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Vorwort

Niklas Luhmann, dessen Systemtheorie den Rahmen der Tagung
Medmm Design am 13, und 14. Dezember 2001 in W¢Imar blldeu

verwendet den Medienbegriff In verschied stuf

der aufb den Z hingen, Einmal meint er damit Sprache,
dann Verbreitungsmedien (Schrift, M dien) und schlieBlich
usymbolisch g lisierte Kommunikati dienw, die er auch als

»Erfolgsmedien« bezeichnet. Jirgen Habermas nennt dhnlich generali-
sierte Formen »St ingsmedien«. Erfolgsmedien sind das Geld in
der Wirtschaft, die Macht im politischen System dle Wabhrheit in der

Wissenschaft und die Liebe in Intimbezieh bolisch g
llsiene K ikati dien agi mit den ﬁblichen Verbrei-
dien unter bestimmten Bedi und erhdhen die Chan-

cen von Selektion und Motivation - deshalb sind sie erfolgreich.

Luhmann beschaftigt sich in Die Kunst der Gesellschaft (1995) mit
der Kunst als Erfolgsmedium und dem Kunstsystem. Er erwdhnt die
disegno-Theorie, aber nicht Design, was einige Rezensenten des
Buches durchaus rritierte. Wenn Kunst durch Kunstwerke kommuni-
ziert, kann man dann nicht sagen, dass in dhnlicher Weise Design
durch Designobjekte kommuniziert? Oder sollte man bei der traditio-
nellen Unterscheidung zwischen »highe und »lows bleiben, nach der
Design als »angewandte Kunste zwar auch Kunst kommuniziert, nur
schlechter?

Die Fragen an die Referenten der Tagung Medium Design lauteten
also, ob Design durch Designwerke kommuniziert, ob Des-gnformen
ein Medium Design bilden, ob Design als Erfolgsmedium beschri
werden kann — das in dieser Sicht wirtschaftlich gar nicht erfolgreich
sein muss. Wie zu erwarten war, sind die Antworten unterschiedlich
ausgefallen, doch ist damit erst einmal reichlich Material vorhanden
fur anschlieBende Diskussi Dazu sollen auch die in die Tagung
eingebundenen gestaiterischen Projekte beitragen, indem sie das
Thema - wie sonst - durch Design kommunizieren.

Siegfried Gronert



Die Spezialisten des

; Dazwischen
Uberlegungen zum Design als

Interface-Disziplin

Design im modermen Verstandnis entsteht, wenn sich eine vermittein-
de - trennende und verbindende — Instanz 2wischen das Machen und
das Nutzen der Artefakte schiebt, Schon diese Beobachtung legt
nahe, die Begriffe des Mediums und der Schnittstelle im Hinblick auf
gine Theorie des Entwerfens niher 2zu beleuchten. Als treibende Kraft
auch der Entstehung des Designs lasst sich die funktionale Differen-
zierung der modernen Gesellschaft mit thren Folgen fir die Prozesse
der sozlalen Interaktion und Kommunikation Identifizieren, Dies fuhrt
2u der Entscheidung, als wichtige Theorlelieferantin die soziologische
Systemtheorie ins Auge zu fassen. Der Text experimentiert auf desig-
nerische - d. h. synthetisierende, aber auch dilettantische und re-
spektiose — Weise mit Bausteinen der Design- und Systemtheorie. Das
Ziel besteht darin, die Topologie und Dynamik des Entwerfens auf
einem Abstraktionsniveau zu fassen, das in der Lage ist, die zahirei-
chen zeitgeistigen Designtheorien in einen fiexiblen Rahmen zu inte-
grieren,

1 Einstieg

Dies ist ein weiterer Versuch, den Kern oder - weniger essenzialis-
tisch — das Spezifische des Designs, dieses Phanomens, das umso
undeutlicher wird, desto genauer man hinschaut, gegenstandsneutral,
expansiv und moglichst wenig zeitgeistig zu treffen. Die Kombination
der beiden alles (und damit eigentlich sehr wenig) sagenden Megabe
griffe »Design« und »Medien« als Aufhanger fir diese Oberlegungen
stellen eine echte Herausforderung dar. Das diffuse Gefihl des Sto-
cherns Im Nebel der Metaphern wird nur stellenwelse unterbrochen
durch klarer herausragende Spitzen, die eine Topografie des Terrains
erahnen lassen,

Menschen sind spezialisiert auf das Nichtspezialisiertsein. Sie sind
die einzigen Lebewesen, die sich in (fast) allen Umwelten einrichten
kénnen. Von seiner vKonzeptions her ist der Mensch ein suniverseller
Dilettant«<. Gerade dies macht thn zum Menschen, In diesem Sinne
sind seine Artefakte immer schon Medien im Sinne von praktischen
und symbolischen (Hilfs-)Mitteln zur Auseinandersetzung mit seiner
materiellen und sozialen Umwelt, zur »Einrichtunge darin, Artefakte
als »zweite Natur« ermdglichen das Distanzieren von der ersten Natur
und damit Gberhaupt erst deren Erkennen. Die zeichenhaften Aspekte
der Artefakte sind so alt wie diese selbst. Nicht erst die Produktse-
mantik hat sie entdeckt und genutzt.
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Die andauernde Spezialisierung/funktionale Differenzierung der
modemen Gesellschaften fohrt dazu, dass diese lebensnotwendige
Trans-Kompetenz des universellen Dil ihre Bed ver-
liert und sogar die weltere Entwicklungsdynamik, etwa in der W?rt-
schaft oder in der Wissenschaft, behindert. Die Do-It-Yourself-Bewe-
gung ist domestizierter Ausdruck dieses urtamlichen menschlichen
Charakteristikums und als expandierender Wirtschaftszwelg langst in
die moderne Geselischaft eingepasst,

