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Desigr mufl Sinn machen: Zu einer neuen Design Theorie

Vorbemerkung

lch mdchte hier die These vertreten und fundieren, daf? Design heute weniger denn je
mit Formgebung, Entwurf oder Produktplanung zu tun hat und identifiziert werden sollte,
sondern mit Sinngeben, Versténdlichmachen oder Kommunikation. Diese These ent-
springt einer neuen Denkweise und legt Designern neue Verantwortung auf.

Schon ethymologisch leitet sich 'Design’ vom lateinischen 'de + signare’ ab, was man
Ubersetzen kann mit be-zeichnen, durch ein Zeichen unterscheiden, etwas eine Bedeu-
tung geben, benennen, aber auch umgekehrt kann es heiflen: etwas als Zeichen zu
sehen, und es damit in Zusammenhang mit anderen Dingen, einschlieBlich Produzenten,
Besitzern, Benutzern oder Gattern zu bringen, in deren Namen die so bezeichneten
Dinge wirken soliten. Damit hat Design rmehr mit Zeichen und Symbolen zu tun, als mit
den dekontextualisierten Formen gestalteter Gegensténde.

Wiirde man Design als Formgebung verstehen, so impliziert man die Existenz von etwas
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subjektiven Sinnbezug zu.

Wiirde rman Design auf das Entwerfen beschranken, so legt man das Schwergewicht {wie
es Herr Flusser tat), auf das Dahinstellen von Gegenstianden, die Realisierung vorgesteli-
ter ldeen, die, hingeworfen, anderen gegeniiber oder im Wege stehen und damit zum
Problerm werden. So verstanden nehmen Entwurfshandlungen zwar auf das Herstellen
objektiver Gegebenheiten, nicht aber auf deren Benutzer Riicksicht, die sich an den von
anderen entworfenen Gegenstanden stollen und sich ihnen anpassen missen.

Wiirde man Design mit Produkt- oder Marktplanung identifizieren, so hat man sich bereits
dermn Zweckdenken technisch-funktionaler Rationalitdt verschrieben, die - eingebaut in die
gegenwirtige Konsumgesellschaft - eben jene Gegenstande zum End-Produkt macht, die
zwar kurzfristig gesellschaffichen Interessen niytzen, aber langfristig der Menschheit
schaden, sie ihrer Menschiichkeit berauben.

Dagegen ist es ganz offensichtlich und soilte jeder Neuorientierung des Designs als
Ausgangspunkt dienen, dafl wir uns mit Dingen umgeben, mit denen wir uns wohlfilhlen,
die wir zu verstehen in der Lage sind, auf die wir uns beziehen kdnnen, in denen sich
unsere Menschlichkeit symbolisch spiegelt.

So fahren wir teure Autos, nicht weil es notwendig wire, sondern weil wir durch sie
etwas aussagen wollen, weil sie uns dieser Aussage wegen etwas bedeuten. Wir sind
ohne weiteres gewillt, ergonomische Argurmente beiseite zu schieben, urm in Mébeln zu
leben, die von berlihmten Architekten entworfen wurden, besondere Eleganz ausstrahlen,
materalgerecht hergestellt wurden oder uns an ein persénliches Erlebnis erinnern -
obwohi das alles mit Sitzen nichts zu tun hat. Es macht uns SpaRl mit technischem Gerat
zu spielen, es auszuprobieren und anzusehen, ohne damit bestimmte Zwecke zu erfilien.
Technische und dsthetische 'Funktionen’ spielen natlirlich immer eine Rolle, aber die
Grinde warum wir uns letztendlich in bestimmten Dingen wohlfilhlen, gehen weit {iber
diese beiden 'Funktionen' hinaus, ndmilich ins Symbelhafte, Metaphorische,
Archetypische - in die Kultur.

Verantwortung zu Ubernehmen heiflt eigentlich immer einen Ubergeordneten Gesichts-
punkt einzunehmen, sich selbst Uber die ndchst-hdheren Zusammenhénge eigenen Tuns
zu befragen und anderen schlassige Antworten dariiber zu geben. Die groeren Zusam-
menhénge von Dingen verstandlich auszudriicken - was ich als wesentliche Aufgabe des
Designs sehe - verlangt notwendigerweise eine solche bergeordnete Perspektive.
Gestalter, die an Forrmen hingen bleiben, ob sie sich als Kinstler mit stitistischen
Méglichkeiten befassen oder als Ingenieure um die Lésung von technischen Problemen
bermnihen, konnen solche Zusammenhange schwer sehen, geschweige denn gestalten.
Sie Uberlassen dann anderen die Definition des Systems, in denen sie sich mit thren
Produkten bewegen und entziehen sich damit der hier geforderten Verantwortung.

Designer soliten also das Verstehen anderer zu verstehen suchen und dieses
Verstehen im Sinne gréBerer Zusammenhange durch materielle Dinge unterstiitzen
oder verandern und sich damit fir die symbolischen Qualitaten, fur das Kornmuni-

ziaren gestalteter Dinge gesellachaftlich verantwortlich machen.



Das ist keine leichte Aufgabe und bedarf thaoretischer Fundamente.

Sinn, Bedeutung und Kontext

In anderen Publikationen habe ich versucht, die Bedeutung von gestalteten Dingen
empirisch und theoretisch zu fassen und bin - unter Einbeziehung moderner Ansatze der
Sprach- und Kommunikationsforschung, der Geistes- und Sozialwissenschaften und der
kybemetischen Erkenntnistheorie - zu der Einsicht gekommen, dal Verstehen sich immer
als eine Briicke zwischen etwas Unterschiedenem und dessen Umgebung darstellen 1381,

So ist ein Wort nur dann sinnvoll, wenn man dessen Gebrauch innerhalb eines Satzes
oder in einer spezifischen sozialen Situation kohdrent erklaren kann. Gleichermalien liegt
auch die Bedeutung eines Gebrauchsgegenstandes nicht in seiner Geometrie oder
Materialitdt, sondem darin, dafk er auf die Wechselbeziehungen, die er mit seiner Umge-
bung einzugehen in der Lage ist, fir jemanden sichtbar hinweist. Ich sage bewuf$t
‘einzugehen in der Lage ist", weil diese Wechselbeziehungen haufig nur hypothetisch sind
und "flr jemanden’, weil sie in jedem Fall von jemandem vorstellbar sein missen, chne
notwendigerweise aktualisiert zu sein. Dermnach ist ein Stuh! ein Stuhl, weil man sich
vorstetien kann, darauf sitzen zu kdnnen, und wenn man sich dariberhinaus seine
Benutzung in einer Bar vorstellen kann, so wird er mbglicherweisa zum Bar-Stuhl. Es ist
der vorgestelite Gebrauch - die antizipierten Wechselbeziehungen zwischen einem Ding
und seiner Umgebung, zwischen Text und Kontext, Teil und verbleibendem Ganzen -, der
einem Objekt Bedeutung verleiht.

