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Editorial

.. und tschuss!

Alle Projekte muissen ein Ende haben.
Von 1996 bis 2016 sind 20 Jahre und
30 Ausgaben ins Land gegangen — run-
de Zahlen. Fir ein wirdiges Ende gibt
es keinen besseren Zeitpunkt.

Wir gehen still und leise von dannen, so
wie wir gekommen sind.

Es ist genug. Es hat uns sehr gefreut.

PS: Danke an die Autoren, danke an die
Leser, danke an die Kollegen, die uns
unterstitzt haben. Danke an die Fach-
hochschule Libeck, die immer generds
in den letzten 10 Jahren unsere Arbeit
dkonomisch geférdert hat.

Diese letzte Ausgabe stellt die Frage,
ob Designer die Zukunft des Designs
noch maBgeblich mittragen werden.
Werden Designer in Zukunft noch
gebraucht? Wir meinen ja, aber sie
mussen ihren Platz neu entdecken und
neu bestimmen. Die Welt dndert sich
rasant. Die alten Designkompetenzen
sind heute kaum noch zu erkennen.
Design Thinking, Design Research sind
in der Tat nicht mehr allein in der Hand
von Designern. Falls tbrigens der Hand
noch irgendeine Bedeutung zukommt.

Das Entwerfen &ndert seinen Charakter.
Zeichenstift und Papier, die friiheren In-
signien der Designkompetenz, werden
Uberflissig, wenn es »alles schon im
Internet gibt«. Das Internet ist nicht nur
ein Ort ohne geistiges Eigentum, es ist
ein Steinbruch, in dem fleiBig abgebaut
wird. Um diese Tatsache ein wenig zu
Uberdecken, sucht die Designmetho-
dologie jetzt gerne Zuflucht beim Parti-
zipanten. Der Nutzer soll selber sagen,
wie er's haben mochte. Und er scheint
es ja auch am besten zu wissen.

Als wir mit Offnungszeiten begannen,
war die junge Designwissenschaft noch
ein lohnendes Forschungsfeld. Zwanzig
Jahre spater drangt sich der Eindruck
auf, es sei alles gesagt worden. Die
Tore stehen fir alle weit offen. Und die
Designwissenschaft kehrt ins Labor zu-
rlck. Dort wartet kleinteilige Arbeit auf
sie. Die Arbeit von Offnungszeiten ist
getan.

Aot
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Das Bleistift-und-Papier-Labor
Und die Zukunft des Designs

Holger van den Boom

Man gewinnt den Eindruck, dass De-
signtheoretiker oder Designwissen-
schaftler heute oftmals vergessen, in
ihren Schriften etwas absolut Essenziel-
les zu erwdhnen; sei es, dass es ihnen
als Selbstverstandlichkeit vorkommt, sei
es, dass es im Eifer des Blicks auf das
groBe Ganze einfach lbersehen wird.
Es handelt sich darum, Designern ihr
angestammtes Denkwerkzeug zu belas-
sen, den Bleistift. In meinem Besitz be-
findet sich ein alteres Lexikon, das die
Sache, um die es geht, bindig umreift:
Designer sind Zeichner, insbesondere
Entwurfszeichner flir Gebrauchsgegen-
sténde. »Design« kommt ja unmittelbar
vom italienischen »disegnox, Zeich-
nung, mittelbar vom lateinischen desi-
gnare, bestimmen. Designer sind alles
mogliche auch noch, aber das halten
wir fest, ohne Bleistift kein Designer.
Designer arbeiten im Bleistift-und-Pa-
pier-Labor. Es gibt Leute, die behaup-
ten, Entwerfen finde vor allem im Raum
der Vorstellung statt. Dem ist aber
energisch zu widersprechen. Entwerfen
findet im Raum der Darstellung statt!
Der Vorteil, stattdessen von Vorstel-
lung zu sprechen, liegt darin, mit dem
eigentlichen Entwurfsprozess »mittels
Bleistift auf Papier« nicht unbedingt
praktisch vertraut sein zu mussen, um
heute so etwas wie Designtheorie be-
treiben zu kénnen. Der Nachteil liegt
darin, dass die sich aus solchem Manko
ergebende Designtheorie unter Um-
sténden meilenweit von der Realitat
unserer Profession entfernt agiert. Das
wird fir die Zukunft des Designs wie
der Designer Konsequenzen haben.
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Das Wort disegno ist auch ein Fachter-
minus der italienischen Kunstgeschich-
te. Es bedeutet dann die Vorzeichnung
eines Gemaéldes. Vor dem Farbauftrag
brachte der Kiinstler seine Studien aus
dem Skizzenbuch in Form einer Vor-
zeichnung auf den Bildtrager auf. War
das disegno misslungen, konnte das
Bild nicht mehr wirklich gut werden.
Denn Fehler im disegno waren auch

im fertigen Werk noch zu sehen. Fehler
im Farbauftrag konnten leichter korri-
giert werden als Fehler im disegno. So
entschied schon die Qualitat des di-
segno weitgehend Uber die endgiltige
Qualitat des Werkes. Die Vorzeichnung
ist indes nicht mit der Komposition zu
verwechseln. Die Komposition bildete
ein (geometrisches) Grundgerdiist auch
schon fir die Vorzeichnung; aber im
disegno zeigte sich dann die Virtuositat
der Meisterschaft. Bereits zu Lebzeiten
bedeutender Kiinstler wurde von kunst-
kompetenten Zeitgenossen deren Kraft
im designo gerihmt.

Die Zeichnung realisierte sich auf dem
Bildtrager, auf den gezeichnet wur-

de, allgemein auf der Zeichenebene.
Die Zeichenebene ist der Ort, der die
Zeichnung aufnimmt, aber auch der
Ort, an dem die Zeichen hervortreten.
Denken wir an die Schrift. Urspriinglich
stilisierten sich auf der Zeichenebene
Darstellungen heraus, die als einzelne
Bilder, frames, wie heute im Comic ne-
beneinander traten und sich schlieBlich
zu »Piktogrammen« abschliffen. Irgend-
wann ging der Bildinhalt ganz verloren
und nur noch die abstrakte Form der



»Buchstaben« blieb erhalten. Die Buch-
staben, die Schriftzeichen, dienten nun
unmittelbar als Code fiir gesprochene
Sprache. Alle Schriften aller Kulturen
sind Abstraktionen aus Zeichnungen in
Richtung Code. Das besagt vielerlei.
Am wichtigsten ist, dass es besagt, der
Schrift-Code kann logischerweise nicht
vor der Zeichnung erfunden werden;
die Schrift ist genetisch nicht unab-
héngig von der Zeichnung. Die Schrift
ist ein emanzipierter Abkdmmling der
Zeichnung.

Seitdem sich der Schrift-Code von

der Zeichnung befreit hat, unterliegen
Zeichen zwei fundamental verschiede-
nen Gebrauchsweisen, die sich in der
Realitdt vermischen. (1.) Zeichen eines
Codes dienen der Kommunikation; (2.)
Zeichnungen hingegen dienen der Dar-
stellung von Weltausschnitten, oder wie
die phdnomenologische Philosophie
formuliert hat: sie dienen der Welter-
schlieBung. Es ist durchaus keine trivia-
le Aufgabe, den Unterschied in Worte
zu fassen. Dies schon deshalb nicht,
weil Worte zum Kommunikationspara-
digma gehoren, also nur zu einer der
Zeichen-Gebrauchsweisen. Es ist von
vornherein nicht klar, ob sich tberhaupt
vermittels Sprache kommunizieren lasst,
was Zeichnungen leisten und wie sie
»funktionieren«. Die noch sehr junge
Bildwissenschaft tut sich jedenfalls un-
endlich schwer, zu sagen, was ein Bild
ist. Nicht von ungeféhr.

Die Kunstwissenschaft bzw. Kunstge-
schichte bieten bei dieser Frage kei-
ne grof3e Hilfe an. Denn ihre Zweige
lkonographie und lkonologie sind fiir
die eigentliche Frage, was ein Bild ist,
verhéltnisméaBig irrelevant. Die lkono-
logie ordnet das Bild in den grofBBen
kulturhistorischen Zusammenhang
ein, ohne sich damit aufzuhalten, zu

erortern, was ein Bild ist; es geht ihr
immer schon um bestimmte Bilder oder
Bildgruppen. Die Ikonographie, die
der lkonologie systematisch vorangeht,
identifiziert innerhalb des Bildes code-
artige Symbole, die Gber den Welter-
schlieBungs-Aspekt des Bildes hinaus
mit dem Betrachter kommunizieren
wollen: Die dargestellte Eule bedeutet
Weisheit, die dargestellte Waage be-
deutet Gerechtigkeit, der dargestellte
Hund Treue, die Biene Flei3. Und so
weiter. Der Betrachter muss den zu-
grundeliegenden Code schon kennen,
um mit diesen Botschaften etwas an-
fangen zu kénnen. Es handelt sich um
Zeichen in der Zeichnung, sozusagen.
Wie ein Text im Bild. Oder wie eine
Legende zum Bild, wortlich: wie etwas
zu Lesendes. Da Uberlagern sich also im
Bild Zeichnung und Zeichen, die beiden
prinzipiellen Gebrauchsweisen in der
Zeichenpragmatik. Die Kunstwissen-
schaft folgt dann dem versténdlichen
eigenslichtigen Grundsatz, alles im Bild
Dargestellte habe eine symbolische
Bedeutung. Insofern seien tatséchlich
die Werke der Kunstgeschichte durch-
gehend zu »lesen«. Von dieser schon
nicht ganz unproblematischen Einstel-
lung aus verbreitete sich die inzwischen
modische Rede von der »Lektlre« oder
von der »Lesart« auf alle Zeugnisse der
Kultur, gipfelnd in der nochmals weiter
gehenden beriihmten Parole Jacques
Derridas, »Alles ist Text«. Wir wollen
hier nicht untersuchen, ob solche
Floskeln noch irgendetwas Sinnvolles
bedeuten kénnen. Uns interessiert hier
aber ihre Anwendung auf das Design:
Wenn wir auch Design wie die Kunst

in erster Linie zu »lesen« hatten, wenn
Design also zuvorderst etwas Rhe-
torisches ware, das eine spezifische
lkonographie des Designs erheischte,
brauchten wir nicht mehr an den Desi-
gner mit Zeichenstift zu denken, denn

Papiere zur Designwissenschaft



der wére dann ja, ernsthaft gesagt,
eher schon zum »Texter« geworden.
Design als Rhetorik entlastet daher im
erwiinscht hohen Mal3 Designtheoreti-
ker und Designwissenschaftler (darunter
Literaturwissenschaftler, Informatiker,
Psychologen etc.) von der Aufgabe,
sich wirklich profund um das Entwerfen
kiimmern zu missen. Wofir sie dankbar
sein dirften.

Denn ich glaube nicht, dass wir schon
abschlieBend verstanden haben, was
Entwerfen ist. Und noch weniger, was
Entwerfen in der Zukunft sein kénnte.
Die Sache mit dem Zeichenstift ist ndm-
lich Uberraschend knifflig. Im Design
der Rhetorik hatte der Zeichenstift
keine maBgebende Zukunft. Design
der Rhetorik entsteht auch vorwiegend
rhetorisch. Wer aber an Design mit Zei-
chenstift glaubt, steht in der Designthe-
orie zunachst vor einer schwierigen Auf-
gabe. Die besteht darin, wie ich glaube,
die Rolle der Darstellungsebene im di-
gitalen Zeitalter fir Entwurf, Entwurfsre-
alisierung und Nutzerhandeln zugleich
und einheitlich auf mathematischer
Grundlage zu beschreiben. Design-Ent-
wurf, Entwurfsrealisierung und projekti-
ves Nutzerhandeln sind eng verwandte
Tatigkeiten (»Design Thinking«) und
verschmelzen faktisch immer mehr auf
der Zeichenebene. Auch der Nutzungs-
prozess wird zum Design. Warum aber,
zum Teufel, Mathematik? Nun, die Ma-
thematik entgeht der vorher genannten
paradoxen Problematik, in Worten ein-
fangen zu wollen, was ein Bild ist. Sie
entgeht ihr deshalb, weil Mathematik
keine Sprache ist. Sie gehort selbst auf
die Seite der Zeichnung, dem anderen
Zeichengebrauch. Ich weil3, auf diese
Aussage hin erhebt sich heftiger Protest
(ich weil3 das, weil ich ihn bei meinen
Vortrédgen regelmaBig erlebt habe). Um
zu verstehen, dass Mathematik keine
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Sprache ist, muss man sich mit der Ma-
thematik beschéftigen. Das kann ich
von meinen Lesern nicht verlangen. Ich
kann nur hoffen, dass die nachfolgende
Skizze zu einer mathematischen Theorie
der Darstellungsebene eingefleischte
Rhetorik-Fans doch ein wenig zu irritie-
ren vermag.

Zuerst werde ich etwas hinmalen, was
ich das semiotische Kreuz nenne. Es
geht zuriick auf Bemerkungen von
Charles Sanders Peirce, der bekanntlich
eine fast-mathematische Zeichentheorie
vorgelegt hat.

Welt, Realitat,
Objekt

A
Sender —@:@% Empfanger

Subjekt

Das semiotische Kreuz

Das semiotische Kreuz weist zwei Aus-
richtungen auf, eine horizontale und
eine vertikale. Insofern beansprucht es
eine Flache fur sich, mit zwei Dimen-
sionen, die Zeichenebene. Das wird
von entscheidender Bedeutung sein.
In der horizontalen Dimension findet
die Kommunikation mit Zeichen statt.
Ein Sender sendet in dieser Dimensi-
on Botschaften Gber ein Medium an
einen Empfanger (der seinerseits zum
Sender werden kann). Die Botschaften
bestehen aus Zeichen, die zusammen
einen Code bilden. Der Code muss
dem Empfanger bekannt sein; man
sagt, Sender und Empfanger »teilenc
einen gemeinsamen Code (an welchen



Sprachgebrauch sich auch die neue
Rede vom »Teilen« von Bildern an-
schlieB3t; ich komme weiter unten darauf
zurlick). In der gréBeren Allgemeinheit
des physikalischen Vokabulars ausge-
drickt, ist der Sender eine Informati-
onsquelle, der Empfanger eine Infor-
mationssenke; zwischen ihnen flie3t die
Information stets von der Quelle zur
Senke, eine Angelegenheit, mit der sich
in letzter Instanz die Thermodynamik
beschaftigt. Ich erwéhne dies nur, um

in Erinnerung zu rufen, dass hier nach
Belieben nachrichtentechnische Pra-
zisierungs-Anforderungen erfillbar sind.

In der vertikalen Dimension haben wir
es mit einem anderen pragmatischen
Aspekt der Zeichen zu tun, einem vor
allem epistemologischen Aspekt, der
WelterschlieBung. Zeichen beziehen
sich auf die Welt. Zumindest kdnnen
sie das. Wahrend die Kommunikation
im Prinzip nichts von der Welt wis-
sen muss, aber zwei Kommunikanten
voraussetzt, ist der Weltbezug durch
Zeichnen im Prinzip auch ohne Kom-
munikation méglich (»im einsamen
Seelenleben«). Kommunikation und
Weltbezug sind also streng genom-
men voneinander unabhangig. Tiere
kommunizieren miteinander, aber ihr
Weltbezug ist rudimentar. Im Extremfall
dient ihre Kommunikation nur dazu,
den Geschlechtspartner aufzufinden,
z. B. durch Duftstoffe.

Im menschlichen Zeichengebrauch
dominiert grundsatzlich der Weltbezug
(das hypokeimenon, das »Wortiber«).
Tatsachlich gilt dies aber nur grund-
satzlich. In der heutigen Informations-
gesellschaft sehen wir eine deutliche
Tendenz, das »Worliber« an die zweite
Stelle zu riicken, gegenliber dem »Rhe-
torischen«. Die anthropologische Do-
minanz des »Worlber« trat besonders
»augenfallig« in Erscheinung mit der Er-

findung der bildlichen Darstellung. Vor
ca. 35000 Jahren oder noch friher be-
gannen die Menschen, auf Felswénde
zu zeichnen und zu malen. Sie verkniipf-
ten so die soziale Kommunikationsdi-
mension mit der Darstellungsdimension
auf eine radikal neue Weise. Das Bild
ist zweidimensional. Die Sprache ist
eindimensional. Die Rede hierbei von
»Dimensionen« signalisiert indes be-
reits einen mathematischen Blickwinkel,
unter dem die Differenz zwischen Spra-
che und Bild betrachtet werden kann.
Gelaufige Redewendungen sind: Die
Sprache ist »digital«, das Bild »analogy;
die Sprache ist »sequenziell«, das Bild
»parallel«; die Sprache ist »linear«, das
Bild »holistisch« oder »gestalthaft«. Das
alles sind metaphorische Vereinfachun-
gen, oft zusammengebracht mit den
beiden Gehirnhélften: Die linke Gehirn-
hélfte arbeitet sprachartig »diskursiv,
die rechte arbeitet bildartig »intuitiv«.
Wenngleich hinter derlei Metaphern in
Wirklichkeit verblasste mathematische
Konzepte stehen, wird meist nicht be-
achtet, dass die Mathematik als solche
aber schon zur bildartigen Darstellung
gehdrt. (Und, hier nebenbei gesagt,
Design steht deshalb »von Hause aus¢
der Mathematik viel naher als der Spra-
che.)

Dass die Mathematik zum Bild gehort,
wird besonders deutlich durch folgende
einfache Tatsache. Wir sagen gern, ein
Ganzes sei mehr als die Summe seiner
Teile, ein Satz, der schon von Aristo-
teles stammt. Was meinen wir hier mit
»Summe«? Die Zahl 7 ist doch nie mehr
als die Summe ihrer Summanden, z. B.
3und 4,in 7 = 3 + 4. Eigentlich besagt
der Satz also: Ganzheiten kann man
nicht durch Summieren gewinnen. Bei-
spiel: Wir haben ein Stlick Schulkreide
und brechen es in der Mitte durch.
Jetzt haben wir in jeder Hand ein Stiick
Kreide. Bringen wir die Stlicke vor-
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sichtig wieder zusammen, passen sie
»nahtlos«. Aber sie bilden nicht wieder
ein ganzes (»heiles«) Stlick Kreide. Wir
mussten auf jeden Fall etwas Drittes
ins Spiel bringen, etwa einen Klebstoff,
um das Stick Kreide wieder »ganz« zu
machen. Der Klebstoff ware so ein Ver-
treter des »Mehr«, von dem Aristoteles
sprach. Schauen wir nun zurlck auf 7 =
3 + 4, kédnnten wir Uberrascht sein: wir
sehen auch hier plétzlich ein »Mehrg,
vertreten durch das Pluszeichen »+«!
Das Pluszeichen ist der >Klebstoffc, der
die Ziffern »3« und »4« verbindet. Wir
sehen ein »Mehr«, wo doch, als Sum-
me, gar keines sein sollte! Hier schon
zeigt sich eine Knifflichkeit. Wir formu-
lieren daraufhin eine wichtige allge-
meine Aussage: Wenn wir ausdriicken
wollen, dass ein Ganzes aus zwei Teilen
besteht, missen wir drei Dinge hinma-
len. Die zwei Teile und ihre Verbindung.
Daran fuhrt kein Weg vorbei. Das ge-
hort zur Logik der Darstellung. Auch in
der Sprache. Nur in der Sprache sieht
man das nicht gleich. Wenn wir sagen
»Ein Messer besteht aus einer Schneide
und einem Griff«, fallt uns nicht ohne
weiteres das Wértchen »und« auf. Es ist
aber von ausschlaggebender Bedeu-
tung fur die Ganzheit des Messers.

Es konnte jetzt jemand kommen und
behaupten, das Pluszeichen in der
Addition »vertrete« nicht, es habe kein
»Worlber«, es gehore bloB zur Kom-
munikation. Das Argument erinnert

an etwas: Als die Null von den Indern
erfunden worden war und schlieB3lich
auch nach Europa gelangte, dachten
wir: Oh, die Null vertritt nichts, sie ist
ein Zeichen flir nichts; sowas brauchen
wir nicht. Heute erkennen wir, die Null

ist eine Zahl, eine Zahl wie alle anderen.

Es vereinfacht die Dinge ganz und gar
nicht, die Null wegzulassen. Versuchen
wir doch mal, das Pluszeichen weg-
zulassen: 7 = 3 4. Die Gleichung wird
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unbrauchbar. Denn einerseits kann »3
4« im Stellenwertsystem die Zahl 34
bedeuten oder die Zahl 12. Letzteres,
weil wir statt der Addition jetzt eine
Multiplikation annehmen. In der Arbeit
mit Variablen tun wir das ganz selbst-
verstandlich: ¢ = a X b oder ¢ = ab.
Was bedeutet das? Hier kommt wieder
unsere vorige Rede von Dimension ins
Spiel. Das Multiplikationszeichen kann
man in der mathematischen Darstellung
weglassen, weil a und b im allgemeinen
verschiedene Dimensionen aufspannen!
Das sieht man noch deutlicher, wenn
wir physikalische Dimensionen hinzu-
nehmen: Newtons zweites Bewegungs-
gesetz lautet F = ma, »Kraft gleich
Masse mal Beschleunigung«. Masse
und Beschleunigung kann man nicht
addieren, weil sie zu zwei verschiede-
nen physikalischen Dimensionen geho-
ren; man kann sie aber multiplizieren,
dann erzeugen sie gemeinsam ein neu-
es »Produkt«, eine Kraft. Gleiches lasst
sich addieren, Verschiedenes nicht.
Denn Verschiedenes gehdrt mathema-
tisch zu verschiedenen Dimensionen.
Multiplikation impliziert im allgemeinen
differente Dimensionen. Unter geome-
trischem Blickwinkel spannt eine Multi-
plikation wie ab eine zweidimensionale
Fldche auf. Im Schulunterricht lernen
wir gewohnlich, die Multiplikation sei
eine wiederholte Addition. Das gilt ein-
sichtig eigentlich nur fir die natdrlichen
Zahlen, ein Spezialfall. In der Physik ist
eine Multiplikation niemals eine wieder-
holte Addition. Das liegt daran, dass wir
es hier mit Messwerten zu tun haben,
also mit »benannten Zahlen«; und das
gilt auch, wenn die Dimensionen gleich
sind: 3m X 3m ergibt 9 Quadratmeter,
nicht 9 Langenmeter; vgl. 3m + 3m =
ém.

Die Zeichenebene ist eine zweidimensi-
onale Flache. Sie ist also nach dem Ge-
sagten algebraisch »multiplikativ« struk-



turiert, eine Auseinanderfaltung (von
lat. plicare, »falten). Sie ist nicht additiv
strukturiert. Darin liegt der Hauptun-
terschied zwischen Sprache und Bild,
zwischen Kommunikation und Darstel-
lung. Nochmals: Kommunikation ist
additiv, Darstellung ist multiplikativ. Alle
anderen oben zitierten mathematischen
Konzepte, die sich auf den Unterschied
von Sprache und Bild beziehen, gehen
auf die Differenz von Addition und Mul-
tiplikation zurlick. Addition impliziert
Eindimensionalitdt (smehr desselben«),
Multiplikation Mehrdimensionalitat
(neues »Produkt«). Kommunikation,
Sprache und Code sind vom Prinzip

her eindimensional; Darstellung ist vom
Prinzip her mehrdimensional.

Diese Aussage mussen wir aber noch
verfeinern. Die Addition ist, wie die
Multiplikation, eine algebraische Ope-
ration, hauptsachlich beheimatet in
der abstrakten Gruppentheorie, wo sie
durch Axiome, nicht durch Anschau-
ung definiert wird. Wir kdnnen zwei
mathematische Konzepte heranzie-
hen, die uns den Weg zum abstrakten
»Operatordenken« »ebnen, Relation
und Funktion. Anstelle von a + b wiir-
den wir hier zunachst eine Beziehung
sehen, eine Relation zwischen a und

b, dargestellt als aRb. Ein Paar von
Dingen steht in der Relation R, z. B. a
ist Sohn von b. Die Menge aller Paar-
kombinationen aus einer bestimmten
Ausgangsmenge heil3t Kartesisches
Produkt, benannt nach René Descartes,
dem Erfinder des zweidimensionalen
Kartesischen Koordinatensystems. Auch
hier weist das Wort »Produkt« fir die
Koordinaten-Paarbildung schon auf die
multiplikative Bildlichkeit hin, die wir
soeben besprachen. Eine Relation ist
dann eine Teilmenge des Kartesischen
Produkts. Die Mathematik stellt diesen
Gedankensprung so dar: ¢ = R(a, b), im
konkreten Beispiel-Fall statt a + b nun

+(a, b). Diese Darstellungsform driickt
aus, dass die Addition eine zweistel-
lige Funktion ist, mit + als Funktor.

Das Denken in Funktionen wurde von
Gottfried Wilhelm Leibniz eingeflhrt.
Wir erinnern an das Messerbeispiel, das
wir jetzt so darstellen: Messer = Funkti-
on(Schneide, Griff). Hier sehen wir nun,
dass die beiden Teile Schneide und
Griff gemeinsam etwas Neues hervor-
bringen, das funktionierende Messer,
das als solches nicht aus den Teilen
additiv aufgebaut werden kann. Das
ganze Messer ist mehr als die Summe
seiner Teile. (Ware Erfinden und Gestal-
ten ein Summieren, hatte die Mensch-
heit zu Beginn der Kultur wohl raschere
Fortschritte gemacht; der Faustkeil ver-
anderte sich Uber Jahrhunderttausende
nicht.) Das »Mehr« des Messers liegt in
der Funktion des Messers, die nicht in
den Teilen steckt. Eine solche Sicht, die
sich schon von der Summativitat |6st
und in Richtung Produktivitat geht, lasst
sich noch einmal verallgemeinern und
auf eine hdhere Ebene stellen.

Man kann namlich, um beim Mes-
serbeispiel zu bleiben, die Ubersum-
mativitat direkt durch Multiplikation
darstellen. Zuerst zeichnen wir das so
auf: Messer = Schneide * Griff, mit »*«
als Multiplikationszeichen (nach ge-
eigneter Definition bzw. geeigneten
Axiomen). Nach dem Relations- bzw.
Funktions-Vorgehen wiirden wir jetzt so
darstellen: Messer = *(Schneide, Griff).
Das machen wir aber hier nicht; es folgt
vielmehr ein anderer entscheidender
Schritt. Wir ziehen das Multiplikations-
zeichen als Operationszeichen mit der
Schneide zusammen in dieser Darstel-
lung: Messer = [Schneide *](Griff). Sie
représentiert das Operatordenken. Das
Objekt »[Schneide *]« verkdrpert in der
Rolle eines Funktors eine Operation,
die auf ein anderes Objekt, genannt
Griff, angewendet wird. Der Funktor
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»[Schneide *]« realisiert die Funktion
des Messers, die in dhnlicher Weise
auch durch den Funktor »[Griff *]«
hatte realisiert werden kénnen. Aber
Achtung, in der Gruppentheorie ist die
multiplikative Verkniipfung nicht immer
kommutativ! Als Student horte ich ei-
nen Mathematikprofessor in der Vorle-
sung scherzhaft sagen: »Der Operator
operiert den rechts von ihm stehenden
Patienten.« Das Operatordenken ist in
der Sprache aufgrund ihrer sequenzi-
ellen Natur nicht nachvollziehbar! Das
Operatordenken gehért auf die Seite
der Zeichnung, nicht auf die Seite der
Kommunikation. (Der Operator ist wie
ein frame im Sinne der Comics! Weiter
unten folgt noch etwas mehr Detail da-
riber.)

Langer Rede kurzer Sinn: Was eine
bildliche Darstellung ist, kann uns nur
die Mathematik sagen — pardon: mit
Hilfe des Operatordenkens darstellen.
Das Bild ist wie eine Multi-Plikation
oder Ex-Plikation. Das erklart Verschie-
denerlei. (1.) Das Bild setzt als solches,
vorab zu seiner eventuellen lkonogra-
phie, nicht einen gemeinsamen, von
beiden Seiten geteilten Code voraus.
Weil das Bild nicht indirekt als addliti-
ve Kombination aus Code-Elementen
erfassbar ist. Das Bild wird eben nicht
»gelesen«, sondern in seiner Konstruk-
tion nachvollzogen, d. h. erkannt. Der
Ausdruck »[Schneide *]« ist ein Bild; er
sagt nichts, er zeigt etwas. Etwas, das
nicht gesagt werden kann. In diesem
Sinn konnen also Bilder tberhaupt nicht
»geteilt« werden: Streng genommen
ist das Verstehen eines Bildes kein In-
terpretieren, sondern ein Erkennen. Ich
verstehe das Bild, wenn ich z. B. erken-
ne, dass das Dargestellte eine Eule ist;
was die Eule dann bedeutet — bedeu-
ten soll —, ist fur die Bildlichkeit irrele-
vant. Schwenken wir gleich zum Design
hintber: Auch das Design wird nicht
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»gelesen«, Design wird erkannt. Weil es
etwas zeigt. Das deutet die groBBe und
direkte Rolle der Kognition im Design
an. Die modisch gewordene Rede von
»Design-Codes« ist pure fagon de par-
ler, weiter nichts. Man kénnte das auch
so ausdriicken: Rhetorisch sein woll-
ende Design-Codes kiimmern sich um
Dekor, nicht um Design.

(2.) Echte Codes sind Gegenstand der
diskreten Mathematik. Sie bestehen aus
diskreten Elementen, die im Sinne der
Topologie diskonnekt sind. Durch eine
Syntax (syntaxis, »Zusammenstellung«)
werden sie zu Botschaften geformt, die
in zeitlicher Sequenz zum Empfanger
wandern. Entscheidend ist im Zusam-
menhang mit den vorhergehenden Aus-
fihrungen, dass diskrete Codes nicht
hintergrundfrei sind und sein kénnen.
Das bedeutet, in umgangssprachlichen
Worten, dass die diskreten Code-Ele-
mente stets vor einem Hintergrund als
Surrogat der Zeichenebene stehen,
von dem sie sich im Vordergrund abhe-
ben. Am leichtesten ist dies einzuse-
hen beim Schriftcode: Die gedruckten
Buchstaben stehen auf dem weil3en
Papier. Das Papier ist nicht seinerseits
ein Buchstabe; die Zwischenrdume der
Buchstaben zahlen nicht zur Botschaft.
Der Zwischenraum befindet sich »hin-
ter« den Buchstaben; das weil3e Papier
»geht hinter den Buchstaben weiter«.
Entsprechendes gilt fiir negative Schrift.
Der Hintergrund bildet ein Kontinuum,
gehort also zur Kontinuums-Mathe-
matik. All dies bedeutet, was wir auch
schon bemerkt hatten, dass die dis-
kreten Schriftzeichen eine Abstraktion
aus der kontinuierlichen Zeichenebene
sind (abstrahere, »herausziehen«). Die
Schriftzeichen l6sen sich im Laufe der
Entwicklung aus der Zeichenebene he-
raus und erheben sich Uber sie, die nun
einen unentbehrlichen, unabstreifbaren
Hintergrund fiir die Zeichen bildet. Die



Zeichnung, das Bild, hingegen ist hin-
tergrundfrei. Das Bild benétigt keinen
Bihnen-Hintergrund wie die Schrift,
keine Kulisse. Das Bild, hat man ge-
sagt, ist »analog«. Das sollte heiBBen,
das Signal ist stetig, kontinuierlich. Im
Bild gibt es keine abrupten, »digitalen«
Spriinge; alles zahlt mit, es gibt keinen
Hintergrund. Es ist selber Hintergrund,
Blhnen-Bild. Auch das »Hintergrund-
rauschen« (Noise), im Gegensatz zum
Code, zahlt hier mit zum Signal.

(3.) Der Operator, z. B. [Schneide *]
bildet in seiner Darstellung eine konti-
nuierliche Ganzheit; er ist nicht aus zwei
Zeichen »zusammengesetzt«. Diese
interne Undifferenziertheit macht ihn
zur Perspektive auf das Objekt, das
von ihm »operiert« wird. Eine solche
Perspektive wird jetzt oft, mit einem
gliicklicherweise sehr passenden Wort,
frame genannt. Das frame ist ein Bil-
derrahmen. Wir stellen ihn durch »C«
oder einfach durch eckige Klammern
»[ ]« dar; es ist kein Zufall, dass es so
auch die Physiker machen, sobald sie
zu Dimensionsbetrachtungen Uber-
gehen. Die Filmschaffenden sprachen
wohl zuerst vom Frame — oder die Co-
mic-Zeichner; schon die alten Agypter
setzten ihre Schriftzeichen, die Hiero-
glyphen, bisweilen in »Kartuschen« der
Form »(J«. Dann kamen die Informati-
ker, die sich mit kiinstlicher Intelligenz
beschaftigten und die Linguisten.
SchlieBlich stieBen auch Psychologen,
Soziologen und Wirtschaftswissen-
schaftler hinzu. Was leisten Frames?

Zunachst ein paar personliche An-
merkungen. Die hier zur Logik der
Darstellung als Logik der Frames vor-
getragenen Uberlegungen hatten ihren
Ursprung bereits im engen Bezirk der
ersten Berufsjahre des Autors dieser
Zeilen als gelernter Grafischer Zeichner.
Das Zeichnen war in jungen Jahren

fester Ausgangspunkt und Mittelpunkt
meiner BemUlhungen. Fast automatisch
fihrte das Zeichnen mich alsbald zu
den Zeichen, spater zur Berlihrung mit
der Wissenschaft von den Zeichen, der
Semiotik. Zwischenzeitlich betrachtete
ich mich dann selbst als Semiotiker.
Heute wirde ich in gelassener Riick-
schau diese Aktivitaten vor allem als
»Erforschung der Darstellungsebene«
beschreiben. Um es ein bisschen holz-
schnittartig auszudriicken: Ich wollte
einfach herausfinden, was ein Bild ist.

Viele Leute von denen, die dasselbe
Ziel zu verfolgen schienen wie ich, ga-
ben zu verstehen, die bildliche Darstel-
lung sei eine Textsorte. Das aber kam
mir absurd vor und forderte meinen
entschiedensten Protest heraus! Wenn
ich eines wusste seit meinem Eintritt ins
berufspraktische Zeichner-Leben mit 14
Jahren, so war es dies: eine »Textsor-
te«, also eine Unterart von Text, war das
Bild ganz gewiss nicht. Auch nicht in
irgendeinem Ubertragenen Sinne: in gar
keinem Sinne! Ich fragte mich, was der
Grund sein kdnnte fir einen derartigen
theoretischen Fehlgriff. Die Einordnung
des Bildes als Textsorte war, wie ich
natirlich bald herausfand, nicht einfach
eine interessengeleitete Behauptung
von Leuten ohne echte Affinitat zu Bil-
dern, die gerne ihre Germanistenseele
beschéaftigen wollten. Nun, das auch.
Aber die Textsorten-These wurde in
einem weitaus gréBeren Zusammen-
hang aufgestellt, im Zusammenhang
der postmodernen Mentalitat. Die
Textsorten-These ist ein Symptom, auf
den Punkt gebracht von J. Derrida, der
mit den Worten »Alles ist Text« wirklich
meinte, was er sagte.

Werfen wir einen kurzen Blick auf den
Zusammenhang. Die gesellschaftliche
Moderne war das Projekt der Aufkla-
rung gewesen. Aufkldrung, hin zur

Papiere zur Designwissenschaft

11



12

Realisierung einer allumfassenden,
universellen Vernunft. Das Vernunft-
programm jedoch scheiterte spates-
tens in den historischen Katastrophen
der letzten beiden Jahrhunderte. Ich
schlieBe mich denen an, die fir die
heutige Epoche von einer Postmoder-
ne sprechen. Die Postmoderne lehnte
im Nachhinein das Projekt universeller
Vernunft ab: Es gibt keine Vernunft,

zu der hin aufgeklért werden kénnte.
Die Postmoderne ist von daher das
Zeitalter eines plakativen Relativismus.
Kulturelle Epistemen und Diskurse wur-
den erkannt als wechselseitig definitiv
»inkommensurabel« (M. Foucault, J.-F.
Lyotard), verurteilt zu jeweilig partikula-
rer historischer Kontingenz, in der ihre
Geltung verdunsten musste. Diese aber
verwandelt sich gemaB postmoderner
Haltung bloB: in die Tugend einer rela-
tiven, »lokalen« Geltung, die mit dem
moralischen Anspruch auftreten darf,
von der Umgebung toleriert zu wer-
den. Der Wissenschaftsphilosoph P. K.
Feyerabend lieferte dazu das ziindende

Stichwort: »Anything goes, Alles taugt.

Im jeweiligen Rahmen (frame) taugt
alles, gilt alles. Dieser Grundsatz der
Indifferenz fiihrt in der Konsequenz zu
einer »Verflissigung« der Gesellschaft
(Z. Bauman, liquid society), in der

sich jede »essentialistisch« verfestigte
Struktur auflést. Der Einzelne »surft«
daraufhin mit mehr oder weniger Ori-
entierung und auf gut Glick durch ein
Dasein ohne grof3e Héhen und Tiefen.
Die so »liquidierte« Gesellschaft ergibt
im parallel gehenden Informations-
zeitalter das Bild einer ein-nivellierten
Flache hochvernetzter Struktur, auf
der die immer schwéacher ausgepragte
Vergemeinschaftung nun durch — Kom-
munikation ersatzweise stattfindet:
Man bleibt in Verbindung, aber ohne
Bindung an substanzielle Werte. Alle
Aktion ist Kommunikation geworden.
Jede Aktion will etwas »sagen, eine
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Stellungnahme abgeben, einen Stand-
punkt vertreten. Denn alles ist Text. Es
ist nur allzu verstandlich, dass auch De-
sign sich einem solchen »Kontext« nicht
entziehen konnte.

Zeichen werden in der horizontalen
Dimension des semiotischen Kreuzes
gebraucht, um zu kommunizieren. Aber
die »Sprachspiele« der Kommunikation
sind inkommensurabel (Lyotard), sie
konnen nicht zur Deckung kommen.
Das ist das postmoderne Paradox: Alles
ist Text, aber die Texte sind inkommen-
surabel; alles ist Text, aber die Texte
kénnen sich nicht verstandigen. Die
postmoderne, hochaktive Kommunika-
tion lauft auf bedngstigende Weise ins
Leere.

Das tut sie, weil wir jenen anderen
Zeichengebrauch im Nebel der Texte
nicht mehr deutlich genug erkennen,
deren unschuldiges Paradigma die
schlichte Zeichnung ist. Zeichen werden
gebraucht, um zu kommunizieren, wohl
wahr. Aber nicht bei allen Zeichen steht
die Kommunikation im Vordergrund.
Dass die Zeichnung nicht eine Art von
Text, sondern etwas grundlegend an-
deres ist (aus dem, wie gesagt, auch
die Schrift hervorging), davon war ich
bereits liberzeugt, bevor ich die post-
modernen Thesen liberhaupt kennen-
lernte. Mein erkorener Lehrmeister war
Leonardo da Vinci. Zeichnungen als
Textsorte? Es schien mir albern, das
Oevre der Zeichnungen Leonardos »le-
sen« zu wollen, etwa noch »im Lichte«
irgendeiner »aktuellen« Fragestellung.
Die Zeichnungen wollen nicht nach
modischer Manier »gelesenc, sie wollen
simpel angeschaut werden. Und zwar
grindlich. Denn sie sind Forschungs-
leistungen! Bevor man Forschungsleis-
tungen auf eigene Rechnung »liest«
und interpretiert, sollte man sie erst ein-
mal ehrlich und aufrichtig zur Kenntnis



nehmen. Leonardo hat nicht an dich,
du »Leser«, gedacht, als er zeichnete.
Die Zeichnungen waren fir ihn selbst
bestimmt, die Zeichnung war das Werk-
zeug seines Denkens und Forschens
Uber die Welt. Du darfst ihm Uber die
Schulter schauen, aber mit »Lesarten«
und anderen Extravaganzen halte dich
bitte zurlick. Du bist nicht gemeint. Es
sei denn, du warest selbst ein Zeichner.
Dann miss dich mit Leonardo, wenn du
kannst. Dabei gewinnst du Wertvolleres
als durch deine »Lektlre«.