Das Pha der funktionalen Diffy ist also die .
doxe Grundlage, die Existenzbedingung des heuﬂ;en Desig:s. lg:raﬂ-
dox, well es diese Differenzierung gleichzeitig als vorlaute, sich Gber-
all einmischende »Un-Disziplin« permanent negiert, negieren muss.
um Design zu sein. Die einstmals universelle Trans-Kompetenz wlr;
zum Spezialwissen einer Trans-Disziplin, die seit Kurzem auf univer-
sitirem Niveau agiert,

Woflr sind nun Designer die Spezialisten? Bonsiepe! beschreibt
Deslgn als Expertendisziplin an der materiellen, grafischen, digitalen
Schnittstelle zwischen Nutzer, intendierter Handlung und Artefakt.
Man kénnte es dabei bewenden lassen: Design als das Herstellen der
Passungen zwischen den Menschen und den Dingen. Nicht besonders
theoriebeladen, aber dafir auf den ersten Blick plausibel und ver-
ninftig. Designer als die Orthopaden und Mechaniker des Prothesen-

gottes. Aber dieses Interface-Konzept erkldrt nicht das Nichtrationale,
das Paradoxe des Designs. Es erklirt auch nicht die Dynamik des Phl'-
nomens. Es befriedigt vor allem nicht die Suche/Sucht der Theoretiker
nach beschreibenden oder gar erklirenden Modellen fir das Funktio-
nieren der Disziplin.

Dies alles legt nahe, die Begriffe des Mediums und der Schnittstel-
le im Hinblick auf eine Theorie des Entwerfens niher zu beleuchten.

2 Design als Medium?

Der Begriff wird kaum weniger inflationdr verwendet als der des De-
signs. Niklas Luhmann bezeichnet Medien als Einrichtungen, die der
Umformung von unwahrscheinlicher In wahrscheinliche Kommunikati-
on dienen. Medien verbinden die Kommunikationen, die sonst keine
Anschlisse finden wiirden. Eine dazu passende kyberetische Defini-
tion: Alles was Riickkopplung organisiert, kann als Medium begriffen
werden 2

Friedrich Kittler* definiert als Medien jene Techniken, deren Funk-
tion im Speichern, Ubertragen und Verarbelten von Information be-

Ore
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stehen. Dabei sei Information nur in Verbindung mit einem Medium
denkbar. Wissen ist damit immer auch bezogen auf seine Vorausset-

zungen medialer bzw. materieller Art. Die Formgenerierung durch In-
Formation eines Mediums stelit den Bezug zum Design her. Ein Arte-
fakt ist damit immer auch potenzielle Informationsquelle.

cLu*: Die Funktion der Ki ikatic dien »liegt darin, die
standige Kopplung/Entkopplung der Elemente des Mediums — aiso
die standige Produktion von Formen - zu ermoglichen, Die Formen
entsprechen zum Beispiel den Worten und Sitzen der Sprache, den
geschriebenen und gedruckten Texten, den Zahlungen, den wissen-
schaftlichen Theorien, den Rechtsnormen usw. Die Kommunikations-
medien bilden also ein schwaches und formloses Substrat; Die Spra-
che spricht nicht, der Buchdruck bestimmt nicht, was geschrieben
wird, die wissenschaftliche Wahrheit als Medium bildet keine Er-
kenntnls usw.

Die Unterscheidung Form/Medium wird in allen Fillen angewen-
det, in denen die Kondensation und Versteifung der Verbindung zwi-
schen zuvor lose gekoppelten Elementen beobachtet wird: In der
Varietdt des Mediums setzen sich redundantere Konfigurationen
durch (siehe Varietit/Redundanz), Auf der Ebene der Gesamtgesell-
schaft kann eine evolutiondre Ausdifferenzierung von ikatl
onsmedien (wie Schrift, Buchdruck, Macht, Geld etc.) beobachtet
werden, die es ermglichen, K ikationen mit wei
nikationen zu verbinden und dadurch Formen zu schaffen, die gene-
ralisiert und erwartbar gemacht werden konnen (siehe Evolution). In
diesam Sinne sind die Kommunikationsmedien soziale Strukturen, die
die Autopoiesis der Kommunikation ermbglichen.«

schmidt prasentiert den noch undeutlichen Entwurf einer sprozes-
sual konzipierten Medienkulturtheories.® Danach fasst Kultur von
Menschen far Menschen Gemachtes, ndmlich Sinn, der in Kommuni-

kationen, Handlungen und Objekten materialisierbar ist. Er bezeich-
net Kultur als Programm, dessen Anwendung unter Jeweils konkreten
sozio-historischen Bedingungen das hervorbringe, was Beobachter
dann als »kulturelle Phinomene« einschatzen,

Dies hat deutliche Ahnlichkeit mit dem Foucauitschen »Diskurs« als
der d ierenden Ordnung des Wissens. Diskurse sind geregelte
Formationen von Aussagen, die sich wied 2u elnem »Archive
ordnen, das als historisches Apriori die Bedingungen aller Aussagen
einer Epoche enthilt. Es passt auch zu meiner Hypothese, dass De-
sign keine axi ische Wi bas dern lediglich ein Archiv
besitzen kann.®

Die Spezialisten des Dazwischan 87



Schmidt fihrt dien als gesellschaftliche Teilsy

T R R o

ein.
und tragt so zur Autono-
nisie Y gegentber Ihrer U ft bei, Kommu-
:-kmonsprozesse werden heute ganz wesentlich durch Medienange-
ote in Gang gesetzt und gehalten. Kognition und Kommunikation
laufen In jewsils autonomisierten Syst. ab und Medi b
koppeln kognitive mit kognitiven k' i 5
ppeln . kognitive mit sozialen und soziale
mit sozialen Systemen. Massenmedien sind, 5o Schmidts neue These,