Man kann deshatb sagen: ein Objekt bedeutet etwas, indem es auf einen Kontext, eine
passende Umgebung, einen moglichen Gebrauch hinweist. Umgekehrt, wenn ein
Objekt tatsachlich in einer Umgebung existiert, kann man sagen: der Kontext demon-
striert den Sinn eines Objekts, indem er ihm eine bestimmte Rolle zu spielen ermdg-
licht, die eben in dieser Umgebung sinnlich erfahrbar wird. Je nach dem in wievielen
Kontexten man sich ein bestimmtes Objekt vorstellen kann, wird dieses mehr oder
weniger bedeutungsvoll sein. So bedeutet ein Messer nicht nur die Maglichkeit Brot zu
schneiden, ein Loch zu bohren, einen Brief zu &ffnen, sich die Fingernagel zu reinigen
usw. Im Kontext eines Einbruches kann es zu einer Bedrohung werden. Im Kontext eines
Ladens ist es eine Ware von bestimmterm Wert. Im Kontext einer Geburtstagsfeier mag
es sin Geschenk sein... Die Badeutung eines Objektes ist die Summe der vorstelibaren
Kontexte, in denen es fir jernanden sinnvoll partizipieren kann.

lch kann hier weder ins Detail gehen, Experimente beschreiben, Autoren zitieren oder die
objektivistischen Ansdtze, insbesondere der klassischen Semiotik und der kinstlichen
Intelligenz, krtisieren, gegen die sich salche Formulisrungen offensichtlich richten. Lassen
Sie mich hier lediglich vier Kontexte skizzieren, in denen gestaltete Dinge Sinn haben
milssen, um zu wirken: Gebrauch, Sprache, Genese und Okologie - und fassen Sie mich
anschlieBend begrinden, warum eine Neuorentierung im Design notwendig zu sein
scheint.

Diese viar Kontexta kann maen einerseits als wahrnehmbare Umgebungen verstehen, in
denen sich gestaltete Dinge interekiiv bewidhren missen und durch die sie ihren erfahrba-
ren Sinn erhalten. Anderarseits kann man sie auch als die Ausgangsbasen flr vier unter-
schiedliche designtheoretische Ansiitze betrachten, die man als psychologisch,
linguistisch, sozio-Gkonomisch und erkenntnistheorstisch bezeichnen kdnnte, obwohl
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gestaltete Dinge in den genannten Disziplinen noch kaum einbezogen werden. Theorien
sind Begriffskonstruktionen, mit denen man beschreiben und vorhersagen kann.
Designtheorien ermaglichen dariiberhinaus ontogenetische Prozesse kontext-sensitiv zu
realisieren oder zu steuern, also sinnverdndernd zu wirken. Die vier designtheoretischen
Ansatze bezishen sich zwar auf unterschiedliche Zusammenhangsgebilde, in denen man
méglicherweise eine Hierarchie von Gesichtspunkten erkennen kann, sind aber nicht als
Alternativen anzusehen, denn gestaliete Objekte wirken in allen vier Kontexten

gleichzeitig, wenn auch in unterschiedlichem Mafie.

Der Kontext des Gebrauchs

Als wir, das heiflt eine kleine Gruppe von Designern, uns vor etwa sechs Jahren ernsthaft
mit Produktsemantik zu beschaftigen begannen und unsere Ansétze in ‘'Innovation’, dem
offiziellen QOrgan des amerikanischen Designerverbandes erstrmalig vorsteliten, sahen wir
ihr Hauptanliegen darin, den Gebrauch von Gegenstanden verstandlich zu machen, also
die moglichen Wechselbeziehungen zwischen Maschinen und Benutzern der Wahrneh-
mung so offensichtlich wie méglich zuganglich zu machen und Interpretationsfehler zu
vermeiden. Zum Beispiel denke man an das Problem, die Schalter eines mit vier Heizplat-
ten versehenen Herdes versténdlich anzuordnen, zu verhindern, dafl man sich in einer
Dusche mit einem einarmigen Bedienungselement verbrennen kann, einen Feuerldscher
im knitischen Fall zu finden und ohne Instruktionen lesen zu missen, fehlerfret zu bedie-
nen, die Organisation von Daten in einem Computer visuell so darzustellen, dalt man sie
mit vertrauten Kategorien wie Aktenmappen, Regalen, Schranken, Schreiboberflachen,
Schreibzeug handhaben kann.

Natirlich bedient sich die Produktsemantik auch des moglicherweise weit verbreiteten
funktionalistischen Verstandnisses technischer Geréte, versucht aber die Lernrichtung bei
neuen Produkten umzudrehen, indem sie die Form und Arbeitsweise der zu gestaltenden
Geréte, an die fir die Beniitzer leicht zuganglichen kognitiven Modelle anzupassen sucht
und dariiberhinaus, wenn méglich, Gegenstande so auslegt, dalt sie sich im Gebrauch an
Benutzergewchnheiten anpassen. Umgekehrt formuliert kénnen solche Designaufgaben
auch darauf abzielen, den Gebrauch einer bestimmten Benutzergruppe zu erschweren,
wie zum Beispiel das Offnen von Medizinbehiltern fir Kinder unverstandlich zu gestalten,
oder auf bestimmte Benutzergruppen zu beschrinken, wie zurn Beispiel komplexe Geréte
nur von qualifizierten Personen bedienbar zu machen. In der Produktsemantik steht also
nicht der Gegenstand im Vordergrund, sondern sein Verstandnis und Gebrauch, und die
Begriffswelt, in der ein Gegenstand Sinn machen muf%, um die erwiinschten Wechselbe-
ziehungen mit seiner Umgebung zu reatisieren. Designer kdnnen nicht mehr von der
Annahme ausgehen, dafl Gebrauchsgegenstinde von allen Personen in gleicher Weise
wahrgenommen und verstanden werden, sondern missen sich dessen bewulit sein, dal}
sie selbst nicht der Mallstab aller Dinge sein kénnen, da es sehr unterschiedliche Benut-
zer gibt. Alle konstruieren ihre eigenen Kontexte, geben Gegenstande ihre eigenen Be-
deutungen und stellen eigene Sinnbeziige her. Die Produktsemantik geht davon aus, daf

Designer mit solchen Unterschieden rechnen missen.

Um das Verstehen anderer zu verstehen, sieht die Produktsemantik ihre Gegenstinde in
kreiskausalen Beziehungen zwischen Erkennen und Handeln. Sie bezieht sich dabei auf
Metaphern, Metonyme, Archetypen und einen Symbolbegriff ohne Reprasention (zum
Beispiel den von C.G. Jung) und untersucht wie Dinge identifiziert, kategorisiert und
ﬁypisiert werden, mit welchen kognitiven Modellen Benutzer die Welt ihrer Gegenstande
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angehen, mit weicher Psychologik sie sich threr bedienen und was sie zum Gebrauch

motiviert.

Heute ordnen wir dieses urspringliche Anliegen der Produktsemantik derm Kontext des
Gebrauchs zu, Zu dem sich - wie bereits erwahnt - drei weitere Kontexte gesellt haben.

Der Kontext der Sprache

Um den zweiten Kontext 2u begreifen, mull man sich dartiber klar sein, daft die Bedeu-
tung von Gegenstinden nicht nur von ihrern Handhaben bestimmt ist, sondern auch
davon wesentlich abh@ngt, was andere (ber sie sagen. Im Kontext der Sprache gibt es
also immer neben den Benutzern stehende Sprecher, Mitarbeiter, Experten, urteilende
Referenzpersonen, also gegenstands-spezifische sprachliche Interessengemeinschaften,
deren Meinungen, Begriffsstrukturen und asthetische Vorstellungen die Wahrnehm(mg
von Dingen ausschlaggebend beeinflut. Man kann das auch noch starker ausdricken und
sagen, daf} Gebrauchsgegensténde in der Sprache konstruiert, mit ihrer Milfe an zwischan-
menschlichen Beziehungen teinehmen und in soziale Realitaten eingebaut werden, sich
also in der sprachlichen Kornmunikation bewiahren missen, um Oberhaupt zum Gebrauch

kornmen zu kbnnen.

