer
gelungenen Selbst- und WelterschlieBung einstellt. Das kog-
nitive System bewertet sich mit positiven oder negativen ds-
thetischen Erfahrungen also primar selber in seinen operati-
ven Prozessen.

Aus diesem Grund musste das Projekt einer quantitati-
ven Informationséasthetik scheitern, wie es etwa im Gefolge von
Max Bense unternommen wurde. Massiv unterschatzt wurde
dort die Dynamik der kognitiven Prozesse, denen mit einer
Vermessung von statischen Artefakten nicht nahezukommen
war. Eine konsequente Prozessualisierung der Wahrnehmung
und Bewertung fiihrt zu einer handlungstheoretischen Asthe-
tik. Dabei wird der Basis-Prozess einer dsthetischen Erfahrung
deutlich, der als metakognitiver Lernverstarker erkennbar
wird. Nach Schwarzfischer (2015: S.118 bzw. 2016: S.165) be-
antwortet dies dem Beobachtersystem drei lebenswichtige
Fragen:
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(1) Funktioniere ich sensorisch und kognitiv iberhaupt?

(2.) Funktioniere ich korrekt, also konsistent?
(Sind die Teil-Modelle der Wirklichkeit unterei-
nander widerspruchsfrei?)

(3.) Funktioniere ich effizient? (Weil die kognitiven
Modelle weit weniger biologische Ressourcen-
bendtigen als die puren Sensor-Daten.)

Das so entstandene Wirklichkeits-Modell bringt groRe Vor-
teile, welche die puren Sensor-Daten allein nicht ermdogli-
chen wirden. Jener einheitliche Basis-Prozess kann bis auf
die Ebene einer einzelnen Gestalt-Wahrnehmung nachge-
wiesen werden, die als aktive Konstruktion verstanden wer-
den muss. Was wir spontan zu sehen meinen, basiert in Wirk-
lichkeit auf einer Vielzahl unbewusster Schlussfolgerungen,
die sich wiederum auf Unmengen von Vorerfahrungen bezie-
hen. Der Aspekt Nr.2 ist die Voraussetzung, dass die Kon-
struktion einer einheitlichen Wirklichkeit moglich ist, welche
Uber unverbundene Einzel-Erkenntnisse hinausgeht. Deshalb
handelt es sich bei dieser Theorie um eine »Asthetik der Wirk-
lichkeits-Konstruktion«. Und der Aspekt Nr.3 ermoglicht
gleich zwei lebenswichtige Funktionen: Erstens bendtigt das
gestalt-codierte Wirklichkeits-Modell deutlich weniger biolo-
gische Ressourcen als eine schiere Aufzahlung von Sensor-
Daten (weswegen eine neuronale Entlastung resultiert, so
dass diese Ressourcen flr hohere kognitive Aufgaben frei
werden). Zweitens ist der Glltigkeitsbereich des intensiona-
len Gestalt-Codes deutlich gréBer als die einer extensionalen
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Aufzéhlung von Sensor-Daten (was sich darin zeigt, dass wir
das tatsachlich Wahrgenommene ergdnzen konnen, wenn
Teile davon fehlen).

Dieser letzte Punkt ist auBerordentlich wichtig, weil es
sich hier um den einfachsten Fall einer Prognose handelt, ohne
die keine Wissenschaft moglich ware. Als Lernverstarker inter-
pretiert verbessert die asthetische Erfahrung nicht nur unsere
konkrete Handlungsfahigkeit. Sie versetzt uns zudem in die
Lage, mogliche Welten kognitiv zu konstruieren (z.B. in Litera-
tur und Film, aber auch in der Wissenschaft).