©.

misierung von Sozial

beschreibbar als eigenstindige Sozialsysteme; er nennt sie Madienteil.

systeme.
Ich habe daraus’ die mégliche Sicht von Entwerfen als eigenstindi

gem Medienteilsystem wie Presse, Tv etc. formuliert b as
f 5 2 2w. das Ver-
standms:o.n Dfsugn als Medium gesellschaftlicher Kommunikation
?esig: ?' als temporire Materialisierung, porire
Formt 8 in_ nikativen Prozessen (nicht: Design als Kom-
). Design als M dium?
Unabhangig davon, ob nun Design ais Medium
4 s zu sehen ist oder
nicht: Wir bendtigen das systemtheoretische Konzept von Sinn als
Medium, Sinn erméglicht die selektive Erzeugung aller sozialen und
psychischen F?vmen. Sinn kann verkiirzt definiert werden als An-
sc:x:uﬁstfa:igkat in der Kommunikation. Hier zeigt sich bei aller Kom-
p es gesamten Baus auch die Archaik
it oy vieler systemtheoreti-
*Die gesamte germ. Wortgruppe beruht auf der id,
' g Wurzel sent-
gehen, reisen, fahren, deren urspriingliche Bedeutung wohl reine
Rlc:tung nehmen, eine Fahrte suchen« war.«8

inn scheint ein universelles Hilfsmittal i
Yoy 2u sein, wenn es nicht

Es fallt auf, dass Siegfried Gronert in seine i

; 3 m Exposé die Begriffe
Design, Gestaltung, Entwurf abwechselnd verwendet, allerdln:s wohl
hauptséchlich deshalb, um einen semantischen Kurzschluss 2u vermei-
den. Ich verwende Gberall Design:

Zugrunde liegt der Gedanke, dass alle Gegenstande und Formen
die unter dem Label »Design« kursieren, einem gemeinsamen Medll-
um angehléren. S0 ist nach der klassischen Definition von Nikolaus
Pevsner cin Designer der Designer eines Produktes, das er nicht sel-
ber herstellt - das Medium des Designs ware demnach das Design
{im Gegensatz zur Herstellung),

Damit wiren wir bei der merkwiirdi i

b g 2irkuldren Konzeption vo
Desfgn .als dem Medlym des Designs. Da wir nicht genaup:vlssen.mwas
Design ist, kénnen wir Design aus dem Satz eliminieren. Was bleibt

M 5
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st das Medium, von dem wir auch nichts Genaues wissen. Also bleibt
“das Medium als Message, die (Form der) Message als Medium? Ich
 forme den Satz vom Design als Medium um in: Design als (mediaies)
 Hilfsmittel und stelie die beiden Fragen:

1) Wie funktioniert das (mediale) Hilfsmitt | Design?

- 2) Wofir ist Design das (mediale) Hilfsmittel?

' Den Vorschlag der Einladung: »Es soll versucht werden, die Einheit

' des Deslgns aus der Unterscheidung zwischen Form und Medium he-
rauszuarbeitens, kann Ich dabei als Ausgangspunkt akzeptieren. Wo-
bei einem zum Thema Form und Medium sofort der klug klingende

~ Allgemeinplatz einfdlit: Form ist Medium Im Design! Ein Objekt ist
nur deshalb Designobjekt, weil es in sich die Moglichkeit verkdrpert,
auch anders zu <ein. Die In-Formation ist grundsatzlich revidierbar.
Die Kontingenz der Form ist das Medium, in dem sich die Kontingenz
der Designlosung manifestlert und temporar auflast. Die Problemstel-
lung als antizipierter Zweck ist das Medium, in dem sich die Beliebig-
keit der Problemlidsung spiegelt, Das Problem Ist die Losung und die
Losung ist das Problem,

Das aufgeladene und Gberladene Konzept der »Probl losungs
wird obsolet. Es wird abgeldst durch die Form des Projekts, die aus
dem Prozess der Oszillation von Medium und Form einen zeitlich
begrenzten Abschnitt heraustrennt und dessen Anfang recht willkir-
lich als sProblem« und dessen Ende nicht weniger willkirlich als
sLosunge bezeichnet. Der Verzicht auf das Konzept von Problem und
Losung hat zur Folge, dass die Losung zur Entscheldung wird, den
Prozess abzubrechen. Aus Zei gel, aus Celdmangel oder auch,
well bestimmte Kriterien der Passung erfiilit sind. Design hat auch
keinen Anfang In dem Sinne, dass es Probleme gabe. Oder soll man
die Aufgabe, Anwendungen fir eine neue Technologie zu erfinden,
um damit Umsatz zu machen, mit dem Ehrentitel »Problem« ver-
edeln? Die Form des Projekts setzt Anfang und Ende.

Die folgende Skizze versucht, die elementarste Stufe dieser Oszilla-
tion im Designprozess zu illustrieren (der Rezeptionsprozess funktio-
niert vermutlich dhnlich). Das Artefakt ist noch die Einheit von Medi-
um und Form. Die Betrachtung des Prozesses schiebt das Medium
der Zeichnung (dle aber auch wieder nur in der Einheit von Medium
und Form Zeichnung ist) awischen das mentale Modell des Artefakts
und das Artefakt selbst. Mit Zoom auf die Strecken »Dazwischen« tre-
ten in selbstihnlicher Weise immer mehr dieser Einheiten/Kettenglie-
der/Netzknoten von Medium und Form hervor.