Sprache beschreibt also nicht nur, wie es traditionelle Sprachtheorien wahrhaben wollen,
sondern konstruiert die Realitat, auf die sie sich sinngebend bezieht. Diese Erfahrung ist
eine der wichtigsten Grundlagen der modernen kybernetischen Erkenntnistheorie. Sie
besagt unter anderem, dal} es Dinge, die nicht hergestelit werden kénnen, auch nicht
gibt, dalt Dinge, die man nicht beschreiben kann, auch kaum vorstellbar, geschweige
denn benutzbar sind, daf? man Dinge, die nicht sprachlich unterschieden sind, auch leicht
in gleichen Kategorien sieht und behandelt, und daB Dinge, lber die man sich leicht lustig
machen kann, auch schlecht verkauft werden und schnell vom Markt verschwinden. Es
gibt unzahlige Beispiele von Produkten, die durch Witze unbrauchbar wurden.
Verhandlungen Uber einen Verkaufspreis, die natirich nur in der Sprache moglich sind,
machen ein Produkt zur Ware und damit austauschbar, wihrend Darstellungen eines
Produkts in einem Kunst- oder Museumskatalog es auf das Niveau eines Kunstobjekts
heben. Dinge, die man schenkt {und Schenken bedarf eines sprachlichen Unterbaus),
erwerben interpersonale Bedeutungen fir Geber und Empfanger, ob sie spéter gebraucht
werden oder nicht. Zwar weif} jeder, daf} sich die Werbung der Sprache bedient, aber nur
wenige sind sich darliber im klaren, dafl es ohne Sprache kaum maéglich ist, Produkte zu
Benutzern zu bringen, sozial akzeptabel zu machen und in das Sozialgeflge einer
Gesellschaft einzubauen.

Designer bekommen ihren Auftrag immer sprachlich Gibermittelt, argumentieren, machen
Prasentationen und werden von Kritikern mit sprachlichen Mitteln beurteilt. Gespriche
dber dia Zweackmaigkeit, Schonheit oder soziale Rolle eines Produkts, wie es Designer
gern miteinander flhren, enden meist damit, den sprachlich erworbenen Konsensus
symbolisch auf das Objekt zu projezisren, und as damit zu etwas zu machen, was ohne
diesen Konsensus kaum wahrnehmbar wire. Insbesondere sind Kunstobjekte, die ja
kaum angefal}t oder konsumiert werden, von ihrer Definition durch die Sprache bestimmt,
mitssen also der Sprache der Kunstkritiker und Mazene standhalten, um als Kunst
.gesehen zu werden. Mit gestalteten Objekten ist das nicht wesentlich anders, nur die Art
und Weise wig sclche Objekte innerhalb einer sprachlichen Interassengemeinschaft
fungieren, unterscheiden sie von der Kunst. Kurzum, die Struktur gestalteter Objekte

Internationales
Forum fur Gestaltung
Ulm

Intemational

Design Forum

Ulm



findet man wesentlich in der Sprache, wie auch die Sprache die wahrnehmbare Umwelt
reftektiert, gestaltet und konstruiert.

kine linguistische Designtheorie mud deshalb diejenigen Wechsefbeziehungen in den
Gritf bekemmen, durch die Unterscheidungen, Definitionen, Begriffszusammenhénge,
soziale |dentifizierungen und Differenzierungen usw. sprachlich ausgehandelt werden, um
zu erméglichen, daf} sich die gestalteten Objekte auch in zwischenmenschlichen Kommu-
nikationsprozessen bewahren kdnnen, Ohne materielle Tellnahme an sprachlicher Kom-
munikation sind gestaltete Dinge nahezu ohne Bedeutung.

Der Kontext der Genese

Fur Designer missen Objekte auch noch andere Bedeutungen haben, die sich aus deren
Herstellung im weitesten Sinne, das heildt aus deren Rolle am kontinuierlichen Transfor-
mieren materieller Gegebenheiten in brauchbare Dinge‘ergeben und in letzter Instanz zur
Entropie und Umweltverschmustzung notwendigerweise, wenn auch in unterschiedlichen
Mallen beitragen. Im Kontext der Genese sehen sich Designer mit allen an der Produktion
Beteiligten durch sozio-Gkonomisch-technische Wechselbeziehungen verbunden, flr die
der Beitrag des Designers Sinn machen muf}, um Uiberhaupt zur Realisierung zu gelangen.

Man kann also den Kontext der Genese im wesentlichen als einen netzartigen Prozelt
varstehen, in dern Design, Konstruktion, Produktion, Verteilung, Gebrauch, Pensionierung
und Redesign kreisférmig verknipft sind und die verschiedensten Personengruppen
involviert: Designer, Ingenieure, Werbefachleute, Wissenschaftler, Gesetzgeber,

Verkdufer, Konsumenten, Abfailverwerter usw.

Innerhalb eines solchen Produktionskreises sind die darin zirkulierenden Objekte nichts
anderes als voriibergehend gefrorene Verhaltensmuster, Gestalten, die sich nach jedem
ProzeR in die Umgebung einer anderen Personengruppe sinnvoll einbauen lassen,
motivieren und weitergereicht werden miissen, Designer machen keine Gebrahchsgegen-
sténde, sondem Zeichnungan, Modelle und Prasentationen flr Klienten, die dann andere
Personen detaillieren und in Arbeitsanweisungen, Berichte usw. Gbertragen, die wieder-
um die materellen Umformungen durch Maschinen steuern und (iber viele Stationen,
einschliefflich der Marktplanung, des Verkaufs, des Gebrauchs usw, das Recycling auf der
materiellen Seite und einen Erfahrungszuwachs fur den néchsten Durchgang auf der
informationellen Serte ermdglichen. In jeder Zwischenstufe sehen sich die Teilnehmer
dieses Kreisprozesses als eine Art Benutzer, aber jedesmal einerm anderen Objekt gege-
niber, und jedes dieser Objekte mufd sich interaktiv beweisen, um global den Kreis zu

schliefan.

Hier wird der Designer also zum Kommunikator. Seine 'Mitteilungen’ milssen in der Lage
sein, die saquenziell richtigen Adressaten anzusprechen, sich in den Urmgebungen aller fur
die Genese notwendigen Personen mit Gewinn umwandeln zu lassen und eine llickenlose
Kette von Verhaltensmustern hervorzubringen. Eine Designidee, die ohne Rickkoppelung
irgendwo auf der Strecke liegenbleibt, triigt weder zu den Erfahrungen noch zum Sefbst-
verstandnis des Designers bei. Nur wenn die Konsequenzen von Designhandiungen kreis-
kausale Ketten durchlaufen oder gar hervorbringen, hat das Design fir den Designer Sinn.
Das gilt natirlich auch fir jeden anderen Teilnehmer einer kreiskausalen Kette. In einem

Kreis gibt es weder Anfang noch Ende und alle sind gleich beteiligt.
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Eine sozio-dkonomisch-technische Designtheorie fir den Kontext der Genese beschreibt
das sequenzielle Entstehen von Gegensténden als Kommunikationsprozef und gibt den
Teilnehmern an diesemn Prozel3, insbesondere den Designern, die Maglichkeit, ihren eige-

nen Beitrag zu verstehen, zu verdndern und zu verantworten.

Der Kontext einer Okologie des Geistes

Der vierte, allumfassendste, aber auch hochst individuelle Kontext, in denen Gegenstinde

Sinn haben missen, ist der 8kologische.