Es gibt also Zeichnungen und Zeichen,
die in erster Linie der Erkenntnisgewin-
nung dienen. Und Erkenntnis beinhaltet
weitaus mehr als das dirre scholasti-
sche Wort von der »wahren Aussage«
assoziieren lasst, beliebt bei Philoso-
phen, aber weniger bei Wissenschaft-
lern. Wissenschaft ist nicht an Kommu-
nikation, sie ist an Kommensurabiliat
interessiert, um das Wort Lyotards auf-
zunehmen. Das WelterschlieBungs-Pro-
jekt der Wissenschaft umfasst auch den
Kommunikationsaspekt, jedoch nicht
umgekehrt. Dabei tritt ein Sachverhalt
in den Vordergrund, den das Konzept
»Wissenschaft als Menge von Aussa-
gen« gar nicht wahrnehmen kann: Wis-
senschaft besteht aus Darstellungen,
nicht aus Vorstellungen. Das gilt auch
und gerade fir die Designwissenschaft.
Wissenschaft besteht aus Zeig-nungen,
nicht aus Mein-ungen. Private Vorstel-
lungen sind auf ewig zur Inkommen-
surabilitat verurteilt. Nur offentliche
Darstellungen haben die Chance, kom-
mensurabel zu sein. Das Eigentiimliche
der &ffentlichen Darstellung liegt nun
darin, dass sie realer, »handgreiflicher«
Bestandteil der Welt ist, die sie dar-
stellt. Eine Menge von Aussagen Uber
die Welt kannst du nicht in die Hand
nehmen, eine Landkarte wohl. Derrida
stellte dem gesprochenen Wort (»Lo-
gozentrismus) in nachvollziehbarer

Weise die gréBBere Wirkmacht des
geschriebenen Textes gegenlber, der
das Wort festhalten, wenn auch nicht
fixieren kann. Die Schwachstelle Derri-
das ist, dass er sich zwar mit der Schrift
auf die Ebene des realen, materiellen
Tokens (Ch. S. Peirce) begibt, aber
nicht erkennt, dass der Text aus Tokens
nur ein ganz schmaler Bereich dessen
ist, was sich mit dem Token im Raum
der Zeichen anstellen lasst! So dehnt
er den Text Uber das ganze Token und
darlber hinaus aus (»Alles ist Text«), um
die Oberhoheit der Interpretation (sei-
ne »Dekonstruktion«) zu wahren; und
bleibt damit weiter dem Reich der idio-
synkratischen Vorstellung und der In-
kommensurabilitat verhaftet. Das Token
(»Spielmiinze«), die reale Zeichenma-
terie, fuhrt, wenn man die Sonderrolle
des Schriftzeichens beachtet, direkt ins
Reich der &ffentlichen Darstellung und
moglicher Kommensurabilitat.

Wie entsteht die Mdglichkeit der
Kommensurabilitat in der Darstellung?
Im Sinne Lyotards wiirde Kommen-
surabilitét die Vergleichbarkeit und
Abgleichbarkeit von Darstellungen
bedeuten, genauer: Kommensurabilitat
wirde bedeuten, Darstellungen mit
einem gemeinsamen Maf3 zu messen.
Diagonale und Seite eines Quadrats
kann man bekanntlich nicht durch ein
gemeinsames Mal3 messen, wenn man
unter dem Mal3 eine rationale Zahl
versteht; das Verhaltnis ist »irrational,
eine Entdeckung der Pythagoraer. Die
Mathematik hat es vermocht, in Gestalt
der irrationalen Zahlen ein Werkzeug zu
konstruieren, das die gewtinschte Kom-
mensurabilitat herstellt. Die Diagonale
D ist gleich Wurzel-aus-2 mal Seitenlan-
ge S. Uberhaupt ist es das Gleichheits-
zeichen, das den Weg zur Kommen-
surabilitdt weist. Die Gleichung a = a
hat mathematisch keinerlei Bedeutung,
die Gleichung a = b schon. Der Ma-
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thematiker und groB3e Logiker Gottlob
Frege spricht hier von »Gegebenheits-
weise«. Das Objekt b ist dasselbe Ob-
jekt wie das Objekt a, jedoch in anderer
Weise gegeben; beispielsweise gilt mit
a=7undb =3+ 4die Gleichung 7 =
3+ 4;inb=3+4istdie Zahl 7 anders
gegeben als durch die Ziffer »7«. Die
Darstellung durch die Ziffer »7« und die
Darstellung durch »3 + 4« ist verschie-
den, aber das Gleichheitszeichen driickt
aus, dass die beiden Darstellungen
»kommensurabel« sind. Zur Verdeutli-
chung des Frame-Charakters der Ge-
gebenheitsweise kdnnen wir die Sache
so darstellen: [7] = [3 + 4]; schematisch

allgemeiner ] =[]

Das Gleichheitszeichen, das zwei Fra-
mes verknlipft, regiert die Mathematik,
als mathesis universalis (R. Descartes).
Die mathesis ist im griechischen Wort-
sinn das Wissen, die Erkenntnis tGber-
haupt, die mathesis universalis aber
insbesondere das universelle Wissen.
Das universelle Wissen ist das kom-
mensurable Wissen, ohne Streit der
Darstellungen. Zwei Darstellungen sind
kommensurabel, wenn sie sich in ihrer
Verschiedenheit auf Dasselbe beziehen,
d. h. wenn sie durch das Gleichheits-
zeichen verkniipft werden kénnen.
Universelles Wissen hielt Lyotard in der
Postmoderne flr absolut und endgdil-
tig gescheitert. Fir unwiderruflich un-
glaubwiirdig. Alles Wissen ist historisch
kontingent, alles Wissen ist relativ. Auch
die Mathematik.

Es ist klar, dass sich ein solch extremer
Standpunkt in einer Gesellschaft, die
in ihrer konomischen Pragmatik fast
hundertprozentig von der Mathematik
abhangt, kaum sinnvoll durchhalten
lasst. Aber das ist nicht der entschei-
dende Punkt, in dem Lyotard irrte. Der
entscheidende Punkt liegt im Token.
Auch Lyotard verstand nicht, in wel-
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chem Mal die Mathematik an das To-
ken gebunden ist. Er verstand nicht, in
welchem Ausmal3 die Mathematik we-
niger gedacht, als mehr gemacht wird!
Mit Bleistift auf Papier. Und mit groBem
Radiergummi. Mathematik wird mit den
Hénden gemacht, indem man »Spielfi-
gurenk, Tokens, auf der Darstellungse-
bene manipuliert. Mathematik ist nicht
Vorstellung, Mathematik ist Darstellung.
Mathematik ist keine Sprache, sondern
ein Werkzeugkasten.

Die Gegebenheitsweise des Gegebe-
nen, das frame, ist wie eine Perspektive
auf die Dinge. Die Physik spricht vom
Bezugssystem oder Frame of Referen-
ce. Wir kénnen auch Bezugsrahmen
sagen. Verschiedene Bezugsrahmen
werden ineinander transformiert, durch
explizite Operationen auf der Darstel-
lungsebene. Solche Transformationen
sind des ndheren Symmetrietransfor-
mationen, denn sie stellen etwas ans
Licht, was in den Transformationen
gleich bleibt oder invariant bleibt. So
hat die Symmetrie der Zeitrichtung eine
invariante ErhaltungsgréBe zur Folge,
die Energie. Wir lassen an dieser Stelle
die weitere mathematische Betrachtung
ruhen und wenden uns noch etwas aus-
fUhrlicher dem zu, was hier Frame heif3t.

Das Reference Frame oder der Bezugs-
rahmen ist zunachst einmal Rahmen.
Anschaulich gesagt, ein Bildrahmen.

In der Filmsprache heiBt das Einzelbild
traditionell Frame. Wahrscheinlich von
da aus gelangte das Wort in den Co-
mic-Fachjargon; auch hier bezeichnet
es das Einzelbild. Die meisten anderen
Verwendungsweisen des Wortes Frame
in der Linguistik, der Informatik, der
Psychologie oder Soziologie leiten sich
von den genannten Verwendungen ab.
Sie nahern sich der Bedeutung »Einstel-
lung«. Bleiben wir vorerst beim Bildrah-
men. Der Rahmen hebt das Bild auf die



Darstellungsebene. Das Spiegelbild hat
keinen Rahmen, auch wenn der Spiegel
einen Rahmen hatte. Denn das Spiegel-
bild befindet sich nicht auf der Darstel-
lungsebene. Genau so wenig wie das
Schattenbild. Der Grund ist in beiden
Fallen, dass es kein Token gibt, aus
dem das Bild besteht. Ein Fernsehbild
ist ein Token, ein auf Leinwand projizier-
tes Fernsehbild nicht. Spiegelbild oder
Schattenbild oder Projektion sind nicht
real, ihre Existenz ist virtuell. Frames auf
der Darstellungsebene rahmen Tokens
ein.

Wohin fiihrt uns ein solches Konzept

im Design? Ebenso wie im Bild sollte
das Token das Design, als Design der
Frames, bestimmen. Im Bleistift-und-Pa-
pier-Labor, gerade auch im digitalen,
geht es um die Herstellung der Dar-
stellung. Dabei missen wir lernen, eine
»Applikation« auf der Darstellungsebe-
ne, hier jetzt der Benutzeroberflache,
als Frame darzustellen, als Gegeben-
heitsweise eines Weltausschnitts auf
Seiten der Semantik, dem auf Seiten
der Pragmatik ein Handlungsszena-

rio korrespondiert. Die Transitionen
zwischen Frames sind durch direkte,
explizite, multiplikative Transforma-
tions-Operationen auf der Token-Ebene
zu realisieren. Man kdnnte vereinfacht
sagen: durch Drehungen. Mit einer
mathematischen Gruppenstruktur der

Operationen (»operative Geschlossen-
heit«, »neutrales Element«, »inverses
Element«, »Assoziativitat«). Nicht mehr
durch Aufsuchen und Entscheiden

von Menii-Optionen und dergleichen.
Denn diese erfordern stets Lernauf-
wand, der vermeidbar wére. — Felicidad
Romero-Tejedor und ich werden dazu
in Kiirze unser lkonizitéts-Konzept vor-
stellen (Das lkonische: Ein heuristisches
Konzept zur Generierung projektiver
Handlungsrdume im Design).

Die Token-Ebene im Bleistift-und-Pa-
pier-Labor muss auch in Zukunft unser
Design Thinking leiten, ja, noch inten-
siver als bisher. Die Nutzung von De-
sign ist in den allermeisten Fallen kein
Kommunikationsprozess, sondern eine
»einsame« Manipulation von Tokens
auf Benutzeroberflachen. Die Usability
wird man in Zukunft nicht mehr durch
— ohnehin immer nachtragliche — Tests
wirklich férdern kénnen. Was wir brau-
chen, ist methodisch etwas anderes als
»trial and error«. Die ganze Logik der
Darstellung gehort auf den Priifstand.
»Qualitat«, sagte mir einmal ein hoch-
rangiger IBM-Manager, »wird nicht he-
rausgepriift, sondern hineininvestiert«.
Das Bleistift-und-Papier-Labor hat nicht
ausgedient, um etwelchen »Partizipati-
onen« Platz zu machen. Im Gegenteil.
Wir brauchen projektive Ergebnisse aus
Forschung am und mit dem Token.
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Die Zukunft ist nicht von gestern ...

... aber vielleicht eines Tages die Designer/innen?

Petra Kern, Ulrich Kern

Prolog:

Erinnerung an Siegfried Maser
Bevor wir Uber die Zukunft reden,
maochten wir zunéchst jemanden in Erin-
nerung rufen, der mit seinen Ideen alles
andere als ein Mann der Vergangenheit
war. Siegfried Maser verstarb im Marz
dieses Jahres, rund zehn Jahre nach
seiner Emeritierung. An der Bergischen
Universitat Wuppertal war er seit 1978
als Professor fiir Designtheorie tatig,
nachdem er zuvor an der Hochschule
fur Bildende Kiinste in Braunschweig
gelehrt hatte. Hellsichtig hat er viele
Erkenntnisse und Ansichten formuliert,
die wegweisend fir die Zukunft der
Gestaltungsdisziplin sein konnten. Wir
werden im folgenden Beitrag einige
seiner zentralen Ideen darstellen und
mit unserem Verstandnis des Themas
Design und Zukunft verkniipfen.

Positionsbestimmung

der Autoren

Aus Griinden der Transparenz halten
wir es fir geboten, einige Worte Uber
unsere Position vorweg zu schicken.
Unsere Einschatzung des Themenkom-
plexes Design und Zukunft ist eng mit
unserem wissenschaftlichen Verstandnis
verbunden. Den Ansatzen von System-
und Kommunikationstheorie folgend,
sind wir der Auffassung, dass jede Er-
kenntnis, jede Aussage und jede Hand-
lung (ebenso die Negationen) letztlich
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auf die eigene wissenschaftliche Posi-
tion zurlckverweisen. Wissenschaft als
objektive Instanz gibt es nicht, sondern
nur das Gebot gro3tmdéglicher Objek-
tivierbarkeit, Transparenz und intersub-
jektiver Nachvollziehbarkeit, etwa beim
Einsatz von Methoden, bei der Bewer-
tung eines Erkenntnisstandes oder der
Interpretation von Ergebnissen. Genau-
so ist gestalterisches Handeln immer
letztlich subjektive Entscheidung — fur
oder gegen einen Wert, eine Zielset-
zung, eine Vorgehensweise. Insofern
vollzieht sich gestalterisches Handeln
immer in Auseinandersetzung mit in-
tellektuellen Vorgangen, mit eigenen
Gedanken oder den Konzepten ande-
rer. Die Wissenschaft und ihre Vertreter
sind damit nicht neutrale Beobachter,
sondern Teilnehmer des Designsystems
- mit aller Subjektivitat und Relativitat
der eigenen Position.

Im Folgenden pladieren wir fir ein wis-
senschaftliches Designversténdnis, das
Stellung bezieht und Werte kritisch re-
flektiert. Unsere Position ist persdnlich
verortet in der Designwissenschaft mit
speziellem Fokus auf Designmanage-
ment und wird ebenso fundiert durch
die Perspektive aus Sozial-, Wirtschafts-
und Geisteswissenschaften. Dies vor-
ausgeschickt, freuen wir uns Uber die
Gelegenheit, einige Gedanken zur The-
matik Design und Zukunft vorzustellen.



Wirksamkeit flr verbesserte
Lebensqualitat

Differenzen und Grenzen, Schranken
und Mauern, schlimmstenfalls auch
Sprachlosigkeit und Feindseligkeit — al-
les das schwingt mit, wenn von »Kluft«
die Rede ist. Klifte sind zahlreich in un-
serem Leben und auch im Design: Zwi-
schen einzelnen Positionen und einzel-
nen Disziplinen, zwischen Theoretikern
und Entwerfern, zwischen den Hitern
der reinen Lehre und den Vernetzern fur
die Zukunft. Aber es gibt auch die Stim-
men, die solche Risse und Briiche kitten
wollen. Dazu zdhlte vor allem Siegfried
Maser. In einem Aufsatz benannte er
2002 explizit die »tiefe Kluft... zwischen
Theoretikern und Praktikern, zwischen
Idealisten und Pragmatikern, die

er Uberbriicken wollte. Dies war das
Grundmotiv seines wissenschaftlichen
Lebens. Interdisziplinaritat war dabei
sein Prinzip. Er, der Philosophie, Ma-
thematik und Physik studiert, in Wis-
senschaftstheorie bei Max Bense pro-
moviert und sich mit einer Arbeit Uber
Numerische Asthetik habilitiert hatte,
widmete sein wissenschaftliches Kén-
nen ganz dem gestalterischen Bereich.
»Mein Ziel liegt in der Verbesserung
von Lebensqualitat, insbesondere dort,
wo Menschen der Hilfe anderer bediir-
fen«, so seine Selbstaussage. Er suchte
damit einen dritten Weg zwischen einer
»Wissenschaft um ihrer selbst willen«
und einer »Wissenschaft als Mittel zum
Zweck«. Die gesellschaftliche Relevanz,
auf die er letztlich zielte, war mit seinem
Berufsethos als Wissenschaftler und
Designtheoretiker eng verbunden.’

»Vom Kalkil zum Fraktal«

Wie zukunftsoffen sein Denken blieb,
bewies Siegfried Maser nicht zuletzt
in dem Aufsatz »Denken und Handeln
vom Kalkll zum Fraktal« von 20022,
Er, der die groBBe Synopse der euro-
paischen Geistesgeschichte bestens

Uberblickte, erkannte in der Gegen-
wart die Zeichen des Umbruchs vom
auslaufenden Rationalismus zu einer
neuen Ara des wissenschaftlichen
Denkens. Auf einmal wurden im aus-
gehenden 20. Jahrhundert alle die
Phanomene interessant, die zuvor die
wissenschaftliche Rationalitét als »Stor-
faktoren« ausgeklammert hatte. Maser
zéhlte hierfir beispielhaft auf: Ganz-
heitlichkeit, Vernetzung, Komplexitat,
Individualitat, Interaktivitat bis hin zu
Instabilitat, Zufalligkeit und Evolution.
Begriffe, die sozusagen wissenschaftlich
»unordentlich« sind. Entziehen sie sich
doch vielfach den Anforderungen von
Widerspruchsfreiheit, Vollstandigkeit,
rationaler Beweisflihrung oder axioma-
tischer Systematik. Als Musterbeispiel
dieses Umbruchs benannte Maser die
Fraktale. Sie wurden in der Mathematik
erdacht, in der Natur vielfach entdeckt,
in der digitalen Kunst als asthetische
Ausdrucksform erprobt und in der
Wirtschaft als Paradigma fir eine neue
Organisation und Unternehmenskultur
adaptiert. Als sozusagen interdiszipli-
nare Erscheinung weisen sie Uber die
Grenzen des bisherigen Wissenschafts-
verstandnisses hinaus. lhre Prinzipien
der Selbstdhnlichkeit, Selbstorganisati-
on und Dynamik erfordern gednderte
wissenschaftliche Untersuchungen und
Erkenntnisgewinnung.

Reform fur das

»Unternehmen Wissenschaft«
Als tiefgreifend empfand Maser diesen
sich vollziehenden Umbruch im wis-
senschaftlichen Denken. So empfahl er
das Prinzip der Fraktale als Ansatz der
Reformierung fir das »Unternehmen
Wissenschaft«® - flir Hochschulen all-
gemein und fir das Design in Theorie
und Praxis speziell. Er sah darin die
Chance, den dritten Weg zu finden
zwischen einer sich selbst genligenden
Wissenschaft und einer rein instrumen-
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talisierten Wissenschaft: Hochschule,
die sich selbst kritisch reflektiert und
nicht scheut, neue wissenschaftliche
Erkenntnisse auf ihre eigene Zukunfts-
gestaltung anzuwenden.

Aus »Storfaktoren« werden
Entwicklungstreiber

An diesen Umbruch der wissenschaft-
lichen Erkenntnisinteressen werden wir
im Folgenden ankniipfen. Festzustel-
len ist, dass sich nahezu alle aktuellen
Schlisselbegriffe in den Kontext der
»unordentlichen« Kategorien einfligen:
von Kooperation und Vernetzung bis
zur Interaktion wissenschaftlicher Diszi-
plinen, von der Projektwirtschaft als neu
strukturierte Arbeitsform bis zur indivi-
dualisierten Produktion, von der gesell-
schaftlichen Asthetisierung bis zur Um-
gestaltung durch disruptive Innovatio-
nen. Die Folgen nicht nur fir Forschung
und Lehre in der Wissenschaft, sondern
auch fir das Denken und Handeln in
Wirtschaft und Gesellschaft sind erheb-
lich. Einige Beispiele: Die digitalen und
sozialen Medien schaffen eine neue
Autonomie des Einzelnen. Informatio-
nen stehen nicht mehr an wenigen zen-
tralen Punkten, sondern ubiquitar zur
Verfigung. Die Kommunikation findet
weltweit direkt und nicht mehr zeitver-
z6gert, vermittelt lber »Gatekeeper,
statt. Der Einzelne kann sich aktiv in
Produktions- und Verkaufsprozesse ein-
schalten. Er wird vom vormals passiven
Konsumenten zum aktiven Mitentwick-
ler, Mitverkaufer, ja bald schon zum Pro-
duzenten im eigenen Heim. Das Prinzip
der Selbstorganisation reicht anderer-
seits bis auf die Ebene des einzelnen In-
dividuums, das sich selbst zu managen
und eigenverantwortlich zu optimieren
hat. Entsprechend individualisieren sich
auch groBe, komplexe Unternehmen.
Sie griinden kleine, selbstéhnliche Ein-
heiten und provozieren Widerspruch
aus den eigenen Reihen gegen ihr Ge-
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schaftsmodell — um durch dynamischen
Wandel und Selbsterneuerung ihr Uber-
leben zu sichern.

Dynamik: Geédnderte Problem-
|6sungen als Verursacher neuer
Probleme

Dieses kurze Schlaglicht auf aktuelle
Phdanomene einer grundlegenden um-
fassenden Transformation lasst sich
beliebig erweitern. Um Missverstand-
nissen vorzubeugen, sei gesagt, dass
es uns nicht darum geht, mit naiver
Euphorie eine rosige Zukunft zu skiz-
zieren. Unubersehbar sind die riesigen
sozialen Verschiebungen, die im Wind-
schatten dieses Umwalzungsprozesses
stattfinden werden. Die Defizite im
Datenschutz bis hin zur Gefahr gestoh-
lener Identitdten, die Licken im Schutz
geistiger Urheberrechte im Netz, aber
ebenso die Zunahme prekérer Arbeits-
und Lebensverhéltnisse von so genann-
ten »freien« Projektarbeitern sind heute
schon virulent und zeitigen Losungs-
bedarf. Genauso riesig werden die
sozialen Probleme einer weltweit ver-
groBerten Arbeitslosenzahl - durch das
Wegbrechen ganzer Wirtschaftszweige,
die fortschreitende Automatisierung
auch komplexer Qualifikationen, neue
ressourcenschonende Konzepte fir
Logistik, Produktion und individuelle
Mobilitat.

Wenn Wissenschaft — ganz im Sinne
Masers — zu einer langfristig verbesser-
ten Lebensqualitat beitragen will, dann
sind diese Phdnomene ganzheitlich
(wieder ein unordentlicher Begriff!) zu
analysieren. Und dann missen Losungs-
konzepte auch immer die vernetzten
(dito) Auswirkungen ihrer [deen mit-
denken. Damit kommen wir jetzt zum
Design und zu einem zentralen »Stor-
faktorg, der als Schliisselqualifikation in
keinem Szenario der Zukunftsgestaltung
fehlt: Kreativitat.



Kreativitdt — vom »Storfaktor«

zur Schlisselqualifikation
Kreativitat war in friheren Jahren das
Auszeichnungsmerkmal eines bestimm-
ten Typus von Mensch, in der Regel von
Kinstlern, Gestaltern und Kulturschaf-
fenden. Wie sich kreative Prozesse kon-
stituierten, war fir eine wissenschaft-
liche Untersuchung von untergeord-
netem Interesse. Zu sehr beschrankte
sich die Wirkung dieses »Storfaktors«
auf das Reservat von Kunst, Design

und Kultur. Dort entfaltete sich nach
landldufiger Einschétzung Kreativitat
als genuines, singulares Talent ein-
zelner Menschen, die auBergewdhn-
liche Leistungen schufen. Es gehdrte
vermutlich zu den Merkmalen dieser
Auf-sich-selbst-Bezogenheit, dass sich
der typische Kinstler als Gegenentwurf
zur blrgerlichen Existenz gerierte. Statt
RegelméBigkeit, Berechenbarkeit und
Konformitét umgaben sich Kreative
gerne mit der Aura der MaBlosigkeit,
Unangepasstheit und des Regelbruchs.
Die »Genie-Asthetik« gab sich undurch-
schaubar und geheimnisvoll. Kreativitat
galt als Ausnahmeerscheinung und als
nicht-normpragend fir weitere Bereiche
in Wissenschaft, Wirtschaft oder Gesell-
schaft.

Seitdem sich aber die Offnung des
wissenschaftlichen Denkens fir »unor-
dentliche« Kategorien vollzieht, ist Kre-
ativitat ein Erfolgsfaktor, der eine bei-
spiellose Karriere durchlauft. Eigentlich
in allen Lebens- und Arbeitsbereichen,
in allen Jobprofilen und genauso in der
wissenschaftlichen Lehre und Forschung
gilt Kreativitat inzwischen als Schlissel-
qualifikation und als Karrierebeschleu-
niger®. Die wissenschaftliche Beschaf-
tigung mit Kreativitatstheorien und
-verstandnissen hat in jlingster Zeit eine
Fille an Modellen und Ansatzen hervor-
gebracht’. Das Erkenntnisinteresse zielt
darauf, die Kreativitat des Einzelnen

zu férdern, aber gerade auch in der
Vernetzung mit anderen zur Entfaltung
zu bringen, und zwar als kontinuierli-
ches Leistungsmerkmal menschlicher
Arbeit. Denn gerade dieses Potenzial
des Menschen ist (vorldufig!) nicht sub-
stituierbar. Lineares, logisches Denken
und Datenverarbeitung beherrscht der
Computer besser und schneller als der
Mensch. Uberlegen sind die menschli-
chen Fahigkeiten dann, wenn es darum
geht, auf Probleme mit Empathie zu
reagieren, gesellschaftliche Werte ab-
zuwagen, flexibel neue Lésungen zu
erdenken — ob einzeln, oder vor allem
auch im Team mit anderen Menschen.
Und genau diese Ressource braucht
eine Wissensgesellschaft, die sich in
immer kirzeren Zyklen innovieren muss.
Und genau diese Fahigkeiten braucht
eine soziale Gemeinschaft, die auf Basis
ihres Wertekanons eine lebenswerte
Zukunft gestalten will.

Design — von der Nische

zur Leitdisziplin

Zeitgleich zum Aufstieg der Kreativitat
als omniprasenten Faktor erreichte
auch das Design populare Breiten-
wirkung. Es entkam seiner friiheren
Nischenexistenz, als Designer selbst
ihre beruflichen Anwendungsfelder fiir
begrenzt hielten und die Konkurrenz
um die wenigen Jobs flirchteten®. Ganz
im Gegenteil zu den pessimistischen
Zukunftsprognosen der 1970er Jahre
entstanden neue Anwendungsgebiete
und zunehmend komplexere Aufgaben
fur Designer/innen. In der Folge dif-
ferenzierten sich die Einzeldisziplinen
des Designs aus. Es entstanden Wert-
schépfungssymbiosen in vernetzter
Kooperation mit anderen Disziplinen.
Der Designprozess integrierte sich in
unternehmerische Strukturen und Ab-
l&ufe. Die Notwendigkeit einer Gber-
greifenden Steuerungsaufgabe dieser
vernetzten Prozesse wurde erkannt. De-
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signmanagement entstand. SchlieBlich
wurde die designtypische Spezifik des
Problemlsens zum Vorbild fir Innovati-
onsprozesse in Unternehmen. Mit dem
Design Thinking als benutzerzentrierte,
kreative und interdisziplinare Innovati-
onsmethode fiir komplexe Aufgaben in
Wirtschaft und Gesellschaft ist Design
zu einer »Generaldisziplin der Kreativ-
okonomie«” geworden, die in einer zu-
nehmend &sthetisierten Gesellschaft als
Schrittmacher auftritt. Nur folgerichtig
begann man, in den letzten Jahren das
okonomische Schwergewicht der Krea-
tivwirtschaft im Ganzen auch quantitativ
zu erheben und nachzuweisen®. Die
Designwirtschaft als wesentlicher Teil
dieses Querschnittssektors gilt dabei
als »Leitbranche in den Creative Indus-
tries«”. Denn sie macht exemplarisch
vor, wie aus »Kreativitat dkonomische
Produktivitat«'® entsteht — so die Aussa-
ge von Wirtschaftswissenschaftlern.

Designer/innen

— Getriebene statt Treiber?

Wir sprachen gerade von Wirtschafts-
wissenschaftlern, die die wachsende
Bedeutung des Designs und der Kre-
ativleistungen registrieren und in ihre
Fachwissenschaft integrieren. Aus dem
Design selbst heraus — so unsere Erfah-
rung — wird diese Entwicklung wenig
oder nur mit groBer Skepsis zur Kennt-
nis genommen. Ob befiirchtet wird, die
»Genie-Asthetik« in den Dienst einer
Kommerzialisierung zu stellen oder das
Alleinrecht auf eine designspezifische
Methode wie Design Thinking zu ver-
lieren, sei dahin gestellt. Vielleicht liegt
der Grund auch in einer Uberforderung.
Das noch junge designwissenschaftliche
Verstandnis entwickelt sich bisher recht
heterogen. Tradierte Disziplinen wie die
BWL sind in der Lage, flexibel die neu
entdeckten qualitativen Nutzenfaktoren
des Designs in ihr fachwissenschaftli-
ches Denk- und Handlungsspektrum
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zu integrieren. Die Design-Domane tut
sich dagegen offenbar schwer, die Ef-
fekte der aktuellen Verschiebungen und
Vernetzungen reflektiert aufzuarbeiten
und eigene Denk- und Handlungs-
ansatze daraus zu entwickeln. Wenn
sich aber eine Disziplin ausklinkt aus
der wissenschaftlichen Aufarbeitung
gegenwartiger Veranderungsprozesse
und Paradigmenwechsel, gerat sie ins
Hintertreffen und hinterl3sst Leerstellen
— die andere ausfillen. Designer/innen
werden dann zu Getriebenen und »Ge-
handelten«, anstatt Treiber und Akteur
der gegenwartigen dynamischen Ent-
wicklung zu sein.

Reformierung der Design-
Curricula - ein blinder Fleck?
Dies ist umso fataler, je unbeweglicher
sich das Design dort zeigt, wo die
kinftigen Generationen von Gestalter/
innen ihr Designversténdnis, ihre Werte
und ihr Berufsbild entwickeln — an den
Hochschulen. Erforderlich sind hier
eigentlich ein kontinuierlicher Evalua-
tionsprozess der Lehrinhalte und eine
rollierende Reformierung der Curricula.
Sicherlich passiert dieses vereinzelt,
aber nach unserer Wahrnehmung nicht
flachendeckend. Méglich scheint es vor
allem da, wo sich Hochschulen oder
Studiengédnge neu griinden und wo die
curriculare Neukonzeption intensiv vor-
bereitet und ausgehandelt wird. Dass
eine rollierende Anpassung der Curricu-
la gerade auch der vielen bestehenden
Design-Studiengange erforderlich ist,
zeigen exemplarisch studentische Ana-
lysen im Rahmen empirisch gestiitzter
Untersuchungen'.

Unstrittig ist, dass eine rollierende
Umgestaltung der Curricula von Studi-
engangen und eine entsprechende An-
passung der Lehre aus vielen Griinden
schwierig sind. Ebenso unstrittig ist,
dass ein Curriculum immer auch lang-



fristige Verbindlichkeit gerade im Sinne
der Studierenden braucht. Das Ignorie-
ren aber der aktuellen Verschiebungen
und der curricularen Anpassungsnot-
wendigkeit verschérft nach unserer
Ansicht nur die Problematik im Design.
Diese zeigt sich insbesondere, wenn
sich das Verstandnis von Kreativitat nur
auf den eigentlichen Entwurfsprozess
von Gestaltung reduziert. Versaumt
wird dadurch die Ausbildung der zu-
kiinftigen Schliisselqualifikationen, die
als breiter Denkhorizont, generalisti-
sches Wissen Uber den kreativen Wert-
schopfungsprozess und Vernetzungs-
kompetenz zu beschreiben sind. Dieses
Versaumnis kann jungen Absolventen
den beruflichen Weg zu spannenden
Aufgaben mit guten Entwicklungsmég-
lichkeiten und leistungsgerechter Dotie-
rung versperren. Dass Absolventen von
Designstudiengangen mit ihrem durch-
schnittlichen Einkommen laut einem
aktuellen Gehaltsspiegel fiir Fach- und
Flhrungskréfte an vorletzter Stelle — nur
noch unterboten von Erziehungswissen-
schaften - liegen, kann als eine Folge
des wissenschaftlichen Verharrens der
Disziplin gelesen werden.™

Wissenschaftskreislauf

— Denken und Handeln

als integrierter Prozess

Wenn unsere These stimmt, dass die
Wissenschaft im Design mit den viel-
féltigen Entwicklungen der Praxis nicht
Schritt halt, dann ist die Frage, wie
Design seine Zukunftsfahigkeit sichern
kann. Hierflir méchten wir auf das
Denkmodell des Wissenschaftskreislaufs
zurlickgreifen. Es wurde von Siegfried
Maser entworfen'®. Ihm ging es darum,
den aufeinander verweisenden Erkennt-
nisprozess zwischen den theorieorien-
tierten Prozessen (Design-Philosophie,
Design-Forschung) und den praxisori-
entierten Prozessen (Design-Planung,

Design-Praxis) zu verdeutlichen. Die
Verbundenheit der Kreisbewegung
ergibt sich aus der Uberlegung, dass
Denken und Handeln in jeder Phase
stets Uberlappen und sich gegenseitig
bedingen. So fihrt z.B. das gestalteri-
sche Handeln zu praktischen Erfahrun-
gen, die neue Fragen aufwerfen und
in der Design-Philosophie ergriindet
werden. Genauso zielt die Design-For-
schung auf Erkenntnisse, die Planungs-
pramissen neu fundieren und in die
gestalterische Praxis zurlckflieBen.

Design — ein Agent Provocateur
flr Zukunft

Die zunéachst abstrakt dargestellte re-
ziproke Abhangigkeit zwischen den
Phasen des Wissenschaftskreislaufs
werden wir im Folgenden konkretisie-
ren. Als Beispiel curricularer Weiterent-
wicklung stellen wir integrierte und in
der Lehre erprobte Lernangebote vor,
die theoretisches Vor- und Nachdenken
mit gestalterischem Konzipieren und
Entwerfen verbinden. Wir haben den
Maser'schen Wissenschaftskreislauf da-
fur erweitert und jede Phase durch ge-
stalterische Kategorien charakterisiert,
die »ordentliche« und »unordentliche«
Krafte kombinieren (Abb. 1). Denn ge-
rade Design ist ein Agent Provocateur,
der mit seiner Art der wissenschaftli-
chen Erkenntnisgewinnung »aneckt,
Widerspruch provoziert oder ein ganz
neues Licht auf Sachverhalte wirft. In-
dem Design mit Begriffssystemen und
Bilderwelten arbeitet und so Problemlo-
sungen evoziert, werden Optionen der
Zukunft begreifbar und verhandelbar.
Eine so verstandene Provokation regt
die Beteiligten im Veranderungsprozess
zum intellektuellen Nachdenken (der
Gegenwart) und zum kreativen Vorden-
ken (der Zukunft) an.
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Design-Planung / Planen
»Produktives Chaos«

Der Wissenschaftskreislauf (Maser) und seine »un/ordentlichen« Entwicklungstreiber

Design-Praxis /
»Professionelle Kreativitat«

Praxis (Handeln)

Gestalten
Antworten

Design-Philosophie /
»intellektuelle Naivitat«

Theorie (Denken)

Nach einer Unterlage von
© Maser 1995/ Kern 2011

Design-Forschung /
»Konstruktive Anarchie«

Abb. 1: Der zirkuldre Suchprozess von designwissenschaftlichem Denken und Handeln braucht das
1 »Storkréften« und »Ordnungsmusternc, die das glltige Paradigma im Design

Abb. 1: Der zirkulédre Suchg
Zusammenspiel von »Stér

Design-Philosophie:
Intellektuelle Naivitat

Eine design-philosophische Haltung
fragt nach den Grundstrukturen, Zielen
und Werten des Designs. Design-Philo-
sophie ist intellektuell, da sie wissens-
basiert und interdisziplinar vorgeht.

Sie ist naiv, da sie unbefangen ihre
Fragen stellt und nicht bereits fertige
Antworten voraussetzt. Das heif3t fur
die Lehre: Es gibt keine »richtigen«
Axiome und keine »falschen« Fragen.
Mit diesem Grundsatz wurde in einem
Master-Seminar zum Thema »Denkfab-
rik« nach innovativen Problemldsungen

fir ein neues Energiezeitalter gesucht'®.

Design Thinking kam dabei als Denk-
und Arbeitsmodell zum Einsatz. Die
Studierenden arbeiteten sich in den
breiten und komplexen Hintergrund
des ausgehenden Erdolzeitalters ein.
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relativieren und neu konstruieren.

Sie reflektierten wesentliche Phdnome-
ne des Wandels und imaginierten ein
Szenario auf globaler Ebene. Dies war
die intellektuelle Basis, um innovative
Problemldsungsanséatze zu entwickeln.
Diese zeigten Handlungsmoglichkeiten
fur das Individuum in der Gesellschaft
auf — vom Konsumverhalten tber einen
Einstellungswandel bis zur aktiven Ei-
geninitiative. Integrierende Konzepte
entstanden fir die Zukunft nach dem
Peak Oil. Dabei wurde Uber die Ebene
isolierter Produkte hinausgedacht, denn
es ging um intellektuelles und weniger
um gestalterisches Modellieren. We-
sentliches Erkenntnisziel war die Frage,
wie sich Design als wertebasierte Dis-
ziplin im neuen Energiezeitalter fir die
Lebensqualitat des Menschen engagie-
ren kann.



Design-Forschung:

Konstruktive Anarchie

Unter konstruktiver Anarchie verstehen
wir die Verbindung aus schlissigem
Denken und der notwendigen Respekt-
losigkeit vor vermeintlichen Gesetzen
oder Vorgaben. Wenn Design-For-
schung auf die Erkenntnisgewinnung
durch designspezifisches Vorgehen
zielt, dann braucht sie den Mut, sich
von dem Gegebenen frei zu machen.
Ein Beispiel aus der Lehre: In einem
Master-Seminar zum Thema »Think-
tank« lautete die Aufgabe, die Zukunft
der Mobiltelefonie zu erforschen. In
einer beispielhaften Designstudie nah-
men Studierende auf Innovationen Be-
zug, die gerade erst am Forschungsho-
rizont auftauchten. Es entstand so die
Studie eines Mobiltelefons'¢, dessen
Form rekonfigurierbar und damit indi-
vidualisierbar ist. Es materialisiert sich
durch Wasser und bietet eine neuartige
Haptik. Es ist ressourcenschonend -
nutzt Wasser und Kérperwérme fiir die
Energiegewinnung. Mit dieser Studie,
deren Realisierung heute noch Fiktion
ist, wurde das Design einer kiinftigen
Innovation bereits jetzt imaginiert.
Moglich wurde dies, indem die Studie-
renden nicht von dem Hier und Jetzt
ausgingen, sondern weit lber die ab-
sehbare Zukunft hinaus dachten.

Design-Planung:

Produktives Chaos

Planung ist nach Maser gepragt durch
den Ubergang der Nach-Theorie in die
Vor-Praxis. Diese Sequenz vom Denken
zum Handeln verbindet nach unserer
Auffassung den methodisch-struktu-
rierten Vorgang mit dem kreativ-offe-
nen Prozess. Auch hier geht es wieder
darum, eine rationale Systematik mit
einer scheinbaren »Unordnung« zu kon-
frontieren. Ein Beispiel hierflr aus dem
Versuchsfeld der Lehre: Organisiert als
fiktive Unternehmensberatung, erhiel-

ten Studierende eines Master-Seminars
einen ersten »Kundenauftrag« — die
Strategieentwicklung fir die AuBendar-
stellung einer Museumskooperation.

In dem verbindlichen Rahmen eines
methodisch strukturierten Prozesses
fand die kreativ-offene Suche statt. Die
Teams mit Kreativen unterschiedlicher
Spezialisierung arbeiteten parallel

und mit unterschiedlichen Medien.