Fur die Designtheorie ist es also enorm wichtig, die as-
thetischen Erfahrungen zu thematisieren, weil sie als affektive
Handlungssteuerung den Designer selbst ebenso betrifft wie
samtliche User. Hierzu bietet Schwarzfischer (2019: S.317) ein
Prozess-Modell der asthetischen Erfahrung, das in doppelter
Weise fur die Designtheorie produktiv gemacht werden kann.
Denn es erlaubt die detaillierte Analyse von Nutzer-Prozes-
sen als ineinander verschachtelte Handlungs-Kontexte. Erst
eine konkrete Situation weist den Gegenstanden eine seman-
tische Rolle zu (z.B. kann ein Auto ein Statussymbol, ein
Transportmittel oder eine Mordwaffe sein). Doch stets gibt es
einen Ubergeordneten Standpunkt, von dem aus auch diese
Situation wieder nur ein Mittel zu einem Ubergeordneten
Zweck darstellt.

Ein Gelingen oder Misslingen kann nur von dieser ho-
heren Warte aus bewertet werden. Daraus resultiert eine Ge-
wichtung jener Vielzahl von &sthetischen Teil-Erfahrungen,
wie sie in jeder Situation zu finden sind. Als relevanter stellen
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sich dabei jene kognitiven Prozesse heraus, die eine gréfere
Reichweite haben (bezogen auf das Prozess-Modell).

Fur die Designpraxis ist diese Erkenntnis von hohem
Wert, weil Probleme tUberhaupt identifiziert und zudem ge-
wichtet werden kdnnen. Entsprechend kann mit geringem
Aufwand eine sehr effiziente Verbesserung implementiert
werden, anstatt nach dem Giekannen-Prinzip bei der De-
sign-Optimierung unnotig Ressourcen zu vergeuden. Anhand
von sehr verschiedenen Beispielen wird das in Schwarzfi-
scher (2019: S.343ff.) demonstriert. Einmal wird ein techni-
sches Interface (die Buchungs-Website der Deutschen Bahn)
untersucht und in seiner Funktion verbessert, was mit mini-
malen Eingriffen an den Problemstellen moglich ist. Vor allem
die Beseitigung von negativen asthetischen Erfahrungen (und
der damit verbundenen Gefahr eines Kontakt-Abbruches) ist
hier das Ziel der Intervention. Ein weiteres Beispiel zeigt an-
hand eines sozialen Konfliktes, dass dieselbe Methodik auch
bei komplexeren Problemen zu einer Ubersichtlichen Analyse
fuhrt. Diese erleichtert ein tieferes Verstandnis, welches wie-
derum die Voraussetzung flr eine Losung ist. In diesem Bei-
spiel wird deutlich, wie unterschiedlich die Analyse aus Sicht
der beiden Konflikt-Parteien ausfallt. Weil verschiedene Zwe-
cke verfolgt werden, sind auch die geeigneten Mittel ganz an-
dere - je nachdem, wessen Lebenswelt verbessert werden
soll. Nicht immer lassen sich lokale Konflikte (z. B. mit Stake-
holdern) auf einer hoheren Ebene in einen globalen Konsens
auflosen, der auf gemeinsamen Werten ruht.
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Fir eine ausfuihrliche Herleitung des Prozess-Modells fehlt in
diesem Artikel der Raum. Kurz erlautert werden soll jedoch
das Grundprinzip, das auf einen Pionier der Biokybernetik zu-
riickgeht - vgl. Jakob von Uexkiill (1956). Dieser geht wie Im-
manuel Kant davon aus, dass wir die Realitat nur indirekt er-
fahren kénnen Uber die Effekte, die unser Handeln hat. Wir
mussen auf die Welt einwirken (mit der Eigenwahrnehmung
als Wirkwelt), um etwas Uber sie zu erfahren (als AuBenwahr-
nehmung in der Merkwelt). Beim Saugling geschieht das dif-
fus und unbewusst, beim experimentierenden Wissenschaft-
ler sehr reflektiert. Die Ziele dieses Handelns konnen also
mehr oder weniger bewusst sein, ebenso wie die eingesetz-
ten Mittel und das resultierende Wissen (als Selbst- und
WelterschlieBung).
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Publikation, die als Open Access verfligbar ist)
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Semantische Bedeutung erhalten alle Gegensténde erst in ei-
nem pragmatischen Handlungs-Kontext fiir einen spezifi-
schen, verkorperten Beobachter. Deshalb sind (quasi-)lineare
Modelle ungeeignet, die nach dem Schema Input-Processing-
Output das Wahrgenommene einfach als syntaktisch gegeben
und giltig fur Alle auffassen. Dort folgt eine Handlung als Out-
put aus einer Wahrnehmung, die als Input verarbeitet wurde.
Abbildung 1 zeigt als Alternative ein zyklisches Prozess-Modell,
wie es nach dem Pragmatic Turn der Kognitionswissenschaft
erforderlich ist - vgl. Wolfgang Prinz (2014) sowie Engel, Fris-
ton & Kragic (2015). Die Uberkommenen Modelle nach dem
Schema Input-Processing-Output bilden hier gewissermalen
eine Teilmenge - der aufsteigende Pfad der Bottom-Up-Pro-
zesse (rechts in Abbildung 7). Fiir die Analyse positiver und ne-
gativer Erfahrungen ist dies nicht ausreichend: Einerseits weil
die absteigenden Top-Down-Prozesse (links in Abbildung 1) fur
die bewussten und unbewussten Mittel-Zweck-Relationen
eine groBe Rolle spielen. Andererseits weil die wirklich relevan-
ten asthetischen Erfahrungen in Design und Alltag sich nicht
innerhalb des auf- oder absteigenden Astes abspielen, son-
dern zwischen diesen beiden. Erst hier sind jene kognitiven
Modellierungs-Prozesse mit groBer Reichweite (Uber viele Teil-
Prozesse hinweg) mdglich, von denen weiter oben die Rede
war. Hinzu kommen zwei eigene Spharen der mentalen Pro-
zesse im engeren Sinne: Die eigene Denkwelt des mentalen
Probehandelns (das neben bewussten auch halbbewusste und
unbewusste Prozesse umfasst) und die fremde Innenwelt (eine
Analogie unserer eigenen Innenwelt, mittels welcher wir dem
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Gegenuber Absichten und Gedanken zuschreiben). Hiermit ist
es moglich, auch komplexe soziale Probleme zu analysieren
und zu gestalten. Diese kdnnen etwa das Format haben: »Ich
denke, dass du denkst, dass ich Jenes denke. Und ich weil3
auch schon, wie ich das Uberprifen kann.« Hierbei werden ei-
nige kognitive Teil-Prozesse verknipft. Das hat eine groRe
Reichweite dieser Modellbildungen zur Folge, weswegen ein
Gelingen als Kompetenz-Beweis sehr positiv erlebt wiirde und
ein Misslingen entsprechend negativ.