Um MiRverstindnissen varzubeugen, betone ich, da® ich Okologie hier verstehe, weder
als eine zwar verstindliche konservative Haftung gegeniiber der Natur (Entropie und
Umweltverschroutzung sind ja schon als Beiprodukt von Genesis erwahnt worden) noch
als eine objektive Beschreibung der pflanzlichen und tierischen Umwelt (also unter
Ausschluf des Menschen, wie sie etwa von der Biolagie hdufig modelliert wird), sondern
als eine zwar wissenschaftlich fundierte, aber im wesentlichen kognitive Konstruktion von
Wechselbeziehungen zwischen verschiedenen Kategorien {(Arten oder Gattungen) von
Pflanzen, Tieren, Menschen und deren Gebrauchsgegenstanden - also letzlich als eine

Okologie des Geistes.

Nimmt man sich etwa einen Sears-Roebuck Katalog vor, so kann man ohne weiteres zum
SchluB kommen, daf es wesentlich mehr Produkte auf dem Markt gibt als man Insekten
in einem allgemeinen Lehrbuch der Biologie verzeichnet findet. Zudem Ubersteigen die
von Menschen geschaffenen Gegenstande die Tiere und Pflanzen in fast alie physikali-
schen Dimensionen: Wolkenkratzer sind haher als Sequoia-Bdume, Flugzeuge schnefler
als Végel, Mikrochips speichern mehr inforrmationen als irgendein gleichgrofies Tier,
Scziale Qrganisationen {die genauso kinstlich sind wie deren Mitglieder, soweit letztere
eine Sprache sprechen, soziale Rollen einnehmen, sich an Sozialisierungsprozessen
beteiligen) koordinieren ihre Mitglieder (iber weit grofiere Gebiets als es irgendeiner
Tiergattung maglich ware. Wieweit die von Menschen gemachten Dinge heutige Welthil-
der bestimmen, kann man auch im sprachlichen Vokabular fast aller entwickelter Lénder
bestatigt finden. Designer sind sich der Vielfalt solcher Objekte woh! bewul3t, leben und
gestalten mit ihnen. Es ist daher sinnvell, Menschen und deren Gebrauchsgegenstinde in

tkologische Uberfegungen einzubeziehen.

Okologische Uberlegungen fangen damit an, da man sich nicht um einzelne Produkte,
sondern um die zeicherr und symbolhaften Wechselbeziehungen zwischen verschiede-
nen Produktgattungen kimmert, sich also eine dem Erzeugungsprozell Ubergeordnete
Perspektive zu eigen macht. So wird sich ein amerikanischer Autornobilfabrikant kaum
leisten kénnen, Autos so zu bauen, als gébe es keine japanischen und européischen
Fahrzeuge auf dem Markt und schon gar nicht, als gabe es keine Fahrer, Automobil-
Clubs, Strallenverwaltungen, Tankstellen und Reparaturwerkstatten, die ihre eigenen
Interessen an Automobilen haben. Er berlicksichtigt die Vielfalt von Interessen, indem er
wahrnehmbare Unterscheidungen zwischen Automobilen einflhrt, glnstige Vergleichs-
mdglichkeiten hervorhebt, sich einer Formensprache bedient, die maglicherweise weit
lber das Automobil hinaus anwendbar ist, also mehrere Produktgattungen berdhrt und
damit begrifflich in Verbindung bringt. BewuRt oder unbewufit wird er seine Produkte mit
verhandenen technischen Mythen in Einklang bringen, sie i Webmuster der Kultur
sehen und sie so gestalten, dal sie sich mit anderen Gegenstinden, Menschen, Tieren
und Pflanzen mdglichst vertragen. Indem er das versucht, fihrt er symbolische Bezlge in
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seine Umwelt ein, die dkologisch sinnvell werden und maglicherweise thre eigene

Dynamik entfalten.

Im Kontext der Genese beschéftigen sich Designer hiufig mit Variationen einer bekannten
Form, mit demn Austeusch einer Technologie durch eine andere, mit neuen Kombinationen
alter Verfahren, mit Ubertragungen einer Idee in ein neues Medium usw. Im Kontext der
Okologie fihren solche Variationen meistens zu Veranderungen von Wechselbeziehungen
zwischen den betroffenen Produktgattungen. Insbesondere beeinflussen sie den Wettbe-
werb und die Kooperation zwischen technischen Produkten. So gibt es Wettbewerb,
wenn die Zunahme einer Gattung die Abnahme einer anderen verursacht, wie es Automo-
bile mit Pferden, Femseher mit Radios und Computer mit Schreibmaschinen weitgehend
tun: oder Symbiose, wie man es etwa zwischen Computer, Software, Mathematik,
Geschaftsorganisation, Telefonnezen becbachten kann, die sich nicht nur kooperativ
verhalten, indem sie ihre Anzahlen in posttive Korrelation bringen, sich aber dariberhinaus
zu sogenannten kulturellen Komplexen zusammenschiielen, die ihrerseits wieder Wett-
bewerbs-, kooperative, parasitére und Dominanz-Beziehungen mit anderen Gattungen

eingehen kénnen.

Nun kann man einerseits nie vermeiden, daf} gestaltete Dinge in solche Wechselbezie-
hungen hineingezogen werden und damit einen gattungsspezifischen Sinn erwerben.
Andererseits ist es allerdings maoglich, Gegenstande so auszustatten, daR sie sich durch
ihre Bedeutungen mit spezifischen anderen Produkten natlrtich verbinden oder sich von
ihnen absetzen. Okologisch gesehen kdnnen Stile, funktionale Gemeinsamkeiten, aber
auch technische Kombinationsméglichkeiten zu Attraktoren werden. Zum Beispiel ziehen
sich Gegensténde ahnlichen Stils hdufig an: wenn man einen Ulmer Hocker in einer
Wohnung findet, kann man dort sicher auch andere Objekte Ulmer Tradition sehen. Oder
Geschirr, Bestecke, Glaser und Tischdecken, denen kaum ein physikalisches Attribut
gemeinsam ist, kommen in der Benutzung zusammen, werden hiufig zusammen gekauft,
am gleichen Ort aufbewahrt usw. und bilden sogenannte Familienghnlichkeiten. Solche
Zusammenschliisse sind symbofisch motiviert und erzeugen ihrerseits symbolische
Konfigurationen,

Far mich sind dkologische Modelle fir das Verstehen von Gegenstanden aus verschiede-

nen Griinden wichtig. lch kann hier nur drei nennen:

Erstens, obwohl es moglich und vielleicht sogar auch natiidich ist, Designtheorien fur die
Kontexte des Gebrauchs, der Sprache und der Genese von aullen her zu konzipieren, ist
eine Okologie des Geistes eine Denkweise, die dessen Benutzer konstitutiv enthakt, von
innen her konstruiert werden mufd, also das Seibstverstandnis - hier des Designers - als
wesentlichen Bestandteil einschlieft. Fine Okologie des Geistes ist also eine selbst-
referentielle Designtheorie, mit deren Hilfe man sich seines eigenen Erkennens und
Handelns bewuft werden kann und Phianomene wie individuelle, aber auch kulturelle
Identitaten in den Griff bekommen kann. Zwar kann man eine solche Okologie im Kalkil

des Handelns vernachldssigen, sich ihr aber nie véllig entziehen.