Im Wechselspiel von hermeneutischer
Interpretation (Verstdndnis von Kunde,
Aufgabe, Problemkontext, Markt etc.)
und heuristischem Experimentieren
(Mischung aus Methode und Wagnis als
Problemldsungszugang) entstand ein
scheinbares Ideenchaos. Das studenti-
sche Projektmanagement strukturierte
und selektierte die kreative Fulle, ori-
entiert an dem strategischen Auftrag.
Der »Kunde« zeigte sich begeistert von
der hohen Qualitat der Kreativleistung,
abgeleitet aus einem planvollen Bera-
tungsprozess.'’

Design-Praxis:

Professionelle Kreativitat

Mit der Phase der Design-Praxis
schlieBt sich der Wissenschaftskreislauf.
In dieser letzten Sequenz geht es um
professionelle Kreativitat fir eine markt-
wirksame Wertschopfung, die nicht nur
dem Kunden zugute kommt, sondern
auch fir ein leistungsgerechtes Einkom-
men sorgt. In einem Bachelor-Seminar
zum Thema Unternehmensstrategie
entwickelten Design-Studierende
Geschaftsmodelle fir eine zukinftige
Selbststandigkeit.'® Kooperation, Ver-
netzung und Interdisziplinaritat waren
die leitenden Prinzipien, um den typi-
schen Problemen der kleinteilig struk-
turierten Kreativwirtschaft ein durch-
dachtes Konzept entgegenzusetzen.
Die studentischen Griindungsteams
waren »Bewohner« eines groBen (fik-
tiven) Hauses mit dem Programmtitel
IDEAS - Innovative Design: Enginee-
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ring, Art, Science. Hier ging es um fach-
Ubergreifende innovative Entwicklung
und Zusammenarbeit von Designern,
Ingenieuren, Naturwissenschaftlern,
Klnstlern und Sozialwissenschaftlern.
Aufgabe war, die besonderen Leis-
tungsmerkmale von Kreativitat und
Innovationsfahigkeit in den Geschafts-
ideen auszuweisen. In Reflexion ihrer
Portfolios entwickelten die Studieren-
den Griindungskonzepte, die schlissig
von ihren kreativen Profilen zu markt-
gerechten Geschéaftsmodellen fihrten.
Leitlinie waren nicht nur konventionelle
GroBen wie Ertrag und Marktanteil,
sondern auch Werte wie Kooperation
und Fairness, verteilte Risiken und ge-
teilter Nutzen. Somit wurden Modelle
einer gestalterischen Praxis entwickelt,
die in die Zukunft denken und gesell-
schaftliche Wertsetzungen kritisch mo-
difizieren. Ein weites Feld &ffnet sich,
um wiederum Fragen der Design-Philo-
sophie abzuleiten — als néchster Impuls
im Wissenschaftskreislauf.

Anwendung des
»Unordentlichen« auf die
eigene Disziplin

Mit dem Prinzip des Wissenschafts-
kreislaufs und den Beispielen aus

der Lehre erlauterten wir die Option,
mit integrierten Projekten (Denken
und Handeln) die »unordentlichen«
Kategorien auf die Entwicklung der
eigenen Professionalitat anzuwenden.
Paradoxerweise sind diese Kategorien
- z.B. Kreativitat, Innovationsféhigkeit,
Kommunikation, Dynamik, Vernet-
zung, Evolution etc. — ein wesentlicher
Grund, warum Kunden gestalterische
Kreativleistungen beauftragen. Und
wenn sich Unternehmen mit Hilfe des
Designs auf eine Zukunft vorbereiten,
die durch wachsende Asthetisierung,
steigenden Innovationsdruck, Kunden-
integration, Emotionalisierung etc. ge-
kennzeichnet ist, darf dann das Design
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als Domane hinter dieser Entwicklung
zurlickbleiben? SchlieBlich gilt »wer
handelt, der handelt«'. Gemeint ist
damit, dass die eigene Bedeutung,
z.B. im Kanon der Wissenschaften, nur
dann ausgehandelt werden kann, wenn
man prasent ist und den Beteiligten im
Verdnderungsprozess auf Augenhdhe
begegnet. Der Zweifel sei erlaubt, dass
dies auf die Design-Doméne zutrifft.
Beispiele: Ein betriebswirtschaftliches
Institut erforscht die Kongruenz zwi-
schen Produktdesign und dem Selbst-
konzept der Konsumenten® — warum
kein Design-Institut? Mit Entstehen des
Konstrukts der Kultur- und Kreativwirt-
schaft wurde auf die Notwendigkeit hin-
gewiesen, den Innovationsbegriff aus
spezifischer Sicht einer Kreativdisziplin
zu definieren?'. Dies ist bisher nicht ge-
schehen — warum ist das keine Aufgabe
im Design? Psychologen erforschen
die affektive Wirkung der Asthetik auf
Menschen? — warum keine Designerfor-
scher? Der Mathematiker und Physiker
Thomas Le Blanc flhrt seit 25 Jahren
eine Bibliothek mit Science-Fiction-Li-
teratur aus aller Welt, wertet diese aus
und entwickelt so mégliche Zukunfts-
szenarien im Auftrag von Unternehmen
und Ministerien? — warum ist das fur
Designfakultdten kein Thema? Und das
Gabler Wirtschaftslexikon?* zieht fur
die Eintrdge Design, Gestaltung, Pro-
duktgestaltung, Formgebung etc. als
fachwissenschaftliche Autoren Juristen
und Betriebswirte hinzu — warum keine
Designwissenschaftler?

Diese Haufung — und es gibt noch mehr
Beispiele — halten wir nicht fiir einen
Zufall. Sie erscheint uns als Indiz, dass
Design zwar als gestalterisches Machen
mit seinen wichtigen interdisziplindren
Effekten fir Innovationsfahigkeit und
Wandel wahrgenommen wird. Aber
offenbar wird Design nicht auf einer
Metaebene verortet, von der theoreti-



sche Erklarungsansatze, interdisziplinare
Kompetenz oder Zukunftswissen erwar-
tet werden. Die Steuerung des Designs
als Veranderungstreiber im derzeitigen
Umbruch von Wirtschaft und Gesell-
schaft liegt folglich nicht in den Handen
der Disziplin selbst. Mit welchen Fol-
gen?

Zukunft der Disziplin: Design

als Kulturtechnik

Alles spricht dafiir, dass Design als an-
gewandte Disziplin eine grof3e Zukunft
vor sich hat. Es ist, wie bereits beschrie-
ben, Trager wesentlicher Veranderungs-
treiber wie Kreativitat, Innovationsfa-
higkeit, Kommunikation, Kooperation®
etc. Design bringt die Wirkkraft der
»unordentlichen« Kategorien in Wissen-
schaft, Gesellschaft und Wirtschaft zur
Entfaltung. Die bisherige Dominanz der
rationalen Wissenschaftlichkeit und der
isolierten Wissenschaften, ebenso das
Primat der analytisch-logischen Prob-
lemlésungen und der hierarchisch-zen-
tralen Instanzen werden sich so allmah-
lich relativieren. Das designspezifische
Denken, die innovative Losungsqualitat
und die kreativen Methoden bis hin zur
abduktiven Hypothesenbildung werden
sich in neue, interdisziplinar bildende
Aufgabengebiete schlissig integrieren.
Beispiele sehen wir bereits jetzt Gberall
dort, wo sich Design-Disziplinen mit an-
deren Wissenschaften erfolgreich ver-
netzen. Hier werden spezielle Domanen
entstehen und sich von der Entwicklung
der allgemeinen Disziplin abkoppeln.
Beispiele, bei denen dieser Trend schon
jetzt in Gang ist, sind Game Design,
Technisches Design, Design Thinking
und Branding Design. Hier zeigt sich,
dass die Vernetzungen z. B. mit Infor-
matik, Engineering oder Innovations-
management und Marketing so intensiv
sind, dass eigene Wissenschaftsprofile
entstehen. Beschleunigt wird diese Ab-

spaltung durch die Unterstltzung der
Industrien, die an der Zukunftsféhigkeit
der Disziplinen und der Kompetenzpro-
filierung hochstes Interesse haben.

Design wird damit einerseits zu einer
generellen Kulturtechnik, die in das
wissenschaftliche Denken und Handeln
diffundiert. In dem Zuge, so ist zu ver-
muten, wird sich andererseits Design
als ein selbststandiges Aufgabengebiet
mit der tradierten Fokussierung auf
den gestalterischen Entwurfsprozess
auflésen. Vielleicht ein Paradox: In dem
Moment seiner hdchsten Relevanz wird
es Design in der uns heute bekannten
Weise nicht mehr geben.

Spielen wir doch mal den

Agent Provocateur

Und wo bleiben die Designer/innen?
Wahrend fiir die Disziplin ein groBer
Aufschwung absehbar ist, rechnen wir
bei den Designer/innen mit einer Po-
larisierung analog der Situation vieler
Markte, wie sie der Okonom Porter?
bereits in den 1980er Jahren vorherge-
sehen hatte — mit Recht, wie wir heute
wissen. Gemeint ist das Wegbrechen
der unprofilierten Mitte. Dagegen
prosperieren zum einen die Nischen-
anbieter mit ihren Spezialleistungen
(»Praferenzstrategie«) und auf der
anderen Seite das einfache Basisange-
bot, das kostengiinstig und in groBer
Menge (»Preis-Mengen-Strategie«) auf
den Markt kommt. Ubertragen auf die
berufliche Situation von Designer/innen
der Zukunft, kénnte eine Polarisierung
wie folgt aussehen (Abb. 2): Es wird ein
relativ kleines Segment der Top-Desig-
ner/innen geben, die mit ihrem Ausnah-
metalent herausragen. Sie werden nicht
nur in einer gestalterischen Einzeldiszip-
lin mit groBem Erfolg arbeiten, sondern
auch inner- und interdisziplinar — z. B.
vom Industriedesign zur Schmuckge-
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staltung, vom Objekt- zur Prozessge-
staltung, von der Kreativkultur zur In-
novationsstrategie. Hier sei Konstantin
Grcic zitiert: »Heute steht der Design-
begriff fir die Féhigkeit, Prozesse fast
jeder Art zu analysieren — ob in Politik
oder Wirtschaft.«?.

Die gestalterischen Ergebnisse der
Top-Designer/innen werden dem
durchschnittlichen Qualitatsstandard

in den entsprechenden Branchen weit
voraus sein, aber langfristig den MaB3-
stab vorgeben. lhre Arbeiten und Na-
men werden einem breiten, asthetisch
sensibilisierten Publikum bekannt sein.
Sie werden als herausragende Vertreter
einer »Genie-Asthetik« gelten, auch
weil ihre Arbeiten die schmale Grenze
zwischen Design und Kunst verwischen.

Zukunft der Designer/innen:
Wegbrechen der unprofilierten
Mitte

Dagegen ist absehbar, dass langfris-
tig die groBe Menge der Designer/
innen mit einer rein entwurfszentrierten
Gestaltungskompetenz irgendwo auf
der Strecke bleiben wird — zwischen
prekarer Arbeitssituation, Mehrfachbe-
schaftigung oder Berufsaufgabe. Ein
wesentlicher Grund liegt in der zuneh-
menden Automatisierung gestalteri-
scher Qualifikationen. Grafiksoftware,
DTP und digitale Fotografie waren Vor-
ldufer im Printbereich, kinftig werden
auch Produkte durch 3 D-Druck und
intelligente Software in flexibilisierter
Produktion hergestellt. Es ist nur eine
Frage der Zeit, bis die Gestaltung all-
taglicher Konsumprodukte wie z. B.

Polarisierung als Szenario fur kiinftige Designer/innen:

>

hoch

Top-Designer:
Leistungsvorteile
durch Originalitat

Markt-Profilierung

niedrig

Gefdhrdete Mitte:
Wettbewerbsnachteile durch
unprofiliertes Leistungsangebot

und unwirtschaftliche
Auftragsbearbeitung

Fokus gestalterisches Entwerfen

Designer-Pools:
Kostenvorteile
durch Produktivitat

hoch

Nach einer Unterlage von © Kern 2016
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>
Markt-Durchdringung

Abb. 2:

Eine Mono-Kompetenz im gestalterischen Entwerfen wird die berufliche Existenz von Designer/innen
in der breiten Mitte gefdhrden: |hnen fehlen sowohl die Leistungsvorteile fir Préferenzkunden, als
auch die Kostenvorteile durch MarktgréBe. Digitalisierung und Innovationsdruck gefdhrden ebenso
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Fohn, Mixer, Wasserkocher keine Desig-
ner/innen mehr braucht, sondern durch
Algorithmen Gbernommen wird, die
sich flexibel auf unterschiedliche Nut-
zerbeddrfnisse anpassen lassen. Sowohl
Produzenten, als auch Konsumenten
werden immer unabhangiger von einer
personengebundenen Gestaltungskom-
petenz.

Die verbleibenden Designer/innen
ohne profilierte Qualifikationen werden
gestalterische Aufgaben auf operativer
Ebene Ubernehmen, vermutlich un-
terdurchschnittlich vergiitet und unter
starkem Konkurrenzdruck. Kreative mit
Marktkompetenz werden sich analog
zur Preis-Mengen-Strategie in Pools
zusammenschlieBen, so einen gréBeren
Marktanteil und Kostenvorteile errei-
chen, um ihre Leistungen zu glnstigen
Preisen anbieten zu kénnen. Bereits
heute ist z. B. im Bereich Fotodesign
eine solche Strategie zu beobachten.
Der Zusammenschluss zu gréBeren
Kreativunternehmen ermdglicht zudem
kontinuierliche Weiterbildung der Desi-
gner/innen — unverzichtbar in Zukunft.
Ein Beleg hierfir kommt wieder aus der
Okonomie: Das Kano-Modell zur Kun-
denzufriedenheit, vom japanischen Wis-
senschaftler Kano bereits in den 1980er
Jahren entwickelt?®, besagt, dass her-
ausragende Leistungsmerkmale im Lau-
fe der Zeit zum Standard und dann zur
Basisanforderung werden. Das bedeu-
tet fir Designer/innen, dass Kunden-
begeisterung nur zu erreichen ist durch
stetige Qualifizierung der Kompetenzen
und Innovierung der Leistungsmerk-
male. Hierzu eine Meinung aus der
Design-Doméne: Konstantin Grcic sieht
gerade in den steigenden Kunden-
anforderungen die Chance, Designer
vor dem »Aussterben« zu schiitzen.
Auftraggeber kdmen immer seltener
mit einem »konkreten, eng gefassten

Produkt-Briefing«. Sie erwarteten »Ant-
worten auf komplexe Sachverhalte« und
bezdgen Designer/innen »immer friher
in die Konzeption von Projekten und
grundlegende strategische Entschei-
dungen ein.« Wenn das nicht so ware,
so Grcic, wiirden »wir als Designer viel-
leicht schon bald zu den Dinosauriern
zahlen«?’. Das 6konomische Modell
und das Statement eines renommier-
ten Designers der Praxis machen klar:
Ohne kontinuierliche Erweiterung und
Erneuerung ihrer Kompetenzen haben
kinftige Generationen der Gestalter/
innen am Markt keine Chance, beruflich
zu Uberleben.

Fazit:

Zwischen konstruktiver Skepsis
und kritischem Optimismus

Hat Design eine Zukunft? Und haben
Designer/innen eine Zukunft? Ein kla-
res Ja aus unserer Sicht fur die erste
Frage, grof3e Skepsis flr die zweite.

Es sei denn, es gédbe einen wie auch
immer gearteten Konsens in der De-
sign-Domane, die Stéarken der eigenen
Disziplin — Kreativitat, Gestaltungskraft
und Erneuerungsfahigkeit — auf sich
selbst anzuwenden.

Es gabe viel zu tun. Zum Beispiel den
Beitrag, aber auch die Grenzen des
Designs fiir die Zukunftsgestaltung rele-
vanter Aufgaben in Wirtschaft und Ge-
sellschaft kritisch erforschen. Zentrale
Fragen sind designwissenschaftlich auf-
zuarbeiten, mit Denkmodellen zu unter-
futtern und zur fachwissenschaftlichen
Diskussion zu stellen: Welches Modell
kann fir die 6konomische Verortung
kreativer Leistung im Wertschopfungs-
prozess entwickelt werden? Wie sieht
eine kulturelle Folgenabschatzung der
zunehmend &sthetisierten Gesellschaft
aus Designsicht aus? Wie definiert sich
eine designspezifische Innovationstheo-
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rie? Wie ist eine Teilhabe der Kreativen
an der Prosperitat von designgetriebe-
ner Innovation zu sichern? Wie lassen
sich in der akademischen Designausbil-
dung wissenschaftliche Standards — wie
Grundlagenwissen, Transparenz der
Methoden, eine Synopse unterschied-
licher Designpositionen u.a. — mit der
Entwicklung gestalterischer Handlungs-
kompetenz vernetzen? Wie kénnen die
verschiedenen designwissenschaftli-
chen Positionen zu Wissenschaftspro-
filen entwickelt werden — mit orien-
tierender Funktion fir Studierende,
Unternehmen und Fachéffentlichkeit?
Was braucht es, um kontinuierlich und
systematisch Forschungsmittel einzu-
werben - vergleichbar anderen Diszip-
linen? Welche Anforderungen sind fir
eine zukunftsorientierte Designlehre zu
formulieren — curricular und didaktisch?

Dieser kurze Streifzug durch die Desi-
derate des Designs wirft eine Fille an
Fragen auf, die nur in gemeinsamer
Verantwortung von Wissenschaft,
Forschung und Berufspraxis zu beant-
worten ist. »Ver-antwortung« und »Ant-
worten«: Siegfried Maser hat auf die
inhaltliche und sprachliche Verbunden-
heit hingewiesen und daraus gefolgert:
»Verantwortlich sind wir demnach fiir
das, was wir denken bzw. nicht denken,
fir unsere Erfahrungen, Erkenntnisse
und Uberzeugungen, fiir unsere private
und berufliche Lebensauffassung, fir
unsere Lebenstheorie, fir unser Welt-
bild, fir unsere Weltanschauung, fur
unser Berufsbild, also fiir unsere Iden-
titat, fur unsere Personlichkeit.«*® Dem
|&sst sich nur eines hinzufligen: Verant-
wortlich sind wir demnach gerade auch
fur die Gestaltung von Zukunft.
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Designer der Zukunft als Semiotic UX Experts:
Die Relevanz semiotischer Dimensionen
als »System der moglichen Fehler«

1. Semiotik und Usability Design
Warum lohnt sich Semiotik gerade im
Bereich Usability und Design? Mehr
noch, die Semiotik ist hier als Ubergrei-
fende Perspektive gar nicht zu ver-
meiden. (Vermeidbar ist allenfalls der
Soziolekt bzw. Technolekt der akademi-
schen Semiotik, nicht aber ein semioti-
sches Arbeiten selbst.)

Das Denken vieler Designer ist eher
visuell gepragt. Diese Ausrichtung auf
non-verbale Formen und Handlungen
scheint der Semiotik entgegen zu ste-
hen. Die Semiotik hat zwar eine starke
Tradition in der Linguistik, aber diese
stellt nur eine von mehreren gleichwer-
tigen Zugangen dar: Man denke etwa
an die Medizin (wo visuelle und sons-
tige Symptome als Zeichen gedeutet
werden), an die Malerei (wo es Repra-
sentationen fir dsthetische, soziale und
politische Entsprechungen gibt), an die
Gestik (wo jede kleinere oder gréBere
Bewegung eines Muskels mit Bedeu-
tungen verkniipft ist) oder an die Musik
(wo sehr abstrakte Tonfolgen mit emoti-
onaler Dynamik verbunden sind) — dazu
etwa Eco (2002), Néth (2000), Huck-
lenbroich (2003), Mazzola (2003) sowie
Grammer (2004).
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tir die Usability
Klaus Schwarzfischer

1.1 Zeichengebrauch (Semiotik)
und Gebrauchstauglichkeit
(Usability)

Die Usability jedes Systems lasst sich
nur im tatsachlichen Gebrauch be-
greifen. Damit kénnen wir Usability im
Wesentlichen als Zeit-Gestalt auffassen.
Jede Gebrauchstauglichkeit setzt die
Zeit als notwendige GréBe voraus.
Auch Semiotik macht nur Sinn, wenn wir
sie operational denken: Eine »Semio-
se« stellt den grundlegenden Prozess
jeder Zeichen-Interpretation dar. Dabei
nimmt ein Beobachter (der »Interpre-
tant«) einen materiellen Zeichen-Trager
wahr und interpretiert diesen so, dass
er ihn in Verbindung mit einem bezeich-
neten Objekt bringt. Diese aktive Beob-
achtungs-Handlung des Interpretanten
wird »Semiose« genannt. Naturlich
konnen eine Vielzahl solcher basaler
Semiosen verkniipft werden, wie dies
beispielsweise beim Lesen dieser Zeilen
geschieht.

Wir diirfen uns Semiotik folglich nicht
als etwas Statisches vorstellen. Es geht
ausschlieBlich um Prozesse. Semiotik
ist also nicht so sehr eine Wissenschaft
von den Zeichen als vielmehr die Wis-
senschaft der Zeichenprozesse. Bereits



so einfache Konzepte wie »Information«
setzen ein prozessuales Wesen voraus,
da »jedes echte bisschen Information
das Ergebnis einer Schlussfolgerung«
ist (Serson 2000: S. 279). Auch die Ent-
stehung von Bedeutung muss stets als
Prozess gedacht werden. Konstruktivis-
tisch mussen wir von aktiven Beobach-
tungs-Prozessen ausgehen, die aktive
Interpretations-Prozesse sind. Keine
Bedeutung eines Zeichens ist im ma-
teriellen Zeichen selbst enthalten - sie
wird vom Interpretanten beobachtend
konstruiert: Der Empfanger, nicht der
Sender bestimmt die Bedeutung einer
Botschaft (Watzlawick et al. 2000).

Ahnliche Prozesse finden wir auch im
Bereich der Design-Usability. Denn
auch hier ist es letztlich der Benutzer,
der den Gebrauch eines Systems ope-
rativ definiert. Der Designer mag sich
bemiiht haben, ein Produkt eindeutig
und verstandlich zu gestalten. Trotz-
dem ist es der Interpretant/User, der im
(Zeichen-)Gebrauch diesen Intentionen
auch zuwiderhandeln kann.

1.2 Semiotik in der
Usability-Literatur

Ist die Semiotik als Usability Methode
bereits etabliert? Gibt es diesen Be-
zug heute bereits in ausreichendem
Umfang? Durch einen Blick in die Usa-
bility-Literatur kdnnen wir feststellen,
dass es im Wesentlichen vier Arten von
Fachblchern gibt:

1. Semiotik kommt im Buch de facto
Uberhaupt nicht vor.

2. Semiotik wird zwar kurz als existent
bezeichnet, jedoch wird inhaltlich auf
diese so gut wie nicht eingegangen.

3. Semiotik wird nicht nur erwdhnt,
sondern auch kurz in der Anwendung
dargestellt, jedoch so verzerrt, dass der
Leser véllig falsch informiert wird.

4. Semiotik wird verstandlich, universell

und auf die Anwendung in der Usa-
bility-Methodik hin eingefihrt.

Insgesamt ist zu unterscheiden zwi-
schen der deutschsprachigen Usability-
Literatur (in der die Semiotik meist gar
nicht oder stark verzerrt vorkommt) und
der englischsprachigen Usability-Litera-
tur (wo die Situation vielfaltiger ist).

2. Semiotische Modelle
definieren Interfaces

Jedes Modell ist stets ein »Modell-
wovon-fir-wen« (Steinmdller 1993:

S. 178ff.). Der Zweck ist also ebenso
mitzudenken wie auch die Frage,
wessen Interessen es dient. Erst dies
macht verstandlich, warum unter einer
Auswahl von mdglichen Modellen ein
konkretes selektiert wurde. Nun gibt es
auch in der Semiotik mehrere Modelle,
die teilweise untereinander konkurrie-
ren. Welches wollen wir warum auswah-
len?

Einen Zugang zur Semiotik wollen wir
hier kurz beschreiben. Dieser kann nicht
alle historischen und systematischen
Facetten abbilden. Wir fokussieren

hier einen Ansatz, der sich fir unsere
Zwecke im Bereich Usability Design
besonders eignet. Warum er sich dafir
eignet, soll in einer kurzen Hinflihrung
geklart werden.

2.1 Modell der
Daten-Ubertragung

Das bekannte Sender-Empfanger-Mo-
dell nach Shannon & Weaver (1949:

S. 9) entstammt der Nachrichtentechnik
(Abb. 1). Das Konzept der Stérung im
Modell bezeichnet z. B. das Rauschen
in Telefonleitungen.

Die benutzte Metapher des Transportes
von Informationen ist aber schon vom
Prinzip her nicht fiir Sprachtheorie ge-
eignet. Denn die Kommunikation ver-
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Sender Nachricht Empfanger

oA
’

Abb. 1: Das Kommunikations-Modell von Shannon & Weaver (in ver-
einfachter Darstellung (nach einer Vorlage von K. Schwarzfischer)

doppelt die Informationen, statt sie nur ~ Weder das Encodieren noch das Deco-
zu transportieren: Der Sender hat diese  dieren von Nachrichten ist trivial. Viel-

nach wie vor auch. Es gibt viele Versu- mehr handelt es sich jeweils um Pro-
che, das Modell von Shannon & Weaver zesse, die wiederum in sich gegliedert
so zu erweitern, dass es den Anforde- sind. Somit kann jeder einzelne Teil-Pro-
rungen an eine Design-Praxis besser zess entweder gelingen oder scheitern
gerecht wirde. Abbildung 2 zeigt (womit jedoch der gesamte Prozess
eine an Kahn & Lenk (2001: S. 12f.) scheitern muss). Zentrale Fragen bei
angelehnte Version, die demonstriert, diesem Modell (Abb. 2) sind:
welche Dimensionen bedacht werden
mussen.

Sender Kanal Empfanger

ABSICHTEN | g STRATEGIE RHETORIK w M KAPAZITAT m ERWARTUNGEN

techn. kompatibel
+asthetisch-rhetorisch kompatibel
+ sachlich-semantisch kompatibel

+intentional-pragmatisch kompatibel

I = gelingende Kommunikation {

Abb. 2 (nach einer Vorlage von K. Schwarzfischer):
Das erweiterte Sender-Empfénger-Modell (nach Kahn & Lenk 2001: S. 12f.)
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e Ist der Ubertragungs-Kanal technisch
kompatibel fiir Sender und Empfanger?
(Kann der Empfanger die technischen
Signale ausreichend unverzerrt empfan-
gen?)

e Erscheint die Rhetorik (in Grafik-Stil,
Wort und Bild) asthetisch kompati-

bel? (Entsprechen die verwendeten
Sprach- und Bild-Codes den Wahrneh-
mungs-Fahigkeiten und -Gewohnhei-
ten des Adressaten? Werden Tabus
verletzt? Wird der Empfanger sich also
Uberhaupt auf die Inhalts-Ebene einlas-
sen?)

e |st das aktuelle Angebot des Senders
kompatibel mit der Empfanger-Kultur?
(Ist der Inhalt der Botschaft fir den
Empfénger von genereller und akuter
Relevanz?)

e Sind die Langzeit-Ziele des Senders
kompatibel mit den Werten des Adres-
saten? (Halt der Empfanger den dkono-
mischen und/oder sozialen Erfolg des
Senders Uberhaupt flr wiinschenswert?)

Hier wird bereits deutlich, dass es eine
ganze Reihe von Grinden fir ein mdg-
liches Scheitern von Kommunikation
gibt. Jedes semiotische Modell kann
dafiir verwendet werden, die potenziel-
len Faktoren fur ein Funktionieren oder
dessen Fehlfunktion (z. B. Verstehen,
Nichtverstehen oder Missverstehen) zu
begreifen.

2.2 Modelle von
Semiose-Prozessen

Wir beschrénken uns hier auf die Hin-
fihrung zu einem elaborierten Modell,
das fur unsere Zwecke brauchbar er-
scheint. Beginnen wollen wir trotzdem
in der griechischen Antike. Um unsere
stufenweise Hinfihrung maglichst
verstandlich zu machen, verzichten wir
dabei auf die historische Terminolo-
gie der einzelnen Autoren. Vielmehr
erscheint es sinnvoll, die Begrifflich-

Obijekt(e)

Sender Empfanger

Abb. 3 (nach einer Vorlage von K. Schwarzfischer):
Das Organon-Modell der Kommunikation von
Platon (in eigener Darstellung)

keiten der verschiedenen Modelle zu
vereinheitlichen, soweit es eine unver-
zerrte Darstellung der semiotischen
Konzeptionen erlaubt. Denn teilweise
entspringen die sehr unterschiedlichen
Terminologien einfach der Tatsache,
dass verschiedene Disziplinen (z.B. Lin-
guistik, Informatik, Biologie etc.) stark
differierende Fachsprachen verwenden.

Das Organon-Modell bei Platon (im
Dialog Kratylos) ist der Vorlaufer jener
semiotischen Sichtweise: Sprache wird
dort als ein Organon (Werkzeug) ange-
sehen, mit welchem Einer einem An-
deren etwas Uber bestimmte Objekte
oder Sachverhalte mitteilen kann. Das
Organon-Modell legt nahe, dass die
Sprache ein Interface zwischen Sender
und Empféanger ist. Uber die Jahrhun-
derte hat sich daraus eine Vielzahl an
Varianten von »Semiotischen Drei-
ecken« entwickelt — siehe hierzu etwa
No&th (2000). Ein Zeichen ist dabei stets
die triadische Gesamtheit der Beziige
—auch dann, wenn der Objekt-Bezug
nicht mit dargestellt wird (wie z. B. bei
Shannon & Weaver).
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Objekt(e)

Darstellung

Sender

Im Kommunikations-Modell nach Karl
Buhler (1934: S. 28) findet sich eine
Differenzierung der Sprach-Funktio-
nen. Jedes Zeichen (z. B. ein konkretes
Schall-Ereignis des Sprechens) besitzt
stets alle drei Funktionen: Es sagt etwas
Uber den Sender aus, weil es zwangs-
|&ufig dessen Motive mit ausdriickt.
(Beispielsweise ist auch die Verweige-
rung von Emotion im Ausdruck eine
Aussagel) Zudem besitzt jeder Sprech-
Akt eine Appell-Funktion. (Was wird
vom Empfénger gewollt?) Und nicht
zuletzt handelt jeder Satz von einem In-
halt. (Worauf beziehen sich die Worter?)

Dieses Modell ist keineswegs auf ver-
bale Sprache begrenzt. Weil es fir
non-verbale Kommunikation ebenfalls
geeignet ist, kdnnen wir dieses Modell
ziemlich universell einsetzen: Wenn

das Zeichen etwa ein Porsche-SUV ist,
dann wird unmittelbar deutlich, wie gut
die Trennung zwischen Ausdruck, Ap-
pell und Darstellung funktioniert. Jede
einzelne Relation des Zeichens kann ge-
wissermalen als Schnittstelle aufgefasst
werden. Es gibt demnach jeweils ein
Interface zum Sender, zum Adressaten
und zum Objekt.
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Abb. 4 (nach einer
Vorlage von K.
Schwarzfischer):
Das Sprachfunktio-
nen-Modell von Karl
Bihler (in eigener
Darstellung)

Appell

Empfanger

Implizit ist die Unterscheidung zwischen
»Sach-Ebene« (zwischen Zeichen und
Objekten) und »Beziehungs-Ebene«
(zwischen Sender und Empféanger)
bereits im Modell von Platon angelegt.
Spatestens bei Blhler ist die Ausdrucks-
und die Appell-Funktion explizit vor-
handen. Watzlawick et al. (2000: S. 53)
haben die Beziehungs-Ebene popular
gemacht hat mit dem beriihmten Satz:
»Man kann nicht nicht kommunizieren .«
Auch eine betont sachlich daherkom-
mende Information irritiert vielleicht
durch die auffallige Abwesenheit der
Beziehungs-Aspekte. Diese kénnen in
der pragmatischen Wirkung trotzdem
vorhanden sein, auch wenn sie in den
Worten nicht zu finden sind. Einem
Mann im unauffalligen Business-Anzug
konnen z. B. Absichten der Tarnung,
mangelndes Selbstbewusstsein oder
anderes unterstellt werden. In einem
analogen Sinn kénnen auch dem Desi-
gner eines schmucklosen technischen
Systems stets Absichten zugeschrieben
werden. Damit kann Design als eine Art
von Meta-Kommunikation konzipiert
werden, wie dies z. B. de Souza (2005),
Monteiro et al. (2013) oder Bim (2007)
tun.



Kontext(e)

Referenz(en)

Reflexion

Code(s)

Zeichen

Form

Poetik

Appell Empfénger

Sozialitat

Kontakt(e)

Abb. 5 (nach einer Vorlage von K. Schwarzfischer): Das semiotische Modell von Roman Jakobson (in

eigener Darstellung)

Roman Jakobson (1960) halt weitere
Aspekte flr wichtig, weshalb sein Mo-
dell sechs Sprach-Funktionen umfasst.
Da Jakobson selbst Begriffe verwendet,
die héchst unanschaulich sind, wurden
diese in Abbildung 5 leichter verstéand-
lich formuliert — was zugleich den Ver-
gleich mit Blhlers Modell erleichtert.

Zu den drei Funktionen im Modell von
Bihler kommen hier drei weitere hinzu:

1. Der Aspekt, soziale Kontakte herzu-
stellen oder aufrecht zu erhalten (bei
Jakobson »phatische Funktion«).

2. Der Aspekt, auf die Art des Codes
zu verweisen — z. B. als Hinweis auf ein
bestimmtes Genre, was fur die Inter-
pretation sehr wichtig sein kann (bei
Jakobson »metalinguistische Funktion«
genannt).

3. Der Aspekt, wenn die formale Ge-
staltung der Kommunikation selbst zu
Bewusstsein kommt (bei Jakobson die
»poetische Funktion«). Diesem Aspekt
ist auch das herkdmmliche Verstandnis
von »Design-Produkten« zuzurechnen
(z. B. bei »Designer-Mdbeln«). Denn
dort wird die formale Gestaltung eben-
so thematisch wie bei »Designer-Mo-
de« (jenseits der Eigenschaften des
Gebrauchswertes) oder beim Rhythmus
eines Gedichtes.

Das Modell von Roman Jakobson
(1960) lasst sich produktiv zur Analyse
von recht unterschiedlichen Gegenstén-
den einsetzen. Dies zeigen die Studien
von Hartmut Espe (2009) sowie Espe

& Zeigerer (2010) anhand von Ho-
tel-Lobbys, Fotos und Gemélden von
Personen sowie Werbung. Dabei kann
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in spezifischen Stilen der jeweiligen
Artefakte ganz klar die Dominanz von
einer der Sprachfunktionen nachgewie-
sen werden.

2.3 Sozio-pragmatisches Modell
der Design-Kommunikation
Goran Goldkuhl (2005) schlagt noch
eine Erweiterung vor. Dessen Modell
wurde wieder begrifflich etwas verein-
facht: Terminologisch wurde es fusio-
niert mit den Sprachfunktionen nach
Jakobson (1960) und Buhler (1934).

Unterschieden wird zwischen »in der
Situation anwesend« und »nicht in der

Abb. 6 (nach einer Vorlage von K.

Schwarzfischer): Das sozio-pragmati-
sche Modell von Géran Goldkuhl (in
eigener Darstellung)

Referenz(en)

Situation anwesend«. In Abbildung 6 ist
diese Grenze durch den Kreis angedeu-
tet. Bezugssysteme konnen sich damit
innerhalb oder auBerhalb der Situation
befinden oder sogar auf der Grenze lie-
gen (wenn es beide Félle geben kann).
Hingegen gibt es Beziige (wie z. B. auf
das sogenannte »Weltwissen« oder auf
zukiinftige »Projekte«), die notwendi-
gerweise auBerhalb der aktuellen Situa-
tion liegen missen.

Das »Weltwissen« bezeichnet die Tatsa-
che, dass jedes Verstehen bereits eine
Menge an Vorwissen voraussetzt, das
nicht in der Situation generiert wird. Bei

Zukinftige Aktionen

Projekt(e)

Poetik

Sender % Zeichen Appell Empfanger

Reflexion

Konformitat

Code(s)

Sozialitat

Feedback(s)

trans-situationales
Welt-Wissen / inkl.
Objekt-Geschichte(n)
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der Analyse komplexer Geflige wird
deutlich, dass stets ein Wissen auf3er-
halb des Textes/Design vorausgesetzt
werden muss. Ein Verstehen der Be-
deutung kann sonst nicht umfanglich
gelingen. Aber ein Verstehen ist damit
immer schon ein aktives Selektieren
der Kontexte, die als relevant erachtet
werden: Verstehen ist eine aktive Zei-
chenhandlung.

Bedeutung wird demnach nicht der Re-
alitdt entnommen, sondern dieser vom
Beobachter zugeschrieben. Das meint
auch Schmidt (2003: S. 27), wenn er
von »Setzung« spricht: »Jede Setzung
macht zumindest eine Voraussetzung.«
Diese Voraussetzungen sind es, die
nicht innerhalb der konkreten Hand-
lung oder Aussage enthalten sind. Der
Sprecher, der Horer oder allgemein der
Akteur mussen schon zuvor Uber ein
Wissen verfligen, das ihre Lebenswelt
betrifft.

Die »Projekte« sind zukiinftige Aktionen
im Goldkuhl-Modell, welche ebenfalls
als Handlungen konzipiert sind. Dabei
kann die Komplexitat dieser Projekte
sehr unterschiedlich sein (Jonas 1994:
S. 2271f.). Insgesamt ist dieser Ansatz

in der Lage, sowohl physische Inter-
aktionen (reale Handlungen) als auch
kommunikatives Handeln (Sprech-Akte
und Diskurse) und virtuelles Agieren
(Denken als Reflexions-Akte) zu model-
lieren. Da es sich um ein integratives
Modell handelt, kann prinzipiell jeder
Ubergang von einem Aspekt zu jedem
anderen Aspekt als Interface begriffen
und analysiert werden. So wird aus dem
Analyse-Modell ein Synthese-Modell,
das den Méglichkeitsraum des Design
beschreibt. Heuristisch gemahnt es an
die Vielzahl von Perspektiven, die be-
wusst auf den User hin gestaltet werden
sollten, um die Interpretation eines

gestalteten Systems verstandlich und
eindeutig zu ermoglichen.

1. Zeichen — Sender (Ausdruck): Was
suggeriert das Zeichen tber den Sen-
der? (Legt das Zeichen eine Meinung,
Emotion oder Interesse des Senders
nahe?)

2. Zeichen — Empfanger (Appell): Wel-
che Reaktion legt das Zeichen nahe?
(Ist es rhetorisch eher ein Imperativ,
eine Frage oder eine neutrale Informa-
tion?)

3. Zeichen — Objekt (Referenz): Auf wel-
ches Objekt bezieht sich das Zeichen?
(Bildet das Zeichen durch Ahnlichkeit
etwas ab, symbolisiert es etwas oder ist
es ein kausaler Index?)

4. Zeichen — Form (Poetik): Drangt

sich die Form des Zeichens vor dessen
Inhalt? (Ist die Form wichtiger als die
Funktion, wie z. B. bei sog. »Desig-
ner-Moébeln«?)

5. Zeichen — Code (Reflexion): Von wel-
chem Code ist das Zeichen ein Teil? (Ist
das Zeichen ein Element eines komple-
xeren Zeichensystems?)

6. Zeichen — Medien (Kanale): Weist das
Zeichen betont auf sein Trager-Medium
hin? (Welche Wahrnehmungs-Kanéle
und Trager-Medien werden verwendet?)
7. Zeichen — Feedback (Sozialitat):
Handelt es sich primar um eine Kon-
takt-Pflege? (Wird z. B. durch ein »Hal-
lol« der Kontakt erst hergestellt oder
aufrecht erhalten?)