Methodisch bietet das Prozess-Modell aus Schwarzfi-
scher (2019) den Vorteil, dass unterschiedliche Sichtweisen
strukturiert analysiert werden kénnen und hierflr eine ein-
heitliche Rahmentheorie zur Verfligung steht. Denn es wurde
speziell entwickelt, um konkurrierende Praferenz-Stile zu un-
tersuchen - in einem allgemeinen Sinne, welcher dem An-
spruch eines transdisziplinaren Design gerecht wird. Oft stellt
sich heraus, dass keine unlosbaren Differenzen bestehen,
sondern dass die Parteien lediglich einen unterschiedlichen
Ausschnitt fokussieren in jenem Moglichkeitsraum der asthe-
tischen Erfahrung, den das Prozess-Modell fir die Analyse
erschlieBt. Konkurrierende Praferenz-Stile lassen sich dem-
nach als echte Teilmengen dieses Moglichkeitsraumes ver-
stehen. Die positiven und negativen asthetischen Erfahrungen
basieren bei den einzelnen Praferenz-Stilen auf unterschied-
lichen Prozess-Typen, die eine Teilmenge im Mdoglichkeits-
raum der Gestaltung darstellen (Vgl. Schwarzfischer 2019:

S.377ff.):
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(1)

(2)
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Praferenz-Stil | basiert primar auf enaktiv korper-
lichen Prozessen im unteren Bereich des Top-
Down-Pfades (z.B. Joggen, Radfahren, etc.)
Praferenz-Stil Il basiert primar auf ikonisch-passi-
ven Prozessen im unteren Bereich des Bottom-
Up-Pfades (z.B. Lust am Schauen, Musik horen,
massiert werden, etc.)