Zweitens zwingen dkologische Modelle den Designer zu einer wiinschenswerten Be-
scheidenheit, obwohl es natlrlich immer einzelne Menschen sind, die die symbolischen
Zusammenhange von Objekten urspringlich in die Wege leiten und auch die physikali-
schen Wechselbeziehungen irgendwie dadurch in Gang setzen, die Rolle, die gestaltete
Dinge endlich spielen, der Sinn, den sie in solchen Wechselbezishungen erwerben, wird

im wesentlichen von allen Beteiligten 'ausgehandelt’ und entzieht sich damit zentralen
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Kontrollen und dem Einflul einzelner Designer, einschlielliich derer, die die Prozesse
maoglicherweise intendierten.

In solchen selbst-organisierenden Systemen kann ein Designer keine Vorrangstellung
beanspruchen. Zwar kann er die Bedeutungen von Gebrauchsgegenstidnden in gewissen
Grenzen vorgeben, so dal sie an die erwlnschten Stellen kornmen, mul aber deren
Benutzer ein grofies Mal} von Interpretationsfreiheit zugestehen, innerhalb deren Sinn
interaktiv entsteht. So kann ein Architekt zwar die Bewegungsmdglichkeiten von
Hausbewohnern begrenzen, nicht aber festlegen, wie sie eine Wohnung schlulendlich
einrichten, was sie aus ihr machen. Die totalitdre Idee, die menschliche Umwelt bis ins
Detail hinein gestalten zu wollen - wie nobel solche Absichten maglicherweise sein
madgen -, ist kologisch nicht einsehbar, denn: wer die Beteiligung anderer nicht zuldit,
untergrabt am Ende seine eigene Existenz.

Drittens kann sich niemand einer Teilnahme in einer Okologie vollig bewuft sein, cb man
sich hier nun auf Heisenbergs Unbestimmtheitsrelation, auf Gédels Unvollstandigkeits-
theorem oder auf einfache psychologische Weisheiten beruft. Im &kologischen Kontext
missen Designer daher dem Unbewuf3ten einen wesentlichen Platz einrdurnen,
insbesondere da diese Okologie ihr eigenes Selbstverstandnis einschliefit.

Lokal kann man eine solche Okalogie mit begrenzten Systemvaorstellungen verstehen, wie
zum Beispiel mit Hilfe technisch-funktionaler Rationalitat, die sich auf gewollte Endzustin-
de ausrichtet, Corporate-Management-Stile, die sich auf zwischenmenschliche Organi-
sation beziehen, dsthetische Vorstellungen, die auf visuell-akustische Formen zielen,
kapitalistische Interessen, die sich an Markten, Produktionsformen und Macht orientieren,
oder mit Hilfe der oben beschriebenen kreisfrmigen Prozesse der Genese, in denen sich
Designer kreativ und zielgerichtet bewegen missen. Solche theoretischen Ansatze, wie
bedeutungsvoll sie auch fir den einzelnen Designer sein mogen, indem sie ihm Argumen-
te, Ansehen und Entgelt fir seine Arbeit liefern, sind immer nur Teilerk!arungen und

verleihen nur beschrankten Sinn.

Designer, die im Zuge der Genese zum Beispiel etwas gegen die Umweltverschrmutzung
und Entropieanhaufung untemehmen wollen, milssen sich meiner Meinung nach erst den
Gbergeordneten Zusammenhangen ihres eigenen Handelns &kologisch bewufit werden,
das heildt sinen Gesichtspunkt einnehmen, von dem aus sie sich selbst als Teilnehmer
siner sich ununterbrochen entfaltenden Okologie des Geistes sehen kénnen. Unter
Ausschlu einer solchen Teilnahme kdnnen zweckrationale Eingriffe in die komplexen
Gleichgewichte einer Okologie verheerende Folgen haben. Erst wenn Designer in der
Lage sind, sich seibst als Teil eines globalen Systems zu sehen, in dem sie {sich selbst
&ndernd) wirken, k&nnen sie nicht nur die Verantwortung, eigentlich Mitverantwortung, fir
global sintwolle Gegenstande Ubernehrmen, das heildt fir Gegenstinde, die dkologische
Gleichgewichte symbolisch konstitutieren, sondern auch die Ideen, Dinge, Menschen,
Tiere, Pflanzen und Rohstoffe in ihrer Vielfalt respektieren. Eine solche Okologie des
Geistes ist weder zweckrational begreifbar, noch von aullenstehenden Beobachtern be-
schreibbar, wohl aber symbolisch erlebbar.

ich m&chte nun zwei weitera Grinde fir die vorgeschfagene Umeorientierung im Design
nennen, diese sind einerseits in neuen techrischen Méglichkeiten zu finden, die mehr und
mehr zur Auseinandersetzung mit der Kommunikation dringen, und andererseits in neuen
sozialen Erwartungen oder Bedirfnissen zu suchen, die neue Denkansétze im Design

verlangen.
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Tendenzen technischer Moaglichkeiten Farum fiir Gestaftung
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) . . Intemational
Erstens. Mindestens in den zukunfstragenden Technologien scheinen sich die ur- Design Forum
Uim

spriinglichen Gestalten in Medien der Kommunikation aufzulésen.

Man denke an dan Tischrechner, der einmal wie eine groe Schreibmaschine aussah und
heute bis auf seine Tastatur und ein Ziffernblatt geschrumpft ist. Seine interne Arbeitswei-
se ist weder vorsteltbar noch mali- oder formbestimmend, wohl aber seine Bedienungs-
alemente, Informationseingabe und haptische und visuelle Rickkoppelung 2um Gebray-
cher. Der Tisch- (nun Taschen)rechner ist ein Beispiel dafir, dak die Technologie von
ihrem Gabrauchskontext aufgesogen werden kann,

Die Computerentwicklung zeigt diese Tendenz weit deutlicher. Obwohl die Designer von
Personalcomputern immer noch mit den Metaphern des Fernsehbildschirms und der
Schreibmaschine spielen, ist das eigentliche Designproblem heute das Interface. £in
Interface ist eine belebte Oberfliche, durch die man Uber einen Rechner mit sich selbst
und rmit anderen kommunizieren kann. Es ist der Schnittpunkt, an dem sich menschliche
Denkweise und Maschinenlogik beriihren, eine janus-kapfige Schwelle der Kommunikati-
on zwischen phiinomenologisch unterschiedlichen Domanen, ein Ort interaktiver Informa-
tions(bersetzung. Ob der Rechner dabei unterm Tisch, in einem Nebenraum oder (ber
mehrere Lander vertsilt ist, ist genauso unwichtig wie dessen technische Realisation. Da
sich einerseits die Komplexitét der Computer in deren Vernetzung zu groleren Rechenge-
bilden weit (ber das Verstindnis von Benutzern entwickeit hat und anderersefts sowieso
nur die Operationen benutzt werden, die jemandem verstindlich sind, ist es die Aufgabe
eines Interfaces, verstindliche Operationen belebt darzusteilen, das heillt in die Welt des
Benutzers zu bringen und letzterem die Mdglichkeit zu geben, dieses Verstandis systema-
tisch zu erweitern, also mit zunehmenden Erfahrungen tiefer und tiefer in seine eigene
{berechanbare) Welt einzudringen.

Das Problem ist also nicht mehr, derm Benutzer eine nach funktionalen Gesichtspunkten
gestaltete und damit technisch gegebena Maschine zu erklaren oder versténdlich zu
machen, sondem der Maschine das Repertoire maglicher Verstehensweisen, die ein
Benutzer zur Verflgung hat, einzugeben, so daf sie sich in die Welt des Benutzens einar-
beiten kann, Darum kann es kaum mehr das Problem sein, eine gute Form zu finden,
sondern eine so natirlich wie mdgliche Sprache mit reichen Alternativen zu entwickeln,
mit der sich ein Benutzer die fir ihn brauchbaren, sinnvolien und asthetisch akzeptablen
Formkombinationen und Formsequenzen interaktiv selbst herstellen kann.