8. Zeichen — Weltwissen (Konformitat):
Weist das Zeichen auf mégliches Vor-
wissen hin? (Stellt das Zeichen mein
Vorwissen in Frage oder mein Vorwis-
sen das Zeichen?)

9. Zeichen — Zukiinftige Aktionen (Pro-
jekte): Ist das Zeichen relevant fir Pro-
jekte? (Ermoglicht das Zeichen zukinf-
tige Aktionen oder verhindert es solche
eher?)
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Fir unsere Zwecke ist das Modell von
Goldkuhl sehr brauchbar, da es sich
gut als Heuristik verwenden lasst: Es
ist einerseits so vollstandig wie no-
tig und andererseits noch relativ gut
nachvollziehbar und deshalb so anwen-
derfreundlich wie méglich. Dabei ist
wichtig, dass es auf die Usability von
Alltags-Gegensténden gleichermalBen
angewandt werden kann wie auf die
Interpretation von literarischen Texten
oder Bildern.

2.4 Systemsemiotik

der moglichen Fehler

Das »System der moglichen Fehler«
besitzt einen spekulativen Charakter
und bedarf noch einer umfassenden
empirischen Uberpriifung. Trotzdem
kann schon jetzt abgeschatzt werden,
inwieweit sich das semiotische Modell
von Goldkuhl (2005) als Entwurfs-Heu-
ristik eignet. Beim Einsatz im Usability
Design koénnten die Fragen beispiels-
weise so lauten:

1. Zeichen — Sender (Ausdruck): Ist
eine unerwiinschte expressive Wirkung
vorhanden? Sind die erwlinschten
expressiven Wirkungen deutlich genug
ausgedrickt?

2. Zeichen — Empfanger (Appell): Ist
die erwiinschte Handlung deutlich und
eindeutig? Bezieht der User den Appell
auf sich? Ist die Aufforderung wirklich
positiv ermutigend oder unterschwellig
abschreckend?

3. Zeichen — Objekt (Referenz): Ist die
System-Funktion klar und deutlich
erkennbar? Kennt der User die Symbole
Uberhaupt und sind diese im System
konsistent?

4. Zeichen — Form (Poetik): Drangt

sich die Form des Systems vor dessen
Funktion? Erschwert oder erleichtert
die formale System-Gestaltung dessen
Benutzung?
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5. Zeichen — Code (Reflexion): Werden
unnétig viele verschiedene Codes ver-
wendet? Werden klare und interkulturell
unmissverstandliche Codes eingesetzt?
6. Zeichen — Medien (Kanale): Werden
unnétig viele verschiedene Kanale
verwendet? Werden ausreichend viele
verschiedene Kanale verwendet (z. B.
fur Blinde)?

7. Zeichen — Feedback (Sozialitat):
Sind Kontakt-Angebote als solche gut
erkennbar? Werden die Kontakt-An-
gebote vom User tatsachlich auf sich
bezogen?

8. Zeichen — Weltwissen (Konformitat):
Ist das System auf Konformitat hin an-
gelegt? Soll der User mdglichst wenig
abgelenkt werden durch nicht-konfor-
me Events? Soll der User durch Uber-
raschungen unterhalten und inspiriert
werden?

9. Zeichen — Zukiinftige Aktionen (Pro-
jekte): Wird das Potenzial fir Projekte
klar? Werden zusatzliche Aktionen des
Users aktiv geférdert oder eher unter-
driickt? Wird die »WelterschlieBung«
durch das Design geférdert oder er-
schwert?

Es werden je nach Beobachter nur jene
Codes verstanden, Uber deren Seman-
tik er verflgt (Bischof 1998). Wesentlich
missen wir vier Gruppen von Codes
unterscheiden (Schwarzfischer 2014:

S. 212ff):

e Biologische Codes (die also jeder
Mensch versteht, auch interkulturell)

e Kulturelle Codes (die gelernt werden
missen und die deshalb nicht mehr
jeder versteht, aber z. B. alle Erwach-
senen in einem Land normalerweise
beherrschen)

e Subkulturelle Codes (die ebenfalls
gelernt werden missen, aber typi-
scherweise nur bei Zugehdrigkeit einer
Subkultur gelernt werden; z. B. haben



Banker und Punker unterschiedliche
Codes, selbst wenn sie in derselben
Stadt leben)

¢ Individuelle Codes (die nicht von
anderen gelernt werden, sondern sich
aus individuellen Erfahrungen ergeben;
typisch sind hier u. a. Traumatisierun-
gen)

Selbstverstandlich ware eine Bei-
spiel-Analyse hier wiinschenswert, was
jedoch aus Platzgriinden nicht méglich
ist — siehe hierzu Schwarzfischer (2014
und 2016). Es sollte aber deutlich ge-
worden sein, dass die Semiotik einen
wichtigen Beitrag leisten kann fur die
Objektivitat im Usability Design. Denn
jeder Designer gehort selbst einer
bestimmten Mainstream-Kultur an und
ist als Designer auch Teil einer »Desi-
gner-Subkultur« (und eventuell auch
noch anderer Subkulturen). Damit ist es
fur den Gestalter selbst oft schwer, sich
von der eigenen Perspektive zu |6sen
und die eigenen blinden Flecken sicht-
bar zu machen. Nur ein methodisches
Vorgehen kann hier die Objektivitat
sichern helfen. Als strukturwissenschaft-
licher Ansatz kann der semiotische
Zugang ein solcher sein.

3. Usability Design als
operationale Semiotik

Koénnte Semiotik also die potenziel-

le Leit-Disziplin im Design allgemein
werden? Im Prinzip wére das mdglich
und sachlich zu rechtfertigen, aber
gewisse Mode-Stromungen im The-
orie-Diskurs verhindern dies eher. So
bemangeln Kritiker wie Holger van
den Boom (2012: S. 200), dass es sich
z. B. bei »Design Thinking« nur um ein
neues Label handelt, aber nicht um
eine wirklich neue Methodik. Von der
Semiotik ist derzeit eher weniger zu
vernehmen. Gegen die Nutzlichkeit der
Semiotik spricht dies aber nicht. Die

demonstrierte Anwendbarkeit empfiehlt
ein Semiotic UX Engineering trotzdem.
Usability Design kann dabei als »Allge-
meinverstandlichmachung« begriffen
werden. Design soll der »Welterschlie-
Bung« dienen, wie Holger van den
Boom in Romero-Tejedor & van den
Boom (2013: S. 91ff.) betont. Dann
geht es darum, moglichst viel Welt zu
erschlieBen, indem sie verstandlich wird
— denn nur dann ist die Wirklichkeit uns
interaktiv zuganglich.

Um Probleme bei der Interaktion mit
gestalteten Systemen zu minimieren,
missen wir uns der potenziellen Proble-
me erst einmal bewusst sein: Unser Fo-
kus auf die semiotischen Dimensionen
des Moglichkeitsraums von Design (als
»System maglicher Fehler«) hilft dabei,
dies zu leisten.

Literatur

Bim, S. A. (2007): A Critical
Analysis of the Semiotic Enginee-
ring Evaluation Methods. In:
Baranauskas, C.; Palanque, Ph.;
Abascal, J. & Barbosa, S. D. J.
(Eds.) (2007): Human-Computer
Interaction — INTERACT 2007,
Heidelberg: Springer | Bischof,
N. (2. Aufl. 1998): Struktur und
Bedeutung, Eine Einfiihrung in
die Systemtheorie, Bern: Huber |
van den Boom, H. (2012): Realitat
verstehen, Warum wir ein kog-
nitives Design brauchen, Kassel:
Kassel University Press | Buhler,
K. (1934): Sprachtheorie, Die
Darstellungsfunktion der Spra-
che, Jena: Fischer | De Souza, C.
S. (2005): The Semiotic Enginee-
ring of Human-Computer-Interac-
tion, Cambridge/MA & London:
MIT-Press | Eco, U. (9. Aufl. 2002):
Einfihrung in die Semiotik. Min-
chen: Fink | Espe, H. (2009b):
Hotellobbys — Eine empirische
Studie zur Alltagsésthetik. Berlin:
Universitat der Kiinste | Espe,

H. & Zeigerer, S. (2010): Evalua-
ting the Aesthetic Function in

Papiere zur Designwissenschaft

39



Advertising Campaigns, Berlin: Universitat
der Kunste | Goldkuhl, G. (2005): The many
facets of communication — a socio-prag-
matic conceptualisation for information
systems studies. In: Goldkuhl, G.; Clarke, R.
J. & Axelsson, K. (Eds.) (2005): Proceedings
of the International Workshop on Communi-
cation and Coordination in Business Proces-
ses — CCBP 2005, Kiruna, Sweden. http://
www.vits.org/?pageld=237, abgerufen am
7.8.2012 | Grammer, K. (2004): Kérpersig-
nale in menschlicher Interaktion. In: Posner,
R.; Robering, K. & Sebeok, T. A. (2004):
Semiotik—Semiotics, Ein Handbuch zu den
zeichentheoretischen Grundlagen von Natur
und Kultur, Band 4, S. 3448-3486, Berlin

& New York: de Gruyter | Hucklenbroich, P.
(2003): Semiotische Aspekte der Medizin:
Medizinsemiotik. In: Posner, R.; Robering, K.
& Sebeok, T. A. (2003): Semiotik—-Semiotics.
Ein Handbuch zu den zeichentheoretischen
Grundlagen von Natur und Kultur. Band
3,S. 2698-2721, Berlin & New York: de
Gruyter | Jonas, W. (1994): Design - System
- Theorie, Uberlegungen zu einem system-
theoretischen Modell von Design-Theorie.
Essen: Die Blaue Eule | Kahn, P. & Lenk, K.
(2001): Mapping Web Sites. Crans-Pres-Cé-
ligny: RotoVision | Mazzola, G. (2003):
Semiotische Aspekte der Musikwissenschaft,
Musiksemiotik. In: Posner, R.; Robering, K.
& Sebeok, T. A. (2003): Semiotik—-Semiotics,
Ein Handbuch zu den zeichentheoretischen
Grundlagen von Natur und Kultur, Band

3, pp- 3119-3187, Berlin & New York: de
Gruyter | Monteiro, I. T.; De Souza, C. S. &
Faria Leitao, C. (2013): Metacommunication
and Semiotic Engineering, Insights from a
Study with Mediated HCI. In: Marcus, A.

(Ed.) (2013): Design, User Experience, and
Usability — Design Philosophy, Methods, and
Tools, Heidelberg: Springer | N6th, W. (2.
erw. Aufl. 2000): Handbuch der Semiotik.
Stuttgart: Metzler | Platon (o.J.): Kratylos.
(Ubersetzung von J. Deuschle, 1855). http://
www.zeno.org/Philosophie/M/Platon/
Kratylos, abgerufen am 1.5.2014 | Rome-
ro-Tejedor, F. & van den Boom, H. (2013):
Die semiotische Haut der Dinge. Kassel:
Kassel University Press | Schmidt, S. J.
(2003): Geschichten & Diskurse — Abschied
vom Konstruktivismus. Reinbek: Rowohlt |
Schwarzfischer, K. (2010): Transdiszipliné-
res Design — Design als Intervention und
System-Therapie. Regensburg: InCodes |
Schwarzfischer, K. (2014): Integrative Asthe-
tik — Schénheit und Praferenzen zwischen
Hirnforschung und Pragmatik. Regensburg:
InCodes | Schwarzfischer, K. (2016): Em-
pirische Asthetik — Kognitiv-semiotische
Prozesse der Wirklichkeits-Konstruktion in
Alltag, Kunst und Design. Hamburg: Dr.
Kovac | Serson, B. (2000): Semiotik und
Kognitionswissenschaft. In: Wirth, U. (Hrsg.)
(2000): Die Welt als Zeichen und Hypothese,
Perspektiven des semiotischen Pragmatis-
mus von Charles Sanders Peirce. Frankfurt/
Main: Suhrkamp | Shannon, C. & Weaver, W.
(1949): The Mathematical Theory of Com-
munication. Urbana: University of lllinois
Press | Steinmuller, W. (1993): Informations-
technologie und Gesellschaft, Einfihrung

in die Angewandte Informatik. Darmstadt:
Wissenschaftliche Buchgesellschaft | Watzla-
wick, P.; Beavin, J. H. & Jackson, D. D. (10.
Aufl. 2000): Menschliche Kommunikation

- Formen, Stérungen, Paradoxien. Bern:
Huber.

Der Autor

Klaus Schwarzfischer, geb.1966, ist der Griinder von INDUKT Institut fir System-
Kommunikation und Design in Regensburg. Nach einer kaufmannischen Berufs-
ausbildung studierte er Mathematik und Medientheorie in Regensburg und Linz
sowie Informationsdesign in Krems. Heute leitet er zusammen mit Thomas Friedrich
(Mannheim) die Sektion Design in der Deutschen Gesellschaft fiir Semiotik (DGS)
und ist Mitglied des Wissenschaftlichen Beirates der DGS. Diverse Publikationen zu
Designtheorie, Gestaltpsychologie und empirischer Asthetik. Buchpublikationen:
Wirklichkeit als Design-Problem (Hg., 2008); Transdisziplinadres Design (2010); De-
sign als Management? Management als Design? (Hg., 2012); Integrative Asthetik

(2014); Empirische Asthetik (2016).

Offnungszeiten 30/2016



Gestaltung der Handhabungen
Mario Prokop, Claudia Prokop

Zu Teil 2 »lrritation beim
Gebrauch« (Erinnerung)

Wir erinnern noch einmal mit einem
Beispiel an die nicht notwendigen Um-
kodierungen, die wir in unserem letzten
Abschnitt (Offnungszeiten 27, S. 65-72)
behandelt haben. Es betrifft in diesem
Fall den Gebrauch der Gartenschere.
Diese Scheren wandelten sich Gber

die Jahre, Jahrzehnte und einem Jahr-
hundert zu einer immer besseren Ge-
brauchsform (Abb. 1). In den achtziger
Jahren wurde die Gartenschere durch
den Einfluss ergonomischer Erkennt-
nisse und innovativer Materialverbin-
dungen ein gut in der Hand liegendes
Werkzeug. Fir den schnellen Einsatz
der Gartenschere wurde eine Feder
zum Offenhalten der Schneiden einge-
setzt. Damit ist sie nach einem Schnitt
immer gleich gedffnet und gebrauchs-
fertig. Nun lieB sie sich jedoch nach
dem Gebrauch nur gedffnet ablegen
(Abb. 1, Mitte) und ware eine Gefahr
beim Zugriff geworden (Arbeitssicher-
heit). Dem wirkte man entgegen, indem
eine Sperre fiir einen geschlossenen
Ruhezustand eingebaut wurde. Der
Sperrhebel, von der Hand gefiihrt, wur-
de stets nach oben zum SchlieBen und

ARAMN

Abb. 1

Abb. 2

nach unten zum Offnen der Garten-
schere geschoben.

Bei der Schere eines Marktfihrers fir
Gartenwerkzeuge brach beim Gebrauch
eine Klinge (Abb. 2). Die nachfolgen-
de Entscheidung, ein Werkzeug eines
preisglinstigeren Herstellers zu erwer-
ben, hatte andere Folgen (Abb. 3). Der
Sperrhebel hatte eine umgekehrte Wir-
kungsweise. Denken Sie an die Schal-
tung der Bohrmaschinen in der vorigen
Betrachtung (Offnungszeiten 27, S. 71).
Beim Gebrauch ist man irritiert, weil

wir einen erlernten Handlungsablauf
gespeichert haben, der die vorherige
SchlieBrichtung des Daumens verlangt.
Man stutzt Uber eine langere Zeit beim
Gebrauch durch die Richtungsanderung
fur die gleiche Funktion, der Hand-
lungsablauf ist gestort.

Auch wenn man sich daran gewdhnt
hat, ein guter Gebrauch ist nicht mog-
lich, da der Hebel keinen Druckpunkt
oder Klemmpunkt besitzt, d. h. bei Ar-
beiten mit nach oben geneigtem Werk-
zeug (z. B. Uber Kopf) fallt der Hebel
einfach herunter und sperrt sofort oder
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Abb. 3

nach dem ersten Schnitt. Uberraschend
gut sind die Schneiden ausgefihrt, aber
der Arbeitsvorgang ist auf Grund der
mangelhaften Handhabung behindert.
Wir haben im Teil 2 (Offnungszeiten
27/2013) auf die Verantwortung der
Entwickler und vor allen Dingen der
Erstentwickler eines Produktes hinge-
wiesen.

Die bisher betrachteten Beispiele unge-
schickter Gestaltung von Handhabun-
gen, von umkodierten Handhabungen,
d. h. unter anderem auch veranderten
Handlungsabldufen, die hdufig auch
noch zur Auslibung der gleichen Funk-
tion bei paralleler Nutzung von Ma-
schinen vorhanden sind, kénnten noch
erweitert werden. Es soll uns begreiflich
machen, dass wir uns und Dritte be-
lasten. Sie lassen uns ahnen, welch ein
Problemfeld die Gestaltung von Hand-
habungen ist.

Wenn in unseren Ausflihrungen nur
von Handhabung und Gebrauch ge-
sprochen wird, sind alle sekundar
angewendeten Bezeichnungen und
umgangssprachlich genutzten Wor-
ter, wie Bedienung, Menifihrung,
Mensch-Maschine-Beziehung, die sich
seit Jahren festsetzten, einbezogen.
Wahrend des Gebrauchs jeglicher
Dinge, vom Schraubendreher tber
den Fahrkartenautomaten, die Nut-
zung einer Werkzeugmaschine bis zur
Navigation mobiler Systeme oder un-
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sere Tatigkeit am Bankautomaten, ist
alles unter dem Begriff Handhabung
einzuordnen. Wenn es im Sinne einer
Handlung gebraucht wird, handhaben
wir. Nur Kellner, Verkaufer und andere
Dienstleistende bedienen, aber auch
nur uns, nicht ihre Geratschaften.

Schon daflir lohnt es sich, sich mit

der Materie einer guten Handhabung
zu beschéftigen. Zu viele Entwiirfe,
Konstruktionen, Anordnungen und
Ausfiihrungen sind gedankenlos und
zufdllig entstanden. Oft liegt es an der
Wirtschaftskultur und deren leitenden
Vertretern (Ausnahmen bestatigen

die Regel), wie auch der mangelnden
Profession flr diese Planungen. Ein
»Nebenbei« in der Mitteilung »mach
mal schnell, wird schon reichen...«, be-
deutet bei dem/der Auftraggebenden
eine Unterschatzung der Aufgabe und
deutet auf eine leichtsinnige Haltung
hin. Es soll oft nichts kosten und keine
Mihe machen oder es werden gedan-
kenlos unbeféhigte Personen beauf-
tragt. In dieser Art werden ebenfalls
oft die Gebrauchsanweisungen in den
Betrieben geschrieben.

Eingehen auf die unterschiedlichen
Wirkmechanismen derartiger Fehl-
leistungen wollen und kdnnen wir in
diesem Rahmen nicht. Angesprochen
sollte es aber sein.

Handhabung ist ein

Bestandteil kultureller
Entwicklung der Menschheit!
Werfen wir einen vergleichenden Blick
zurtick in die Friihzeit der menschlichen
Entwicklung. Schon die ersten uns be-
kannten Werkzeuge des Menschen,
die Steinwerkzeuge, sind Zeugen der
Entwicklung zu immer besserer Hand-
habung. Das Verlangen und der Zufall
spielten dabei wohl eine Rolle. Mit
einem fein geschlagenen Stein, ob



als Messer oder Schaber, lief3 es sich
langer arbeiten, als mit einem grob
zugeschlagenen Stein. Die Hand wurde
geschont. Die haptische Qualitat des
Werkzeugs verbessert.

Unsere Vorfahren bemerkten die qua-
litative Verbesserung beim Gebrauch.
Es konnte langer mit dem Werkzeug
bis zur Ermidung der Hand gearbeitet
werden. Die folgende Kulturstufe wird
davon gepragt. Schon in dieser palédo-
lithischen Zeit entstand, wie wir heute
durch Ausgrabungen wissen, eine
Steinwerkzeugproduktion, die auch Un-
terschiede in der Ausfiihrung machte,
denn Pfeilspitzen z. B. erhielten nicht
die gleichen qualitativen Oberflachen,
wie Faustkeile, Schaber und Messer.

Aufgrund des heutigen Wissens Uber
das Verhalten und der nur hypotheti-
schen Beschreibungen zu dem Leben
unserer Vorfahren wurde die Ausfih-
rung und die Materialerweiterung der
Werkzeuge zur kulturellen Bestimmung
von der Altsteinzeit bis zur Mittelstein-
zeit (Mesolithikum) genutzt. Es ist die
Handhabung, die, durch die Werkzeuge
bestimmt, uns heute den kulturellen
Stand der damaligen Menschen zeigt.
Die kinstlerischen Leistungen, die in
ihren »Unterkinften« gefunden wurden,
sind derzeit fur die Zeitbestimmung

nur im Zusammenhang der Fundstlicke
(Werkzeuge, Aschen) zu betrachten.
Dazu kamen in der Jungsteinzeit, dem
Neolithikum, neue Materialien, z. B.
Knochen und keramische Produkte im
Zusammenhang mit den Werkzeugen.
Man kann sagen, dass der Fortschritt
bei der Ausfihrung der Werkzeuge, die
von der Hand genutzt werden, ein kul-
tureller Fortschritt war. Vom Steinwerk-
zeug als Kulturobjekt des Menschen
der Urzeit bis zum digitalen Produkt der
Gegenwart sind das Werkzeug und sein
Gebrauch, seine gute oder schlechte

Handhabung, ein Objekt des alltagli-
chen Umgangs. Wenn es so ist, dann
wird mittels der Handhabung auch
unsere jetzige kulturelle Entwicklung
bestimmt werden.

These: Mit der sich immer weiter und
schneller entwickelnden digitalen Tech-
nik in allen unseren Lebensbereichen
wird die Handhabung ein wesentlicher
Teil der kulturellen Entwicklung sein.

Als ein Beispiel soll uns nur die Anwen-
dung der Smartphones gelten, wobei
die jingere Generation schon ganz
andere Gebrauchsmuster entwickelt, als
die altere. Je nach Nutzungshéaufigkeit
wird die Altersgrenze flieBend sein. Oft
kann man beobachten, dass einhandig
das Gerat gehandhabt wird. Es liegt in
der Hand und mit dem Daumen werden
die Tasten betétigt. Der Zeigefinger
eignet sich bei dieser Haltung nicht fur
die Eingaben. Ob der Daumen sich in
der Zukunft bei den folgenden Gene-
rationen zu einem Finger entwickeln
wird? Das héngt auch von der weiteren
Entwicklung der Eingabetechnik ab.
Zusatzlich entwickeln sich ungewohnte
private Auffassungen, geistige Abhan-
gigkeiten oder narrisches Verhalten
beim Umgang mit dem Smartphone.
Die standige Sicht auf das Gerat, die
Suche und das Finden als Sucht (Spit-
zer) und Knipser im Ohr. Viele Nutzer
dieser Gerate leben vorrangig in der
virtuellen Welt und weniger in der re-
alen. MUssen, erstaunt unterbrochen
zu werden, die Lautsprecher aus dem
Ohr nehmen, um eine eventuelle Frage
beantworten zu kénnen. Es kann auch
sein, dass wir einem zuhdren kénnen,
nein mussen, weil der Sprechende in
der Bahn mit einem fiir uns nicht vor-
handenen Partner vor sich hin redet, so
wie es friher nur sehr alte Menschen

in ihrer geistig abgeschiedenen Welt
taten. Wir werden uns beim Umgang
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mit der digitalen Technik erst neu be-
stimmen mussen. Wohin es fuhren wird,
ist nicht ganz eindeutig, aber es lasst
den Schluss zu, dass wir in der digitalen
Welt durch die Handhabung ebenfalls
eine kulturelle Entwicklung erfahren
und erfahren mussen.

Alle neu entwickelten Werkzeuge, Ma-
schinen, Geréte und auch die Rechen-
technik hatten zuerst den notwendigen
Gebrauch zur Erfillung einer oder
mehrerer Funktionen geldst, aber sel-
ten sofort den Schritt der Anpassung an
den Menschen vorgenommen. Wenn
schon die MafBe des Menschen und im-
mer haufiger die physische Leistungs-
fahigkeit, begriindet auf die Kenntnisse
der Ergonomie, berlicksichtigt werden,
vernachlassigt man noch immer allge-
meines Wissen der Wahrnehmung, von
speziellen Kenntnissen der Wahrneh-
mung abgesehen.

»Komplexitat entsteht dann,
wenn der Zufall immer und

immer wieder eingreift.«
Murray Gell-Mann,
Das Quark und der Jaguar

Mit unseren Beispielen in den Ausga-
ben Offnungszeiten 26 +27 wurden
formal, zeichenhaft oder strukturell
mangelhafte Angebote zur Handha-
bung beschrieben. Es waren einige Bei-
spiele einer langen Einflihrung, wo zum
einen unterschiedliche Firmen bei der
Entwicklung andere Entscheidungen
getroffen haben, zum anderen keine
Analogie zu vorhandenen Produktent-
scheidungen beachtet wurden oder der
Zufall (verschiedener Entwickler) immer
und immer wieder eingreift und Kom-
plexitdt, aber oft keine Anpassung an
den Menschen und seine Leistungsfa-
higkeit Uber Zeitraume seiner Tatigkeit
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schafft. Die Betrachtung des Gebrauchs
von Dingen wird oft in nicht genligen-
dem Mafe in den Vordergrund gestellt.
Sind wir, begriindet auf die groBBe Viel-
falt der technischen Méglichkeiten und
ihres alltaglichen Gebrauchs, schon so
weit beim Planen und Entwerfen vom
Menschen entfernt, dass immer wieder
derartige Fehler auftreten? Man kénn-
te denken, wir basteln und entwerfen
nicht. Denken Sie als Leser nur an die
laufend neuen »Updates«, mit denen
wir unsere Computer fiittern missen
und die oft eine neue Ansicht auf dem
Monitor und eine andere Meniifihrung
verlangen. Keine Freude bereitet es
uns, irrtimlich Fehler zu begehen, weil
Erwartungen bei der Handhabung nicht
erfullt werden und Misserfolge durch
falsche Gestaltung im Zugriff und im
Handlungsablauf entstehen. Diese wer-
den uns dann auch noch persénlich zu-
geschrieben und wir damit intellektuell
beurteilt. Dieser Zustand ist, natirlich
qualitativ unterschiedlich, untragbar.
Was falsch gestaltet wurde, bleibt eben
falsch. Das dndert auch keine Ignoranz.

»lch fiirchte den Tag, wenn Techno-
logie unsere Wechselbeziehungen
beeinflusst. Die Welt wird Genera-

tionen von Idioten haben.«
Einstein,
Internet (evtl. zugeschrieben)

Hohe Leistungs- und
Anpassungsfahigkeit des
Menschen an seine Umwelt

Bei all den geschilderten Sachverhal-
ten, die manchmal zu einem Problem
werden, haben wir als Menschen wie
selbstverstandlich eine hohe komplexe
Anpassungsfahigkeit an verschiedenste
Anforderungen. Wir lernen Autofahren,
Energietechniker steuern Kraftwerke,
Piloten beherrschen das Cockpit, Ma-



schinen werden im Verbund mit Hilfe
der Computertechnik betatigt, alles ver-
bunden mit Geratschaften hoher Kom-
plexitat. Bleiben wir mit einem Beispiel
zu einem alltdglichen Sachverhalt Gber-
sichtlich. Nehmen wir nur ein Schlis-
selbund mit einer hoheren Anzahl von
Schlisseln fur unterschiedliche Schlés-
ser, die wir taglich oder wochentlich in
unterschiedlicher Einsatzfolge oder An-
zahl nutzen. In relativ kurzer Zeit kénnen
wir die einzelnen Schlissel ihrem dazu-
gehdrigen Schloss zuordnen, wobei wir
nicht das Schloss meinen, sondern den
dazugehorigen Zugang. Wir erinnern
uns bei der Zuordnung aufgrund der
Unterscheidung in Art und Form der
Schlissel. Zu Hilfe kommt uns bei dem
Lernvorgang vielleicht eine langsame
Erhéhung der Anzahl von Schlisseln am
Bund. Vor dem Zugriff des ausgewahl-
ten Schlissels missen wir aber diesen
suchen, d. h. eine gewisse Zeit wird
bendtigt. Bei dieser Art des Gebrauchs
kommt es nicht vordergriindig, wie bei
den vorangegangenen Beispielen auf
eine schnelle, zeitlich begrenzte Hand-
lung an. Wir sind etwas entspannter
bei der Nutzung einer solchen Schlus-
selanhdufung (Abb. 4). Mehrfacher
Einsatz erhoht die Geschwindigkeit des
Auffindens eines bendtigten Schlissels.
Das Auffinden eines richtigen Schlis-

Abb. 4

sels kann schwieriger werden, wenn ein
neuer oder zu ersetzender Schlissel
eine ahnliche Griffform wie ein vorhan-
dener Schlissel hat; wir suchen langer.

Zeitweilig versuchte eine Berliner
Recyclingfirma ein neues Abholsystem
seiner gelben Tonnen, indem ein Mit-
arbeiter mit allen moglichen Schlisseln
seines Abholreviers ausgeristet war,
um die Tonnen an der StraBe zur Ab-
holung bereitzustellen. Erhofft hat man
sich wohl eine schnellere zeitreduzierte
Abholung der Altwertstoffe und damit
eine ReviervergréfBerung bei der Abho-
lung. Der Mitarbeiter, der von Haus zu
Haus ging, hat die Schlissel in Bund-
gruppen zusammengefasst vor dem
Korper getragen. Mit der Gruppenbil-
dung erleichterte er sich entsprechend
dem StraBBenzug und den Anliegern die
Suche nach dem jeweiligen Schlissel.
Bei alledem war es eine ungliickliche
Sucharbeit. Um es kurz zu machen, das
neue System hielt nur wenige Wochen
an. Nach zwei weiteren verschiedenen
Experimenten ging man zum alten Ab-
holprinzip Gber.

Gebrauchsgruppen

— Arten der Handhabung

Die oben genannten Beispiele sind,
auBer Bank- oder Fahrkartenautomaten,
handliche Produkte. Problematischer
wird die Handhabbarkeit bei Dingen,
die unsere Grof3e, die menschliche
KérpergroBe, tiberschreiten, eine hohe
Komplexitdt aufweisen, die nicht auf
den ersten Blick erfasst werden kann
oder sogar beides miteinander ver-
binden. Zu diesen gehdren Werkzeug-
maschinen, Krane, Fertigungslinien in
industriellen Anlagen, aber auch unsere
Computertechnik mit den stetigen Ver-
anderungen (Update) oder unser so ge-
liebtes Auto mit den vielfaltigen und an
Anzahl steigenden Funktionen, die tber
Hebel, Taster und Schalter betatigt
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und in Meniflihrungen eingestellt und
bestatigt werden. Es sind nicht mehr
nur noch Lenker und 3 Pedale zum
Gebrauch eines Autos moglich. Einige
neue Funktionen erhdéhen unsere Si-
cherheit, erleichtern unseren Gebrauch,
aber fordern an anderer Stelle auch das
Erlernen verschiedenster Vorbereitun-
gen und Zugriffe der Nutzung, sozusa-
gen eine professionelle Wirksamkeit.

Die technische Entwicklung geht so
schnell voran, dass der Einzelne, das
Individuum, nicht mehr auf allen Ge-
bieten gleichzeitig folgen kann. Das
Verstandnis fir die Dinge und die
Transparenz der Dinge gehen verloren.
Physiologische und psychologische
Faktoren mussen bei der Gestaltung
des Gebrauchs fiir den Menschen be-
achtet werden, damit die mentale Be-
anspruchung in Grenzen gehalten wird
und dass die Beherrschung derartiger
Produkte durch den Arbeitserfolg Freu-
de, wenn nicht sogar Genuss, bringen
kann. Letztes ist ein hehres Ziel, aber
sollte bei der Gestaltung angestrebt
werden.

Bevor wir Regeln zur Gestaltung einer
guten Handhabung aufstellen, festle-
gen oder beschreiben, missen wir uns
erst Uber die Nutzer unserer Produkte
einigen. Das sind folgende Nutzergrup-
pen:

1. Fachkréfte mit professioneller Nut-
zung — héufige und stetige Nutzung,
erforderliches schnelles und sicheres
Reagieren

2. Fachkrafte mit semiprofessioneller
Nutzung — zeitweise, sicher, erfordert
schnelles Erinnern und Reagieren

3. Lernende zur fachlichen Nutzung fiir
schnelles Erkennen und Erfassen des
Gebrauchs — zeitweise wie stetig sicher
und motivierend (erfordert einpréagsa-
me Handhabung)
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4. Gelegenheitsnutzer, die nicht alle
Funktionen erlernen missen — automa-
tische Funktionen ohne Kenntnisse des
Zusammenhangs des Systems (Black
Box)

5. Symbolische Nutzer, die Erscheinun-
gen von Funktionen als Zeichen nutzen
- wenig Gebrauch viel Vorzeigeeffekt

Die Nutzergruppe 5 ist keine Zielgrup-
pe fir unser Thema, da hier Praferen-
zen des technischen oder formalen
Gebrauchs vorrangig das Verhalten
bestimmen, »Freak«. Die Nutzergruppe
4 muss dann einbezogen werden, wenn
das »Komplexe System« im &ffentlichen
Interesse und zur allgemeinen Nutzung
bestimmt ist. (Beispiel: Fahrkarten-
oder Bankautomat). Die Anwendung
von menlgeflhrten Haushaltsgeréten
gehort dann schon zu den Gruppen 3
und 2.

Fir jede dieser Gruppen kénnen an-
dere Pramissen fir die Handhabung
gelten. Was flir den professionellen
Nutzer bei einer komplexen Struktur
des Gebrauchs durch stetige Anwen-
dung und Wiederholung einfach und
leicht wird, muss fir den Gelegenheits-
nutzer sofort einfach und Ubersichtlich
erkennbar, wahrnehmbar sein. Wir
erleben gerade durch die Einfiihrung
der IBAN im Bankverkehr eine entge-
gen gesetzte Vorgehensweise (Darstel-
lung). Der Nutzer (Gruppe 4) muss die
Zahl als Ziffernfolge ohne Leerstellen
hintereinander am Bankautomaten
eingeben, muss mehrfach diese auf
genaue Eingabe kontrollieren, hinter
ihm steht schon jemand oder sogar
mehrere potentieller Nutzer, er fihlt
sich eventuell bedrangt und unsicher
seiner richtigen Eingabe. AnschlieBend
wird die Bestétigung auf richtige Einga-
be verlangt. Er wird wohl noch einmal
die Bandwurmzahl kontrollieren (siehe
Offnungszeiten 27; S. 68). Ausgedruckt



erhalt er seine Quittung mit einer IBAN
in gruppierter Ziffernfolge von vier Zif-
fern, die durch den Leerstellenabstand
viel Ubersichtlicher zu lesen ist. Fur
den Bankangestellten (Nutzergruppe
1) ist die Lesbarkeit erleichtert, nur der
Bankkunde muss bis nach seiner Ein-
gabebestatigung auf einen lesbaren
Bescheid warten. Mehr kann man die
Nutzergruppen nicht durcheinander
bringen. Auf Grund der gesetzlichen
Festlegung ab dem 1. Februar 2016 nur
noch die IBAN zu nutzen, hat zumindest
eine Bank an ihren Automaten reagiert.
Es wird nach jeweils vier Ziffern (Buch-
staben eingerechnet) im Meniformular
ein Strich gesetzt, somit wird uns schon
kontrollierbar, weil lesbar, die Eingabe
der Bandwurmzahl erleichtert. Hoffen
wir, dass es flr alle Anbieter derartiger
Anforderungen ein Beispiel wird. Die
Sparkasse folgt auch nach Hinweisen
noch nicht.

Leider geben auch einige Online-An-
bieter ihre IBAN in der Zahlungsmittei-
lung in einer Zahl ungruppiert an. Das
Gleiche gilt naturlich fir alle Zahlen-
folgen, wie z. B. die Bestellnummern.
Dazu kommt noch das schwierigere
Lesen auf dem Bildschirm.

Fir die Nutzergruppe 3, die Lernen-
den, mussen alle Informationen einfach
gegliedert, gruppiert und folgerichtig
erst einmal vorhanden sein. Nach dem
Erfahrungsprozess zur professionellen
Tatigkeit kann er vielleicht selbstan-
dig Informationsstufen liberspringen,
um eine Handlung auszufiihren, so

wie auch der Handwerker erst seine
Geschicklichkeit erwerben muss. So
lernt er die Profession erfolgreich und
selbstbestimmte Spriinge in einer Infor-
mationsfolge. Die Arbeitsweise ist dem
Stand der heutigen Technik gerecht,
weil Computer es den Anwendern auf
nahezu allen Gebieten ermdéglichen,

derartig zu arbeiten. Sehr sinnvoll ist
die Lernperiode auch flr professionelle
Nutzer, die nach einem langeren Urlaub
aus ihrem Arbeitsrhythmus sind und
vielleicht einige Tage zur Erinnerung
vorhandener Fahigkeiten bendtigen.
Man gribelt nicht, sondern geht den
erst einmal langeren Weg, den Lern-
weg.

Nutzer der Gruppe 4 wollen auf dem
schnellsten Weg zum Ziel kommen und
das ohne langes Gesuche durch einen
finsteren Wald. Am besten waére es, die
konkrete Aussage des Nutzers konnte
sofort das Gewlnschte erledigen, wie
wir es beim Ein- oder Ausschalten unse-
rer Leuchte haben. So ein komplizierter
Apparat, wie es unsere Digitalkamera
ist, besitzt dafiir die Automatik. Alle
Ubrigen Nutzungsmaoglichkeiten der Di-
gitalkamera verlangen ein Lernen oder
ein semiprofessionelles Verhalten.

Wahrnehmung — Eine Préamisse
der Handhabung

Wenn wir einen Gegenstand, ein
Arbeitsmittel gebrauchen, nehmen

wir dieses vor dem Zugriff wahr. Wir
nehmen es in seinem Umfeld, in sei-
nem Milieu wahr. Dieses Milieu nennt
man Wahrnehmungsmilieu. Es kann
geordnet sein, es kann ungeordnet,
chaotisch sein. Der Gegenstand ist fiir
uns zugriffsbereit, wenn er erkennbar
und damit in seinem Umfeld fir uns
auffindbar ist. Oder wir missen suchen,
weil er sich im Wahrnehmungsrauschen
verliert. Sortieren wir Messingschrauben
auf einem dunkleren blaugriinen Unter-
grund, werden wir diese hervorragend
(hervorgehoben) erkennen (Abb. 5),
farblich abgesetzt von ihrem Unter-
grund (nahezu Komplementarkontrast
der Farben). Legen wir diese Schrauben
auf einen braunmelierten Untergrund
(z. B. Sisallaufer) gehen die Messing-
schrauben im Wahrnehmungsrauschen
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Abb. 5

unter, sie sind nicht vordergriindig und
schnell erkennbar. Die Farben von Ge-
genstand und Untergrund verschmel-
zen miteinander. (Dies ware ein weiterer
Ansatz einer Abhandlung im Thema
Farbe).