Praferenz-Stil Il basiert primar auf reaktiven Pro-
zessen im oberen Bereich des Bottom-Up-Pfades
(z.B. Restaurantkritik, Journalist, Sportkommen-
tator, Richter, etc.)

Praferenz-Stil IV basiert primar auf projektiven
Prozessen im oberen Bereich des Top-Down-Pfa-
des (z.B. Entwurf im Design, Planung von Urlaub
oder Party, etc.)

Praferenz-Stil V basiert primar auf reflektierenden
Prozessen im Bereich der eigenen Denkwelt (z.B.
Problem-Analysen, Philosophieren, fiktionale
Szenarien, etc.)

Praferenz-Stil VI basiert primar auf attributiven
Prozessen im Bereich der fremden Innenwelt (z.B.
Lust an Zuschreibungen, Animismus, Psychoana-
lyse, etc.)

Praferenz-Stil VII basiert primar auf kommunikati-
ven Prozessen als Verbindung der eigenen Denk-
welt und der fremden Innenwelt (z.B. reale oder
virtuelle Dialoge, soziales Netzwerken, didakti-
sches Unterrichten, etc.)
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(8.) Praferenz-Stil VIl basiert primar auf sensomotori-
schen Prozessen und verknlpft die Zonen der
Praferenz-Stile | und Il (z.B. aktives Musizieren,
Heimwerken, Kochen, etc.)

(9.) Praferenz-Stil IX basiert primar auf instrumentel-
len Prozessen und verknlpft die Zonen der Prafe-
renz-Stile IV und 11l (z.B. Entwicklung von Zielen,
Strategien und Prognosen, etc., jeweils mit Pri-
fung der moglichen Effektivitat und Effizienz)

(10.) Praferenz-Stil X basiert primar auf abwechseln-
den Prozessen und kann deshalb als einziger Pra-
ferenz-Stil nicht auf eine bestimmte Zone im Pro-
zess-Modell festgelegt werden (z.B. hat so
Jemand keine Geduld, ist leicht gelangweilt, be-
vorzugt standigen Wechsel, Inspiration, Sensation
Seeking, etc.)

Ein wirkliches Verstehen der zehn prototypischen Praferenz-
Stile ermoglicht es, bei der Planung und Optimierung von De-
sign-Losungen moglichst genau auf diese Zielgruppen einzu-
gehen. Das st im realtechnischen Produktdesign ebenso vor-
teilhaft wie im sozialtechnischen Service Design und in der
intellektualtechnischen Entwicklung von Kommunikations-
design.

Die Relevanz geht jedoch Uber diese klassischen De-
signbereiche hinaus, welche meist erkennbar von ckonomi-
schen Interessen angetrieben werden. Speziell die politische
Gestaltung unserer Lebenswelt kann von einer differentiellen
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Asthetik profitieren, indem die unterschiedlichen Préferenz-
Typen nicht gegeneinander ausgespielt werden, sondern als
gleichwertige Auspragungen von asthetischen Erfahrungen
verstanden werden. Denn: Sollte ein Staatswesen nicht da-
rauf bedacht sein, die Lebensqualitat moglichst aller Einwoh-
ner zu erhdhen, statt den Lebensstandard nur mancher Br-
ger im Blick zu haben und als Norm zu setzen?