Zweitens. Moderne Gegenstande nehmen immer mehr intelligente, vielleicht sogar
menschliche Zige an.

Einfihrend dazu mu man feststellen, daf sich das Leitbild er guten Form an sogenann-
ten trivislen Maschinen entwickelt hat, das heiltt an Maschinen, die im wesentlichen
linearkausale Meachanismen verkdrpem, raumilich gleichbleibend, statisch darstellbar und
daher als Massean-End-Produkt industriell herstelibar sind. Schon in den sechziger Jahren
wurde dieses Leitbild dadurch fraglich, indem man dem Endverbraucher zunehmend
Entscheidungen Gher Farbvariationen, Ausfiirrungsvariationen und Materialien Gberlief,
die vorher der Industrie und den Designern vorbehalten waren.

Heute bieten sich véllig aligemeine, strukturell ungepragte Maschinenarten an, die die

Benutzer nicht nur mittels einer vorgegebenen Sprache programmieren, sondern auch voli



konfigurieren kénnen, das heifit die es ihnen ermdglicht, eine 'Umgangssprache’ mit
soichen Maschinen zu entwickeln, aus denen neuartige Konventionen evolvieren, die
ihrerseits inre eigene Dynamik entwickeln. Schon wird an Produkten gearbeitet, die sich
an die Gewohnheiten des Benutzers anpassen {ohne daf} ein Designer solche Gewohnhei-
ten kennen mufd} oder gar auf Erwartungen reagieren kdnnen. Dabet spieit die sprachliche
Kommunikation mit solchen Maschinen eine zunehmend natirliche Rolle.

Man denke an die sprechende Xerox-Maschine, die den Benutzer zum Gebrauch anleitet,
auf Maschinenfehler aufmerksam macht und Reparaturanweisungen bildlich darstelit.

Man denke an Software, die Einfilhrungs- und Lemprogramme enthalt, spezielle Kurse
und Handbiicher weitgehend therfiissig macht und daher ein Medium darstellt, das sich
selbst in den Gebrauch einarbeitet.

Man denke an den Ubergang von der Tastatureingabe alphanumerischer Daten in den
Computer zur bildlichen Darsteliung - wie zum Beispiel im Macintosh-Computer - und
tastaturfreien Manipulation von grafischen Gebilden, die die Prasentation und Manipulati-
on von komplexen Systemen wesentlich erleichtert hat. Computer-Aided-Design (CAD) ist
nur eine dieser Konsequenzen, welche das menschliche Verstehen rdumlicher Gegeben-

heiten wesentlich erweitert hat.

Man denke an musikalische Kompositionen, die man mit elektronischen Musikinstru-
menten, elektronischen Handschuhen und plastischen Massen ‘schreiben’ kann.

Man denke an Expertensysteme, die zwar heute noch weit davon entfernt sind mit
menschlichen Fahigkeiten verglichen werden zu kénnen, die aber so viel Wissen schnell
zugangiich zu speichem in der Lage sind, dal man sie mit Recht als intelligent bezeichnen
kann. Auch missen fir deren Benutzung animierte und ebenfalls intelligente Interfaces

entworfen werden.

Drittens: Die urspringlich scharfen Grenzen zwischen verschiedenen Medien
verschwinden mehr und mehr, womit sich die kommunikative Dimensionalitat
moderner Produkte vervielfaitigt.

Diese Tendenz ist natlrlich nicht neu, kann schon in den immer schwieriger werdenden
Unterscheidungen zwischen Malerei und Skulptur, Kunst und Gestaltung usw. erkannt
werden, aber auch in der Schwierigkeit Laserlicht-Skulpturen, Erd-Architekturen,
Multimedia-Shows und vom Publikum beeinfluite Kunstformen zu klassifizieren.

Man denke insbesondere an die Integration einer Vielzahl von ganz verschiedenen Medien
wie Text, Bild, elektronische Mitteilungen, Daten, gesprochene Worte, Musik, visuelle
Hintergrinde in sogenannten Hypermedien, die einerm Benutzer die Maglichkeit geben,
nahezu unbehindert durch Informationsrdume zu fliegen’, um sich nach eigenem Ermes-
sen zu inforrmieren, die Konsequenzen eigener Handlungen in solchen Dimensiconen zu

antizipieren und diese Rdume eigenen Problemen entsprechend umzugestalten.

im Bereich einfacher Gegenstande will die Produktsemantik ebenfalls nichts weniger als
die Gbliche technisch-dsthetische Formbestimmung auf symbolische Dimensionen zu
erweitern, {iber die die gréReren Zusammenhinge der Gegenstande fUr den Benutzer
sinnvoll werden kdnnen. Auch das ist nichts anderes als eine Erweiterung kormmunikativer

Dimensionalitat.
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Viertens: Maderne Technologien erméglichen weitgehende Dezentralisierung und Forum fir Gestaltung
riicken damit die Teilnahme individueller Benutzer an fast allen Phasen von Design, }i‘gmatimal
Produktion und Sinngebung in den Vordergrund, Design Forum

Ulm

Die sozialen Konsegquenzen von Miniaturisierung sind natiidlich nicht neu. Schon die Erfin-
dung der Unruh, die Uhren transportabel machte, leitete eine Dezentralisierung der Zeit-
messung ein, machte Koordination freiwillig und brach damit die [okale Dominanz der
Kirche, die mit groflen Pendeluhren und Glocken die Zeit 'schiug’. Ahnfiches wiederhoite
sich mit der Erfindung des Personalcomputers, der die in den sechziger Jahren drohende
Zentralisierung durch Grofirechner in Birokratie und Staatsorganen entscheidend be-
schnitt und zum heterarchischen und ad-hocratischen Vernetzen verschiedener Benut-
zerkulturen AnlaR gab.

Teilnehmen heillt hier sich in Netzwerken anderer Teilnehmer zu sehen, sich mit ihnen
auf neue Formen der Konversation und auf neue Sinngebungen fir individuelle Produkie
zu einigen, was nichts weniger meint als soziale Realitaten zu konstituieren. [m Unter-
schied zu den traditionell hierarchischen und unveranderbaren Formvorstellungen sind
diese neuen Realititen strukiurell variabel, in bisher unbekannter Weise intelligent,
animiert, benutzerfreundlich und motivieren nicht des Endzwecks wegen, sondern durch
die Méglichkeit an der Schaffung neuer Kenventionen zwischenmenschlichen
Verstehens aktiv mitzuwirken, Konventionen, in denen individuelle Produkte die
entscheidenden Symboltrager sind.

Diese neuen Realitaten haben mit Robotern, wie wir sie von der Literatur und von Spiel-
filmen her kennen, wenig zu tun, wohl aber mit der Vermnetzung hdchst unterschiedtich
konfigurierter Systeme, mit der Moglichkeit, persénliche Bedeutungsrdurne nahtlos
miteinander zu verbinden, in Wechselbeziehungen zu bringen, ohne dabei die Individuali-
tit dieser Bedeutungsrdume zu beeintrachtigen. Das heiflt also nicht nur die Kreativitat
und Sinngebungsfahigkeit der Benutzer zu respektieren, sondern sie materiell zu unter-
stiitzen. Das impliziert aber auch eine weitgehende Delegation des urspriinglich als
zentral verstandenen Designprozesses an alle, die sich in irgendeiner Weise an dem Pro-
zef} beteiligen woflan.