Die S-Bahn (DB) baut an einigen Bahn-
héfen in Berlin zum Teil jahrelang.
Dabei werden oft Treppen zu den Uber-
géngen weggenommen und wahrend
der Bauzeit provisorische Uberginge

Abb. 6
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mit Stufen aus gepragtem/tiefgezoge-
nem Lochblech eingesetzt. Ahnliches
Lochblech wird auch fiir Baugeriste
verwendet. Was hierbei von den Bauar-
beitern auf gleicher Ebene beim Gehen
einwandfrei bewaltigt wird, bekommt
bei den Stufenreihen fiir Treppen ein
Wahrnehmungsrauschen, vor allen Din-
gen, wenn die Treppen herabgestiegen
werden (Abb. 6). Die einzelne Stufe
wird schlecht von der folgenden Stufe
getrennt, es verunsichert. Bei dem Ge-
hen auf den Stufen sprechen wir zwar
nicht von Handhabung, aber es ist eine
notwendige Bewegung des Fahrgastes
im Raum und birgt in dieser Art visu-
ellem Wahrnehmungsrauschen Irrtum
und Gefahr in sich. Liegt tiberraschend
ein verlorener Handschuh auf den
Stufen, wird er hervorgehoben und ist
sofort zu sehen. Die Information »Hand-
schuh« wird registriert und wir werden
entscheiden Uber das Aufheben des
Handschuhs. Bewéltigt wird der Trep-
pengang von den Fahrgésten, oft in
gréBeren Gruppen, nur durch die Erfah-




rung (kognitive Leistung) des Einzelnen,
durch eingepragte Kenntnis von Hohe
und Tiefe einer Stufe und der Stufenfol-
ge, oder in der Gruppendynamik. Auf
Wanderungen im Mittelgebirge werden
des &fteren zur sicheren Bewaltigung
der Wanderstrecken auch dhnliche
Rastertreppen eingesetzt. Hier finden
wir aber einen optischen und damit
gehsicheren Halt, denn die Stufen sind
deutlich sichtbar (Abb. 7), konstruktiv
anders geldst.

Visuelles Wahrnehmungsrauschen ken-
nen wir auch von den Mischpulten der
modernen Musiker, denn die Schalter
und Lampen in Reih und Glied sind
zwar in einer Grundordnung aber in
keiner visuellen Unterscheidbarkeit

der einzelnen Spalten. Diese Art der
Anordnung wird entweder von den
professionellen Nutzern oder denen
der Nutzergruppe 5 beherrscht. Visuel-
le Sucharbeit muss auch bei gréBeren
Niederspannungsanlagen mit reihen-
und zeilenweisen Sicherungsautomaten
geleistet werden. Alle Beschriftung hilft
nur dem Suchen, nicht dem sofortigen

DEKNCLS

Zugriff. Es muss gelesen werden, es
kann nicht an der Art und Weise der
Ausfihrung erkannt werden, denn

es gibt keine Zeichendnderung oder
Hervorhebung. Hierfiir kann die Grup-
penbildung helfen, z. B. durch formales
Absetzen der Sicherungen voneinan-
der, durch Zusammenfassen oder durch
farbliche Trennung der Funktionsgrup-
pen. Diese Art von Gruppierungen wur-
den schon in den siebziger Jahren im
Werkzeugmaschinenbau zur schnelle-
ren Auffindbarkeit der zu betatigenden
Tasten und der Zuordnung von Mel-
dungen auf Befehlstafeln angewendet.
(Abb. 8)

Wahrnehmungsrauschen gibt es nattir-
lich auch akustisch. Denken Sie an die
Rettungsfahrzeuge mit Blaulicht und
Signalhorn. Wenn das akustische Um-
feld im Fahrzeug héher und vielfaltiger
ist, was man gelegentlich sogar auf den
Gehsteigen mithdren muss (siehe I.
Kant zum Thema: Musik) oder eventuell
ein Hubschrauber tiber den Fahrzeugen
schwebt, dann wird das Signalhorn
Uberhort. Im MDR werden die Verkehrs-
nachrichten oft mit Musik hinterlegt.

Abb. 8: Links 70er Jahre; Rechts 90er Jahre
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Der Fahrzeugflhrer nimmt primér den
Verkehr wahr und méchte gleichzeitig
klare eindeutige Mitteilungen erhalten.
Wenn aber die Frequenzen oder die
Lautstarke zwischen Sprecher und Mu-
sik gleich werden, gehen Informationen
verloren. Ein kinstliches Wahrneh-
mungsrauschen, das nicht notwendig
ist und sogar ablenkt, wird produziert.
Als besonders gelungen betrachten die
Leute vom Rundfunk Dokumentationen
mit Hintergrundmusik, vielleicht Ge-
schmacksache, lenkt aber vom Wesent-
lichen ab. In diesem Beispiel ware auch
eine Angabe des Ortes am Anfang und
am Ende der Mitteilung notwendig,
weil man bei der Nennung eines wichti-
gen und bekannten Ortes auf der eige-
nen Strecke aufmerksam wird. Der Reiz
beim Héren wird zur Wahrnehmung.

Wenn wir in einem Handlungsablauf
gut informiert sein wollen, dann erwar-
ten wir eine gute Handlungsfiihrung
entsprechend unserer Kritik an ver-
schiedenen Beispielen in den vorigen
Artikeln. Gestalten wir aber flr andere,
verschiedenartige Nutzer, haben wir
die Aufgabe, derartige beschriebene
Fehler zu vermeiden, d. h. wir missen
eine gute, wahrnehmbare Handlungs-
fihrung entwerfen. Die Informationen
mussen fur den Gebraucher eindeutig
und bei funktioneller Wahlmaglichkeit
Ubersichtlich angeboten werden.

Daflr sind die notwendigen Infor-
mationen formal, farblich, akustisch,
taktil, entweder in ihren Kontext ein-
gebunden, oder entsprechend ihrer
Wichtigkeit, hervorgehoben. Die Hand-
lungsformen oder die Zeichen u. a. m.
werden dafiir entworfen, gestaltet und
ausgebildet. Hierfiir beachten wir die
Reihenfolge zur Wahrnehmung. Es ist
die Folge von REIZ - EMPFINDUNG -
WAHRNEHMUNG

Offnungszeiten 30/2016

Wieviel Reize umgeben uns taglich?
Wieviel Empfindungen haben wir

auf unseren Wegen? Aber erst die
Wahrnehmung lasst uns handeln, das
Denken setzt ein und unsere Reaktion
auf die Information. Zu einer Wahrneh-
mung, auch mit Erinnerung, bendtigen
wir ein Wahrnehmungsinteresse, was
aber beim Gebrauch eines Produktes,
eines Arbeitsgegenstandes vorauszu-
setzen ist. Ein Katastrophenfall mit sehr
starkem Reiz wird sofort wahrgenom-
men, denn es liegt im Interesse der
Selbsterhaltung des Menschen und ist
eine Ausnahmeerscheinung. An Maschi-
nen gibt es dafiir den gréBeren Taster
fur »Notaus« auf gelbem Grund, der
damit hervorgehoben ist.

Eine Reizanh&ufung flhrt zur unsicheren
Handlung. Eine gleichméaBige Vertei-
lung der Informationselemente fihrt
zur Suche oder zur Monotonie (siehe
oben Treppengitter). Bei den oben
erwdhnten Stufen im Gitterraster wére
eine Form- oder Farbanderung hilfreich
gewesen.

Eine sorgfaltige Ausgewogenheit der
Informationselemente nach Wichtigkeit
und zeitlichem Auftreten im geordne-
ten Handlungsraum ist unsere Gestal-
tungsaufgabe. Wir leben immer neu
zwischen Chaos und Ordnung (Friedrich
Cramer) und werden stets nach dem
EINFACHEN suchen missen und ge-
stalten.

»Vollkommenheit entsteht offen-
sichtlich nicht dann, wenn man
nichts mehr hinzuzufiigen hat,

sondern wenn man nichts mehr
wegnehmen kann.«

Antoine de Saint-Exupéry,
Wind, Sand und Sterne




Gruppen nur aus funf
Einzelteilen bilden

Die Anwendung der Zahl 5 hilft uns bei
der Gestaltung Ubersichtlicher Handha-
bung. Funf gleiche Bauelemente oder
andere formale Informationen, ob als
Zeichen oder verbal, kénnen wir sicher
ohne suchen erkennen, lesen und damit
wahrnehmen. Die daraus sich erge-
bende Handlung kann ebenfalls sicher
ausgefiihrt werden. Anders ausgedriickt
sind wir Menschen in der Lage, in un-
serem Umfeld finf Elemente zu einer
Gruppe wahrzunehmen, zu trennen und
aktiv zu benutzen. Es scheint unsere
Hand mit ihren finf Fingern Pate fir
diese Leistung zu stehen. Es sind zwei
duBere Finger, ein Mittelfinger und zwei
eingeschlossene Finger. Ubertragen
auf unsere Gestaltung bedeutet es,
dass wir ein Abbild in unserem Kopf
besitzen, sodass sofort ohne zégern die
finf Teile einer Gruppe unterschieden
werden kénnen. Ob es uns vererbt wird
oder ob wir es im Laufe der Ontoge-
nese erworben haben, ist dabei vollig
egal, wir kédnnen es und das reicht fir
den Gestalter, um es anzuwenden. Das
kognitive Wissen hilft uns zu strukturie-
ren, zu finden und dafiir zu planen.

Erhéhen wir die Anzahl der Teile in
einer Gruppe wird es fiir die sichere
Wahrnehmung und folgende Handlung
schwerer. Schon bei einer Anzahl von 6
Gliedern missen wir suchen d. h. ab-
zahlen (siehe oben die IBAN:; Offnungs-
zeiten 27 S. 68). Bei einer Vermehrung
der Gruppen, sind diese ebenfalls
deutlich von Gruppe zu Gruppe zu
trennen. Nach Moglichkeit auch nur
finf Gruppen in einer Reihe oder Zeile
anordnen. Hierbei muss noch erwahnt
werden, dass man vor Jahren die sym-
metrische Anordnung bevorzugt hat,
man wollte ausgleichende Ruhe herstel-
len, wurde dabei oft monoton, ungrup-
piert und belanglos gereiht. Dabei hat

man die erinnernde Handlungsweise
des Menschen unterschéatzt. Besser ist
zum Auffinden eine sich einprégende
Asymmetrie der Anordnung. Wir sind
schneller beim Wahrnehmen, Zuordnen
und Agieren. Die Erinnerung an die
Stellung der Informationselemente in
ihrer Anordnung vertieft die Handlung
und erhoht wéhrend des Gebrauchs die
Reaktionsgeschwindigkeit.

Die Erfahrungswerte werden umso
glinstiger im Gehirn abgespeichert, je
lieber es der Nutzer ausfihrt, zur kogni-
tiven Erfahrung spielt nun auch die af-
fektive (gefiihlsbetonte) Erfahrung eine
sehr wichtige Rolle (Offnungszeiten S.
72).

Natlrlich sind flnf Teile in einer Grup-
pe die Héchstzahl, weniger, vier, drei
oder zwei, durfen es sein. Verstandli-
cherweise ist die Betatigung von zwei
Entscheidungen (EIN/AUS) wie beim
Lichtschalter oder zwei Tasten an einer
Maschine oder von drei Entscheidun-
gen als Gruppe noch deutlicher zu
erkennen. Um die funktionelle Gliede-
rung gut auszufihren, missen wir alle
entsprechenden Informationen und ihre
Erscheinungsform kennen, bewerten,
ihr zeitliches Erscheinen beachten und
einen Dialog aufbauen. Dafir sind wei-
tere Bedingungen, die man auch Prinzi-
pien nennen konnte, als Gestaltungshil-
fe guter Handhabung notwendig.

Wir sollten 1. Prinzipien der Informati-
onsbewertung zur Bildung eines Dia-
logs beachten:

Prinzip der Leistungsberticksichtigung
— Es werden Nutzergruppe und deren
Qualifikation bestimmt und beachtet.
Prinzip der Selbstentscheidung — Der
Vorgang wird erlernbar gestaltet und
kann mit Kenntnis bei verschiedenen
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Wegen des Handlungsablaufs vom Nut-
zer selbst bestimmt werden.

Prinzip der Sinnfalligkeit — Es werden
nur direkte sinnfallige Aussagen oder
Hinweise angeboten.

Prinzip der Erfahrung/des Gewohnten
— Fir gleiche Ablaufe, gleiche Aktions-
moglichkeiten, wird gleichartig gestal-
tet, so dass der Nutzer den Ablauf wie-
dererkennt und danach handeln kann.
Prinzip des zeitlichen Auftretens — Es
werden nach Méglichkeit nur die Infor-
mationen angeboten, die gerade not-
wendig sind.

Prinzip der Analogie, des Mapping

— Allgemein bekannte Aussagen, die
unserer Erfahrung entsprechen, werden
und mdissen auch in dieser Erfahrung
eingesetzt werden, z. B. Richtungsanga-
ben, physikalische GréBen, Lautstarke-
regelungen.

Prinzip der Riickmeldung, Feedback —
Auf eine Handlung des Nutzers folgt
immer eine sofortige Rickinformation
an den Nutzer Uber seine Handlung
und deren Ausfihrung. Der Agierende
soll keine Unsicherheit durch Informati-
onslicken im Handlungsablauf bekom-
men.

Prinzip der Zusammengehorigkeit — Es
wird so gestaltet, dass immer ein sinn-
volles Angebot der Informationen als
Gruppe erkennbar wird.

Prinzip der Informationsreduktion — Es
werden immer nur die gerade notwen-
digen Informationen angeboten, die zur
Handhabung notwendig sind.

Prinzip zur systematischen Folge und
Spriinge — Es wird so gestaltet, dass
die Reihenfolge eines Informations-
angebotes eingehalten wird. Even-
tuelle Sprungmaoglichkeiten werden

so eingebaut, dass diese bei haufiger
Nutzung (professioneller Tatigkeit) den
Gebrauchsablauf erleichtern.

Prinzip der Navigation und Lenkung

— Es werden flr den Nutzer bei der
Handhabung von softwareorientierten
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Systemen Orientierungsmaoglichkeiten
eingebaut, d. h. der Nutzer kann Ziel,
Ort und Weg wahlen und finden und
wird dabei stets Uber seinen Ort, an
dem er sich befindet, informiert.

Wie Sie als aufmerksamer Leser be-
merkt haben, sind einige Prinzipien eng
miteinander verwandt und werden bei
der Gestaltung miteinander verknlpft
sein. Fir ein gewissenhaftes Erldutern
unseres Anliegens bendtigen wir aber
die genaue Angabe eines Prinzips. Es
kann nur eine Kurzfassung sein. Jedes
dieser und der folgenden Prinzipien
wirde einheitliche Definitionen verlan-
gen, was wir allein nur anregen kénnen,
aber nicht festlegen. Jeder Gestalter,
der das gelesen hat, kann es sich der-
zeit selbst auslegen, aber vorbei an
diesem Wissen kann er eigentlich nicht
mehr.

Nach der funktionalen Gruppierung
der Informationen beginnt bei der
Gestaltung die formale Gliederung,
die Wahl der Mittel der Erscheinungs-
form von Informationen, sozusagen

die gestalterisch-kinstlerische Arbeit.
In dieser Stufe des Entwurfs wird die
Erscheinung der Handhabung gepragt.
Folgend beginnt die eigentliche Arbeit
des Gestalters. Er muss den Informati-
onen eine Form geben, egal ob einem
Hebel, Taster, Schalter oder verbal,
zeichenhaft, farblich, akustisch (Abb. 9).
Es sind wiederum Regeln fir die An-
passung an den Menschen einzuhalten.
Haben wir im bisherigen Teil die Infor-
mationen funktionell fir einen Dialog
bestimmt, sind 2. die Informationen
nach den Prinzipien der Erscheinungs-
form zu betrachten:

Prinzip der syntaktischen Auswahl — Es
werden Anzahl und Erscheinung der
Schriftzeichen, Ziffernfolgen zur Erkenn-
barkeit einer Handlung festgelegt.
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Prinzip der semantischen Zuordnung

— Nach Méglichkeit werden sich selbst-
erklarende Zeichen verstandlich und
unverwechselbar angewendet. Darlber
hinaus erhalten Lernzeichen im profes-
sionellen Bereich deutlich differenzier-
bare Formen, die leicht in Erinnerung
bleiben, und wenn nétig auch fir alle
Nutzer lesbar werden kénnen.

Prinzip der Redundanz — Es wird die Er-
scheinung/Form/Zeichen fir eine glei-
che Funktion in allen Bereichen immer
wieder angewendet und fuhrt damit zur
Wiedererkennung beim Nutzer.

Prinzip der Ubersichtlichkeit — Der
Komplex aller Informationen wird lber-
sichtlich angeordnet und dient zum
sicheren Erfassen und Verstehen bei
der Handlung. Es wird das notwendige
Ordnungsprinzip in einer guten astheti-
schen Erscheinung gestaltet.

Prinzip der Unterscheidbarkeit — Fiir
die jeweilige Funktionsart wird die
entsprechende unterschiedliche Form
oder Dimension und werden die Ab-
sténde voneinander oder zueinander
und andere kreative Gestaltungsmittel
gewahlt. Es darf keine Verwechslungs-
maoglichkeit entstehen.

Prinzip des Ausgleichs — Im Umfeld
gleichwichtiger Informationen ist eine
ausgewogene Erscheinung im speziel-
len Wahrnehmungsmilieu anzustreben.
Prinzip der Hervorhebung - Sind die
Informationen von herausragender
Bedeutung sollten oder mussen diese
hervorgehoben werden, andere Infor-
mationen dirfen aber nicht verschluckt
werden.

Prinzip der guten Selektion — Zur Bil-
dung eines schnellen und sicheren Zu-
griffs ist die gute Auswahl der formalen
Qualitat einer Erscheinung zu gestalten.
Prinzip der sich selbsterklarenden Ge-
stalt — Es werden Zeichen und Formen
genutzt, die in der Erscheinung u. a.
durch Analogiebildung zur Natur, zu
physikalischen Gegebenheiten oder zu
bekannten Ereignissen gefunden wer-
den.

Prinzip des sichtbaren Handlungsab-
laufs — Der Handlungsraum ist fir alle
Situationen einwandfrei lesbar und
damit erfassbar zu gestalten. Uberlage-
rungen, die die Lesbarkeit beeinflussen,
sind nicht gestattet.

Prinzip des Wechselspiels von Reiz und
Ordnung - Fur eine gute Erscheinung
ist die formale Qualitat der Informatio-
nen so zu schaffen, dass Reiz und Ord-
nung fir den guten Handlungsablauf
ihren Platz im Wahrnehmungsmilieu
einnehmen. Es muss jegliche suggesti-
ve Information vermieden werden.

Wir schlieBen damit die Aufzdhlung

der Prinzipien, werden wohl nicht alles
erfasst haben, damit auch nicht die
vielleicht einmal wichtig werdenden
olfaktorischen und gustatorischen Infor-
mationen. Wir denken auch an unsere
praktische Tatigkeit in Ausbildung und
Beruf, wo bestimmte Gerliche oder Ge-
schmécker in der Raumluft uns erfreuen
oder argern, uns dabei aber immer
informieren Uber das Gelingen oder die
Gefahr. Gehen wir an die Gestaltungs-
arbeit fir die Handhabungen.
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Es ware noch viel Uber die Gestal-
tung von guten Handhabungen zu
berichten, erlautern oder auf weiteres
hinzuweisen. Wir wollen den Rahmen
nicht sprengen und verweisen auf die
Beispiele im Zusammenhang mit den
Darlegungen, die Sie als Leser kreativ
aufnehmen und verarbeiten kénnen.
Alles zu Gunsten der Nutzer, zu denen
auch wir uns zahlen.

Zum Abschluss wéare noch eine Betrach-
tung zu den Gebrauchsanweisungen
gegeben. Leider bendtigt man fir die
Analyse von Gebrauchsanweisungen
und den darauf folgenden Uberlegun-
gen zur Anfertigung von Gebrauchs-
anweisungen einen nahezu gleichen
Darstellungsraum.

Apropos »Bedienanleitungenc, sollten
Sie als Leser unserer Ausfiihrungen
oder einer ihrer Diskutanten zu diesem
Thema eine Gebrauchsanweisung mit
der Uberschrift »Bedienanleitung« vor
dem Jahr 1954 finden, dann wirden
wir uns freuen, wenn sie uns diese mit-
teilen. Wir gehen davon aus, dass erst
durch eine falsche Ubersetzung nach
dem 2. Weltkrieg und des anglo-ame-
rikanischen Spracheinflusses das Wort
»Bedienanleitung« Einzug in unsere
Sprache genommen hat. Fiir uns ist
Gebrauch, wie Sie bemerken konnten,
aber mehr als bedienen, wie fir Briten
auch. Die Firma »Rothenburger« hat
in der Gebrauchsanweisung flr Pro-
pangasgeréte in der Uberschrift dieses
Wort auch benutzt, aber im Text dann
doch von »bedienen« geschrieben.

Wir bedanken uns bei Ihnen fir das

Stehvermdgen und das Interesse an
unserem Thema.
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Ein Nachwort

Der Designer, der Designstudent hat
mit der Ergonomie auch die Kenntnisse
fir den angepassten Gebrauch der Din-
ge an den Menschen, an uns und un-
sere Leistungsfahigkeit gelehrt bekom-
men. Wenn er Glick hatte, dann lernte
er bei Kinstlern, die sich mit dem Men-
schen beschéftigen, den »Menschen

an sich« kennen und bereicherte die
vermittelten Kenntnisse in Projekten mit
dem Uber Jahrhunderten Erfahrenen,
das Geflihl ansprechenden Werten, der
kiinstlerischen Erkenntnis. Erst beides
zusammen beféhigt einen Designer,
den guten Gebrauch von Handhabun-
gen zu gestalten. Wissenschaftliche
Betrachtungsweisen allein reichen dafiir
nicht aus. Es sind wichtige grundlegen-
de Kenntnisse fir die Gestaltung. Aber
die Gestaltung selbst bendtigt das Ge-
fahl fur sinnlich dsthetische Ausfihrun-
gen und die Fahigkeit der Umsetzung
in die Gestalt oder Anordnung. Man
muss wohl sagen, dass man den Men-
schen »lieben« muss, um gut fir ihn zu
entwerfen. Manchmal wird es schwer
sein, sich durchzusetzen, weil die Geld-
verwertung und geistige Haltungen von
Menschen Hemmschuhe des verstandli-
chen Gestaltens sein kénnen.
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Bei der oberflachlichen Betrachtung
dieses Bildes nehmen wir zunéchst
einmal das Meer, Wellen, Gischt, Him-
mel und Wolken wahr. Das, was wir

mit unseren Augen erkennen kénnen.
Méglicherweise verbinden wir mit dem
visuellen Eindruck des Bildes auch die
Gerausche von Wellen und Wind sowie
den Geruch der See; Assoziationen, die
auf den Erfahrungen unseres Gehirns
basieren. Im Allgemeinen wird man die-
ses Bild grundsatzlich positiv bewerten,
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Komplexitat

(Erstellungsdatum: 2. Mai 2016)

Diethard JanBen

Bild 1: Meer vor Laigueglia (1)

so hoffe ich jedenfalls. Denn wir sind ja
nur Betrachter, die sich nicht mit den
potentiellen Gefahren, die in diesem
Motiv stecken, auseinandersetzen mus-
sen. Wir sind nicht auf See und muissen
nicht ums Uberleben kdmpfen, weil
maoglicherweise das Boot, in dem wir
uns befinden, ein Leck hat und kurz vor
dem Kentern ist. Das Bild als solches
hinterlasst fiir uns keinen ausgespro-
chen bedrohlichen Eindruck.



Es beinhaltet eine gewisse Komplexitat,
aber selbst die wirkliche, makroskopi-
sche Komplexitat erfassen wir nicht. Wir
wissen nicht, welche Meerestiere und
die von ihnen ausgehenden Gefahren
sich in der See befinden. Und wir wis-
sen nicht, ob das Meer méglicherweise
verunreinigt ist. Wir kénnen nicht erken-
nen, was sich unter der Wasseroberfla-
che verbirgt oder ob sich ein Tsunami
auf uns zu bewegt. Diese Art der Kom-
plexitat liegt aber dennoch innerhalb
unseres intellektuell durchschaubaren
Horizonts.

Erst seit vergleichsweise kurzer Zeit wis-
sen wir, dass sich die makroskopischen
Elemente dieses Bildes aus unzéhligen
Teilchen zusammensetzen, die durch
Krafte zusammengehalten werden. Mo-
lekile, Atome, ihre Bestandteile und
die Wechselwirkung zwischen ihnen.
Und auch diese bestehen wieder aus
Komponenten, némlich aus Bosonen
(Krafte) und Fermionen (Materie).

Und dennoch: Wir empfinden trotz

der fir uns nicht mehr erfassbaren
Komplexitét dieses Szenarios keine
Furcht. Vielleicht, weil wir aus unserer
Erfahrung wissen, dass die Gefahren,
die potentiell in diesem Bild stecken,
bekannt und von uns grundsétzlich
beherrschbar sind. Der Mensch hat
sich in seiner Entwicklung mit den
Gefahren auseinandergesetzt und ver-
traut einerseits seinen Féhigkeiten und
andererseits seiner Erfahrung, dass nur
bestimmte Ereignisse auftreten kénnen.
Diese Erfahrung entwickelte sich tber
einen sehr langen Zeitraum und hat sich
bewahrt. Wir wirden dem Meer und
dem Himmel im Traum nicht zutrauen,
dass es uns bewusst schaden wiirde
oder sogar boswillig ist. Gut, es kénnte
sein, dass unter der Wasseroberflache
ein Hai lauert und auf uns wartet, aber
dieses Ereignis liegt ja noch innerhalb

unseres allgemeinen menschlichen
Erfahrungshorizonts. Allerdings bin ich
gliicklicherweise noch nicht in eine sol-
che Situation geraten.

Daten

Dieses zweite Bild (Bild 2) erzeugt ei-
nen vollig anderen, eher banalen Ein-
druck. Dabei handelt es sich um den
Screenshot des Startbildschirms eines
Smartphones. Ein einfaches, kiinstli-
ches Bild mit simplen Piktogrammen,
vermeintlich vertrauenswirdig und
harmlos.

Die meisten von uns kennen solche
oder ahnliche Nutzeroberflachen und
wissen auch, sie zu bedienen. Am obe-
ren Rand ist die Informationsleiste, die

# v4 B98% 21:24
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Bild 2: Android Startbildschirm
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zu dem auch noch interaktiv bedienbar
ist. In der Mitte befindet sich optional
die Uhr mit Wetter- und Ortsinforma-
tionen und am unteren Rand sind die
Piktogramme von Programmen, so-
genannten Apps. Samtliche Elemente
dieses Bildes sind interaktiv, selbst der
Hintergrund, und kénnen durch Be-
rihrung aktiviert werden. Hinter allen
Beriihrungen steckt Software. Aber
darauf mochte ich zunéchst nicht weiter
eingehen.

Dieses Bild wirkt naiv. Wir haben keine
Erfahrung, mogliche Gefahren in dieser
Darstellung zu erkennen. In seiner Evo-
lutionsgeschichte ist der Mensch noch
nie mit der Kombination von simplen
Piktogrammen und hoch entwickelter
Soft- und Hardware konfrontiert wor-
den. Das Bild versteckt die Komplexitat
der darunter liegenden Funktionalitat,
der Soft- und Hardware. So soll Design
sein — oder?

Ja, nur handelt es sich nicht um ein
isoliertes Gerat, dessen Oberflache
wir sehen. In dem Fall hatte ich prinzi-
piell nichts gegen ein solches Design
einzuwenden. Uber die Asthetik kann
man geteilter Meinung sein, aber wie
man weil3, kann fast jedes Element der
Oberfléche individuell graphisch an-
gepasst werden. Da ist auch nicht das
Problem, nein, das Problem wird in An-
satzen in der oberen Informationszeile
sichtbar. Dieses Gerat kommuniziert.
Und zwar, ohne dass wir es bemer-
ken. Elektromagnetische Strahlung ist,
sofern es sich nicht um Licht handelt,
unsichtbar. Und dieses Gerat sendet
und empfangt elektromagnetische
Strahlung in Form von Radiowellen. Es
tauscht Informationen sowohl mit dem
Telefonnetz als auch mit dem Internet
aus. Auch, wenn wir nicht telefonieren,
im Internet surfen, E-Mails versenden
oder chatten. Und diesen Vorgang des
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Bild 3: Sensoren im Samsung Galaxy SlII

Informationsaustausches konnen wir als
Benutzer kaum kontrollieren.

Im Gerat befinden sich Sensoren.
Neben den offensichtlichen, namlich
Mikrofon und Kamera, gibt es eine
groBe Anzahl weiterer Sensoren (Be-
schleunigung, Luftdruck, Lage, Mag-
netfeld, Naherungsschalter usw.), die

in Bild 3 aufgefihrt sind. Aber auch der
Lautsprecher kann, da dessen Funkti-
onsweise umkehrbar ist, als Mikrofon
verwendet werden. Neben den Senso-
ren enthalt das Smartphone ebenfalls
einen GPS-Empfanger (Bild 4, Global
Positioning System), um den Ort des
Gerates zu bestimmen. Viele Smartpho-
nes beherbergen auch ein NFS-System
(Near Field Communication), um mit



Bild 4: Positionsanzeige unter Android
mittels der Applikation SatStat
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kompatiblen Geraten in der Nahe wie
RFIDs oder anderen Smartphones Da-
ten auszutauschen. Um es also kurz
zusammenzufassen: Es handelt sich bei
einem Smartphone potentiell um eine
Wanze, deren Qualitdt James Bond vor
Neid erblassen lie3e. Dieses Gerat ist
ein vorsintflutliches Modell, namlich ein
Samsung Galaxy Slll; die nachfolgen-
den Modelle haben noch mehr Senso-
ren und kénnen noch schneller kommu-
nizieren. Und solche Geréate schleppen
wir permanent mit uns herum —in akti-
vem Zustand. Warum?

Wenn Menschen mit einem Smartpho-
ne vor dem Kopf durch die Stral3en
wandern, in U-Bahnen und Bussen wie

hypnotisiert auf den Bildschirm star-
ren, als ob sie das Kaninchen vor der
Schlange waren, ohne dass sie ihre Um-
gebung wahrnehmen, dann frage ich
mich, ob sie sich dessen bewusst sind,
dass sie permanent ihre Position zusam-
men mit ihren Daten preisgeben.

In der Nachrichtentechnik spricht man
von Quelle und Senke, wenn es um
Informationsiibertragung geht. Die
Quelle ist in diesem Fall das Smart-
phone jedes einzelnen, die Senke sind
Google, Apple, Microsoft, Facebook
und weitere Unternehmen mit ihren
gigantischen Datenservern, die unsere
Daten erfassen und auswerten. Darliber
hinaus sind auch staatliche Institutio-
nen sehr an unseren Daten interessiert,
angeblich, um uns vor den Gefahren
des Terrorismus zu schitzen. Bald wird
auch (oder wird schon?) Uber Smart-
watches die Krankenkasse informiert,
wie gesund wir leben. Danach werden
dann die Beitrége jedes Einzelnen zur
Krankenkasse berechnet. Auch die Au-
toversicherungen streben eine solche
Datenerfassung an; das Auto wird zur
Datenquelle und unser Fahrverhalten
wirkt sich auf die Versicherungsbeitrédge
aus. Solange wir freiwillig diese Daten
preisgeben, kann man nur die Naivitat
des Datenspenders anprangern. Aber
welche Sicherheit haben wir, dass die
Daten nicht ohne unser Wissen Gber-
mittelt werden, auch, wenn wir die
aktive Datenlibertragung ausgeschaltet
haben?

Alles ist unter schonem Design ver-
steckt. Wir haben keine Chance, die
Komplexitét des Innenlebens eines
Smartphones, Tablets oder einer Smart-
watch unter der simplen Oberflache

zu erkennen. Selbst, wenn die Funk-
verbindungen deaktiviert sind, kann
nicht ausgeschlossen werden, dass
nicht trotzdem gesendet wird. In einem
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Bild 5: Einstellungen in Android

Smartphone laufen sehr viele Hinter-
grundprozesse ab, die fir die Funkti-
onsweise der Hauptprozesse notwendig
sind und nicht ohne groBen Aufwand
einzeln vom Anwender abgeschaltet
werden konnen. Diese Hintergrund-
prozesse versenden und empfangen

im Verborgenen maéglicherweise Daten
nach »Hause«, also zum Hersteller des
Programms, oder sonst irgendwo hin.
Auch durch das globale Deaktivieren
aller Hintergrundprozesse kann man
nicht sicher sein, dass diese wirklich
ausgeschaltet sind. Darlber hinaus
geht man das Risiko ein, dass Program-
me nicht mehr funktionsfahig sind. (Die
einzige Moglichkeit ware, das Gerat in
eine Metallhille zu stecken, um auf rein
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physikalischem Wege das Senden und
Empfangen zu verhindern, aber das
wirde den Sinn des Gerates aufheben.)

Bild 5 zeigt die Einstellmdglichkeiten
unter Googles Betriebssystem And-
roid 6.01 (Marshmallow). Um alles auf
eine Seite zu bekommen, musste ich
den Screenshot auf einem Tablet mit
groBBem Bildschirm durchfihren und
dessen Aufldsung vergréBern; der Bild-
schirm eines Smartphones ware viel

zu klein, um alle Einstellmoglichkeiten
abzubilden. Auch dieses Bild kann man
genau wie das zweite mit dem ersten
vergleichen. Simpel, aber gleichzeitig
hochst intransparent und verwirrend.
Angeblich kann man alles einstellen;
es entsteht der Eindruck, der Benutzer
kann jedes Detail kontrollieren. Aber
ich kann aus meiner eigenen Erfahrung
als Programmierer versichern (nein, ich
habe nicht gepfuscht), dass diesem alle
Méglichkeiten offen stehen, zusétzliche
Routinen einzufligen, deren Funktions-
weisen nicht offensichtlich sind und

die parallel und unerkannt ablaufen.
Oder Routinen, die vorgeben, etwas zu
andern, ohne dass die Anderung tat-
sachlich durchgefihrt wird. Besonders
intransparent ist es, wenn es sich um
einen geschlossenen Quelltext handelt.

Was kann man tun? Um ehrlich zu sein,
kann ich keine Losung anbieten, die
von technischer Seite die Daten jedes
Einzelnen nachhaltig und garantiert
schiitzt. Ein erster Weg ware die Of-
fenlegung des Quellcodes, wie es bei
Android schon der Fall ist. Android
basiert auf dem Kernel, den auch die
Linux-Distributionen verwenden, die
Oberflache wird hauptséchlich durch
Google zur Verfligung gestellt. Der
Kernel durfte ziemlich sicher sein, denn
er wird auch von groBen Konzernen mit
ihren Datenservern und Superrechnern
benutzt und die Entwicklung ist sehr



offen (siehe lkml.org). Erkannte Mangel
am Kernel werden sehr schnell und
kompetent korrigiert, wie ich aus eige-
ner Erfahrung bestétigen kann. Derjeni-
ge, der den Mangel erkennt, wird sogar
bei der Beseitigung mit einbezogen.
Das ist toll, funktioniert aber nur bei
Menschen, die auf Systemebene pro-
grammieren kdnnen.

Offen? Cyanogenmod!

Anders verhalt es sich bei Firmen, die
die graphische Oberflache Android

fir ihre Smartphones und Tablets ein-
setzen. Android ist zwar frei, aber die
Hersteller wie beispielsweise Samsung
flgen weitere Programme hinzu, die oft
nicht quelloffen und daher nicht trans-
parent sind. Was hilft?

Es gibt Communities, die sich zur Auf-
gabe gemacht haben, Android an die
verschiedenen Gerate anzupassen,
ohne auf Programme der Hersteller
angewiesen zu sein. Eine davon ist
Cyanogenmod, die ihre Entwicklungen
im Online-Forum' offen kommuniziert
und diskutiert. Development nightlies
(also nachtliche Entwicklungs-Updates),
snapshots und releases werden auf
der Downloadseite? angeboten und
Bugfixes auf der Dokumentationsseite®
angegeben. Jeder kann sich also den
Quelltext ansehen und Verédnderungen
beobachten.

Die Sache hat nur einen Haken. Wie be-
komme ich ein solches Betriebssystem
auf mein Smartphone? Normalerweise
ist ein Smartphone ein abgeschlos-
senes System, das wie ein Computer
(ein Smartphone ist ein Computer!) aus
einem im Eprom befindlichen Bootpro-
gramm und nachzuladender Software
besteht. Der Trick besteht nun darin,
tUber die USB-Verbindung mit speziel-
len Tools auf einem angeschlossenen
Rechner den Bootloader zu ersetzen.

Diesen Vorgang nennt man Rooten.
Wie das genau funktioniert, kann man
sich fir die verschiedenen Betriebssys-
teme (Windows, MacQOS, Linux) auf der
Wikiseite* ansehen. Ist der Bootloader
erst einmal ersetzt, kann man jedes
kompatible System auf das Smartphone
Ubertragen.

Ich muss allerdings gestehen, dass

mir dieser Vorgang anfangs einiges an
Kopfzerbrechen bereitet hat. Es hat ge-
dauert und ich musste scharf nachden-
ken. Aber jetzt sind alle Gerate frei von
den Programmen, die der Hersteller fiir
den Anwender programmiert hat und
leider nicht quelloffen sind. Nun ist die
Welt anscheinend wieder in Ordnung.

Irrtum! Unglucklicherweise bendtigt
man ja noch weitere Software, um das
Smartphone auch seinen Fahigkeiten
entsprechend einzusetzen. Man will ja
heutzutage nicht nur telefonieren und
SMS austauschen. Und jetzt kommt

Google

ins Spiel. Software erhalt man tblicher-
weise Uber Googles Play Store. Dazu
mussen beim Rooten zuséatzlich einige
offene (!) Basispakete installiert werden
(Open GApps), was ja grundsatzlich
erst einmal nicht zu beméangeln ist. Um
allerdings weitere Software aus dem
Play Store wie beispielsweise das Na-
vigationssystem >HERE Maps¢ herun-
terzuladen, muss ein Google Account
eingerichtet werden, so dass mit die-
sem Schritt die Verbindung zu Google
hergestellt wird. Das war es dann mit
unserer Unabhangigkeit. Wobei wahr-
scheinlich auch »HERE Maps« (ehemals
Nokia, jetzt einer Allianz von deutschen
Automobilkonzernen zugehdrig) unsere
Daten fleiBig sammelt.

Ein unabhéngiges Gerat zu verwenden,
bedeutet Enthaltsamkeit. Also darf man

Papiere zur Designwissenschaft

61



62

keinen Google Account einrichten und
muss anstelle dessen freie Software
tber beispielsweise F-Droid herunter-
laden. Allerdings ist man in diesem Fall
bei der Auswahl der Software stark ein-
geschrankt.

Und nun?

Was machen Google, Facebook und
andere mit unseren Daten? Ich weil3

es nicht und glaube, es weil3 niemand
— zumindest nicht genau. Und da ist
das Problem. Ich beflirchte, dass das
bienenfleiBige Sammeln unserer Da-
ten mit gigantischen Datenservern

und das Auswerten dieser Daten mit
KI-Programmen auf Superrechnern eine
enorme Gefdhrdung unserer Gesell-
schaft darstellt. Diese Konzerne kennen
die Daten aller mit ihnen verbundenen
Anwender, ihre Vorlieben, ihre Gewohn-
heiten und vielleicht auch das, was sie
moglicherweise vorhaben (siehe Jaron
Lanier, Wem gehért die Zukunft?).

Und es ist nicht nur das. Diese Daten
haben Google zu einem der reichsten
Konzerne gemacht. Der Einfluss dieses
Konzerns auf Politik und Gesellschaft ist
enorm. Konzerne dieser Art haben auf
Grund finanzieller Einflussmaglichkeiten
das Potential, Politik und Gesellschaft
zu steuern.

Der einzelne Mensch ist mit dieser tech-
nologischen Entwicklung véllig Gber-
fordert, denn etwas Ahnliches hat es in
der Geschichte der Menschheit noch
nie gegeben. Es ist wie bei den Prozes-
sionsspinnern in Bild é: Sie lberqueren
ein freies Feld als Karawane, wahr-
scheinlich um Fressfeinden das Bild
einer Schlange vorzugaukeln, so dass
sie von diesen verschont bleiben. Der
Fressfeind dirfte in diesem Fall aber
das kleinere Ubel sein. Prozessionsspin-
ner an sich kennen namlich weder As-
phaltstraBe noch Lastwagen, so dass sie
nichts von ihrem méglichen zukinftigen
Schicksal ahnen. Das Rad eines Lastwa-
gens oder SUVs kann die ganze Grup-
pe auf einen Schlag vernichten. Die
Evolution kann mit den vom Menschen
forcierten Entwicklungen nicht Schritt
halten und genauso ist es beim Men-
schen selbst. Er hinkt evolutionar seiner
eigenen Entwicklung hinterher. Und
folgt ohne Reflexion den Anreizen, die
von den Datenkraken geboten werden.
Genau wie die Raupen bedingungslos
der ersten Raupe nachfolgen.