Der Fokus auf die asthetischen Erfahrungen bringt es
mit sich, dass die subjektive Lebensqualitdt an Gewicht ge-
winnt. Zugleich folgt aus dem handlungstheoretischen Zu-
gang, dass eine positive asthetische Erfahrung stets mit ei-
nem Zugewinn an subjektiv erlebter Autonomie verbunden
ist. Damit ist dieser Ansatz intrinsisch politisch, obwohl er
durch die kognitiv-konstruktivistische Perspektive auf den
ersten Blick weniger brisant erscheinen mag als ein sozial-
konstruktivistischer Zugang. Denn im sozialen Konstruktivis-
mus geht es weit vordergriindiger um Machtfragen, um die
gesellschaftliche Konstruktion der Wirklichkeit und damitim-
mer um Deutungshoheit (etwa wenn festgelegt wird, was
wichtig ist, was als Wissenschaft gelten soll, welche Metho-
den dort erlaubt sind und welche nicht). Hingegen fokussiert
der kognitive Konstruktivismus die individuelle Perspektive.
Wie bereits erwahnt bilden eine Vielzahl von meist unbewuss-
ten Schlussfolgerungen unsere Wahrnehmung, vgl. Donald
Hoffman (2001). Jede Gestalt-Wahrnehmung ist demnach die
aktive Konstruktion eines kognitiven Beobachtersystems. Auch
unser Denken und Handeln wird durch kognitive Konstruktio-
nen geregelt, die auf individuellen Erfahrungen basieren und
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ein permanentes Lernen sind: Alle Erwartungen in unserem
Alltag fuBen nur auf Wahrscheinlichkeiten, nicht auf Sicherhei-
ten. Ganz im Sinne von Karl Popper (1991) ist damit gemeint,
dass alles Wahrnehmen und Denken als Hypothese zu begrei-
fenist - und damit falsifizierbar. Gerade hier greifen der kogni-
tive und der soziale Konstruktivismus ineinander, denn wir ler-
nen aus eigenem Handeln ebenso wie vom sozialen Umfeld.

Was der hier nur in groben Zligen skizzierte Ansatz leis-
tet, ist die konkrete Umsetzung einer einheitlichen Rahmen-
theorie vom neuronalen Basis-Prozess bis hinauf zur Welt-
bild-Ebene. Die Operationalisierbarkeit verdankt sich den
kognitiven Prozessen, die empirisch ein solides Fundament
vorweisen kdnnen. Zugleich ist das Prozess-Modell so einfach
wie mdglich aufgebaut (wére es noch einfacher, wirde die
konkrete Anwendbarkeit und die Aussagekraft darunter lei-
den). In Schwarzfischer (2019) findet der Leser eine evolutio-
nar und entwicklungspsychologisch plausible Ableitung des
Modells (S.341ff.) sowie konkrete Beispiele fir die Anwen-
dung in Analyse und Planung (S.341ff.).

August 2020

Teile des vorliegenden Essays basieren auf meiner Dissertation (2019), welche inzwischen als Open
Access verfligbar ist und als PDF heruntergeladen werden kann:
http://www.indukt.de/Volltext_Schwarzfischer_2019.pdf
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Dmitri M.

Zur Kritik
Kkritischen Designs

Die Designer haben die Welt nur unterschiedlich
gestaltet, es geht aber darum sie zu verandern.

Exemplarisch anhand des Buches ,Speculative Everything”
von Anthony Dunne & Fiona Raby.

Unter sozial engagierten und gesellschaftskritischen Desig-
nern kursieren allerhand verkehrte, sprich wissenschaftlich
unkorrekte, Vorstellungen darliber, was die Welt ist und wie
sie man sie verandert. Um mit diesen Fehlurteilen aufzurau-
men, hilft es, die prinzipiellen Behauptungen sogenannter
Lcritical designer® einmal naher zu betrachten.

In diesem kurzen Text wird dies anhand einiger Zitate
aus dem Buch ,Speculative Everything® von Anthony Dunne
& Fiona Raby getan. Diese Kritik kann insofern als konstruktiv
bezeichnet werden, als dass sie darauf abzielt, zu einem bes-
seren Verstandnis der gesellschaftlichen Verhaltnisse beizu-
tragen, die von den Autoren zu Recht kritisiert werden. Und
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hoffentlich regt sie im nachsten Schritt dazu an, aus der rich-
tigen Theorie Uber die Gesellschaft die notwendigen prakti-
schen Schllsse zu ihrer Veranderung ziehen.

Kritik - was soll das?