Innerhalb solcher technischer Maglichkeiten sollten sich zum Beispiel Architekten nicht
drgern, sondern gratulieren, wenn die Bewohner der von ihnen entworfenen Réumlich-
keiten diesa sich in villig unvorhersehbarer Weise zu eigen machen. Desgleichen sollten
sich Designer geschmeichelt fiihlen, wenn ihre [deen in verschiedenen Kontexten ganz
anders realisiert werden und zu unterschiedlichem Gebrauch Anlaf} geben, Erst diese
Umfunktionierbarkeit, die Fahigkeit in den verschiedenen Umwelten ihren Benutzern
unterschiedlich sinnvoll zu sein, bewsist die Uberlebensfihigkeit von Designideen in
einer sich varandernden Gesellschaft und dient als Malt unantizipierter Bedeutung.

Kommunikation heifst nicht einerm Empfanger etwas mitzuteilen, was dieser dann
glauben oder ausfihren muf. Es bedarf des Zuhdrens oder der Teilnahme an einem
Wechselkrsis, in dem alle Beteiligten mehr oder weniger gleichberechtigt ihre eigene
Urmwel(t gestaltan. Wenn Designer von den aufgezeigten technischen Moglichkeiten
Gebrauch machen wollan, miissen sie nicht nur kreativ sein, sondern vor aflem diese
Kreativitdt zu kommunizieren in der Lage sein. Sie kdnnen dann nicht umhin, auch die

Benuzer am Designprozef teilnehmen zu lassen.



Sozisle Verantwortungen

Stilbliten wie Memphis, Alchimia, Post-Moderne, Neo-Barock, Oko-Design, Universa-
lismus und die verschiedenen ‘Corporate-Stile’, die man unter anderem in der Frankfurter
Ausstellung 'Design heute’ bewundern konnte, bestitigen zwar die Existenz neuer
Freiheiten, die sich aus dem Verschwinden technischer Zwénge ergeben, deuten
vielleicht auch auf eine Revolution gegen das traditionelle Ideengut der "guten Form',
legen aber kein Zeugnis dafir ab, dal Designer die Verantwortungen fiir die damit korre-
lierenden sozialen, politischen und 6konomischen Verdnderungen zu Gbernehmen gewillt
sind. Wer solche Richtungen als Stile betrachtet, ist dazu auch nicht in der Lage, denn
Stile sind geschlossene formale Systerme ohne sinnvolle Beziige zu den Ubergreifenden
sozialen Realitdten, ohne soziale Bedeutungen.

Demgegeniiber zwingt die hier vorgeschiagane Umorientiarung des Designs, die soziale
Verantwortung auf den Bereich zwischenmenschiicher Kommunikation - also auf das
sinnvolle, symbolische, konstruktive und interaktive Teilhaben von Menschen - auszudeh-
nen, ob es sich dabsi um Benutzer, Mitglieder einer sprachlichen Interessenge-
meinschaft, Produzenten oder Teilnehmer einer Okologie handelt, in dem sich alle,
einschlieflich der Designer, zusammenfinden. Obwoh! die vorgeschlagene Umorientie-
rung sicher von jedem unterschrieben werden kénnte, impliziert sie aber, zwei bisher
wohlgehitete Maxime der guten Form nicht mehr verantworten zu kdnnen.

Einmal kénnen Designer dann nicht mehr den Alleinanspruch aufrechterhalten,
Exparten der guten Form zu sein chne empirische Anstrengungen zu machen, das
Verstehen anderer zu verstehen. Entscheidend ist also nicht mehr die dsthetische
Funktion, als deren objektive Gutachter sich Designer haufig gefielen, sondern das Ur-
teils-, Wahrnehmungs-, Erkenntnis- und Handlungsvermagen der verschiedensten Ge-
braucher, auf die Design letzlich zielen sollte. Gemeint ist damit keineswegs ein Ausver-
kauf an das Marketing {was im Kontext der Genese nur einen kleinen Platz einnimmt).
Designer missen die Verantwortung dafr Gbernehmen fernen, dal ihre Ideen
motivieren, dort hinkommen wo sie gebraucht, mit den Begriffen anderer verstanden
und in vielen Kontexten realisiert werden. Das ist das Merkmal, (iberlebensfahige seman-
tische Bedeutung zu haben.

Zum anderen mu® man dann den am Gebrauch von Gegenstinden Beteiligten
nicht nur einen wesentlichen Beitrag zur Sinngebung zugestehen, sondern auch die
Vielfalt individueHer Realitaten respektieren, in denen sich gestaltete Dinge bewah-
ren missen. Ohne empirische Untarsuchung der kognitiven Prozesse, mit denen Benut-
zer ihre Realitdt angehen, machen sich Designer im aligemeinen keine Vorstellung von
deren Vielfalt. Sie selbst kbnnen ja immer nur einen kieinen Teill davon selbst erfahren,
Das bedeutet, dafl Designprozesse im wesentlichen in zwei Teilen verstanden werden
missen: der Designer kann nur die materiellen Rahmenbedingungen winschens-
werter Sinne und Bedeutungen setzen, die Gebraucher realisieren den Rest. Sinn
und Bedeutung kann man zwar nahelegen, durch physikalische Wechselbezighungen
empfahlen, nicht aber diktieren, denn im Grunde lebt jeder, auch der Designer, in
eigenen psychologischen und soziologischen Realitaten, in denen die gleichen
Gegenstéinda unterschiedliche Rollen spielen konnen.

Okologische Denkweisen richten sich insbesondere gegen ein weiteres eingefleischtes
Maxim traditioneller Gestaltung - das der Ausschliefilichkeit zweckrationaler Vorgehens-
weise und Argumentation. Im Design ist diese Denkweise in der Formel! *Form folgt der
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Funktion" verkérpert und in eine technisch-funktionale Rationalitit eingebettet, die die Forum fiir Gestaltung
Mittel durch thre Produkte rechtfertigt, menschliche Probleme durch technische ’IJI:n vional
nitemationa
L8sungen zu entfernen sucht, auf Objektivitdt (einer einzigen Realitat) und Logik besteht Design Forum
Ulm

und damit Subjektivitat mit ihren vielfaligen Perspektiven weitgehend ausklammert. Die
technisch-funktionale Rationalitat hat zwar die Entwicklung unserer enormen Technologie
ermdglicht und zu threr gegenwirtigen Grenze gefGhrt, kann sich aber nicht selbst (das
heif}t in einem groeren Kontext) verstehen und muB daher hilflos zusehen - so wie in
(Goethes Zauberlehrling - wie die an dieser Denkweise klammernden Designer ihrer
eigenen Umgebung zur zunehmenden Unbrauchbarkeit verhelfen und damit unsere

menschliche Existenz untergraben.

Demgegeniiber habe ich hier versucht, eine selbst-reflektierende Qkologie des Geistes
fir Designprozesse vorzustellen, deren kreisférmig vernetzte Denkweise sich selbst
korrigieren und begrinden kann, also nicht auf eine zentrale Autoritat angewiesen ist; die
unterschiedliche Realitdten zuldlt, also dem Einzelnen die Mdglichkeit zuspricht, eigene
Umwelten im eigenen Sinne zu konstituieren, zu gestalten oder als Gestalt wahrzuneh-
men; die das Verstehen, das Sinnvollsein, Gber das Erreichen von abstrakten Zielen stellt,
also die Gegenwart nicht fir eine unsichere Zukunft vernachldssigen kann; die
symbaolisch-kommunikative-semantische Ldsungen far menschliche Probleme anstrebt,
also die Menschheit als Menschheit belebt und nicht in “techne’ auflést. Die Okologie
des Geistes kann man sich als einen auf viele Teilnehmer verteilten zyklischen Prozef}
vorstellen: hohere Perspektiven einzunehmen und neue Zusammenhinge herzustellen,
aber dann wieder zurlickzufallen in das, was dadurch neue Bedeutungen erhilt;
Freiheiten zu schaffen, aber sie dann semantisch verantwortungsvoll auszudriicken, zu
kommunizieren; global und rmit Bezug auf die Wechselbeziehungen zu anderen
Teilnehmern einer Okologie zu denken, aber dann lokal mit Hilfe von Gegenstinden, ent-
sprechende Sinnzusammenhinge zu realisieren.