Ich méchte nicht dramatisch erschei-
nen, aber ich denke, es muss sich etwas
andern. Sicher, man kann so weiter-
machen wie bisher und mit rheinischer
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Mentalitat hoffen, dass alles bisher
gut gegangen ist und auch weiterhin
gut geht (»Et hatt noch emmer joot
jejange.«), also den Kopf in den Sand
stecken und abwarten, Verzeihung, den
Kopf vor's Smartphone und nicht nach
rechts und links sehen und auch nicht
zu tief hinein. Nur dann dirfen wir uns
nicht wundern, wenn wir morgens ei-
nes Tages in einem totalitaren System
aufwachen®. Aber vielleicht merken wir
auch das dann nicht mehr.

Das SchlUsselwort, diesem Dilemma

zu entweichen, heif3t Bildung. Und ich
meine damit nicht die Art von Bildung,
deren Anteil in den letzten Jahren ten-
denziell zugenommen hat. Es soll nicht
vorwiegend simpler Lernstoff, also eine
Faktenlage, vermittelt werden, denn
dafiir haben wir Computer und Google.
Und wenn das nicht reicht, Wikipedia.
Was wir bendtigen, ist strukturiertes
und reflektiertes Denken. Die Fahigkeit,
Prozesse tief, ganz tief zu durchdringen
und in ihnen zu graben, zu wiihlen und
sie zu bewerten. Was zur Zeit oftmals
an Bildung angeboten wird, dhnelt
mehr einem oberflachlichen Pieksen,
nicht tief, sondern an der Oberflache
platschernd. Diese Forderung sollte in
einem demokratischen System eigent-
lich selbstverstandlich sein, aber mein
Eindruck ist der, dass wir uns von einem
solchen Zustand immer mehr entfernen,
uns immer mehr mit Banalitdten und
technokratischer Effizienz beschéftigen
und nur das an Denkkapazitat verwen-
den, was die momentane Situation
erfordert.

Manchmal habe ich den Eindruck, dass
die Menschen, die diese Fahigkeiten
noch besitzen, aufgegeben haben und
sich nur mit ihren Steckenpferden be-
schaftigen. Es hat gesellschaftlich wenig
Sinn, wenn sie sich nur auf beispielswei-
se Physik, Mathematik oder Philosophie

konzentrieren, sie missen ihr potentiel-
les Vermdgen mutig einsetzen, um auf
Misssténde des Systems aufmerksam

zu machen. Und Mut ist das nachste
Schlisselwort. Auch in einer Demo-
kratie ist Mut gefordert. Repressalien
werden nicht auf althergebrachte Weise
ergriffen, die Anwendung ist subtil,
aber nicht weniger destruktiv.

Wir missen uns davon |8sen, nur Kon-
sumenten zu sein, denn das erzeugt
erhebliche Abhangigkeit. Ich weil3, es
hort sich platt an, aber die alleinige
Konzentration auf Geld und Besitz ist
oberflachlich als auch gesellschaftlich
und damit auch den Einzelnen schadi-
gend. Es geht um den Menschen und
nicht um Dinge. Und es geht um Res-
pekt und Eigenreflexion. Wenn das be-
rlicksichtigt wird, haben wir als Mensch-
heit eine Chance.

Auch Design darf nicht dem Menschen
schaden. Design darf nicht verstecken,
jedenfalls nicht auf die Weise, die ich
anfangs kritisiert habe. Transparenz und
Ehrlichkeit sind existentiell notwendig
und missen vom Design gewahrleistet
werden; die manipulative Nutzung von
Design ist gefdhrlich. Und wir missen
lernen, diese Manipulationen zu erken-
nen, um uns zu schitzen. Damit Design
nicht missbraucht wird, muss in der
Designausbildung genau die Bildung
angewendet werden, die ich oben be-
schrieben habe. Reflexion und tiefes
Nachdenken sind notwendig, denn
sonst wird Designwissenschaft zur Farce
und zum willfdhrigen Helfer von Auf-
traggebern.

Kommunikation

Wir haben diese Komplexitat selbst ge-
schaffen, sie ist uns nicht aufgezwungen
worden, aber ich glaube, das Beschaf-
tigen und Erschaffen von Komplexitat
liegt in der Natur des Menschen. Ver-
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stehen Sie mich daher bitte nicht falsch;
ich bin mit Leib und Seele Elektrotech-
niker. Mir macht es Freude, selbst kom-
plexe Systeme auf Hardware- oder Soft-
warebasis zu erstellen und mit ihnen zu
arbeiten. Das Konzipieren eines solchen
Systems ist oftmals eine Herausforde-
rung und die Realisierung der Prifstein
der eigenen Fahigkeiten. Durch die
Beschéftigung mit Komplexitat fallt mir
der Umgang mit den neuen, stark ver-
netzten Geraten nicht allzu schwer, wo-
bei ich allerdings unterscheiden muss:
Die Bedienung der Gerate (Tippen und
Wischen) ist fir mich gewdhnungsbe-
durftig, aber die Herausforderung einer
vollstandigen Neueinrichtung eines
Smartphones (Computer sowieso) be-
reitet mir Freude.

Einzig der sinnvolle Umgang mit diesen
Geréten ist zu hinterfragen. Ich habe
schon angesprochen, dass es manch-
mal notwendig ist, Mainstream-Systeme
durch Sonderlésungen zu ersetzen. Ge-
nau wie die graphische Oberflache vie-
ler Smartphones durch Cyanogenmod
zu ersetzen ist, kdnnen auch alternative
Programme verwendet werden. Es ist
meiner Ansicht nach sinnvoll, zum Bei-
spiel den Messenger »WhatsApp« (Face-
book) durch Alternativen wie >Threemac
oder >Telegram« auszutauschen. Ahnlich
kann man es mit Browsern (— >Firefox«)
und E-Mail-Clients (— >Thunderbird)
oder Betriebssystemen auf Rechnern
(—Linux<) halten, denn so entsteht
eine gréBere Variation und Uberwa-
chung und ein Angriff wird schwieriger,
da nun potentielle Uberwacher ihre
Werkzeuge an verschiedene Systeme
anpassen missen. Individuelle Systeme
geben dem Einzelnen Rechte und Kon-
trollmdglichkeiten zurlick und lassen
die Internetriesen nicht samtliche Daten
erfassen. Es entsteht eine Diversifikati-
on. Wichtig ist, gerade die Kommuni-
kationsprogramme so auszuwahlen und
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einzusetzen, dass nicht alle Daten bei
einer fetten Krake landen.

Die Bundeskanzlerin hat vor wenigen
Jahren das Internet als Neuland be-
zeichnet. Bezlglich der Internetkon-
zerne ist das natUrlich Unsinn, aber ich
denke, wenn man den Einzelnen be-
trachtet, ist diese Aussage wahr. Jeder
kann zwar mit den Geraten umgehen
und ist stolz auf seine neuen Apps und
was sie alles kédnnen, aber keiner Gber-
blickt die Konsequenzen dieser Benut-
zung. Auch ich leider nicht.

Man kann die User grob in drei Grup-
pen aufteilen. Die eine benutzt die Soft-
ware auf Computern und Smartphones,
ohne Uberhaupt irgendetwas zu hin-
terfragen. Sie will mit den Geréten nur
arbeiten. Das kann ich nachvollziehen,
denn das Arbeiten wird durch die Aus-
einandersetzung mit diesem Thema
gestort. Leider ist die Einstellung aber
gefahrlich. Noch geféhrlicher ist es
allerdings, diese Geréate nur als Kom-
munikationsmittel und Spielzeug mit
neuester Software einzusetzen, ohne
zu reflektieren, was »unten drunter«
passiert. Die dritte Gruppe ist beztiglich
der Gefahren wach und aufmerksam
und verschlisselt ihre Kommunikation.
Aber auch sie ist gefahrdet, denn der
Inhalt der Kommunikation mag viel-
leicht nicht offensichtlich sein, aber die
Metadaten wie zum Beispiel IP-Adresse
oder Position sind offen zugénglich.
Intimitat kann meiner Ansicht nach nur
bewahrt werden, wenn auch die Da-
tenverbindung versteckt ist. Das kann
durch Tor geschehen, einem Netzwerk,
dass die Verbindungsdaten anonymi-
siert (siehe Wikipedia). Erst dann kann
davon ausgegangen werden, dass die
Kommunikation sicher ist.

Wir sehen, dass wir uns mit der globa-
len Kommunikation und ihrer Komple-



xitat moglicherweise unbeabsichtigt
ein Trojanisches Pferd eingefangen
haben, das wir einerseits nicht als das
erkennen und auch nicht in wahrer
Tiefe begreifen. Was ich bis jetzt ange-
sprochen habe, ist trotz des geflhlten
Unbehagens nur ein Aspekt der glo-
balen Kommunikation. Kommunikati-
on und Gesellschaft interagieren und
erhéhen die Komplexitét ins Uferlose.
Die globale Kommunikation ist allein
schon extrem komplex, aber die Aus-
wirkungen auf die Gesellschaft und

die wieder erfolgende Beeinflussung
der Kommunikation durch die Gesell-
schaft stellt ein Riickkopplungssystem
dar, das zukiinftig genau wie ahnliche
physikalische Prozesse im Chaos enden
kann. Uber Jahrtausende hinweg ist die
Kommunikation lokal und langsam und
das Zusammenspiel zwischen Informati-
onsaustausch und Gesellschaft zah und
stark gedampft gewesen. Seit wenigen
Jahren jedoch beschleunigt sich dieser
Prozess immer stérker, die Dampfung
nimmt ab und die Geschwindigkeit zu.
Das sind unter Umstanden Anzeichen
fur eine Destabilisierung des Systems.
Und ich meine damit nicht das Kommu-
nikationssystem, sondern das System
der Gesellschaft. Neben den Auswir-
kungen auf das Gesamtsystem gibt es
auch direkte Auswirkungen auf den
Einzelnen. Dessen Psyche kann sich so
verandern, dass er nicht mehr in der
Lage ist, auf althergebrachte Weise zu
kommunizieren und nahezu ausschliel3-
lich die Technologie zur Kommunikation
benutzt. Das kann zur Schadigung des
Sozialverhaltens und letztendlich zu
Suchtverhalten fihren.

Die Kommunikation wirkt also auf die
Gesellschaft und jeden Einzelnen zu-
riick, ist aber unglaublich schnell, so
dass der Wahrheitsgehalt der kommu-
nizierten Information nicht grindlich
Uberprift werden kann. Das bedeutet,

falsche Informationen werden nicht
verifiziert und fihren zu nicht vorher-
sehbaren Auswirkungen auf die Gesell-
schaft. Der einzelne Mensch ist Uberfor-
dert, kann nicht mehr zwischen wahrer
und falscher Information unterscheiden
und wird misstrauisch oder sucht sich
die Information aus, die fir ihn bequem
ist und seinem Weltbild entspricht. Die
urspriinglich neutrale Kommunikations-
technologie wird durch Falschinforma-
tion zur Gefahr fir das Gesamtsystem.
Es muss meiner Ansicht dabei unter-
schieden werden, welches die Quelle
der Falschinformation ist: Der Staat
oder Wirtschaftsunternehmen. Im ers-
ten Fall ist es normale Propaganda, die
wir mit totalitdren Systemen in Bezie-
hung setzen. Diese ist uns bereits be-
kannt! Daher kénnen wir uns hoffentlich
darauf einstellen und reagieren. Der
zweite Fall ist relativ neu und deshalb
fir uns schwierig einzuschatzen. Ich
mochte noch einmal auf das Buch von
Dan Eggers verweisen. Hier entgleitet
ein machtiges Unternehmen der staat-
lichen Kontrolle und Gbernimmt das
politische System. Der Einzelne wird
glasern wie wir es auch schon aus 1984
kennen. Nur wirkt The Circle noch dis-
terer und wirklicher, weil die beschrie-
bene Technologie méachtiger ist und
Uberzeugender wirkt, denn sie ist ja in
einem Technologieunternehmen ent-
standen und geht von ihm aus.

Ich habe oben bereits angeflhrt, dass
Bildung der Schlussel ist, um diesem
Dilemma zu entkommen. Aber auch
Bildung ist geféhrdet. Bildung kann
gesteuert werden und ist dann nicht
mehr neutral, sondern fihrt genau wie
Falschinformation zur Desinformation.
Wir mlssen daher wach und aktiv sein!
Und Informationen aus vielen Quellen
sammeln und sie miteinander verglei-
chen. Wir missen lernen, bei allen
Informationen Plausibilitatsprifungen
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vorzunehmen. Direkt erfahrbare Infor-
mationen aus unserer nahen Umge-
bung sollten die Referenzwerte sein,
mit denen fremde Informationsquellen
auf ihre Seriositat Uberprift werden.
Das wird zunachst sicherlich nur bei ein-
fachen Informationen maéglich sein, die
Beurteilung komplexerer Informationen
muss aus diesen Erfahrungen extrapo-
liert werden.

Das Leben ist undurchsichtig geworden
und wir miissen uns dem anpassen. Die
Einfachheit und das Klare des landli-
chen Lebens von vor hundert Jahren

ist vergangen und ich kann mir nicht
vorstellen, dass es zukinftig méglich
sein wird, sich dieser Art der komple-
xen Kommunikation zu verschlieBen.
Moglicherweise wird es ja kleine Oasen
ohne vernetzte Kommunikation geben,
aber sie werden sehr selten sein. Ich
personlich stehe allerdings dieser tech-
nologischen Entwicklung nicht uneinge-
schrankt negativ gegentber, denn die
bewusste Verwendung von Technologie
und Kommunikation bietet enorme
Chancen, die ich nicht missen méchte.
Sie ist flr uns aber auch eine grofBe
Herausforderung und daher missen wir
aufmerksamer und skeptischer werden
und bleiben, wenn wir unser Privatle-
ben behalten méchten®.

AbschlieBend méchte ich mir nach heu-
tigem Stobern im Netz noch eine kurze

Bemerkung erlauben. Es ist ja nicht nur
so, dass die Kommunikation und ihre
Wege beziiglich der Datensicherheit
kritisch sind. Noch problematischer ist
unsere Freizligigkeit, personliche Daten
offentlich in sozialen Netzwerken zu
verbreiten. So ist es mittels des Smart-
phone-Programms »FindFace« in Kom-
bination mit sozialen Netzwerken mdg-
lich, beliebige Gesichter beispielsweise
auf Photos mit hoher Wahrscheinlichkeit
zu erkennen und zu entanonymisieren’.
Die Folgen fiir die Betroffene oder den
Betroffenen kann man sich leicht aus-
malen. Es ist nur eine Frage der Zeit,
bis diese Verfahren, die auch auf an-
dere Datentypen angewendet werden
kénnen, gang und gébe sind. Unbe-
darfte Datenfreiziigigkeit gekoppelt mit
einem totalitdren Gesellschaftssystem
birgt groBe Gefahr fir jeden Einzelnen,
weil eben die Technologie vorhanden
ist, diese Daten auszuwerten. Ich wiirde
ja gerne als letzten Satz etwas Hoff-
nungsvolles schreiben, gestehe aber
freimditig, dass ich diesbezlglich leider
ratlos bin.

Endnoten
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Circle; eine Dystopie liber Technologiekon-
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Gestalter - Gestaltgebung - Gestaltungsmittel
— auf dem Wege zu den Inszenierungsmaschinen

der virtuellen Welten
Peter Kolbe

Prolog

Design ist die Zukunft — auch der Desi-
gner? Das Design behélt nicht nur fur
die realen Produkte seine Bedeutung,
durch die Immaterialitét von virtuellen
Objekten wird es sogar zur Vorausset-
zung flr deren Gebrauch. Der Designer
behélt infolgedessen unbestritten sein
Existenzrecht, aber die Art und Wei-

se seiner Tatigkeit und vor allem die
Gestaltungsmittel, seine Werkzeuge,
erfahren einen grundlegenden Wandel.
Damit dndert sich auch das erforderli-
che Wissenspotential des Gestalters.
Der Fokus seines Schaffens gehért den
sInterSpaces« der virtuellen Welten. Der
Gestalter beherrscht die formal-&stheti-
sche »Wahrgebungs, die »Resonanz des
schénen Scheins«, die semiotische Zei-
chensetzung, die Bildsprache der Dinge
und die ergonomische Instrumentalisie-
rung, die Einbettung des Menschen an
und in eine Nutzungsumgebung - sei
es die Anpassung eines Sattels an das
GesalB oder die Einbettung eines Fah-
rers in den Fahrerraum eines KFZs.

Die Designobjekte der virtuellen Wel-
ten sind durch den Verlust der Materia-
litat gekennzeichnet. Virtuelle Objekte
besitzen kein nattrliches Erscheinungs-
potential, keine materielle Festigkeit
fur das Ergreifen oder Draufstellen. Sie
besitzen keine Griffe oder Klinken, die
Hinweise auf angelegte Handhabung
geben koénnten. Virtuellen Designob-
jekten missen diese >konstituierendenc

Eigenschaften des gegenstandlichen
Handelns — wie Phdnomenalitat und
Handhabungspotential — additiv an-
gefligt werden. Das bedingt eine

neue Qualitat von Gestaltungsmitteln
mit neuen Konzepten fiir deren Ent-
wicklung. Die Gestaltungsmittel der
virtuellen Welten sind Software-Pro-
dukte — wie z. B. 3DMax oder Maya fiir
3D-Modeling, Computeranimationen
und die »In-Szene-Setzung«. Mit dem
Vordringen der Interaktivitat und des
Handelns in den virtuellen Raumen tritt
eine weitere Qualitat in den Mittelpunkt
des »Gestalterischen Entwicklungspro-
zesses«: Die Arbeitsweise im Team von
Gestaltern und Informatikern — und das
sowohl auf der Seite der Entwicklung
von Werkzeugen als auch auf der Seite
der Konzeption und Erstellung von An-
wendungen, d. h. der Inszenierung von
virtuellen Modell- und Handlungssze-
narien fir Lehre, Spiel und Forschung.
Game-Engines und 3D-Autorentools —
wie z. B. Inventor, Virtools oder Unity3D
— bestimmen die neuen Qualitaten die-
ser Software-Produkte.

Die Zusammenarbeit von Designer,
Informatiker und »Conceptioner« sowie
der Druck, die Zuarbeiten der einzelnen
Entwickler effizient zu integrieren, be-
stimmten mafBgeblich die Entwicklung
der ¢Cells-Technologie in ihrer theoreti-
schen Modellbildung und ihrer prototy-
pischen Umsetzung - speziell die Auto-
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Abb1: Simulation einer Projekt-Besprechung im
virtuellen und realen Raum

ren-Werkzeuge flr den »>Conceptionerc.
Und diese teambasierte Arbeitsweise
bestimmte die Initiierung eines Studi-
enverbundes MultimedialVR-Produktion
mit den Studiengéngen MMIVR-In-
formatik (Martin-Luther-Universitat
Halle-Wittenberg), MMIVR-Design und
MMIVR-Conception (Burg Giebichen-
stein Hochschule fiir Kunst und Design
Halle) in den Jahren 2000/2001. Im
Vordergrund stand vor allem die Pro-
jektarbeit in hochschul- und fachiber-
greifenden, studentischen Teams. Als
Vorbild diente dabei die teambasierte,
fachibergreifende Ausbildung an der
damaligen HFF Potsdam-Babelsberg
und die »Verdrillung« der einzelnen Stu-
diengange in der Film-Produktionen.

1. Ein kurzer historischer Riick-
blick — vom Designgegenstand
und friihen VR-Prototypen hin
zur ¢Cells-Technologie und
Web3D-Autoren-Tools

Die Entwicklung der 80er Jahre wurde
bestimmt durch die Auseinanderset-
zung mit dem »Gegenstand des Indus-
triedesigns, speziell der Dissertation
von Horst Oehlke (1982)", die Auseinan-
dersetzung mit der >formal-dsthetischen
Gestaltungslehre« nach Lothar Zitzmann
(Burg Giebichenstein 1984/1990), die
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Beschaftigung mit Ornamenten und
Mosaiken 1985 und den Einstieg in

die computer-basierte Ausbildung zur
Flachen- und Textilgestaltung 1986.
Zwei Zitate (Horst Oehlke 1982, S. 10
und 24) hierzu: »Gestaltung ist nicht
nur, aber vor allem Visualisierung und
sinnlich erfassbare Umsetzung funkti-
onaler und struktureller Sachverhalte
von Gebrauchswertkomplexen, ... Die
Kenntnis von Formbildungsgesetzen
und die Quantifizierung von Wahr-
nehmungsmustern allein ergeben

kein hinreichendes Fundament fiir die
gestalterische Tatigkeit. Die Auseinan-
dersetzung mit den Bedeutungen von
Formen und Gegenstanden ist ein we-
sentliches Feld praktisch gestalterischer
Auseinandersetzung und theoretischer
Untersuchung.« ... »Gegenstand der
industriellen Formgestaltung (Industrie-
design) sind die Beziehungen der Indi-
viduen und der Gesellschaft zu den ma-
teriell-gegensténdlichen Mitteln ihrer
Lebenstatigkeit unter den Bedingungen
der industriellen Produktion und die
Art und Weise, wie diese Beziehungen
in der sinnlichen Erscheinung der Ge-
genstande zum Ausdruck kommen.« Im
Ergebnis leitete Oehlke sieben gestal-
tungsrelevante Produktfunktionen als
Beziehungsebenen eines Produktes im
Kontext seiner industriellen Herstellung
und sozio-kulturellen Einbettung ab
und unterstrich die Dualitat des Gestal-
ters als Mit-Entwickler und Vorab-Nut-
zer in differenzierten Gebrauchsebenen
des Produktes. Unter diesem Gesichts-
punkt bestimmte Oehlke den sengeren¢
Verantwortungsbereichs des Gestalters
durch den formal-dsthetischen Ge-
brauch (das Produkt als formal-asthe-
tisches Wahrnehmungsgebilde), den
kommunikativen Gebrauch (das Produkt
als semiotisches Zeichen)? und den ins-
trumentellen Gebrauch (das Produkt als
instrumentelles Werkzeug)®.



Diese »Dreigliedrigkeit< im Gebrauch
von Designobjekten bestimmte direkt
den spéteren Aufbau der Zellen-Bau-
steine der ¢Cells-Technologie. Psy-
chologisch untermauert wurden diese
empirischen Aussagen durch die Arbei-
ten von Michael Fischer von denen v.a.
die Arbeiten zum Objektbegriff (1986)
und zur Handlungseinbettung (1989)
hervorzuheben sind. Die Hinwendung
zu Handlungstheorien mit Fokus auf
den Gebrauch von Designobjekten,
erscheint unumganglich, weil sich allein
in den Gebrauchshandlungen eines
Nutzers das Anliegen des Entwicklers
— speziell des Gestalters in Hinblick auf
Gestaltgebung und ergonomische Inst-
rumentalisierung — verwirklichen kann.

Der Einstieg in »die Lehre mit dem
Computer« erfolgte mit einer Fokussie-
rung auf Flachen- und Textilgestaltung
—in Verbindung mit Ornamenten und
Mosaiken und den 17 Wand-muster-
gruppen der Ebene® — und der Ent-
wicklung des Programmpakets PeGasus
(1996). Im Rahmen der Auseinander-
setzung mit Mosaiken spielt vor allem
das »Deflations- und Inflations-Konzept«
der Penrose- Mosaike® eine zentrale
Rolle. Dieses Konzept wurde spater
(selbsterklarend) in sMatroschka-Pup-
pen-Konzept« umbenannt und fihrte
zur Spezifikation von dual angelegten
»Korper-Raum-Zellenc.

Die Entwicklung der 90er Jahre wurde
bestimmt durch ein Referenzmodell
zum Gestaltentwurf von Produkten, das
Bindungsmodell virtueller Gegenstéand-
lichkeit und die friihen Erfahrungen

bei der Entwicklung von interaktiven
MultimedialVR-Produkten. Die Not-
wendigkeit zu einer theoretisch-kon-
zeptionellen Modellbildung liber den
Gegenstand der Gestaltung und die
Beziehungsebenen des Gestalters zum

Designobijekt in einem Referenzmodell
ist dadurch gegeben, dass computer-
basierte Werkzeuge im Allgemeinen
und Gestaltungsmittel im Speziellen
vor deren Entwurf eine Spezifikation
voraussetzen. Das Referenzmodell
wurde (1990) publiziert, ein Klassifika-
tionsschema zu den Mdglichkeiten der
Simulation von Handlungen unter Nut-
zung der Grundformen der menschli-
chen Kommunikation: dem (Vor-) Sagen
und (Vor-)Zeigen erfolgte 1991 und das
Grundmodell fir die Konstruktion und
den Aufbau der (spateren) Zellen-Bau-
steine (1995).

Eine Software-Werkzeugklasse mit der
sich interaktive Anwendungen realisie-
ren lassen — und die zudem die Dop-
pelfunktion von Handlungsakteuren als
Entwickler und Nutzer direkt implemen-
tiert — sind Autoren-Werkzeuge. Die
Analyse und Nutzung dieser Werkzeuge
flhrte zur Realisierung der ersten inter-
aktiven Anwendungen.

Frihe Multimedia-2D-Projekterfahrun-
gen (1990 - 2000)

Zu den frihen Projekterfahrungen im
Bereich 2D und Multimedia gehoren
das BlirgerBeratungsSystem (1990) und
das IMpLANTIKON (1994-97). Diese Projek-
te wurden mit dem Autorenpaket Tool-

Abb 2: IMPLANTIKON
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book realisiert. Zu den umfangreicheren
Multimedia-Projekten gehorten weiter-
hin: Aspekte der Werbung (1998-2000)
in Kooperation mit der MLU Halle-Wit-
tenberg und das HWA - Projekt (2001-
2003) unter Férderung der Hallesche
Wasser- und Abwasser GmbH. Diese
Projekte wurden mit dem Autorenpaket
Director realisiert. Das IMPLANTIKON war
das 2D-Pendant zum ImpLanTORIUM und
sicherte den konzeptionelle Vorlauf

zu verschiedenen Themenfeldern der
stomatologischen Implantologie (Fall-
auswahl, Implantate, Operation, Pro-
thetik,...). Das Einstieg-Szenenbild der
Themenverwaltung basierte auf einem
Vanitats-Entwurf des Malers Andreas
Schiller — einem damaligen Studenten
der Designinformatik.

Frihe VR-3D-Projekterfahrungen mit
modifizierten Drehbiihnen-Konzepten
und szenisch-geflhrter Kamera

(1995 - 2000)

IMPLANTORIUM (1994-1997). Ein virtueller
Experimentalraum zur Produkt-Prasen-
tation und Vorfiihrung von OP-Techni-

Abb. 3: ImPLANTORIUM-OPERATION
Abb. 4: ImpLanTorIUM, OP-BohrerBox
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Abb. 5 - 7: VRTC, unterschiedliche Anatomie-Filter

ken der stomatologischen Implantolo-
gie. Prasentation zur IDS 1996 in K&in.
Prasentation Dresden (1998). Férderung
durch die Metalor Precieux Metalor
Deutschland GmbH. (Autoren-Toolkit:
Openlnventor). Im IvMpLANTORIUM wWurden
unterschiedliche Konzepte experimen-
tell erprobt und umgesetzt. Mit Hilfe
von zwei Drehbihnen wurden szeni-
sche Funktionsschalter und wechseln-
de Hintergriinde (Stelen) geschaffen,
»eingefrorene« Szenebilder und ein
yKontext-Rahmenc« realisierten effiziente
Rickspriinge der Kamera.

VRTC-Mercedes - das Virtuelles Tei-
le-Center (1995 bis 1997). Ein virtuelles
Raum-Ensembles zur Behandlung von
Selektionen, Bestellungen und Kontex-
tuellen Einbettungen ausgewahlter Ein-



Abb. 8 — 9: GruPhysCh Darstellungen

zelteile von Automobilen — prototypisch
dargestellt am Beispiel der sMercedes
A-Klasse« Forderprojekt der Daim-
ler-Benz AG; Autoren-Toolkit: Openln-
ventor. Das VRTC war Gegenstand ei-
ner intensiven Auseinandersetzung mit
Filter-Konzepten zur Freistellung von
Bauteilen in »beliebigen« Hierarchieebe-
nen — wie z. B. dem »Octree-Filter¢, dem
»Anatomie-Filters, ... Angelegt wurde
ein ringférmiges Raum-Gebilde mit vier
Sphéren fir unterschiedliche Aspekte
zu den jeweiligen Bauteilen.

GruPhysCh — Gruppentheorie in Physik
und Chemie (1999 — 2000) — die Visua-
lisierung von Quantenzustanden und

ihrer Ubergédnge am Beispiel des Kup-
fers. (Der Energieparameter diente als
Interaktionsvariable.) Kooperationspro-
jekt mit der Martin-Luther-Universitat

Halle-Wittenberg, Computational Phy-
sics. Prof. Dr. Hergert. Autoren-Toolkit:
Openlnventor

Konfliktpotentiale — die Abkehr von
Drehbtihnenkonzepten

Das Eputorium (2002 bis 2004) ist an-
gelegt als »Virtuelles Ausbildungs-La-
boratorium zur Erforschung innovativer
Formen des Speicherns und Vermittelns
von Wissen in virtuellen Lehr- und
Lern-Umgebungen offener Hoch-
schul-Landschaftenc. Es war Ausstel-
lungs-Exponat zur Learntec (2004). Das
VR-Projekt umfasste mehrere Teilpro-
jekte. Hierzu gehorten u. a. der Hoch-
schul-Gebilde-Generator zur Erzeugung
pragnanter Hochschul-Profile, die Data-
Helix zur mnemotechnisch-szenischen
Speicherung von Wissen in Wissens-
kapseln und der navigierbare ComRing

Abb.10 - 11: Eputorium — Hochschul-Landschaft
mit Landung >ComRing« auf einer >DatatHelix
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Abb. 12: EbutoriumM im Seminarraum

mit verschiedenen Lehrraumen. Auch
ein Editor zur Aufbereitung multimedial
angelegter Lehrmaterialien in Form von
»Wissenskapseln« war ein Teilprojekt.

Fir den Hochschul-Gebilde-Generator
wurden unterschiedliche VR-Concepte
diskutiert. Eines dieser VR-Concepte re-
flektierte das Wechselspiel von Bienen
mit Blumen-Bliten. Charakteristische,
universelle Bliten-Konstrukte fir Inhalte
und GréBe (Studentenzahlen) von Fach-
bereichen und Lehrgebieten von Hoch-
schulen sollten einen optimalen Uber-
blick bei der Suche nach »Wissens-Saft«
und der Inspektion potentieller Lehrin-
halte liefern.

Das Eputorium offenbarte grundlegende
Konflikte der friihen Drehbiihnenkon-
zepte mit der gefiihrten Kamera. Das
betraf die Mitfihrung von Objekten

(z. B. der ComRing), den Wechsel von
Sichtweisen in Bezug zur ICH- und
ER-Perspektive, die Multiuser-Proble-
matik mit Verkdrperung der User sowie
die Dualitat von Akteuren als Entwickler
und Nutzer.

Auf dem Wege zum Handlungszel-
len-Modell (2000 bis 2005)

Die Entwicklung der Jahre 2000 bis
2005 wurde bestimmt durch die Ausar-
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beitung von Modellkonzepten auf dem
Wege zum >Handlungszellen-Modell«.
In einem Gastvortrag an der TU Dres-
den (2003) »Wider der »Klingelschild-In-
terfaces< und »Losen-Blatt-Sammlun-
gen<im Internet« wurden erste Konzep-
te skizziert: die virtuelle Vergegenstand-
lichung und Instrumentalisierung, die
Inszenierung von Handlungsrdumen mit
Anlegen von Handlungssituationen und
die immersive Einbettung von Avataren.

In Orientierung auf »Handlungszellen«
mussten zwei Grundprobleme gel&st
werden:

1. die Parzellierung des virtu-

ellen Raums unter Losung des
»Figur-Grund-Problems« fir Kor-
per-Raum-Szenarien. Das fiihrte zur
VR-Conception von dual angelegten
Kérper-Raum-Zellen. Dabei stellt jeweils
eine Zelle ihren ZellRaum als gemein-
samen Handlungsraum zur Verfiigung
(beginnend mit der Startzelle) und
weitere Zellen — erlebbar als ZellKérper
von Aul3en — werden in diesen Raum
eingebettet.

2. das Handeln im virtuellen Raum

mit Ausbau der subjektiven Kamera

zu virtuellen Akteuren und dem Auf-
spannen von Handlungs-Zyklen in den
Grundklassen menschlicher Aktionalitat
- Navigation/Visitation, Kommunikation
und Ding-Manipulation. Die Einbettung
von Handlungs-Zyklen in eine Modell-
theorie erscheint zwingend, weil erst
derartige Zyklen eine Briicke herstellen
zwischen Wahrnehmung, Phdnomena-
litdt und Gestaltgebung einerseits und
Aktionalitdt, Handlungs-Ausfiihrung
und Instrumentalisierung andererseits.
Einen praxis- und designorientierten
Modellansatz fir einen Handlungs-Zyk-
lus mit seinen charakteristischen Phasen
stellt Donald A. Norman (1989) vor.



2. Die c¢Cells-Technologie —
InterSpaces versus InterFaces
durch Inszenierungen mit Zellen-
Bausteinen

Die ¢Cells-Technologie wurde seit Win-
tersemester 2001 in zahlreichen mo-
delltheoretischen und konzeptionellen
Ansétzen spezifiziert. »Das Handlungs-
organisationsmodell der virtuell-verge-
genstandlichten und situativ-szenisch
angelegten Handlungszellen« (2005)
lieferte dann einen ersten vollstandi-
gen Modellansatz zur Spezifikation

und Implementierung eines eigenen
3D-Autoren-Werkzeugs auf der Basis
von Zellen-Bausteinen. Unter dem Leit-
satz »Wir sind mitten drin im Generator
erfolgte die immersive Einbettung von
»Personalzellen« als Stellvertreter realer
Akteure und zugleich ein Ansatz zur Lo-
sung der Doppelfunktion eines Akteurs
als Entwickler und Nutzer, der vor allem
fur den Gestalter als Mit-Entwickler und
Vorab-Nutzer wesentlich ist. In Verbin-
dung mit umfangreichen Modell-Ex-
perimenten erfolgte ab 2004 eine
sukzessive prototypische Implementie-
rung im »Handlungszellen-Framework«
(Michael Hoffmann und Marcel Deut-
schel 2010) — und damit zugleich die
Schaffung eines virtuellen Modell- und
Experimentalraums. Hervorzuheben
sind zudem die Implementierung der
Arm-Hand-Systeme (Manipulations-In-
itiatoren<) der Personalzelle (Maik Urba-
nek und Max Honig 2010) und die Eta-
blierung von »MasterPuppen« mit ICH-
und ER-Perspektive zur Vermittlung von
Handlungswissen. Die Professoren-Aus-
stellung zu »Burg 100« (2015) mit zwei
Demo-Inszenierungen unter Nutzung
der ¢Cells-Technologie bildete den vor-
ldufigen Abschluss der Entwicklungsar-
beiten. Den Mitarbeitern und Studen-
ten des Masterstudiengangs Multimedi-
alVR-Conception und des Studiengangs
MultimedialVR-Designs der Burg

Giebichenstein Kunsthochschule Halle
sei an dieser Stelle ebenso gedankt

wie den Informatik-Studenten der Mar-
tin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg
im Rahmen ihrer Projektausbildung De-
sign-informatik an der >Burg¢. Ohne sie
ware die ¢Cells-Technologie Papierwerk
geblieben. Dem Ziel — die Schaffung
eines Web3D-Autoren-Werkzeugs auf
der Basis von Zellen-Bausteinen zur
Bereitstellung und bildhaft-gegensténd-
lichen und aktionalen Inszenierung von
virtuellen Handlungsrdumen in Lehre,
Spiel und Forschung - konnten wir
Schritt fir Schritt ndher kommen. Dieser
Prozess ist nicht abgeschlossen. Das
Kernteam der Entwicklungen umfasst(e)
Informatiker, Designer und »VR-Con-
ceptionerc. Fir die Interaktion und das
Handlungszellen-Framework stehen v.a.
Michael Hoffmann, Marcel Deutschel
und Erik Falke, fir das 3D-Modeling
und das Design v.a. Steffen Rabenstein
und Christoph Just und fiir die VR-Con-
ception und Modelltheorie der Autor.

Leitkonzepte der ¢Cells-Technologie:

Parzellierung des virtuellen Raums

mit Hilfe normierter, in ergonomische
GroBenformate eingeteilte Handlungs-
zellen (HZ, ¢Cells) und einem dualen
Aufbau der Zellen-Bausteine (Zellkérper
von Auf3en und Zellraum von Innen) mit
effizienter Subraum-Generierung nach
dem »Matroschka-Puppen-Konzept:.

Matroschka-Puppen-Konzept

Das dual angelegte Zellenkonstrukt mit
einer Kapselung von ZellRdumen schafft
die Voraussetzung dafir, einen zellulé-
ren Modellraum von Innen nach AuB3en
zu Verlassen (Aussprung) und diese
Zelle danach — zusammen mit einer
Vielzahl weiterer Zellen — in einem neu-
en Zellraum als ZellK&rper von AuBBen
zu erleben. Und umgekehrt besteht die

Papiere zur Designwissenschaft

73



74

£
seenspeniisches
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(Zellen-Verteier)

Abb. 13: Schema zur ¢Cells-Technologie mit
»ZellRaumy, »VaterRaumc, »Distributorenc zur szeni-
schen Einbettung von sKinderZellen< und der >Per-
sonalzelle« mit differenzierten Aktions-Initiatoren

Méglichkeit durch einen dieser ZellKor-
per von Auf3en nach Innen (Einsprung)
in deren ZellRaum zu gelangen.

»Der Mensch ist das MaB3 der Dingex
und GréBen-Formate von Zellen-
Bausteinen

Spatestens mit dem direkten Erleben
des Arm-Hand-Systems (z.B. die »>Ellex
des Unterarms) in der ICH-Perspektive
der eigenen Personalzelle, wird ein
MaBstab vorgegeben und die GréBen-
verhéltnisse der Modellwelten missen
angepasst werden. Soll das interaktive
Einbetten von Zellen-Bausteinen — wie
Modell-Rdume, Modell-Kérper oder vir-
tuelle Modell-Werkzeuge - in effizienter
Weise erfolgen, ist eine Formatierung
dieser Modell-Klassen wiinschenswert.
Hierfiir kommt ein empirischer Befund
vorteilhaft zum Tragen. Vergleicht man
die ergonomisch-anthropometrisch
bestimmten GréBen von yHandgepack«
(Handgreif-Raum), Wohnmabeln (Raum
der Umarmung) und Wohnraumen
(Sicht/Navigationsraum des Wohnens),
dann lassen sich die GroéBen dieser Ob-
jektklassen vorteilhaft in einer Exponen-
tialform der Form [a*BX] schreiben — mit
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einer gemeinsamen empirischen Basis
von »6¢« und einem klassifizierenden
Exponenten: K = -1 fiir Handgepack,

K = 0 fir Norm-Mébel und K = +1 fur
Norm-Réume. Der Vorfaktor ermdglich
eine einfache GréBen-Variationen inner-
halb einer Klasse.