Critique is not necessarily negative; it can also be a
gentle refusal, a turning away from what exists, a
longing, wishful thinking, a desire, and even a dream.
(S.34)

Jede Kritik ist negativ, weil sie, wenn auch in unterschiedlichem
Ausmal3, immer eine Negation ihres Gegenstands darstellt.
Bereits ihr Ausgangspunkt ist die Ablehnung einer objektiven
Tatsache oder einer theoretischen Behauptung. Wissenschaft-
liche Gesellschaftskritik, beinhaltet die Erklarung der gesell-
schaftlichen Verhaltnisse, die kritisiert werden, und begriindet
damit, warum eine Uneinigkeit besteht. Sie ist nicht bloB
Lsanfte Zuriickweisung® des Bestehenden, sondern das be-
griindete Urteil Uber einen Zustand, mit dem man nicht einver-
standen ist. Und als solche beinhaltet sie bereits den Ubergang
zur Handlung, dazu ihren Gegenstand zu andern, so dass er mit
der eigenen Vorstellung Ubereinstimmt. Insofern ist sie auch
keine ,Sehnsucht, Wunschdenken, Verlangen, und sogar ein
Traum”. Wissenschaftliche Gesellschaftskritik ist die theorethi-
sche Anleitung zur praktischen Veranderung der Gesellschaft.



Design Futures 83

Idee > Welt?

The way the world is follows on from how we think;
the ideas inside our heads shape the world out there.
If our values, mental models, and ethics change, then
the world that flows from that worldview will be
different, and we hope better. (S. 161)

An diesem Punkt merkt man deutlich, von welchem Subjekti-
vismus und Idealismus die Uberlegungen der Autoren gepragt
sind. Ausgehend von ihrer gesellschaftlichen Funktion als De-
signer im Produktionsprozess, die mit ihren Ideen tatsachlich
oberflachlich die Welt ,gestalten®, betrachten sie die Welt als
Ganzes und machen ,die Ideen”zum Motor der Geschichte.

Naturlich beeinflusst unser Denken die Realitat, in dem
Sinne das unser Denken unser Handeln leitet und wir mit un-
serem Handeln die Welt um uns herum verandern. Aber es
ist die einem Gedanken folgende, tatsachliche Handlung, die
die Ursache materieller Veranderung ist und nicht der reine
Gedanke. Und vor allem: woher kommt unsere Art und Weise
zu denken, unsere Weltanschauung?

Sie existiert nicht losgeldst von der echten Welt, sondern
hatihren Ausgang in ihr. Insofern kdnnte man den Satz umkeh-
ren und sagen: Wie wir denken, entspringt der Art wie die Welt
ist. In dem Widerspruch zwischen der objektiven Realitat und
dem menschlichen Bewusstsein, ist erstere Ausgangspunkt
und der bestimmende Aspekt flr letzteres. Darum muss man
auch die tatsachliche, materielle Welt verdndern, um das
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Bewusstsein der Menschen grundlegend zu andern, und nicht
nur unsere ,Werte, geistigen Modelle und Ethik® damit ,die
Welt, die dieser Anschauung entspringt anders ist, und wir
besser hoffen®. Die Welt entspringt nicht hauptsachlich einer
Weltanschauung, sondern umgekehrt. Die Weltanschauungen
entspringen der Welt, in der wir leben. Was wir brauchen, ist
die richtige Weltanschauung, die richtige Theorie um die Welt
zu verandern, damit die veranderte Welt wiederum das Be-
wusstsein der Mehrheit der Menschen andert.

Realitat(en)?

We believe, [ ...], that there is no longer one reality, but
seven billion different ones. (S. 162)