Die folgende Vergleichstabelle mag den Unterschied der beiden Denkweisen verdeutii-
chen, wobei zu bermnerken ist, daf} die Funktion eines Gegenstandes eine rational
begrenzte Art von Bedeutung ist, die technisch-funktionale Rationalitét also eine auf
Linearitat reduzierte Teildenkweise darstelit und daher nicht global wirken kann.

technisch-funktionale Rationalitét okologische Denkweise

Funktion als Zweck Sinn und Bedeutung als tibergeordnetes
Relationsprinzip

lineare Kausalitat (Hierarchie) kreisférmig-symbolisch-synchrone Vernetzung
{Heterarchie)

Begriindung durch auflenstehende Selbstkomrektur und Selbstbegrindung

Autoritat (begrenzend) {ermdglichend)

Objektivitat in einer einzigen Realitat kognitive Konstruktion vieler

verankert Realitdten maglich

Logik unter Ausschlufl des Unbewullten  Intuition in Verbindung mit dem Unbewulten

technische Lésungen symbolisch-kommunikativ-semantische
menschlicher Probleme Lésungen menschlcher Probleme
Konsumenten als End-Verbraucher Gebraucher als Teilnehmer eines

zyklischen Prozesses

Designer als unabhangige Autoritat Designer als mitverantwortliche Teilnehmer



Praktische Anwendungen

Das Vorangegangene mag zwar sehr abstrakt und fern klingen, ist aber nicht chne
weitreichende praktische Konsequenzen. Es beschreibt lediglich den Uberbau einer
durchaus uneinigen Gruppe von Designern, die sich unter dem Slogan “form follows
meaning” oder ‘design is making sens of things" fir eine Semantik der Gebrauchsgegen-
sténde einsetzen und diese Umorientierung an verschiedenen Stellen vertreten.

Die erste Publikation zum Thema ‘Proeduktsemantik’ erschien 1884 im ‘Innovation'
Magazin des Amerikanischen Designer Verbandes {{DSA). Danach folgenten Workshops,
zum Beispie! an der Cranbrook Academy of Art und bei Philips in Eindhoven, wo wir eine
Sprache, eine Denk- und eine Vorgehensweise vorsteliten, die jetzt Friichte tragen. Dem
folgten aufrmerksarne Artikel Uber beispiethafte Arbeiten in den Design Magazinen ver-
schiedener Lander sowie Uber die wirtschaftlichen Folgen einer darin ersichtlichen Umo-
rientierung irm Design, zum Beispiel im "Wallstreet Journal' und in der 'Los Angeles
Times'. Anfang 1989 wird sich eine Doppelnummer von 'Design [ssues’ ausschlieflich
dem Thema Produktsemantik widmen. Individuelle Beitrage zurm Thema
Produktsemantik sind auf internationafen Design-Kongressen nicht mehr wegzudenken
und Arbeiten, die produktsemantische Kriterien in den Vordergrund setzen, gewinnen

immer mehr internationale Beachtung.

Die erste éffentliche Konferenz (ber Produktsemantik fand 1987 in Bombay, Indien,
statt. Im Mai 1889 ist in Helsinki, Finnland, die erste europaische Konferenz Gber Pro-
duktsemantik geplant, parallel findet ein praktischer Workshop zum gleichen Thema
statt.

Die zu dieser Neuorientierung im Design Beitragenden habern natirlich ihre eigenen
Ansatze und Methoden, praktizieren sie in verschiedenen Anwendungsbereichen, ob in
der eigenen Praxis oder lehrend. Ohne die _\{ie(fallt solcher Anwendungen wirde die
Produktsemantik keinen festen GruhtT r;:]ben '

tch selbst bediene mich der Produktsemantik in Zusammenarbeit mit dem ‘Experimental
Design Laboratory’ der Design Firma Richardson-Smith, insbesondere in der Entwickiung
neuartiger Kommumnikationsgerate und Interface-Designs. Auch arbeite ich zusammen
mit anderen Designern an groferen Projekten, zum Beispiel an der Ohio State University
und bei Philips. Ich bin sicher, dafi diese Denkweise weiten Designerkreisen hilft, nicht
nur alte Problerme in neuem Licht zu sehen, sondermn auch neue viel interessantere
Design-Maglichkeiten zu eriffnen.

Ethizcher Unterbau

Dariberhinaus, und insbesondere des Themas dieser Konferenz entsprechend, méchte
ich nicht ohne eine Bernerkung Uber die Ethik dieses Vorhabens schlieflen, die diesen
Uberlegungen zweifellos zugrunde liegt. Sicher ist es naheliegend, dal sich Designer
zunédchst einmal fir psychologische Theorien des Gebrauchskontextes interessieren und
Gegenstinde nicht nur benutzerfreundlich und fehlerios bedienbar (was bereits die
Ergonomie im Prinzip anstrebte), sondern auch selbstverstandlich, selbstmotivierend,
bedeutungsvoll und symbolisch in ihre Urmwelt integrierbar gestalten, also die Kommuni-
kation zwischen Benutzern und Maschinen zu bereichem versuchen. Wenn sich solche
Designer aber nach dem Sinn dieses Anliegens fragen, sei es anderen dariber
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Rechenschaft zu geben, fur eine vorgeschlagene Losung zu argumentieren oder die Ver- Forurm fiir Gestaltung
antwortung flr das eigene Tun zu ibernehmen, dann finden sie sich notwendigerweise g‘gmat, nat
1
in einem gréferen Kontext, in Ubergeordneten Sinnzusammenhiangen und am Ende in ei- Design Farum
Ulm

ner Okologie, von der sie sich selbst nicht ausschlielen kdnnen. So wird es dann zum
eigenen Uberlebensinteresse, ein Gleichgewicht zu finden zwischen rationaler
Funktionalitdt und intuitivem Sinn oder Bedeutung, zwischen eigenem Verstehen und
Respekt fir das Verstehen anderer, zwischen Individualitdt und Kultur, also zwischen
untergeordneten und bewulten und Gbergeordneten und unbewuliten kognitiven
Prozessen. Es ist dieses dkologische Gleichgewicht, das die Umwelt
menschenfreundlich und vital erhilt. Produktsernantik ist ein wesentlicher Teil dieses
ethischen Vorhabens.

Sich des Sinnes der Gegenstinde, deren Bedeutungen, deren semantischer
Zusamrenhange nicht nur bewuBt zu werden, sondern diesen Sinn in Produktfor-
men auszudriicken, fir andere symbolisch erfahrbar zu machen, und damit eben
jene héheren Zusammenhange im Gebrauch zu realisieren, ist ein wesentlicher
Beitrag den Designer mit Hilfe dieser neuen Designtheorie zu einer geistigen und
dkologisch gesunden Gesellschaft leisten kénnen.