Handlungs-Organisation im virtuellen
Raum nach dem >Handlungszellen-
Modellc

— Nutzung eines Fundamentalschemas
zur Generierung von Handlungsszena-
rien,

— immersiver Einbettung von Perso-
nalzellen (PZ) als Stellvertreter realer
Akteure,

- Dreigliedrigkeit des Zellenkonstrukts
nach dem Bindungsmodell mit Kopp-
lung funktionaler, aktionaler und pha-
nomenaler Komponenten zur Beherr-
schung der Vielfalt,

— Handlungs-Simulationen in heteroge-
nen Handlungs-Zyklen (vom realen in
den virtuellen Raum und zuriick) — mit

Abb. 14: >FloorSpace AUGE(
Abb. 15: >MarsSphere«



direkter Kopplung von spezifischen
Komponenten der Gestaltgebung an
aktionales Wissen (Aktions-Flihrungen).

Die Genese von Handlungsszenarien
nach dem Fundamentalschema erfolgt
sukzessiv: Zugriff auf einen primaren
Zellraum (Startzelle), sukzessive Ein-
bettung von >KinderZellen< und >Kin-
des-Kinder-Zellen< mit Hilfe von »Distri-
butoren< und Einbettung der (eigenen)
Personalzelle. Weitere Akteure werden
Uber ihre Personalzellen eingebettet.

Personalzellen: Avatar - Cockpit -
Interface

Personalzellen (PZ) sind wie alle Zellen
dual angelegt — mit Erlebbarkeit als
Avatar (ZellKdrper) von AuBen und als
Cockpit (Zellraum) von Innen. Der Cock-
pit-Modus in subjektiver ICH-Perspek-
tive fungiert fir Nutzer und Entwickler
als Standard-Interface zur virtuellen
Welt. Die PZ sind in den Grundklas-
sen der menschlichen Aktionalitat mit
sHandlungs-Initiatoren< ausgestattet.
Hierzu gehoren — neben dem priméaren
Sehapparat (Kamera) und Gehapparat
(Fahrwerk) — der KommunikationsHelm
(ComHelm), der eine effiziente Einblen-
dung wechselnder, zellenspezifischer
Informationen erméglicht und das Arm-
Hand-System (>Manipulations-Initiato-
ren«), das ein Ergreifen und Manipulie-
ren von Objekten (Zellen) mit Hilfe von
Greif- und Manipulations-Flihrungen
realisiert. Die ganzheitliche, anatomi-
sche« Integration dieser Initiatoren in ei-
nervirtuellen ErgoPuppec erfolgte erst
in einer spateren Entwicklungsphase.

Dreigliedrigkeit des Zellenkonstrukts
und Beherrschung der Vielfalt

- von Funktionsbeschreibungen, Spra-
chen und Namensgebungen durch
Trennung variabler, multimedialer Zel-
len-Informationen und einem festen

3-Fenster-Display im ComHelm der PZ,
—von Erscheinungsweisen durch Tren-
nung invarianter Formanlagen/Chassis
und variabler Gestaltgebungen - ana-
log zum Bekleidungswechsel nach dem
»Schneiderpuppen-Konzept,

- von Aktionsweisen durch Kaskadie-
rung der Interaktions-Pipeline mit Tren-
nung von Handlungs-Initiatoren und
Handlungs-Fihrungen innerhalb der
Handlungs-Ausfiihrung.

Bindungsmodell virtueller
Gegenstandlichkeit

Da es in der Regel keine »Ur-Bedeu-
tungen< zu Wahrnehmungsgebilden
gibt — »So viele Gehirne, so viele Be-
deutungswelten«® — und dieser Zusam-
menhang erst durch eine neuronale
Zuordnung konstruiert wird, korrespon-
diert das »Bindungsmodell virtueller
Gegenstandlichkeit< (1995) mit diesem
Tatbestand und ist fir das Zellen-Kon-
strukt bestimmend. In Verbindung mit
dem »Schneiderpuppen-Konzept« lasst
sich unter Beibehaltung von tragenden
»Chassis¢ flr ZellKorper und ZellRaum
zudem ein effizienter Wechsel der kon-
kreten Gestaltgebung verwirklichen.
3D-Modelings, die den asthetischen
Anspriichen oder den spezifischen In-
dizien bestimmter Nutzergruppen eher
entsprechen, lassen sich in einfacher
Weise neu referenzieren. Schlissel-In-
dizien — wie etwa eine FuBabdruck

auf einer Sitzflache — kénnen genutzt
werden, um alternative Bedeutungen
mit alternativen Aktions-Flhrungen zu
aktivieren und damit veranderte Hand-
lungsweisen.

Heterogene Handlungs-Zyklen

Die Heterogenitat erfasst zunachst eine
Ebene, die das Grundproblem aller Ge-
staltgebungen und (ergonomisch-anth-
ropometrischen) Instrumentalisierung
berlhrt: Der Zirkelschluss — der »Circu-
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Stuhl (deutsch)  Chair (deutsch)
kapékAa (griechisch) cTyn  (russisch)

cTyn (russisch) 1%+ (chinesich)
g}‘-‘-“)s (arabisch) O|x} (koreanisch)

Vielfalt der bildhaft-gegen- Vielfalt der Namensgebungen

standigen Erscheinungsweise <— —> und Schreibweisen
(ikonische Zeichen + (symbolische Zeichen und
Modelle) Kodierungen)
Vielfalt der Gestaltgebungen Vielfalt der Bedeutungen
(Asthetik + Semiotik < L~ (Inhalte)
der Erscheinungsweise) + Inhalts/Funktions-
Beschreibungen
Form-Anlage/Chassis R e Tt geeignetfungiert als Sitz-
INHALT

platz (Primarbedeutung)

(universelles Tragergebilde)

* ... als Brennholz (Material)
** .. als (Design)/Gegenstand
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AKTION
|

formale Grund-Aktionen: schieben... drehen... greifen...

Vielfalt der (inter)aktionalen Handlungsweisen (Inhalte)
Aktions-Kaskade = Eingabe-Aktion + Aktions-Initiierung (PZ-Klas-
se) + Aktions-Fuhrung (Klasse an/in HZ) + Wirkungs-simulation

(Klasse an/in HZ)

(Asthetik)
geeignet/ fungiert als
Trittbrett (Leiter)

*k%k

*  Material/Holz zersdgen
** Gegenstand (Stuhl)
exponieren

Abb. 16 (nach einer Vorlage von P. Kobel): Das Bindungsmodell virtueller Gegenstandlichkeit

lus Vitiosus des Designs< — des von Ent-
wicklern angelegten Handlungs-Zyklus
erfolgt im Gebrauch und im sozio-kultu-
rellen Raum einer Vielzahl potentieller
Nutzer und Gehirne® — durch unter-
schiedliche Menschen in unterschiedli-
chen Situationen und unterschiedlichen
Funktionen, durch Entwickler und
Nutzer’. Aus dieser Sicht ist es nahe
liegend und wiinschenswert einen
ganzheitlichen — weltweit via Internet
verfugbaren — (virtuellen) Modell- und
Experimentalraum aufzubauen, um hie-
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riber Handlungs-Zyklen aufzuspannen,
in denen Gestaltgebungen (und deren
Instrumentalisierung) durch heterogene
Entwickler- und Nutzer-Gemeinschaften
analysiert und experimentell getestet
werden konnen. Auch diesem Ziel
dient(e) die ¢Cells-Technologie. Die
Heterogenitat des Zyklus erfasst — beim
Handeln in virtuellen Modellrdaumen —
noch eine zweite Ebene: den Sprung
vom realen in den virtuellen Raum und
zurlick. Das betrifft zwei Schnittstellen:
auf der Seite der Wahrnehmung — man

*** etwas/sich darauf stellen

etwas/sich darauf setzen
(Primarhandlung)



nimmt nur Scheinbares wahr — und auf

der Seite der Handlungs-Ausfiihrung —
man kann nicht in den virtuellen Raum

hineingreifen und folglich nur mittelbar
handeln.

Analyse von Alltags-Routinen und Kas-
kadierung der Interaktions-Pipeline

Die ¢Cells-Technologie wird durch eine
spezifische Interaktions-Pipeline ge-
kennzeichnet: Differenzierte, invariante
Aktions-Initiatoren an der Personalzelle
(Seh/Gehapparat, Arm-Hand-Systeme,
ComHelm, ...) und zugeordnete, vari-
abler Aktions-Fiihrungen an den Zel-
len-Bausteinen (Seh/Geh-Fihrungen,
Greif/Interaktions-Fihrungen, Zellen-In-
fos, ...) in den Grundklassen menschli-
cher Aktionalitat Visitation und Naviga-
tion, Ding-Manipulation und Kommuni-
kation). Das Wechselspiel zwischen den
Handlungs-Initiatoren des Avatars (Per-
sonalzelle) und den expliziten Hand-
lungs-Flhrungen an den verschiedenen
ZellKorpern und in den ZellRdumen ist
entscheidend fir die Effizienz der inter-
aktiven Handlungs-Ausfiihrung mit Hilfe
uniformer Eingabeaktionen. Eine maf3-
gebliche Rolle fir die Ableitung und
»Naturlichkeit« von Aktions-Fiihrungen
(>Constraints«) spielt die Analyse von
Alltags-Routinen (Leitbilder und Leitak-
tionen) — beginnend beim Besehen/
Begehen von ZellKérpern/Raumen.

Die Vermittlung von Handlungswissen:
Vor-Machen, Mit-Machen,
Selber-Machen

Mit der Einbettung virtueller Mas-
terPuppen« (Lehrmeister) lasst sich

im virtuelle Modellraum in einfacher
Weise Handlungswissen — wie etwa
der Radwechsel an einem virtuellen
Fahrzeug - vermitteln. Beginnend mit
einer Vorflihrung — dem Vor-Machen in
ER-Perspektive — erméglicht die Gleich-
heit der Modell-Parameter von Master-

Puppe und eigener Personalzelle einen
formalen >Einsprung¢ in den Kérper der
MasterPuppe. Potentiell kann dadurch
eine Mit-Fihrung sowohl der Sichtweise
als auch der Arm-Hand-Bewegungen
der eigenen PZ durch die Fiihrung
eines fremden Akteurs erfolgen — im
Sinne eines »An-die-Hand-Nehmens<®
bzw. >Mit-Machens« als Vorstufe zum
Selber-Machen in ICH-Perspektive unter
der eigenen, interaktiven Fihrung.

3. Web3D-Autoren-Werkzeuge
Web3D-Autoren-Werkzeuge zielen auf
eine bildhaft-gegensténdliche und akti-
onale Inszenierung und Nutzung virtu-
eller 3D-Modell- und Handlungs-Szena-
rien. Sie sind »Inszenierungs-Maschinen
fur das Internet der Dinge auf den Buh-
nen der virtuellen Welt«. In-Szene-ge-
setzt werden Dinge, Personen (Avatare)
und Handlungen. Der gemeinsame
Handlungs-Raum liefert den Kontext fir
die Zustandsbeschreibungen angeleg-
ter Situationen. Die Qualifizierung der
Autoren-Werkzeuge umfasst zwei Ebe-
nen: die XML-basierte und alltagsorien-
tierte Autorensprache (¢Cells-ML) und
das web3D-Autoren-Werkzeug auf Ba-
sis der Zellen-Bausteine (¢Cells-Editor).

Die AutorenSprache ¢CellsML dient der
Konstruktion neuer Zellen-Bausteine als
auch der Beschreibung neuer Spezifi-
kationen fir den ¢Cells-Demonstrator.
lhre Ausarbeitung als XML-Schema wur-
de von Marcel Deutschel (2010) konzi-
piert und in den ¢Cells-Demonstrator
implementiert. Nachfolgend ein Bei-
spiel fiir eine XML-basierte Zellen-Be-
schreibung. (Die Zellen-Beschreibung
erfolgte prototypisch, in fortwahrender
Erweiterung, eine einheitliche englische
Version ist aktuell in Bearbeitung.)
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<Zelle/Cell name="...” groessenFor-
mat="a*6"+1" >
<ReferenzBild name="..." ref="dswmedia/.../
name.jpg”/>
<Distributor name="..." ref="./name.xml"/>
<Information>
<Text font="Courier New" ... >
< Distributoren sind szenische Verteiler”
der KinderZellen im aktuellen ZellRaum. Die Kin-
derZellen kénnen auch am ZellKérper angezeigt
werden.>
</Text>
</Informationen>
<Text font="Courier New" ... >
<Informationen sind multimedial angelegte
Zellen-Informationen, die im 3-Fenster-Display des
ComHelms der Personalzelle angezeigt werden
kénnen. Auch Slider und State-Buttons zur Mani-
pulation des Modell-Zustands kénnen eingebettet
werden.>
</Text>
<Informationen>
<Bild name="..." url="..."/> </Informatio-
nen>
<Informationen>
<Video name="..." type="..." url="..." auto-
play="0" loop="1" ... desiredResolution="600
480" ... breite="1" />
</Informationen>
<Informationen>
<Slider ... State=.../>
</Informationen>

J

<Formanlage/Chassis verwendung="Koerper”
typ="Sphere” groessenFaktoren="111" ..>
<Geometrie name="..." blendValueOnAllSha-

"

ders="70" ref="name.abc"” position="..." rotati-
on=".."/>
<Geometrie name="..." isPickable="false”
ref=".../name.abc” position="..." rotation="..."
>
<State statelD="..." position="..." rotati-
on=".." ... visibility="1" transparency="0.3"/>
<State statelD="..." .../>
</Geometrie>
<PersonalZellAndockstelle/PersonalCellDo-
ckingPoint name="..." >
<GehFiihrung/MovementGuide>
<KugelConstraint name="..." radiusIn-
tervall="..." breitenGradintervall="..." laengen-
GradIntervall="...">
<Defaults radius="..." breiten-
grad="..." laengengrad="..."/>
</KugelConstraint>
</GehFuhrung/MovementGuide>
<SehFiihrung/ViewingGuide>
<ZielPunktConstraint name="..."
punkt="00 0"/>
</SehFiihrung/ViewingGuide >
<GreifFihrung/GrabGuide> ... </GreifFiih-
rung/GrabGuide >
<InteraktionsFiihrung/ManipulationGuide>
actGeo=..." greifGeo=..." reflnter-

u

Geo="...

n
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greifForm="ZufassGriff" grefRadius="..."
</InteraktionsFiihrung/ManipulationGuide
>
</PersonalZellAndockstelle/PersonalCellDo-
ckingPoint>
</Formanlage/Chassis>
<!-- Dualitat des Zellen-Konstrukts zur explizi-
ten Lésung des Figur-Grund-Problems” in Kor-
per-Raum-Ensemble durch explizite Trennung von
(Zell)lKOERPER + (Zellinnen)RAUM -->
<Formanlage/Chassis verwendung="Raum”
typ="HalbZylinder" zeigeDistributorKinder="1">

</|.:"ormanlage/Chassis>
</Zelle/Cell>

Der ¢Cells-Editor: >Wir sind mitten drin
im Generator«

Der cCells-Editor ist das 3D-Auto-
ren-Werkzeug der ¢Cells-Technologie
und spezifisch auf deren Komponenten
ausgerichtet — den Zellen-Bausteinen
(¢cCells), den Personalzellen (als Avat-
are + Cockpit) und den Aktions-Fuh-
rungen (ActionGuides). Mit Hilfe des
¢Cells-Editors erfolgen: das Einbetten
von ZellKérpern in den aktuellen Zell-
Raum, elementare Manipulationen der
yAndockstellen«< (Verschieben, Drehen,
Skalieren) sowie das Laden und Abspei-
chern der szenischen Verteiler (Distribu-
toren).

Der cCells-Editor ist immersiv eingebet-
tet in den »Bauchladen« der Personal-
zelle. Sechs Sektoren des »Bauchladens:«
realisieren unterschiedliche Bereiche
des Autoren-Prozesses:

e der Basis-Editor zum Generieren und
Einbetten von Zellen (incl. Text-, Bild-
und Video-Zellen) und elementaren
Aktions-Fuhrungshilfen wie z.B. Um-
sichtsséulen

e der >Rucksack« als gegenstandliche
»Zwischenablage« zum Einfangen, Aus-
packen und Mitfiihren von Zellen-Bau-
steinen



Abb. 17: PZ-BauchLaden im Sektor sBasis-Editor«

* der Magazin-Editor zum Anlegen von
»Wissens-Magazinen« — eine spezifische
Zellenklasse

* der Master-Puppen-Konfigurator zur
Einstellung von Kérperhaltungen (expe-
rimentelle Implementierung)

¢ die virtuelle Schreibmaschine zum
Erstellen von Zellen-Informationen (ex-
perimentelle Studien)

Entwickler- und Nutzer-Modus

Mit der immersiven Einbettung eines
stellvertretenden Akteurs (Personalzel-
le) und deren Ausstattung mit einem
»Bauchladen« mit unterschiedlichen
Klassen von Editoren kann das Um-
schalten vom Autoren- in den Nut-
zer-Modus in einfacher Weise erfolgen:
durch Zu/Abschalten des Bauchladens.
Sperziell fir den Gestalter als Mit-Ent-
wickler und Vorab-Nutzer scheint ein
derartiges »Switchen« ein Charakteristi-
kum seines Berufes zu sein.

Ein realisiertes Beispiel: Das Zusam-
menspiel von Vorlesung und Exkursion’
mit Hilfe von WissensMagazinen in
virtuellen Exkursionsrdumen. Im Auto-
ren-Modus lassen sich — bei aktiviertem
Bauchladen — mit Hilfe der Editoren so-
wohl spezifische sWissensMagazine« als
auch geeignete Exkursionsraume erstel-
len. WissensMagazine sind eine speziel-
le Klasse von Zellen in denen multime-

dial angelegte Vorlesungsinhalte (Text,
Bild, Video) in zwei Hierarchieebenen
abgespeichert werden kénnen. Sie kon-
nen Uber ¢Cells-ML oder mit Hilfe des
Magazin-Editors erstellt werden. Die
Inszenierung des Exkursionsraums er-
folgt mit Hilfe des Basis-Editors indem
sukzessiv zweckdienliche sRequisitent
(Zellen) ausgewahlt und immersiv in
Szene gesetzt werden. Auch »Wissens-
Magazine« kdnnen als Zellen-Baustein
im Exkursionsraum abgelegt oder an
virtuelle Objekte angeheftet werden.

Im Nutzer-Modus — wahrend einer
Vorlesung, bei abgeschaltetem Bauch-
laden — aktiviert der Vorlesende durch
einfaches >Herantreten< an das >Wissen-
Magazin« zunachst die Ubertragung der
Inhalte in seinen >ComHelm« und kann
danach >beliebige«, angelegte Exkursi-
onsraume fir Besichtigungen, Vortrage
und elementare Untersuchungen (Vor-
fihrungen) »anfliegen<. Damit lassen
sich — zumindest im virtuellen Raum

- die Unterschiede zwischen Vorlesung
und Exkursion in effizienter Weise elimi-
nieren.

»Floorspace AuGe« — eine Demo-Insze-
nierung der ¢Cells-Technologie

Fir die Ausstellung »Burg 100« wurde
das VR-Projekt »Mikrokosmos AUGE«

mit Hilfe des ¢Cells-Editors neu in
Szene gesetzt. Unter Nutzung und
Freistellung ausgewahlter Subzellen
und der Erweiterung der ¢Cells-Tech
um eine neue Eigenschaft »Tour« (Erik
Falke 2015) konnte das Ausstellungs-
szenarium >Floorspace AUGE« in relativ
einfacher Weise inszeniert werden. Via
»Tour< kann sowohl eine (automatische)
Flhrung mit voreingestellten Zeitin-
tervallen als auch eine sinteraktiv-freie«
Navigation in den »Constraints< der
Aktions-Fihrungen per Maus-Klick oder
Touchscreen realisiert werden.
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Das zugrunde liegende VR-Projekt sMi-
krokosmos auGe« wurde 2008 in Zusam-
menarbeit zwischen dem Masterstudi-
engang MMIVR-Conception der Burg
Giebichenstein Kunsthochschule Halle
und der Klinik und Poliklinik fir Augen-
heilkunde der Martin-Luther-Universitat
Halle-Wittenberg entwickelt.

Kernteam der Entwicklung. Interaktion,
VR-Prototyping: Michael Hoffmann,
Marcel Deutschel, Erik Falke; 3D-Mode-
ling, Design: Steffen Rabenstein, Chris-
toph Just, Robert Zapke, Projektleitung,
VR-Conception: Peter Kolbe, Fachliche
Betreuung: Prof. Dr. Hans-Gert Struck.
Forderung durch die Novartis Pharma
GmbH Nirnberg.

Im »Floorspace AuGe« wurden eine Rei-
he von Subzellen freigestellt, die eine
Abfolge von Stationen durch den >Mik-
rokosmos AUGE« darstellen: Von der vir-
tuellen Biste — mit dem eingebetteten
Augen-Modell - gelangt man in den
Zellraum des freigestellten Augapfels.

Unter sukzessiver Verfeinerung mittels
»Virtueller Biopsie« gelangt man vom
Augapfel liber den Stanzblock der
»Makula¢ bis hin zu den Rezeptoren der
Netzhaut — den Stébchen und Zapfen.
Das Verfahren der »Virtuellen Biopsie«
wurde konzipiert, um mit wenigen >Na-
vigations-Spriingen< vom Augapfel bis
hin zu den einzelnen Rezeptoren der

Netzhaut zu gelangen. Durch eine diffe-
renzierte Auswahl und ein wiederholtes
Ausstanzen von Gewebe-Blocken kann
damit eine detaillierte Betrachtung rele-
vanter Stanzbereiche realisiert werden.
Die prasentierten »Informationenc sind
dual codiert: durch die bildhaft-ge-
genstandliche Gestaltgebung des je-
weiligen ZellKorpers selbst und durch
multimedial angelegte »Zellen-Infor-
mationens, die mittels s»ComHelm« der
Personalzelle aktiviert und im 3-Fens-
ter-Display dargestellt werden kénnen.

MarsSphere - eine Demo-Inszenierung
der ¢Cells-Technologie

Das VR-Szenarium MarsSphere wurde
fur die Ausstellung mit den Auto-
ren-Werkzeugen der ¢Cells-Tech in Sze-
ne gesetzt. Die Gestaltgebung stand
nicht im Vordergrund, fiir die »Requi-
siten« (Mars mit Oberflache, Himmel
und Stationen sowie die >Kleidung« der
Masterpuppe) wurden 3D-Modelings
von MMIVR-Design-Studenten genutzt.
Im Fokus standen Experimente zu in-
teraktiv gefiihrten, elementaren Mani-
pulationen und deren Vorfiihrung durch
»Masterpuppen« — virtuelle Lehrmeister,
die interaktiv via Internet durch reale
Akteure gefihrt werden kénnen. Inter-
aktionen beim Schachspielen bieten
sich fiir Experimente zu einfachen Ma-
nipulationen an. Hierbei kdnnen zahlrei-
che Varianten — wie das Platzieren der
virtuellen Avatare selbst aber auch das

Al®
i s 1D
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Abb. 18 und Abb. 19: Sceeenshots FloorSpace AuGe« — eine Demo-Inszenierung zu »Burg 100«

Offnungszeiten 30/2016



Ergreifen und Setzen der Figuren, etc. —

prototypisch durchgespielt werden.

Die virtuellen Arm-Hand-Systeme der
Personalzellen kénnen lber Tasta-
tur-Paare, Space-mouse oder Maus
bewegt werden sowie Figuren ergrei-
fen und setzen. In den Figur-Zellen ist
dabei das »Wissen« lber die Greifwei-
se (Zufass/Umfassgriff) und den Griff
(GreifGeometrie) eingebunden. Das
spantomimische Potential«'® der Hand
ist geeignet zur Vermittlung von proze-
duralem Handlungswissen — speziell im
Bereich der sHandhabung«. Studien zu
»Video-Konferenzen« im Kommunikati-
onshelm von Personalzellen (Jana Neu-
jahr 2014) — eine Art Integralhelm mit
konfigurierbarem 3-Fenster-Display —
erfolgten, um mit den realen Akteuren
»hinter« den Masterpuppen via Audio/
Video kommunizieren zu kénnen.

Epilog |

Design ist die Zukunft — auch der Desi-
gner? Die Antwort ist direkt. Geblieben
von dem 2000 initiierten Studienver-
bund MultimedialVR-Produktion ist
allein der Studiengang MultimedialVR-
Design. Der ersten Welle eines
hochschul- und fachlbergreifenden
Verbunds war kein langes Leben ver-
gonnt. Die »Versaulung« der einzelnen
Fachdisziplinen', die Forderung nach
»Wissenschaftlichkeit« auf der einen
und nach »Freiheit der kiinstlerisch-
gestalterischen Ausbildung« auf der
anderen Seite schienen unvereinbar.
Und womdglich hat auch die soziale
Kompetenz gefehlt, diesen Wider-
spruch auf einer rmenschlichen< Ebene
zu meistern. Zudem hat sich die Burg

gewandelt: von einer Hochschule fir In-

dustrielle Formgestaltung in deren Na-

men der Kontakt zu Konstrukteuren und

Technikern fast noch mitschwingt Gber
eine Hochschule fir Kunst und Design

hin zu einer Kunsthochschule Halle. Das
Design ist aus dem Namen heraus ge-
fallen — und wohl auch das Verstandnis
dafiir, dass ein Computer mehr sein
kann als nur ein Werkzeug, dass er der
Existenzraum aller virtuellen Welten ist,
ein Experimentalraum fir die Gestaltun-
gen zukinftiger virtueller Designobjek-
te. Diese umfassende Aufgabe gehort
dem Designer. Aber sie erfordert eine
Teamarbeit, die auch in einer studenti-
schen Ausbildung trainiert werden soll-
te. Und sie bedingt eine Engine — eine
Inszenierungsmaschine mit Autoren-
tools — fir die experimentelle Erstellung
von Inszenierungen in Lehre, Spiel und
Forschung. Die Eigenentwicklung einer
derartigen Open Source Engine sollte
auch die »Wissenschaftlichkeit« von
Informatik-Studiengéngen hinreichend
absichern. Die Game-Industrie, die z. T.
exakt die Berufsprofile des Studienver-
bunds (Design, Informatik und VR-Con-
ception) aufgreift, hat das verstanden
und so wird wohl eine zweite Welle ei-
ner hochschul- und fachlbergreifenden
Ausbildungsinitiative anrollen ...

Es ist noch etwas geblieben: eine In-
szenierungsmaschine auf Basis der
¢Cells-Technologie unter Nutzung

von »Zellen-Bausteinen< mit flexibler
Gestaltgebung, multimedialen Funk-
tions-beschreibungen und expliziten
Handlungs-Fihrungen. Die Frage lautet
damit: Wer fungiert als >Conceptioner«
fir die Konzeption derartige Werkzeu-
ge und den vielféltigen Inszenierung
potentieller Applikationen mit diesen?
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Endnoten

1. Wenn man als Physiker an die >Burg«
kommt und das effiziente Zusammenspiel
von theoretischer und experimenteller
Physik im Kopf hat, dann féllt eines auf:

die Kluft zwischen Designtheorie und De-
signpraxis. (Ein Tagungsteilnehmer neben
mir, Nicht-Gestalter wie ich: »Sie philo-
sophieren Uber die Dinge der Welt und
gehen dann nach Hause und gestalten das
Blgeleisen.«). Siehe hierzu auch 7 | 2. Als
Schiler Horst Oehlkes setzt Rainer Groh die
designtheoretisch-semiotischen Analysen

in differenzierter Weise fort — siehe Rainer
Groh: »Die lkonografie der Interaktion«.
TUDpress 2014 | 3. Die Nutzung von Werk-
zeug-Maschinen bedeutet Arbeitsteilung
und >Partnerschaft«: Ein Akteur muss wissen,
WAS der Partner — das Werkzeug — kann
(Funktionalitat) und WIE man mit ihm zu-
sammenarbeiten und sein Wissen aktivieren
kann (Gebrauch/Handhabung). Und primar
muss er - bei der Suche nach Geeignetem
im (szenischen und geistigen) Raum des
Verfligbaren — wissen, WIE dieser Partner in
Erscheinung tritt (Phdnomenalitat) | 4. Wenn
man sich als Physiker zuletzt mit Phasenum-
wandlungen von Flussigkristallen beschaf-
tigt hat, ist die Hinwendung zu den Wand-
mustergruppen der Ebene sehr nahelie-
gend. Hier erfolgt eine »saubere« Trennung
von gruppentheoretischer Beschreibung
der Wandmuster und »frei gestaltbaren
Fundamentalbereichen. Eine ausfihrliche
Diskussion dieser Fundamentalbereiche in
den 17 Wandmustergruppen findet man

z. B. in: Kolbe, Peter: »Ornamente und Mo-
saike«. In: 9. Designwiss. Kolloquium 1985.
HIF Halle Burg Giebichenstein, S. 67-114 |
5. Zum »Deflations- Inflations-Prinzip« siehe
z. B. Die verborgene Ordnung der Quasi-
kristalle. Spektrum der Wissenschaften (2).
2002 oder mathematisch fundierter Grin-
baum, Branko and Shephard, G.C.: Tilings
and Patterns. Freeman New York 1987 | 6.
»Es gibt bei uns Menschen also — abgese-
hen von wenigen angeborenen LautiulBe-
rungen, Mimik- und Gestik-Signalen — keine
»genetisch garantierte« Bedeutung von
Woértern und Sétzen, sondern jedes Gehirn
muss die sprachliche wie nichtsprachliche
Bedeutung von Kommuni-kationssignalen
individuell konstruieren. So viele Gehirne
so viele Bedeutungswelten.« Aus: Gerhard
Roth: Fihlen, Denken, Handeln. Wie das
Gehirn unser Verhalten steuert. Frankfurt

Offnungszeiten 30/2016

Main 2003, S. 422 | 7. Auf die »Kluft der
Auswertung« und die »Kluft der Ausfih-
rung« im designrelevanten Handlungszyklus
wies bereits Norman (1986), S. 66ff hin. Das
Dilemma der Gestaltgebung scheint jedoch
ursachlicher Natur: Wahrend die Wech-
selbeziehungen der Natur in einem ganz-
heitlichem sNatur-Raumc« (Uni-versum) und
nach einheitlichen Gesetzen stattfinden,
finden die Wechselbeziehungen zwischen
angelegter Gestaltgebung (incl. Instrumen-
talisierung) und dem Gebrauch eines Nut-
zers (Dekodierung, Handhabung) in einem
heterogenen Zyklus statt, d.h. in einem
nicht-ganzheitlichen Raum sozio-kultureller
Beziehungen und nach un-einheitlichen Re-
geln fir die (bildhaft-gegenstandliche) Be-
deutungs-Zuordnungen und (instrumenta-
lisierten) Handlungsweisen. Gestaltgebung
»klappt< immer dann, wenn sich Leitbilder
und Leit-Routinen soweit verfestigt haben,
dass sie — v.a. in Alltags-Situationen — einen
»quasi-objektiven< Charakter erhalten. | 8.
So wie z.B. eine Mutter hinter ihr Kind tritt
und beim Zerschneiden eines Stiicks Fleisch
mit Messer und Gabel seine Hande ergreift
und fihrt. Eine derartige Mit-Fiihrung von
Personalzellen (PZ) durch eine >fiihrende« PZ
wurde im ¢Cells-Demonstrator experimen-
tell getestet | 9. Die Vorlesungen der letzten
Jahre erfolgten ausschlieB3lich mit Hilfe des
¢Cells-Demonstrators in virtuellen Modell-
raumen und mit WissensMagazinen, die zu
den jeweiligen Lehrveranstaltungen erstellt
wurden | 10. Zum >pantomimischen« Po-
tential innerhalb der Kommunikation, siehe
Fischer, Michael (1986), S. 28 | 11. Auf die
Gefahr der »Versaulung« unterschiedlicher
Studiengange wies mich bereits 1995 der
damalige Prorektor der HFF Potsdam-Ba-
belsberg hin. Die Installation unterschied-
liche Studiengénge bedarf eines hohen,
praxisorientierten Integrationspotentials

- das an der HFF durch die gemeinsam zu
erbringenden Filmprojekte realisiert wird.
Eine derartige fachlbergreifende und zwin-
gende Projektklammer wurde im hochschul-
Ubergreifenden Studienverbund Multimedi-
alVR-Produktion nicht erreicht.
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lkonizitat — eine Zukunft im Design Research
Felicidad Romero-Tejedor

Dieser Aufsatz geht der Bedeutung

der lkonizitat fir das Design nach.

Eine Diskussionsbasis daflr bietet ein
alterer Text von Tomas Maldonado.
Dartiber hinaus soll die Frage nach dem
Ikonischen, der Bildhaftigkeit, anhand
der Arbeit des Kunsthistorikers und
Philosophen Gottfried Boehm erlautert
werden, der seinerzeit den iconic turn
proklamiert hatte. Zuletzt werden einige
Aspekte flr ein heuristisches Konzept
zur lkonizitat genannt, die Holger van
den Boom und ich erarbeitet haben.

Ein alterer Text Maldonados
Schon vor vielen Jahren forderte Tomaés
Maldonado eine Verwissenschaftlichung
des Designs aus der Semiotik heraus.
Obwohl zu Ulmer Zeiten eine Denkrich-
tung der HfG die Semiotik verteidigte,
wollten sich viele mit Fragen der Zei-
chentheorie im Design nicht befassen

— insbesondere diejenigen, die einen
partizipatorischen Dialog im Design-
prozess verteidigten. Im Gesprach mit
einem damaligen Studenten von Ulm
wurde mir neuerdings klar, dass Tomas
Maldonado sehr viele Gedanken auf
dem Gebiet einer Design-Semiotik
entwickelte. Diese Denkausrichtung hat
spater fir die Designlehre in Deutsch-
land jedoch weniger Auswirkung als in
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anderen Landern gehabt. In Deutsch-
land wurden eher die Uberlegungen
Horst Rittels weiterentwickelt, obwohl
Rittel dem Entwurf in der Designpraxis
einigermalen fremd gegeniiberstand.
Das groBBe Spektrum an Hintergrundge-
lehrsamkeit sowie die Komplexitat der
Texte Maldonados dirften ein weiterer
Grund gewesen sein fur die vergleichs-
weise geringe Wirkung. Wie mir ein
Kollege mit Designprofessur kiirzlich
anvertraute, habe man als Designer die
nétigen Hintergrundkenntnisse nicht
zur Verfligung, um die vielen Bezlge in
den Texten Maldonados zu wiirdigen.

Ein konsequenter semiotischer Ansatz
des lkonischen sollte nach Maldona-
do mit einer Kritik der Bildsprache
starten. Gestaltungsprobleme gehen
weit Uber Textualitat in der Kommuni-
kation hinaus. Maldonado verlangte in
»Anmerkungen zum lkonizitatsbegriff«
(deutsch 2006, italienisch 1974 und
1992) eine semiotische Sicht des De-
signs, indem er erstmals den Begriff
der lkonizitat verwendete. Er betont
vor allem das kognitive Potenzial der
lkonizitat. Obwohl Maldonado in der
deutschen Ubersetzung von 2006 er-
klart, sein urspriinglicher Text von 1974
(und seine neue Version von 1992),



der Einschatzungen zu Frege und auch
Kommentare zu Wittgenstein enthalt,
sei diesbezlglich inzwischen Uberholt.
Uns erscheinen indes seine Beziige

auf die beiden Autoren keineswegs
Uberholt; sie enthalten viele wichtige
und durchaus aktuelle Anhaltspunkte,
um zu einem Verstandnis von lkonizitat
fir die Designpraxis zu gelangen. Die
kognitive Dimension der lkonizitat stellt
Maldonado im Ubrigen in einen Bezug
zu den Arbeiten des Pioniers der kogni-
tiven Psychologie Jean Piaget.

lkonizitat bei Maldonado,
vorsichtig erlautert

Obwohl, so Maldonado, die Bezeich-
nung »ikonische Bilder« von Redundanz
erflllt ist, bendtigt man sie, um ikoni-
sche, d. h. materiell realisierte Bilder
von anderen Bildtypen zu differenzie-
ren. Diese Differenz, das lkonische,

ist es, was wir hier vertiefen mdchten,
um auf eine in der Forschung, in der
Lehre und in der Praxis vernachlassigte
Dimension der Zeichen aufmerksam zu
machen.

Ikonizitat in dem inzwischen histori-
schen Text von Maldonado stitzt sich
auf eine Kopplung von Bild und Modell
im Sinne Wittgensteins'. Fur Wittgen-
stein sei das Bild ein Modell der Wirk-
lichkeit. Wittgenstein differenziert scharf
zwischen Bild und Vorstellung, daher
spricht er nicht vom »Vorstellungsbild«
(Maldonado erklart dies im Vergleich
zum mental image, welche Bezeich-
nung von Hume benutzt worden war).
Maldonado schreibt: »Das Bild wird bei
Wittgenstein als eine konkrete Gestalt
verstanden, die als Modell fungiert«?.
Es ist wichtig, dass wir hier das Bild als
Modell akzeptieren, da wir im Folgen-
den sehen werden, dass gerade die
Methodik von Grafiken und mathemati-
schen Darstellungen uns Bilder als Mo-

delle ndher bringen kénnen und auch
zur Orientierung im Human Centered
Design beitragen. Der Bezug auf das
Modell wird verstandlich, insofern Witt-
genstein ein Studium als Maschinen-
bauer an der TU Berlin absolvierte und
spater in Manchester fortsetzte. Dabei
kam Wittgenstein in Berlihrung mit den
Arbeiten Russells, insbesondere mit
dessen Principles of Mathematics, so
Maldonado. Maldonado betont, dass
Wittgenstein, wie immer er sich auch
weiterentwickelte, stets am Begriff des
Bildes als Modell festgehalten hat: »So
schalt sich der Begriff des Bildes als
Modell, als Modellierung der Wirklich-
keit heraus.«* Und Maldonado zitiert:
»Eine Vorstellung ist kein Bild, aber

ein Bild kann ihr entsprechen. Kénnen
nun Bild und Anwendung kollidieren?
Nun, sie kénnen insofern kollidieren, als
uns das Bild eine andere Verwendung
erwarten l3sst, weil die Menschen im
allgemeinen von diesem Bild diese
Anwendung machen.«* Diese Aussage
gibt einen Hinweis auf die ikonizistische
Funktion in der Kognition: Bilder - Mo-
delle — involvieren Erwartungen be-
zuglich ihrer Anwendung. lkonizitat hat
ihren Grund in der Pragmatik.

Maldonado erdrtert die Divergenz der
Bildbegriffe zwischen Russell und Witt-
genstein. Russell spreche tber Bilder
ausschlieBlich als Vorstellungsbilder, er
»spricht niemals von vergegenstandlich-
ten Bildern, von reproduzierten Bildern,
mit einem Wort: von ikonischen Bildern.
Wittgenstein dagegen benutzt diese
Formulierung héaufig, auch weil [...] die
Bilder, die er meint, nicht Vorstellungs-
bilder sind. Seine Beispiele stammen
gewohnlich aus dem Bereich der Me-
chanik, des technischen Zeichnens, der
Kartografie, der Malerei, der Fotografie
und des Films«.®
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Was lkonizitdt mit Bezug auf Modelle
ausmacht, wird von Maldonado erlau-
tert, u. a. durch ein Zitat des Philoso-
phen Henry H. Price aus Thinking and
Experience (1953). Price betont, ein Teil
dessen, was Bilder ausmacht, werde
leicht Gbersehen, und zwar gerade von
denjenigen, die Bilder mit Vorstellun-
gen zusammenbringen. Sie nehmen
Bilder dann nur in der Interpretations-
Dimension wahr: »Modelle, Grafiken,

in aller Offentlichkeit gemachte Zeich-
nungen, in denen es keine Spur von
»Geistigem« gibt, Stummfilmszenen,
Standfotos, Darstellungen auf der Bih-
ne oder ihre 6ffentliche Wiedergabe im
Kino — all diese Dinge und Ereignisse
haben dieselbe Quasi-Beispiel-Funktion
der Bilder. [...] Auf den Einwand, dass
man fir die Herstellung eines Modells
oder einer Zeichnung zuerst ein Vorstel-
lungsbild braucht, kann man erwidern,
dass dies weder faktisch noch prinzipiell
[zultrifft.«®

Zur Unterstltzung seiner Aussage zur
Nicht-Textualitat von Bildern bezieht
sich Maldonado auf die scharfe Tren-
nung von Sagen und Zeigen bei Edna
Daitz. Die Quintessenz der lkonizitat
wird hierbei in das Zeigen verlegt.
Daitz, zitiert nach Maldonado: »Spie-
gelungen, Bilder und geografische
Karten haben alle eine Eigenschaft von
grundlegender Bedeutung gemein: Es
sind lkons. Satze andererseits sind nicht
lkons ... lkons zeigen, S&tze stellen fest.
Zeigen besteht aus Darstellen und Ord-
nen [...]. Darstellende Elemente sind
gleichzeitig zeigende Elemente; doch
Elemente, die sich auf etwas beziehen
oder etwas beschreiben, stellen nicht
auch fest.«’ Dies ist hier insofern wich-
tig, als diese Differenz genau die zwei
Denkschulen der Designwissenschaft
widerspiegelt. Grob vereinfacht: Bilder
und Sagen — Kommunikation — bei den
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Nominalisten, Bilder und Zeigen — Dar-
stellung — bei den Realisten.