Dass jeder seine ,eigene Realitat” habe, ist eine alte und langst
widerlegte philosophische Verirrung, die in unser Zeit wieder
eine gewisse Popularitat erlangt hat. Aus der Tatsache, das je-
der Mensch ein eigenes Bewusstsein hat, und damit zu ganz
unterschiedlichen Schliissen tber die selbe Sache kommen
kann, wird gefolgert das es somit auch keine objektive Realitat
gdbe. Wenn dem so wadre, gabe es keinen technologischen
Fortschritt, keine 6komische Entwicklung, keine wissenschaft-
lichen Erkenntnisse. Die praktische Veranderung der Umwelt
auf Grund einer Erkenntnis die der eigenen Erfahrung, oder der
eines Anderen entspringt, ist der Beweis, erstens flr eine ob-
jektive Realitat, sowie fur die Moglichkeit des Menschen Uber
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sie Dinge zu erkennen die wahr sind. Wahrheit ist nie absolut
und einseitig, sondern relativ und widersprichlich, aber sie
existiert, als konkrete Wahrheit, zeitlich und raumlich bedingt.
Die Realitat ist der MaR3stab fiir jede Theorie, sei sie naturwis-
senschaftlich oder gesellschaftswissenschaftlich, und wir
mussen unsere Ideen, Theorien, Plane oder Projekte daran
messen, welche Erfolge sie in der Praxis nach sich ziehen, also
ob sie zur gewtinschten Veranderung fuhren.

Zuruck in die Zukunfte?

Future Cone, fixed*

Possible
Plausible
Probable
Preferable

Present

*there is only one future which is possible, plausible, probable and preferable: communism.

Abb 1 Future Cone, fixed (Dmitri M.)

Der ,Future Cone”“von Anthony Dunne & Fiona Raby verdeut-
licht einerseits die Unwissenschaftlichkeit ihrer Theorie be-
zuglich der Entwicklung der Geschichte und andererseits
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ihren eigenen Anspruch an die Veranderung der Welt. Denn
wenn es tatsachlich so wére wie sie es visualisieren, dass
selbst die utopischste aller Zukiinfte moglich ist, warum stre-
ben sie dann bloB nach dem oberen Mittelmal3?

,Citizen-consumer* -
revolutionares Subjekt?

In a consumer society like ours, it is through buying
goods that reality takes shape. The moment money is
exchanged, a possible future becomes real. If it did
not sell it would be sent back, becoming a rejected re-
ality. (8. 37)

Nachdem zuerst nur die Gedanken die Welt formen sollten,
wird jetzt der Akt des Kaufens einer Ware als wirklichkeits-
schaffende Handlung bestimmt. Wo eine Bestimmung des
Tausches in der kapitalistischen Okonomie ansetzen kénnte,
biegen die Autoren leider schon ab. Sie behaupten namlich,
dass beim Kauf Realitat erzeugt wiirde, und im Umkehrschluss
beim ,Akt“ des Nicht-kaufens, Realitat zurlickgewiesen werde.
Sie meinen also, dass sich die Ware erst im Verkauf realisiere
(und nicht lediglich der Wert der Ware). Da fragt man sich, wo
die Ware denn vorher war, woher sie kommt, und vor allem,
was mit ihr geschieht, wenn sie tatsachlich nicht verkauft wird.
Hier ware ein guter Einstieg fur die Erklarung der immer wie-
derkehrenden Krisen des Kapitalismus, aber auch diesen
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verpassen sie leider. In der Welt des ,.citizen-consumers® gibt
es die Dinge halt nur, wenn er sie im Supermarktregal vor sich
stehen hat. Mit dieser Vorstellung von der Funktionsweise des
Kapitalismus, ist der Schluss, den die Autoren daraus ziehen
auch folgerichtig.

In today’s economy it is as consumers that we have
power. The most threatening act of protest for a capi-
talist system would be for its citizens to refuse to
consume. (§. 37)

Sie postulieren den Konsumenten als Subjekt des Produkti-
onsprozesses und ignorieren dabei vollstandig, dass dieser
tberhaupt nicht dartiber bestimmt was, wann, wo und wie
produziert wird. Die ,Macht® des Konsumenten beschrankt
sich auf das Andern einzelner, individueller Kaufentscheidun-
gen, um dem Unternehmen einen moglichen Grund zu geben
seine Produktion anzupassen. In der Realitat fihrt das im
besten Fall zu neuen Markten, die neben den Alten bestehen,
im schlechtesten zur moralischen Verurteilung derer, denen
die Mittel fehlen groBartig wahlerisch zu sein bei ihrem Kauf-
verhalten. An dem Produktionsverhaltnis, also der Tatsache
das die Unternehmen Waren produzieren lassen von Arbei-
tern, zu moglichst geringen Kosten, einzig und allein um dann
im Verkauf Profit zu erlangen, andert es rein gar nichts. Man
muss schon daran etwas andern, damit der Mensch und
seine Lebensgrundlage nicht nur Mittel, sondern auch Zweck
der Okonomie sind. Ihre Kritik spart das grundlegende Prinzip
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des Kapitalismus, den Widerspruch zwischen Kapital und Ar-
beit, zwischen Bourgeoisie und Proletariat vollstandig aus.
(Wie sich die Autoren das mit der Verweigerung des Konsums
vorstellen bleibt auch offen. Hungerstreiken? In eine Hohle
ziehen und nur noch nackt rumlaufen?)