Die Sperabstan des Dazwischen 89
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Abb. 1; Medium und Form im Desig

Das gesamte sDazwischenw scheint Design 2u sein. Design zeigt
sich hier als Medium der Uberbrickung von Sinn-Liicken. Andockstel-
le fur den Sinn ist jeweils die Form-K te dieser Kettenglieder,
die Medien sind hbar. Die Linge dieser immer noch auf eine
rudimentare Weise »kausalens Ketten wird grofer. Das tiefgrindige
Konzept sinhalte (beruhend auf der Unterscheidung Form/inhalt, Ver-
packung/Wesen, Oberfiiche/Tiefe) wird dabei Gberfliissig, Das Aufge-
ben des Inhalts legitimiert die Oberfliche als den zentralen Gegen-
stand und die Oberflichlichkeit als Denkweise von Design,

90 D Spezlalsten des Dazwischin

3 Medien sind »dazwischen«: Design als Interface

Produktions- und Rezeptionsprozesse sind eng gekoppelt durch De-

sign, nicht erst seitdem Alvin Toffler den sprosumers beschrieben hat.
Design hat offenbar auf beiden Seiten mit Verbindungen, Relationen,
Passungen zu tun: mit Interfaces. Es handelt sich um hybride, sinnge-

i

bundene Mischungen von Handgreiflich) Wahrneh 1 und

- Kommunikationen. Dinge, Ereignisse, Situationen, Verhaltensweisen

von Personen, Lebensstile, ... senden permanent Signale (vorwiegend
visueller Natur) aus, d. h,, sie bieten Wahrnehmungsangebote, Sie
fungieren als Vermittier zwischen zundchst Inkompatiblem, Indem sie
Andockpunkte bereithalten, und generieren und voliziehen auf diese
Weise Sinnprozesse. Serres? spricht von »Determinationsflissens.
Weiter unten dazu mehr.

Eine der klassischen Formulierungen hierzu, wenn auch nicht die
erste, liefert Simon in seinen Sciences of the Artificial:
»Ein Artefakt kann als Punkt der Begegnung ~ in der heutigen Termi-
nologie; als +Schnittstellec - zwischen einer rinnerend Umgebung, der
Substanz und | Gliederung des Artefakts selbst, und einer sau-
Beren: Umgebung, der Umwelt, In der es operiert, gedacht werden,
Wenn die innere Umgebung der duBeéren angemessen Ist oder umge-
kehrt, dann wird das Artefakt seinen Bestimmungszweck erfallen. <10

Es gibt in letzter Zeit aus unerwarteten Richtungen ein auffallendes
Interesse am Design, dleser unscharfen Disziplin, die trotz allgemeiner

Ungewissheit, trotz hellloser Komplexitat, trotz allgemeiner Verab-
schiedung der einfachen Kausalititen, trotz Prognoseunfihigkeit etc.
50 welter Entscheidungen trifft. Baecker verwendet die Be-

zeichnungen innen und auBen etwas anders als Simon, Er fihrt die
Metapher des »12. Kamels« ein, welches als Joker oder als Passepart-
out fungiert: »Im Design wird die Mode als zwolftes Kamel einge-
setzt, weil man nur se die beiden Seiten des Designs, die auBere Um-
welt der Dinge und die innere Umwelt unserer symbolischen und
stilistischen Platzierungen dieser Dinge, In immer neuen Kombinatio-
nen und In elner endlosen Suche nach der Logik dieser Kombinatio-
nen miteinander in Berlhrung bringen kann,«'!

Hier ist also nicht Design das Medium von Was-auch-immer, son-
dern die Mode Ist Medium (oder auch Kontingenzformel) des De-
signs. Baecker fiihrt dann das Konzept des Interface ein und illustriert
die Bedeutung von Designdenken Ober den engen Bereich des De-
signs hinaus:

»Man wird das Design als Praxis des Nichtwissens auf unterschied-
lichste interfaces hin lesen ka , aber dominierend sind wahr-
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scheinlich die Schnittstellen zwischen Technik, Korper, Psyche und
Kommunikation: Wenn man diese 'Welten:, die jeweils von einem
mehr oder weniger elaborierten Wissen beschrieben werden, mitein-
ander in Differenz setzt, verschwindet dieses Wissen und macht Expe-
rimenten Platz, die die Experimente des Designs sind. [...] Hier nichts
mehv !ur selbstversunduch zu hatten, sondern Aufldsungs- und Re-

tial all zu sehen, wird zum Splelraum eines
Desligns, das schlielmch bis in die Padagogik, die Therapie und die
Medizin reicht.«12

Das schmeichelt uns als Design(theoretik)ern ungemein,

Die Evolutionare Erkenntnistheorie (Vollmer)“ wendet das Konzept
der P g auf Wel Il an. Die transzendentale
Frage nuh den Bedingungen der Mdgllchkeut von Erkenntnis erfihrt
hler eine Antwort durch die These von der Passung unserer Erkennt-
niskategorien an die Welt im Laufe der Evolution - eine L&sung, die
zwar, so Poser, svon den meisten Philosophen nicht akzeptiert wird,
die aber bei einem breiten interessierten Publikum als vblllg einsu:hhg
gilt.«'* Die Sy h Iker scheinen hier h
dem »breiten interessierten Publikume anzugehdren,