Der 6konomische Ursprung dieses Standpunktes ist of-
fensichtlich. Es ist ein Privileg von Kleinburgern, ihr Gewissen
mit dem Erwerb vermeintlich fairer und nachhaltiger Pro-
dukte zu beruhigen.

Individuum > Kollektiv?

[..] today, we can strive for one million tiny utopias
each dreamt up by a single person. (S. 8)

Dass sich jeder in seiner eigenen Fantasie eine bessere Welt
ertraumen kann, und dann sogar wirklich fur sich danach
streben kdnnte mag sein, ist aber ein ziemlich unsinniger An-
satz, wenn man versuchen mochte die Gesellschaft zu veran-
dern. Stattdessen ware es hilfreich sich mit den Leuten, die
ein Interesse daran teilen zusammenzutun, um gemeinsam
flr eine kollektive Veranderung der Welt zu kampfen. Anders
geht es auch gar nicht, alleine kommt man namlich hochs-
tens in seiner Vorstellung weit. Natirlich ist die gemeinsame
Umgestaltung der Welt kein einheitlicher Prozess, bei dem
alle die gleichen Ideen und Positionen vertreten, aber man
sollte untereinander nach Klarheit und Einheit im Denken und
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Handeln streben, um zu dem bestmdglichen Ergebnis zu
kommen und Erfolge zu erzielen. Sonst sitzen wir in 50 Jahren
noch hier und trdumen vor uns her.

Was tun?

Wer es ernst meint mit der Anderung der herrschenden Ver-
haltnisse, sollte sich die Ursachen fiir diese erklaren, und da-
raus die Schlusse ziehen, die fiir ihre Uberwindung notwendig
sind. Konkret bedeutet das zu verstehen, wie der Imperialis-
mus funktioniert, wie der burgerliche Staat funktioniert und
vor allem welche Klassen der Gesellschaft welche gemeinsa-
men Interessen haben. Dann wird man feststellen, dass es ei-
nige Wenige gibt, die daran festhalten wollen wie die Dinge
laufen, und auf der anderen Seite die Vielzahl der Ausgebeu-
teten und Unterdriickten auf der ganzen Welt, die gute
Grlnde haben sich davon zu befreien. Mit denen sollte man
sich zusammentun, sich auf ihren Standpunkt stellen, um fur
eine Welt zu kampfen in der Alle die Moglichkeit haben ihre
Bedurfnisse zu befriedigen. Als Designer kann das bedeuten,
diesem Kampf einen entsprechenden Ausdruck zu verleihen,
seine Fahigkeiten zu benutzen, um Aufmerksamkeit zu erzeu-
gen und Standpunkte zu verbreiten und sich so, an der Um-
gestaltung der Verhéltnisse zu beteiligen. Im Allgemeinen
heif3t das Kunst und Kultur zu schaffen, die dem Volk und der
Revolution dient. Das der Weg zum Ziel, einer klassenlosen
Gesellschaft, nicht ohne den Widerstand der Profiteure und
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Verteidiger der heutigen Ordnung maoglich ist, macht eine be-
sondere Form der Organisation und des Kampfes notwendig.
Aber dazu haben andere Leute schon genug geschrieben, es
ist an der Zeit zu handeln!
Und nicht vergessen:

[..] the power of design is often overestimated. —

Anthony Dunne & Fiona Raby

April 2022
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