Passung meint nicht Anpassung, sondern bedeutet Ko-Evalution
von System und Umwelt. Das Prekire im Design ist: Wir haben es mit
beschleunigter soziokultureller Evolution zu tun und nicht mit der
behdbigen natiirlichen Evolution, Und selbst diese gerdt nun zuneh-
mend unter den Einfluss der Technologien, Die Passungen verindem
sich, werden briichig, reiBen auseinander, well sich die Systeme ver-
andern. Die Artefak randern die U Iten, in denen sie agieren,
und sind moglicherweise langst wieder verschwunden, bevor die Um-
welten reagieren, Das ist ziemlich theoretisch, deshalb ein Beispiel zur
Illustration. Wir haben zwei Artefakte: (1) Ein eisernes Schiff im Jahre
1860, 200m lang, doppelt so groB wie alles bis dahin Gbliche, ge-
plant zur Verlegung von Transatlantikkabeln. (2) Einen hol Kut-
ter im Jahre 1980, 13m lang, der Entwurf seit 50 Jahren unveriindert,
gebaut zur Krabbenfischerei In der Nordsee,

Beide Artefakte sind in sich kohdrent, d. h., sie funktioni als
isolierte Artefakte, die Korrespondenz mit der U It, dem Produkt-
miliew, ist jedoch nicht gegeben. Im Fall (1) ist das Artefakt seiner
u It weit svorauss, der Bedarf jert noch nicht. Im Fall (2) ist
die Umwelt dem Artefakt »vorause, der 8edarf existiert nicht mehr,
Externe Selektionsfaktoren sorgen fir das »Aussterben« der Artefakte.

Vielleicht ist in der Situation von hoher Umfeldturbulenz und
immer weniger Planbarkeit die beste Strategie diejenige, das Umfeld
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der Artefakte inklusive der Einbindungen darin gleich mit zu entwer-
fen. Das Interesse an Szenarioansitzen ist ein Beleg dafir. Nutzungs-
und Umfeldszenarien richten |hr Augenmerk nicht nur auf die Arte-
fakte, sondern auch auf das erweiterte Milieu, in dem sie funktionie-
ren missen,

Die Auffassung von Design als Interface-Disziplin bedeutet den
Wechsel vom Code Problem — Lésung zum Code Passen — Nicht-Pas-
sen, Eine Folge davon: Es gibt keinen Fortschritt im Design, weil
keine Probleme gelost werden. Design bildet, wie erwdhnt, eine Wis-
sensbasis, die primir archivarisch ist, exemplarisch temporar und
lokal. So etwas wie »C G , eine axiomatische Grund),
ein Konsens Gber Struktur und Inhalt von Designwissen, ist nicht in
Sicht, Dennoch soliten wir kelne Angst vor Oberflichlichkeit im De-
sign haben! Wenn wir Form/Inhalt durch Form/Medium ersetzen,
dann wird die Beschaftigung mit Oberflichen, mit der In-Formation
von Medien durch Formgestaltung zur hochprofessionellen Aufgabe.
Und sie geschieht auf allen Eby der k tkativen Sy und
in allen Gliedern der Vermittiungsketten.

Je héher man in den Systemebenen steigt (in der Abb. 2 tiefer),
desto vermittelter ist die Wahrnehmung der sichtbaren Oberflichen.

Ebernin oles Kotmrms. Syshcome
Lendl “JM#/«&,:/‘.}& gen
oles 0030"0'3'

Fbee. Ve outee

Inkesabhon.

~g. M, —_—

Organicahs,

Ter/sysleone abohakt

/ M—) Besellre, H—Q‘L—’_lﬁ

Abb, 2: Ebonen der kommunikativen Systeme und Vermittlungsleistungen des Detigny
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Hier ist horizontale Vermittiung Gber zahlreiche Schritte erforderlich
Die Kausalk /D inationsfilsse langer und risk
Feedback braucht langere Wege und sein Erfolg wird fraglich. Mittel
und Zwecke sind vielfach gebrochen, auch diese oszillieren, wenn sich
etwa wertbeladene Zwecke In instrumentelle Mittel des Dbergeordne
ten Syst verwandeln. Das kiassische Design der sichtbaren éffent
lichen Oberflachen riickt weiter nach »Aufien«. Aber in einem erwei
terten Verstandnis fungiert Design als Vermittlungsleistung durch
Form in allen Schritten.

Auch die Planung einer Organisationsstruktur ist Design, selbst
wenn sie erst nach zahlreichen Vermittlungen vom »end-user« wahr-
genommen wird. Und selbst wenn diejenigen, die sie entwerfen,
nicht als Designer fi . Designd ist es dennoch, wenn es
gut ist. Und manchmal muss Design eben tatsichlich passen.

Design im Sinne der Simonschen Passung zwischen Kontextuellem
und Artefaktischem hat also vielfiitige sinnstiftende Funktionen:

+ Verbindungen und Durchlassigkeiten herstellen,
Einwirkungen und Rickwirkungen organisieren,
Kausalitaten induktiv und deduktiv konstruieren,

Unbekanntes bekannt machen,

Analogien herstellen, etwa durch Metaphern,

Gegensitze und Widerspriiche handhabbar machen,

Einige Beispiele:

Lehmann?? beschreibt Design als Inklusions-/Exklusionsagentur:
Wenn funktional differenzierte Gesellschaften davon ausgehen, dass
alle im Prinzip an allen Kommunikationen teilnehmen kénnen, dann
k t den Mechani der Inki /Exklusion b dere Bedeu-
tung zu, um das »im Prinzip alle« handhabbar zu machen, »impressi-
on managemente muss praktiziert werden: Ich (Ego) muss wahrneh-
men, dass jemand (Alter) mich in mei So-Sein wahr Aber
ich darf nicht signalisieren, dass ich sein Wahrnehmen wahrgenom-
men habe. Denn das wire der Anfang von Kommunikation aber das
Wahrgenommene und wiirde den Zweck des Designeinsatzes verfeh-
len, namlich mein Dazugehdren zu befdrdern. Vgl. Fraas: »Caro tiigt
eine Weste von Replay. Ich glaube, das ist ihr egal, Ich konnte sie fra-
gen. Natirich wiirde sie sagen, daB es egal ist. Caro kacht sich Kaf-
fee in einer italienischen Espressokanne. Ich glaube, das ist ihr wich-
tig. Sie wiirde sagen, daf sie es so mag.«'®
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beteiligts) Mediationskompetenz an
und Astheti t

. Design als (nicht immer mpets
Schnittstelle zwischen Funktional hem/
::;W"m lem. Von der T g gelangen
Wit 2ur Emotion als zusatzlicher Funktion (Produktsemantik) und
schlieBlich zur Funktion als emotionaler (z. B. orientierender) Qualitat.
. Design als Vermittiungsinstanz an der (im Zuge der Entwicklung
zur nachindustriellen Gesellschaft wieder verschwimmenden) _Sch:x:n-
stelle zwischen Produktionssphare und Konsumtionssphare. Liebl

cht Skonomischen Erfolg am »interface-values fest: Design hat
dabel die Funktion des effizienten Einsatzes ge: t:eu}e 'f“f‘:‘p’&e"a 3;5-

. Aufmerksamkeit und Or as LU, A

;?:in.“‘“ de': dividuel Nutzer :“ | verfigbar zu m‘acljen.
- Design als Agentur der asthetischen Integration an den vielfaitigen
Schnitt- und Bruchstellen zwischen den Aggregationsebenen der ge-
‘bauten Umwelt, svom Loffel bis zur Stadte (Max BilD.

Design als verantwortliche Bindungsinstitution an der strapazierten
Schnittstelle zwischen ung und | tion, zwischen wpaleote-
rice und »neotericx thinking (Buchanan).™® Konkre't kann das etwa
auch bedeuten: die Vermittiung von Oko-Ideologie und Nano-Tech-
?dog:;gn als alchimistisches Labor far die Verbindung des Inkompa-
tiblen im Hinblick auf neue Produkt- und Servicekonzepte. I?as Neue
in die Welt setzen, auch wenn es nur hypothetisch ist, Liebl: :
Interface-value entsteht haufig durch das gezielte Aussetzen eines
Virus, der sich netzwerkartig, wie eine Epidemie verbreitet, selbstor-
ganisiert und immer auch mit dem Risiko, auBer Kontrolle 2u gera-

19
t:!?e Beispiele beschreiben Design als Passung fir Entitaten, die "
eigentlich nicht zusammenpassen. Design als L&sungsmmel, Desugn
als Gleitmittel, »Design schleimt sich ein.< Oder seriaser formuliert:
Design als Paradoxiemanagement.

4 Topologien und Dynamiken des Interface

« entwickelt im Prozessieren von Design topologi-
?‘:sen‘?::w z:;h‘::e Ordnungen. Es entstehen nebeneinander Elegendc
und verschachtelte Cluster der hiedlichsten Art auf der
Entwerferseite als auch auf der Nutzerseite: Zielgruppen, Inteukﬂo‘ns-
formen, Lebensstile, Designstile, Schulen, Produktgruppen, Servicefel-
der, Organisationsf C ities, Abg gen, Trends, Mo-

den, ...
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Michel Serres?® beschreibt das »Dazwischen« als Kommunikations-
netz Penelope auf prazise und teilweise fast poetische Art: Es besteht
aus Punkten/Gipfeln und Wegen/Verbindungen. Die Verbindungen
schaffen die bereits erwihnten Determinationsflisse. Die Punkte sind
variabel in [hrer Stérke. Es gibt viele Verbindungswege awischen zwel
Punkten. Auch die Verbindungen sind nach Typ (Einwirkung, Analo-
gie, Widerspruch, Kausalitat, ...) und Starke verschieden. Die Fihig-
keiten der Punkte hangen von ihrer Konstellation im Netz ab, Es
lassen sich Teilmengen/Cluster identifizieren. Das Netz hat Substruk-
turen, es gibt Lokales und Globales. Die Folgen davon sind nihe-
rungsweise Zerlegbarkeit (near decomposability), Selbstahnlichkeit des
Topologien auf hiedlichen Hierarchieebenen. Das Netz evol-
viert im Raum-Zelt-Kontinuum, Dabel gibt es unterdeterminierte (Zu-
fall) und dberdeterminierte Si (Notwendigkeit). Der Deter-
minationsfluss benotigt Zeit (von Null bis Unendlich).

Auf diese Weise entsteht eine neue Form von Kausalitat, die sso-
wohl mit der logischen Irreversibilitit der (logischen) Folge als auch
mit der zeitlichen Irreversibilitit der (zeitlichen) Folge bricht: Sender
und Empfinger gleichermaBen, Wirkung und Ursache zugleich.. «2!

Die Methode kann nun, so Serres weiter, mit abstrakten und mit

plrischen Inhalten gefillt werd

»Auf dem abstrakten Pol entsteht auf diese Weise eine Mathema-
tik, eine Kurventheorie, eine kombinatorische Topologie oder eine
Theorie der Schemata; auf dem empirischen Pol bietet sich uns ein
ausgezeichnetes Organon fir ein Verstindnis historischer Phanomene.
Das ist nur deshalb méglich, well hier endglltig mit der Linearitiat der
traditionellen pte gebroch den ist. Komplexitat ist nun
kein Hindernis fiir die Erh is und erst recht kein bloR deskriptives
Urteil mehr; vielmehr ist sie zu einem ausgezeichneten Hilfsmittel des
Wissens und der Erfahrung geworden.«22

Serres beschreibt hier in sehr sgeisteswissenschaftlichers Art einen
methodischen Ansatz, der heute auf vielfdltige Welse durch Verfahren
der Systemanalyse, Sy Modelllerung, Cognitive Mapping, Simula-
tion etc. instrumentell umgesetzt werden kann, Man vergleiche nur

das Konzept der »Sensitivititsmodellierungs nach Vester.?3

Dynamiken des Dazwischen, Design als soziales System?

Das Stichwort Simulation weist auf die prozessualen Aspekte. Wel-
ches sind die treibenden Krifte der Entwicklung? Wie lisst sich die
Designdynamik dort unterbringen? Es geht offenbar um die Aufrecht-
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erhaitung der Autopoiesis des Designs (auch wenn Design I_te(n
System ist), dle Kontinuitat der designbezogenen Organisationen, der

f von Produktion und Rezeption. L 74 peschreibt die
Notwendigkeit des Managements von Inklusion/Exklusion als treiben-
de Kraft. Dies ist noch sehr abstrakt. )

Hutter?5 geht einen Schritt weiter bzw. wird praziser: Design be-
uht auf der Trennung von Machen und Nutzen. Der Nutzen hat
funktionale und dsthetische Komp ten. Der asthetische Nutzen
wiederum lasst sich untertellen in den Nutzen fir mich und l{\ den
fiir andere, die das registrieren. Erst an dieser Stelle kommt eine
neue, nicht-wirtschaftliche Dynamik ins Spiel, die fir das Verstehen

n heute natig ist.

vonEsD::‘titeM nimllchgein Wahrnehmungs- und Kommunikationspro-
2055, der neben dem rein wirtschaftlichen eine Eigendynamik entwi-
Ckerl:;hen dem Geld als Medium des Prozessierens in der Wirtschafts-
kommunikation fahrt Hutter Aufmerksamkeit als Medium des Pn_)zos-
sierens im Bewusstsein ein, Beachtung durch andere als menschliches
Bediirinis: »Okonomien der Aufmerksamkeit bestehen immer aus-
schlieBlich aus K ikati und sie binden lebendige
Aufmerksamkeit an sich.e

Hum:ag‘:hl dann so weit, diese »Okonomien der Aufmerksamkeit«
als wsynonym mit sozialen Syst im Sinne Luhmannss zu bezeich-
nen. Kann man das tun? Es gibt Wahrnehmungen, Beobachtungen
von Design, Interaktionen, Organisationen. Die Versuche der Be-
schreibung als ein soziales System im Sinne der Subsysteme Wissen-
schaft, Wirtschaft etc, waren bisher nicht sonderlich er'orlgreldl. Die
»! temea sind, dies ist Ausdruck inres medialen Charakters,
dgrecs:ts;rsfse Flex(bilitat/Instabilitt gekennzeichnet. Prinzipieniosigkeit
und Mangel an »Haltung wird Designern nachgesagt. Das Bild von
der Mode als dem »12. Kamel« (Baacker?®) des Designs umschreibt
dies im Grunde auch nur. Symbolisch generalisierte Medien und bina-
(e Codes sind tatsachlich nur schwer konstruierbar. Oder st Passen/
Nicht-Passen ein Kandidat? (vgh. Lehmann)?é

Designdynamik als soziokulturelle Evolution

soziokulturelie Evolution als Operationsweise sinnkonstituierter Syste-
me kann, so die Theorie, auf das Interpenetrationsverhaitnis von psy-
chischen und sozialen Systemen zurickgefuhrt werden. Interpenetrati-
on ist die spezifische Weise der strukturelien Kopplung von Systemen,
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die sich in Ko-Evolution entwickeln, Die Interpenetrati J
gegenseitige Irritationen »Zufilligkeit« in die lfmm?r::n;l?: 'e‘i: ulm'
.Fall psychischer Systeme kann man den Zufall auch als -Kreanviﬁtr ‘
idealisieren. Ahnlich wie Sprache kann Design in diesem Prozess dic
Funktion dbernehmen, durch gegenseitiges Aufprigen von Formenl
Komplexitatsstelgerung anzuregen und die Evolution voranzutreiben
Im Slnne des evolutioniren Schemas von Variation, Selektion, (Re-)
zt:buhsaemng usf. hat De‘slgn die Aufgabe, diese Irritationen z.eimch

4 schleunigt und thematisch fokussiert zu liefer. Ohne Erfol,

lle.D aber maglichst mehr als szufdlligs. s

. esign aglert an der evolvierenden Wellenfron
Existierenden und dem Moglichen, am Rande r:e: CZ:::C:I:; dEesmwlrd
wieder metaphorisch, Die Dy ik dieser Sity in der ;ich das
Design nicht nur momentan, sondem prinzipiell bef’indet wird |
Bild von Alice und der roten Kanigin fllustriert: ! w

Vgl. Carroll:

--)ctzt!' Jetath rief die Kanigin. >Schneller! Schnellerc Und nun
sausten sie so schnell dahin, daB sie beinahe nur noch durch die Luft
segelten und den Boden kaum mehr beriihrten, bis sie plotzlich, als
Alice schon der Erschépfung nahe war, innehielten, und im nAch te,
Moment saB Alice schwindlig und atemlos am Bod.en. -

Abb. 3: Alice und die rote Kanigin
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Die Konigin lehnte sie mit dem Riicken gegen einen Baum und
sagte gutig: »etzt darfst du ein wenig rasten.«

Voller Uberraschung sah sich Alice um.»Aber ich glaube fast, wir
sind die ganze Zelt unter diesem Baum geblicben! Es ist ja alles wie
vorherk:

\Selbstverstandliche, sagte die Kénigin; swas dachtest du denn?

JNun, In unserer Gegend:, sagte Alice, noch immer ein wenig
atemlos, t man im allgemei dershin, wenn man so
schnell und lange liuft wie wir eben.«

\Behabige Gegend!: sagte die Konigin. sHierzulande muBt du so
schnell rennen, wie du kannst, wenn du am gleichen Fleck bleiben
willst. Und um woandershin zu kommen, mufs man noch mindestens
doppelt so schnell laufentis?7

Design ist Sisyphosarbeit. Es gibt keinen Fortschritt. Oder, etwas
gelassener gesagt; »Es gibt kein Problem, weil es keine Losung gibt.«
(Marcel Duchamp)

5 Zusammenfassung, Fazit

Es zeigen sich Ansitze eines Theoriegebaudes. das konstitutiv nicht
identisch, sondem different ist. Evolution und System sind die zentra-
len Konzepte, die Selbstreferenz und Paradoxie handhabbar machen.
Obwohi selbst durchaus nicht-metaphorisch, sind die beiden Konzep-
te im Blick auf Designtheorie noch im Stadium der Metapher, Zusam-
menfassend sehe ich zwel Ausformungen und eln Metakonzept des
Designbegriffs:

wKlassischew Ding-Gestaltung. Design als einfaches Interface-Kon-
zept von Nutzer — Artefakt — Handlung (vgl. Bonsiepe).

kommunikatives Selbst-Gestaltung. Design als Inklusions-/Exklu-
sions-Agentur im Rahmen der +Ok der Aufmerksamkeite, das
Artefakt als Sinn-Medium (vgl. Lehmann, Hutter) sowie

.universeli-dilettantisches Sozial-Gestaltung. Design als Paradoxie-
management, ais Joker, jedermanns Partner, 12 Kamel oder auch als
nervender Parasit (Serres?®),

Damit zuriick zu den Fragen vom Beginn:
1) Wie funktioniert das (mediale) Hilfsmittel Design?
Es funktioniert im Sinne eines universellen sinnstiftenden Interfaces/
Verbindungsmittels fir eigentlich Inkompatibles mittels Formgestal-
tung, Asthetik, Wahrnehmungstricks, Rhetorik. Der Funktionsbegriff
wandelt sich von der Zweckerfillung zur Integration in ein System
der Dinge (Baudriliard) oder in ein Milieu der Artefakte (Margolin?).
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2) Wofr ist Design das (mediale) Hilfsmittel?

Zur Herstellung, Projektion und Exploration zukinftiger Gegebenhei-
ten auf allen Ebenen des Artifiziellen. Von der Form des Loffels bis
zur sozialen Form des Zi lebens in der Stadt. Design Ist pri-
mar Exploration, Im Gegensatz zum begrifflichen, erklirenden Forschen
(Philosophie/Wissenschaft), das auf Invarianzbildung und Kohirenz
zielt, ist Design eher ein sinnliches, erkennendes Forschen, welches
Varianzbildung und hachstens vorliufige, temporare, hypothetische
Selektion bzw. P g anstreb denken und wissenschaftli-
ches Denken sind damit im Schema der kulturellen Evolution (Variati-
on - Selektion — Re-Stabilisierung) kompl tar verbund;

Latour entwickelt das Konzept des Hybriden und der Quasi-Objek
te und gibt den Dingen wieder einen Ort:

»Die Mittler haben den ganzen Raum filr sich, Die Aufkldrung hat
endlich eine Bleibe. Die Naturen sind prasent, aber mit ihren Repra-
sentanten, den Wissenschaftlern, die in threm Namen sprechen. Die
Gesellschaften sind prasent, aber mit den Objekten, die ihnen schon
Immer Gewicht gegeben haben. Zwar spricht der eine Mandatstriger
vom Ozonloch, der andere reprasentiert die Chemieindustrie des
Rhone-Alpen-Gebietes, ein dritter die Arbeiter dieser selben Indus-
trie, ein vierter die Wahler aus dem Raum um Lyon, ein weiterer die
Meteorologi Polarregi und wieder ein anderer spricht im
Namen des Staates. Aber das ist nicht entscheidend, solange sie alle
sich Ober dieselbe Sache duBern, Gber dieses Quasi-Objekt, das sie
alle geschaffen haben, diese Objekt-Diskurs-Natur-Gesellschaft, deren
neue Eigenschaften uns alle verwundern und deren Netz sich von
meinem Kihlschrank bis zur Antarktis erstreckt, auf dem Weg aber
die Chemie, das Recht, den Staat, die Okonomie und die Satelliten,
Die Gemenge und die Netze, die keinen Platz hatten, haben nun den
ganzen Platz fir sich. Sie gilt es zu reprasentieren, um sie herum ver-
sammelt sich von nun an das Parlament der Dinge 30

Wiener sagte In Bezug auf das Entstehen der Kybernetik: »Viele
Jahre lang hatten Dr. Rosenblueth und Ich die Uberzeugung geteilt,
daB die fiir das Gedeihen der Wissenschaft fruchtbarsten Gebiete jene
wiren, die als Niemandsland zwischen den verschiedenen anerkann-
ten Disziplinen vernachlassigt wurden,«3!

In diesem Sinne kann es sein, dass aus dem hybriden fruchtbaren
Niemandsland, dem Design-Sumpf, weitere (spiter moglichenwvelse
auch wissenschaftliche) Disziplinen entstehen. Auch die Kybernetik
entstand ja aus handfesten Design-Problemen. Design selbst wird
jedoch im Sumpf bleiben bzw. genauer: Design wird der Sumpf blei-
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i konnen. Oder das
ben, in dem die potenziellen Sinnpfade sich bilden
unverdrahtete Gehirn, in dem sich die Axonen ihre Anschiisse suchen.
Design ist das Medium unseres In-der-Welt-Seins als menschliche

Wesen,
Design ist dazwischen.