Ein Problem sei, so Maldonado, dass
die semiotische Forschung sich in einer
sehr chaotischen Lage befinde. Das
Chaos der Semiotik sei eine »Entwick-
lung, deren Hauptsache in dem stetig
wachsenden Einfluss der franzdsischen
Semiolinguistik zu suchen ist, die den
ganzen Fragekomplex der Semiotik
oberflachlich versprachlicht hat (>lingui-
stifiéd)«®.

Fir Maldonado hat das lkon nicht den
Charakter einer deklarativen Satzform.
Insofern ist das lkon in seiner statischen
Form — Fotografie, Gemalde, etc. —
eine synoptische Gestalt, >konstitutivg,
nicht »additiv« wie der Text. In der bild-
lichen Gestalt befinden sich alle Ele-
mente in kontinuierlicher Verbindung.
Je héher die systemische Dichte eines
lkons, desto mehr logische Ordnung
wird zum Verstehen benétigt. Diese
hier von mir vereinfachte Aussage von
Maldonado ist heute (vier Jahrzehnte
spater) sehr gut nachvollziehbar. Ein
Medium wie Internet, das flexibles (re-
sponsives, adaptives) Design vorsehen
muss, das eine sehr komplexe, konstitu-
tive Gestalt beinhaltet, erweist sich hau-
fig als unverstandlich, weil viele »Mitge-
stalter< ihren Einfluss geltend gemacht
haben, was eher zu additiven als zu
konstitutiven Gegebenheiten fihrt. Oft
materialisieren sich die Zeichen darum
in einer eher sprachartigen Dimension,
wobei die lkonizitat, d. h. die zeigende
Dimension, in den Hintergrund tritt.

Das lkon, so Maldonado, benétigt: »Ar-
tikulation, [...] ein Minimum an interner
Differenzierung, ein Minimum an Hier-
archisierung zwischen den Teilen«. Fir
Maldonado gibt es, dhnlich wie Panofs-
ky die lkonographie verstand, einen Le-



seprozess der Bilder, und dieser spielt
sich in der Zeit ab. »Wahrnehmung
heif3t, einen Weg zurlickzulegen, heilt
einen Pfad festzulegen.«’ Maldonado
beschaftigt sich mit Bildern in anderen
Medien wie dem Film, wo ein zeitlicher,
daher additiver Prozess stattfindet. Dies
werden wir hier nicht vertiefen, da es
unser Hauptanliegen ist, herauszufin-
den, was ein Bild als Bild charakterisiert
in seiner Zeichendimension — nicht in
der Sprachdimension, die dem Bild er-
ganzend zukommen kann.

Maldonado hat auch zwei andere As-
pekte der Zeichen mit Bezug auf Theo-
rien der Psychologen Jean Piaget und
Jerome S. Bruner analysiert; das lkon
sei »in erster Linie das Ergebnis eines
Prozesses der »perzeptiven Kategorisie-
rung¢« — und das gilt sowohl vom Stand-
punkt der Herstellung des ikonischen
Zeichens wie auch vom Standpunkt
seiner Nutzung«.'

Schon die Konsequenzen der Comput-
ergrafik wurden damals in Maldonados
Artikel vorausgesehen, als er sagte:
»Trotz des rudimentéren Charakters
ihrer ersten Anwendungen hat die
computer graphic eine neue Phase in
der Geschichte der instrumentellen
Beziehung zwischen Denken und Wahr-
nehmen eréffnet. Zum ersten Mal sind
die technischen Grundlagen geschaf-
fen, die eine operative, vielleicht auch
eine heuristische Beziehung zwischen
logischer Formalisierung und visueller
Modellierung erméglichen. Es sei aber
betont, dass diese technische M6g-
lichkeit nicht — wie man meinen kdnnte
— die alte Debatte Uber die Bedeutung
ins Abseits befordert, sondern sie im
Gegenteil erneut und mit noch gro-
Berer Virulenz auf die Tagesordnung
setzt.«'"

Indem Maldonado Charles S. Peirce
und Umberto Eco vergleicht, erfahren
wir weitere Aspekte der lkonizitat. Eco
— als Anhénger des Prozesses der Se-
miosis — st6Bt sich an der Definition des
ikonischen Zeichens bei Peirce, weil bei
ihm »ein Begriff von Referenz durch-
scheint, der noch allzu stark von Mate-
rialitat getrankt ist«'?. Der Peircesche
»Begriff des ikonischen Zeichens« sei
aber, so Maldonado, in der Weise kon-
struiert, dass »dessen Materialitat wahr-
lich verschwindend gering ist«'. An
dieser Stelle ist natdrlich fir Designer
gerade die Materialitat der Zeichen von
gréBerer Bedeutung, insofern die inter-
pretative Seite der Bilder in der Spra-
che anzusiedeln ist. Daher besteht die
Notwendigkeit, nach einem Begriff von
Ikonizitat zu fahnden, der das Bild als
Bild charakterisiert. Kunstwissenschaft-
ler und Bildwissenschaftler betonen das
Interpretative, auch weil sie die Metho-
den der lkonographie von Warburg und
Panofsky als Arbeitswerkzeug benutzen.

Diejenigen, die, wie U. Eco, Zeichen
eher in der Kommunikationsfunktion
und Sprachfunktion fundiert sehen, nei-
gen dazu, eine Designtheorie fullend
auf Aussagen, Botschaften oder Dialog
zu bevorzugen. So ware fir Eco nach
Maldonado die Semiotik »eine Disziplin
[, ...] die sich den hierarchischen Be-
ziehungen zwischen Codes widmet«'.
Codes seien »Konventionen der Kom-
munikation [als] Kulturphanomene«'.
Fur Eco soll die Semiotik »nur die Be-
ziehungen der Kommunikation und des
Verstédndnisses der Botschaften (Kodie-
rung und Dekodierung) untersuchen«'®.
Diese verstarkte Aufmerksamkeit auf
Codierung wurde bekanntlich zu einem
Bestandteil des human centered de-
sign seit den 1980er Jahren bis heute.
Vornehmlich wurden Metaphern fiir
die Orientierung in virtuellen Welten
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als Gestaltungswerkzeug propagiert
(etwa von Brenda Laurel oder Donald
Norman). Maldonado kritisiert bei Eco:
»Vielleicht setzt Eco hier absichtlich
(anders lasst es sich nicht verstehen)
die Semiotik mit der Informationstheo-
rie gleich. Aus irgendeinem bislang
verborgenen Grund hat er nicht davon
Kenntnis genommen, dass gerade die
Informationstheorie und nicht die Se-
miotik sich durch, wie es einige Autoren
nennen, absolute semantische Neutrali-
tat auszeichnet.«'’

Ikon nach Peirce sei »ein Zeichen >das
einfach auf Grund seiner Ahnlichkeit
anstelle von etwas trittc. (> call a sign
which stands for something merely be-
cause it resembles it, an icon<)«'®. Ein
wichtiger Aspekt des ikonischen Zei-
chens bei Peirce sei der Begriff des per-
cept. Es geht dabei um Definitionen;
am Beispiel des Elements Lithium er-
ldutert: Die Definition »erklart uns, was
das Wort Lithium bezeichnet, und zwar
durch eine genaue Beschreibung des-
sen, was wir anstellen missen, um ein
Uber Wahrnehmung vermitteltes Wis-
sen des Wortgegenstandes (object of
the word) zu erlangen«'®. Das Percept
gleicht nach Maldonado dem Konzept
des »Operationalismus« des amerika-
nischen Nobelpreistragers fiir Physik
(1946) Percy Williams Bridgman, bei
dem die Bedeutung von Begriffen nur
aus Operationen bestehe. »Fir Peirce
erreicht man die operative Aneignung
des »Wortgegenstandes« mit Hilfe eines
durch die operative Aneignung ermég-
lichten >perzeptiven Erkennensc.«*°
Dieser Prozess ist verwandt mit dem
Begriff der »assimilative[n] Definition
von Piaget«?'. Das wird sofort verstand-
lich, wenn wir uns daran erinnern, dass
Assimilation bei Piaget eine kognitive
Operation ist.
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lkonizitat bewegt sich in der Dimension
der Reprasentation der Realitat, wie

H. van den Boom in Realitat verste-
hen. Warum wir ein kognitives Design
brauchen (2012) dargestellt hat. Mal-
donado erinnert daran, dass Frege

auf das Beispiel der Beobachtung des
Mondes durch ein Teleskop zurtick-
greife, um die Beziehung zwischen Be-
deutung (Gegebenes, Referenz), Sinn
(Gegebenheitsweise) und Vorstellung
zu verdeutlichen. Frege vergleicht bei
dieser Betrachtung den Mond selbst
mit der Referenz, das Teleskop mit der
Gegebenheitsweise. Es geht um »In-
strumente, die uns dabei helfen, einen
bestimmten Ausschnitt der Wirklichkeit
zu erkennen, zu enthillen oder zu re-
gistrieren«?. Das Bild des Mondes ist
objektiv — auch wenn es nur eine Per-
spektive des Mondes zeigen kann (wir
werden dazu spater auf den Begriff des
frames rekurrieren). Freges Dichotomie
von Gegebenem und Gegebenheits-
weise weist ihn als Realisten aus, er
akzeptiert die Existenz des Mondes.
Bei Frege, so Maldonado, zeigt sich ein
Bild, das Objektivitat durch die techni-
sche Vermittlung gibt. Dieser Umstand
enthalt fir Designer einen Hinweis

zur lkonizitat: »Es geht also darum,

wie man die Ahnlichkeit optimieren
kann. Das bedeutet nichts anderes,

als — auf der technischen Ebene - die
bestmdgliche Anpassung zwischen den
konventionellen Anforderungen seitens
des Beobachters und den unkonventio-
nellen Anforderungen seitens des be-
obachteten Gegenstands zu erzielen.«?
Da die Vertreter der lkonizitat sich
wenig mit dem interpretativen sprach-
artigen Charakter befassen, anders als
die Codifikationisten, sollten ikonische
Zeichen hinsichtlich ihrer Objektivitat
dem Betrachter — oder Nutzer im In-
teraktionsdesign — erlauben, stéandig in
kognitiver Orientiertheit zu bleiben.



Wias ist fiir Maldonado in der lkonizitat
das Wichtigste? »Fir uns bildet nach
wie vor der kognitive Wert der lkonizitat
das Kernstlck. Dieser kognitive Wert ist
nicht zu trennen von der Beweisbarkeit,
also der Moglichkeit, den objektiven
Inhalt des ikonischen Zeichens einer
empirischen Nachpriifung zu unter-
ziehen.«?* Die Semiotik des Designs
wird »wahrscheinlich ihre idealistisch-
subjektive Haltung ablegen kénnen, um
sich in eine empirische Wissenschaft zu
verwandeln. Deren Forschungsgegen-
stand werden die subtilsten Aspekte
der gesellschaftlichen Reproduktion
von Wirklichkeit sein, kurz gesagt, sie
wird die Art und Weise erforschen, wie
die Reproduktion der materiellen Wirk-
lichkeit zu kommunikativer Wirklichkeit
wird und umgekehrt.«?®

Wir ziehen abschlieBend einige Quint-
essenzen aus Maldonados Konzept der
Ikonizitat: Ikonizitat fullt auf dem Bild
als Modell (Wittgenstein); Vorstellung
ist nicht Bild (Wittgenstein); Modelle,
Grafiken basieren auf der Materialitat
der Zeichen (Price); lkons sind nicht Sat-
ze (Daitz); lkons zeigen (Daitz); das Bild
ist nicht »additiv« sondern »konstitutive,
eine synoptische Gestalt; Kognition
heiBt Ikon mit percept (Peirce, Piaget);
dahinter steht ein pragmatischer Ope-
rationalismus (Bridgman); lkonizitat
beinhaltet den Zusammenhang von
Bedeutung (Referenz, Gegebenheit),
Sinn (Gegebenheitsweise) und Vorstel-
lung (Frege). lkonizitat betrachtet die
optimale Anpassung zwischen konven-
tionellen Anforderungen des Beobach-
ters und nichtkonventionellen Anforde-
rungen des beobachteten Gegenstands
(Maldonado).

Einige Quintessenzen des Konzepts der lkonizitat nach Maldonado

Ikonizitat griindet auf dem Bild als Modell (Wittgenstein)

Vorstellung ist nicht Bild (Wittgenstein)

Modelle, Grafiken basieren auf der Materialitit der Zeichen (Price)

lkons sind nicht Satze (Daitz)
lkons zeigen (Daitz)

Das Bild ist nicht »additiv«, sondern »konstitutiv«

Kognition hei3t lkon mit »Percept« (Peirce, Piaget)

Hinter der lkonizitat steht ein pragmatischer Operationalismus (Bridgman)

Ikonizitat beinhaltet den Zusammenhang von Gegebenheit (Referenz),
und Gegebenheitsweise (Frege)

lkonizitat betrachtet die optimale Anpassung zwischen
konventionellen Anforderungen des Beobachters und nichtkonventionellen
Anforderungen des beobachteten Gegenstands (Maldonado)
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Von der lkonizitdt zum iconic turn
Die komplexe Diskussion um die lkoni-
zitat, also um die Bildlichkeit des Bildes,
wurde in den 1990er Jahren durch die
Proklamierung eines iconic turn vonsei-
ten des Philosophen und Kunsthistori-
kers Gottfried Boehm nachhaltig ver-
starkt. Obwohl der iconic turn mit dem
pictorial turn von William J. Th. Mitchell
verwandt ist, ergeben sich bei Boehm
eigene profilierte und differenzierte
Aussagen.

Prinzipiell, erklért Boehm, sei der Begriff
des Bildes in der Moderne hinreichend
breit und einheitlich geworden, so dass
»es moglich wurde, die Frage nach
ydem« Bild zu stellen«?®. In Resonanz
zur Derridaschen Deklaration »Alles ist
Text«, stellt Boehm fest, dass alles Bild
ist. »FUr uns heute ist es selbstverstand-
lich, dass die gesamte Oberfléche der
Welt zum Bild wird.«?” Alles Sichtbare
kénne Bild sein, so Boehm, und er gibt
viele Beispiele, unter anderem auch kar-
tographische Verfahren, die, so sahen
wir oben, schon von Wittgenstein, aber
auch von Daitz dem Zeigen zugeordnet
wurden, wahrend die Bildwissenschaft
sich anfangs nicht dariiber im Klaren
war, ob Landkarten ikonisch seien oder
nicht.

Bilder als Visualisierungen von Daten-
banken, als Présentation von geografi-
schen, anatomischen, astronomischen
Inhalten sind allgegenwartig. Bild und
Welt gehen parallel: »Tatsachlich stehen
damit definitiv Bild und Welt, beide
vollig entgrenzt und unvermittelt, ein-
ander gegentiber.«*® Dabei sind in der
bildenden Kunst heute Bilder méglich,
die nicht mehr wie friher in Gattungen
(wie Portrat, Landschaft, Stilleben, etc.)
vorgegeben sind. Heute hat so etwas
wie eine »Universalisierung des Bildes«
stattgefunden?. Diese Universalisierung
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hat die Frage neu aufgeworfen, was Bil-
der tatsachlich sind. »Kurzum: Seitdem
nicht mehr feststeht, wie ein Bild ausse-
hen soll, wird die wissenschaftliche Fra-
ge nach dem Bild aktuell. Eine Frage,
die auch jene Wissenschaftsbilder bzw.
bildgebenden Verfahren mitumfasst,
die zuletzt durch die digitalen Techno-
logien ermdglicht worden sind.«*°

Boehm macht sich auf die Suche nach
dem Bildlichen, nach dem lkonischen.
Das lkonische muss etwas sein, was
tiefer im Bild liegt als die sprachartigen
»Verkleidungen«. Boehm erachtet es als
notwendig, »in die Realitdt des Bildes
tiefer einzudringen«®'. Die Bildtheorie
hat bisher die Aufmerksamkeit von
Wissenschaftlern nicht in dem Male auf
sich gezogen, wie andere Disziplinen,
die sich mit der Sprache beschaftigen.
Dennoch hat »ein Wandel im ikonischen
BewulBtsein stattgefunden«®. Es geht
darum, »grindlicher zu erkunden, was
Bilder sind, woraus sie bestehen, wie
sie funktionieren und was sie mittei-
len«®.

Nach Boehm »werden Bilder jetzt zu
Instrumenten, die Erkenntnisse er-
moglichen, die nur auf diesem Wege
so zu gewinnen sind«*. Bilder haben
eindeutig eine kognitive Funktion®.
Klarer Ausgangspunkt Boehms ist, wie
schon bei Daitz: »Das Bild gehort zur
Sphaére des Nicht-Propositionalen.«*
Das Verstdndnis des lkonischen ver-
langt deswegen eine klare Trennung
zwischen dem rhetorischen Inhalt eines
Bildes und dem, was die Basis der Bild-
haftigkeit ausmache, die den Bildern
»zugehdrige Logik«®’. Ziel fiir Boehm
wire es, »die Uberformung der Bilder
durch sprachliche Muster [...] zurlickzu-
nehmen, ihr deiktisches Potential frei-
zulegen«®. Diese Bildhaftigkeit ist, was
Bilder als Bilder charakterisiert; sie liegt



in der »Macht des Zeigens [...]. Sie lasst
sich auf Sagen niemals reduzieren«®.
Bilder verstehen heif3t zu verstehen,
was die »Analysen der [...] Ikonogra-
phie immer als gegeben vorausset-
zen«*®. Der Sinn — die Semantik der
lkonizitét — sollte sich »auf das Zeigen
denn auf das Sagen [...] stlitzen — wenn
man in Alternativen denken méchte«.*'
Boehm sucht dabei die »Singularitat
der Bilder«*?, das lkonische.

Das lkonische liegt auf tieferer Ebene
als die lkonographie, wie schon Panofs-
ky formulierte. Das Zeigen ist nicht als
»bloBes Supplement des Sagens«* zu
verstehen. Boehm schlief3t (wie auch
Maldonado) an Wittgenstein an: »Zei-
gen geht mithin nicht in Sagen auf und
das Sagen nicht in Zeigen. Es ist das
Verdienst Ludwig Wittgensteins, dieses
Problem in seinem Tractatus beschrie-
ben zu haben: »Was gezeigt werden
kann, kann nicht gesagt werden«.«*

Ein Aspekt der Bildhaftigkeit riickt diese
in die Nahe der Mathematik, was vom
Kunsthistoriker Boehm nicht unbemerkt
bleibt: Die »Rolle — die des mathema-
tischen Logos fiir das Bild und seine
Theorie — ist kaum zu Uberschétzen. Vor
allem die Bildgeometrie, die Entfaltung
des Bildes aus Punkt, Linie und Flache,
gehorte [...] zum Repertoire bildkiinst-
lerischer Arbeit«®.

In Parallele der Kritik Maldonados an
Eco stellt auch Boehm fest: lkonische
Symbole, Symbolsysteme, kénnen »ihre
Materialitat [...] doch niemals ganz ab-
schitteln«*. Sie brauchen Materialitat,
damit sie »liberhaupt im Stande sind,
Sinn und Wirkung zu erzeugen«®. Das
Anerkennen der Materialitat der Zei-
chen riickt eine Zeichendimension in
den Vordergrund, die weit entfernt von
Codierung ist. Vielmehr bindet sich an
die Materialitét des lkonischen statt der

Codierung eine ganz andere Operati-
on, das framing, wie ich mit einem Wort
des Nobelpreistragers fiir Wirtschafts-
wissenschaften Daniel Kahneman sa-
gen mochte. Kahneman versteht unter
framing einen generellen kognitiven
Perspektivismus in der Art von Freges
Gegebenheitsweise. Boehm stltzt sich
in dieser Frage auf den phanomenolo-
gischen Philosophen Edmund Husserl.
Insbesondere unter Heranziehung des
Konzepts eines Horizontes. Dieser steht
in Beziehung zur Intentionalitat des
Bewusstseins. Die Frage fur Husserl,

so Boehm, ist, warum wir von einem
selbststandigen Ding sprechen kénnen,
obwohl wir nur eine Perspektive, ein
Frame davon sehen. »Der Riicken der
Welt ist flir uns stets unsichtbar. [...]

In diesem Zusammenhang entdeckte
[Husserl] die Rolle des Horizontes neu,
nicht jenen der Ferne, sondern einen
ganz nahen.«*® Hier ware auch der Be-
griff der Realitdt und des »Welthorizon-
tes« bei Husserl, den H. van den Boom
in Realitédt verstehen diskutiert, noch-
mals zu konsultieren. Boehm stellt fest:
»Tatsachlich prasentiert sich unserer
Sicht jeweils eine bestimmte Ansicht,
die auf das Auge hin organisiert ist und
gleichsam zu uns zurtickblickt.«*” Und:
»Wir kdnnen gar nicht anders, als das
Dargestellte auf seinen in ihm vorstruk-
turierten Horizont und Kontext hin zu
betrachten [...]. Ikonische Synthesen
sind bereits in der Struktur unserer
Wahrnehmung angelegt. Wir haben
nichts anderes getan, als den Befund
optischer Fokussierung in einem wan-
dernden Sehfeld — es gibt fir den
Menschen kein anderes Sehen — auf das
lkonische hin zu adaptieren.«*° Maldo-
nado, wir erinnern uns, sprach anstelle
von »adaptieren« von »optimierenc.

Hier entsteht eine universelle, kogni-

tive Beschreibung der Wahrnehmung
und des Sehens, die das lkonische mit

Papiere zur Designwissenschaft

91



92

sich bringt. Wichtig fur die lkonizitét
ist, dass es eine universelle, fur alle
Menschen gtltige Verstehens-Form
des Bildhaften gibt — wie schon aus der
Gestaltpsychologie folgt, und insbe-
sondere aus viewpoint invariances, wie
sie etwa der Kognitionswissenschaftler
Irving Biederman untersucht hat. Auch
Boehm erinnert an das lkonische in
wissenschaftlichen Darstellungen, ihr
visuelles Feld unterliegt »einer Gliede-
rung nach Abstédnden, das heisst nach
Zahlen. [...] Der ikonische Logos ist
dem der Zahl (die ja ihrerseits zu ihrer
Begrlindung nicht auf Sprache zurlick-
greift) eng verwandt«®'. Die Nahe der
Ikonizitét zur Mathematik Uber Darstel-
lungsgrafiken der Realitat ist offensicht-
lich: »Diagramme sind oftmals starke,
wenn auch betont kognitive Bilder,
weil sie eine ganz unglaubliche Veran-
schaulichung abstrakter Zahlengréssen
zustande bringen konnen.«*?

Boehm erklart, wie schon Maldonado,
das lkonische sei keine Addition. Bil-
der — egal ob der Hohlenmalerei oder
Fotos oder digitale Grafiken — seien
nicht additiv: »Die Rede von Figur und
Grund [...] trifft diesen scheinbar einfa-
chen Aspekt [...] gerade nicht. Denn sie
suggeriert eine lapidare Koexistenz, ein
[Ulnd im Sinne einer Addition: die Figur

kommt zum Grund hinzu.«* Hierzu sie-
he insbesondere Ausfihrungen zur Hin-
tergrundfreiheit der lkonizitat in dem
Buch Das lkonische (van den Boom,
Romero-Tejedor 2017).

Boehm erklart: Die »Logik der Bilder
liesse sich ohne Rucksicht auf die Or-
ganisation unserer Sinnesorgane nicht
diskutieren. Sie bewirkt, dass wir den
visuellen Raum stets frontal erschlies-
sen, dass sich das Sichtbare via seiner
»Vorderseiten« zeigt, deren Riickseiten
konstitutionell verborgen bleiben, weil
sie das Zeigen zugleich verdeckt. Der
visuelle Raum erschliesst sich in An-
sichten, die von Absenzen grundiert
werden«®®,

Eine einfache Skizze von Boehms
Essenz des lkonischen ist hier nicht
moglich, weil die Facetten zu zahlreich
sind. Aber einige, mit Maldonado tber-
einstimmende Punkte seien hier doch
genannt. Bilder sind Instrumente fir
Erkenntnis. Bilder haben eine eigene,
ihnen zugehorige Logik. Man misse
das deiktische Potential des lkonischen
freilegen. Das lkonische stitzt sich auf
das Zeigen. Das lkonische ist nicht ein
Sagen. Das lkonische ist mit realer Ma-
terialitét verbunden. Das lkonische ist
fundamentaler als das lkonographische.

Einige Ubereinstimmungen bei Boehm und Maldonado

Bilder sind Instrumente fiir Erkenntnis

Bilder haben eine eigene, ihnen zugehérige Logik

Das deiktische Potential des lkonischen ist freizulegen

Das lkonische stiitzt sich auf das Zeigen

Das lkonische ist nicht ein Sagen

Das lkonische ist an materielle Realitiat gebunden

Das lkonische liegt auf tieferer Ebene als das lkonographische
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lkonizitat im Design

Die neuen Herausforderungen fiir das
Design sind durch die Entwicklung der
Technologie vorgegeben. Die Reduzie-
rung der mobilen Darstellungsfléchen
(siehe Smart-Tablets und Smart-Phones
bis hin zu Smart-Watches) stellt die Fra-
ge der Interaktion neu.

Hier stellt sich dann das Problem der
lkonizitat in Hinsicht auf die Fahigkeit zu
einfacher Bedienbarkeit. Welches Kind
konnte friiher ohne weiteres verstehen,
dass Scrollen an der rechten Seite des
Bildschirms ein Dokument im Fenster
im Gegensinn bewegte? Heute ist die
Lage anders. Das Kind berthrt das Do-
kument und schieb es in die gewtinsch-
te Richtung. Das Kind muss nicht zwei
Operationsfelder am Bildschirm gleich-
zeitig berlcksichtigen.

Gleichwohl finden wir heute noch tber-
wiegend eine Designmethodologie,
welche aus der Informationstechnolo-
gie selbst heraus entwickelt wurde, die
aber fur ein kognitives Design immer
weniger brauchbar erscheint. Was bis
jetzt gefehlt hat, ist ein Konzept zu ei-
ner an der lkonizitat orientierten Desig-
nmethodik.

Im Designlabor der FH Libeck arbei-
teten Holger van den Boom und ich

in den letzten drei Jahren an einem
Konzept zur Anwendung des lkonizi-
tats-Gedankens, insbesondere auch

fur die Lehre. In unserem Buch Das
Ikonische. Ein heuristisches Konzept zur
Generierung projektiver Handlungs-
rdume im Design (2017) haben wir als
Ausgangspunkt das »Operatordenkenc
genommen. Uns ging es darum, die Be-

ziehung zwischen einem pragmatischen
»Operationalismus« (ich erinnere an
Bridgman) und der lkonizitat (siehe Mal-
donado, Boehm) zu untersuchen. Die
von Boehm herausgestellte Néhe des
lkonischen zur Mathematik versuchten
wir in einer konkreten Lésung zu besta-
tigen. Es zeigte sich, dass insbesondere
die mathematische Gruppentheorie fir
unser Anliegen relevant ist. Ich moch-
te hier noch das von uns so genannte
»IK-Konzept« in Form einer Checkliste
kurz resimieren:

* Eine Applikation sollte aus einer
Gruppe von mathematischen Transfor-
mationsoperationen bestehen.

e Die Transformationen sollten insbe-
sondere eine Gruppe bilden. Damit be-
wegt sich das Konzept weg vom reinen
Selektionsmodell der »Menlis«.

e Die aus Sicht des Designs wichtigste
Eigenschaft der Gruppe ist die opera-
tive Geschlossenheit, d. h. die explizite
»Konsistenz« des Systems.

e Die zweite wichtige Eigenschaft der
Gruppe: Zu jeder Transformation bzw.
Operation gehort eine inverse Opera-
tion. Jeder Handlungsschritt sollte zu-
rickgenommen werden kdnnen.

e Dritte Eigenschaft: Die Verkniipfung
von Transformationen, d. h. ihre Hinter-
einander-Ausfihrung, ist »multiplikativ,
nicht »additiv«. (Maldonado sprach
anstelle von »multiplikativ« von »kons-
titutive.)

* Vierte Eigenschaft: Die Verkniipfung
von Operationen ist assoziativ, a®(bec)
= (a®b)ec.

e Finfte Eigenschaft: Die Kommuta-
tivitat gilt im allgemeinen nicht. Die
Reihenfolge der Operationen ist nicht
beliebig (nicht arbitrar).
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»|IK-Konzept« in Form einer Checkliste

Eine Applikation sollte aus einer Gruppe mathematischer

Transformationsoperationen bestehen.

Mit den Operationen bewegt sich das Konzept weg vom reinen
Selektionsmodell der »Meniis«.

Die aus Sicht des Designs wichtigste Eigenschaft der Gruppe ist die operative
Geschlossenheit, d. h. die explizite »Konsistenz« des Systems.

Die zweite wichtige Eigenschaft der Gruppe: Zu jeder Transformation
bzw. Operation gehért eine inverse Operation. Jeder Handlungsschritt
sollte zuriickgenommen werden kénnen.

Dritte Eigenschaft: Die Verkniipfung von Transformationen, d. h. ihre
Hintereinander-Ausfiihrung, ist »multiplikativ«, nicht »additiv«.
(Maldonado spricht anstelle von »multiplikativ« von »konstitutiv.)

Vierte Eigenschaft: Die Verkniipfung von Operationen ist assoziativ.

Fiinfte Eigenschaft: Die Kommutativitat gilt im allgemeinen nicht.
Die Reihenfolge der Operationen ist nicht beliebig.

Endnoten

1. Maldonado 2006, S. 285, Zitat 21 2. A.a.O., S. 287 | 3.
A.a.0., S. 290 | 4. Wittgenstein 1953, S. 101 und 56, nach
Maldonado 2006, S. 290, Zitat 20 | 5. Maldonado 2006, S.
291 | 6. Price nach Maldonado 2006, S. 291, Zitat 23 | 7.
Daitz, »The Picture Theory of Meaning« 1953 in: Mind, S.
184 — 201, zitiert nach Maldonado 2006, S. 292 | 8. Maldo-
nado 2006, S. 294 19. A.a.0.,S.297.110. A.a.O., S. 301 |
11.A.a.0.,S5.303112. A.a.0.,5.305113. A.a.O., S. 309 |
14. Eco nach Maldonado 2006, S. 305 | 15. Eco nach Mal-
donado 2006, S. 306 | 16. Ebd. | 17. Maldonado 2006, S.
306 — 307 | 18. Peirce zitiert nach Maldonado 2006, S. 309
-310, Zitat 71 1 19. A.a.O., S. 312, Zitat 81 | 20. Maldona-
do 2006, S. 313 121. Ebd. 1 22. A.a.O.,S. 3151 23. A.a.O,,
S.316124. A.a.0.,,S.320125. Aa.O.,S. 3211 26. Boehm
2007,S.11127. Ebd. | 28. Ebd. | 29. Boehm 2007, S. 12 |
30. Aa.0.,S.13131. Boehm 1994, S. 325132. A.a.O., S.
327 1 33. Ebd. | 34. Boehm 2007, S. 13 | 35. van den Boom
2012 136. Boehm 2007, S.15137. A.a.0.,S.34138. A.a.O,,
S.15139. Ebd. 140. Ebd. | 41. A.a.O., S. 16 | 42. Ebd. | 43.
A.a.0.,S. 19144. Boehm 2007, S. 20 und Zitat nach Boehm
aus Wittgensteins Tractatus logico-philosophicus, 4.1212

| 45. Boehm 2007, S. 17 146. A.a.O.,S. 191 47. Ebd. | 48.
A.a.0.,S.46149. Aa.0.,S.49150. Ebd. | 51. A.a.O., S. 50
[52. A.a.0.,S.51153. A.a.0,S.68154. Aa.0., S. 68 —69.
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Konzeption, Entwicklung und Gestaltung ei-
nes Web-Formulars flir Badrenovierung unter

Verwendung von komplexitatsreduzierendem

Design
Felix Kaiser

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit wur-
de ein Web-Formular fir Badsanierung
entwickelt. Durch den demographi-
schen Wandel und das steigende Alter
der deutschen Bevdlkerung nimmt auch
der Bedarf an Badsanierungsmafnah-
men zu. Vor allem der Bedarf an alters-
gerechter Sanierung steigt bestandig.
Hinzu kommt das Nutzungsverhalten
digitaler Medien im Alterssegment der
Uber 60-Jahrigen, der sich mit dem
Fortschritt des Internets geandert hat.
Computer, Smartphones und Tablets
sind mittlerweile allgegenwartig und
auch die meisten Personen, die den
Umgang erst spater erlernt haben und
nicht als digital natives gelten, gehen
souveran mit diesen Technologien um.
Die Wahl des jeweiligen Mediums kann
im Falle einer Badsanierungsbedarfser-
mittlung auch mobil sein, weshalb eine
responsive Webdesignlésung gewahlt
wurde.

Ein weiteres Thema, das in der Ba-
chelorarbeit beriicksichtig wurde, ist
Komplexitat und komplexe Systeme
sowie die im Sprachgebrauch oftmals
falsche Differenzierung zwischen kom-
plex und kompliziert. Als Grundlage fiir
dieses Themengebiet wurde Donald A.

Offnungszeiten 30/2016

Norman'’s Buch Living with Complexity
(2011: Cambridge MA: The MIT Press)
verwendet. Norman'’s aufgestellte De-
signregeln zur Optimierung von Kom-
plexitat wurden bei der Entwicklung
des Badsanierung-Formulars angewen-
det und flhrten zu einer verbesserten
Nutzung.

Um das Web-Formular zu testen und
zu untersuchen, wurden zwei Usabili-
ty-Tests im Usability-Labor der Fach-
hochschule Libeck durchgefiihrt. Die
Testergebnisse haben die User Experi-
ence des Formulars, die im Fokus der
Arbeit stand, im Entwicklungsprozess
positiv beeinflusst und zu einem sehr
guten Resultat gefihrt.

FH Betreuung:
Prof. Dr. Felicidad Romero-Tejedor,
Prof. Dr. Monique Janneck

Externe Betreuung:

Nils Dardemann (Geschaftsfiihrer der HANSOLU
GmbH),

Tobias Pfoh (Junior Partner der BADnet GmbH)
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Web Advertising Experience 2.0
Entwicklung eines alternativen Konzepts fir
die Integration von Werbung auf Webseiten

Jacob Jacobs

Die derzeitige Situation der Werbung
im Internet ist fatal. Viele Werbeanzei-
gen sind aufdringlich, zerstéren das
Layout der betroffenen Website und,
wenn kein Werbeblocker verwendet
wird, stort allein ihre reine Masse. Seit
mehreren Jahren steht das mobile In-
ternet durch den Boom von Smartpho-
nes und Tablets im Vordergrund, auch
bei Werbetreibenden. Darliber ist eine
Weiterentwicklung der Werbung fiir
Desktop-Websites stark vernachlassigt
worden. Heute verwendete Formate
sind z.T. seit Gber 20 Jahren unverén-
dert im Einsatz. Hieraus ergibt sich ein
besonders groBBer Bedarf fir neue Kon-
zepte in diesem Bereich.

Die Arbeit beschaftigt sich umfassend
mit den Problemen aktueller Werbe-
formate, mit einem Fokus auf Dis-
play-Werbung und insbesondere Ban-
neranzeigen. Im Rahmen der Recherche
und Analyse wurde u. a. die aktuelle
offentliche Diskussion um Werbung
beleuchtet, sowie eine Untersuchung
einer Auswahl von Webseiten auf ihre
Werbeintegration durchgeflhrt. Weiter
wurde der Einfluss psychologischer
Aspekte auf die Werbewahrnehmung
untersucht.

Offnungszeiten 30/2016

Mit Hilfe der gewonnenen Erkenntnis-
se wurde das Konzept flr eine neue
Werbeform entwickelt. Sie tragt den
Namen Clixperience Ads. Zentrale Be-
standteile des Konzepts sind eine zu-
rckhaltende Integration und ein starker
Fokus auf Interaktion mit den Nutzern.
Clixperience Ads bieten die Moglich-
keit Werbung spielerisch zu entdecken
und zu erleben, ohne sich dem Nutzer
aufzuzwingen. Bei der gesamten In-
teraktion mit Clixperience Ads findet
keine Weiterleitung auf Drittseiten statt,
womit ein wesentliches Hemmnis an
Werbung vermieden wird. Die Belas-
tung des Webseitenlayouts wird durch
ein Verschachtelungskonzept reduziert.
Weiter setzt das Clixperience Ads Kon-
zept auf eine neuartige Formsprache,
die die rechtwinklige Formgebung
bisheriger Werbeanzeigen explizit aus-
schlieBt. Die Form und Farbwahl dient
auch dazu Thema und Charakter der
Werbung zu betonen. Die technische
Umsetzung von Clixperience Ads er-
folgt mit den Webstandards HTMLS5,
CSS3 und JavaScript. Dadurch sind
Clixperience Ads nicht von weiteren
Plug-Ins abhangig und in allen moder-
nen Browsern darstellbar.
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Im Rahmen der Arbeit wur-
den mehrere prototypische
Clixperiences entwickelt, um
die Wirkung der Anzeigen
zu demonstrieren und zu
testen.

Das Konzept Clixperience
Ads stellt einen einzigarti-
gen und vielversprechenden
Ansatz flr zukinftige Wer-
bung dar.

FH-Betreuung:
Prof. Dr. Felicidad Romero-Tejedor
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Material Design

Material Design ist eine vom Unternehmen Google Inc. entwickelte Designsprache und
wurde zuerst bei Google Now verwendet. ..

Verbffentlicht am 24. April 2016

Nanotechnologie

Der Sammelbegriff Nanotechnologie, oft auch Nanotechnik (altgriechisch vévog ndnos

,Zwerg') grundet auf der allen Nano-Forschungsgebieten zu Grunde liegenden gleichen
GroRenordnung der Nanoteilchen vom Einzel-Atom bis zu einer StrukturgroRe von 100
Nanometern (nm): Ein Nanometer ist ein Milliardstel Meter...

Verdffentlicht am 14. April 2016

Veroffentlicht am 25. Mai 2016

Uber Design Thinking

Design-Thinking ist ein Ansatz, der zum
L6sen von Problemen und zur
Entwicklung neuer Ideen fiihren soll. Ziel
ist dabei, Losungen zu finden, die aus
Anwendersicht (Nutzersicht) Uberzeugend
sind. Im Gegensatz zu anderen
Innovationsmethoden kann bzw. wird
Design Thinking teilweise nicht als
Methode oder Prozess, sondern als
Ansatz beschrieben,...

Verdffentlicht am 25. Mai 2016

Virtuelle Realitat

Als virtuelle Realitat, kurz VR, wird die
Darstellung und gleichzeitige
Wahrnehmung der Wirklichkeit und ihrer
physikalischen Eigenschaften in einer in
Echtzeit computergenerierten,
interaktiven virtuellen Umgebung
bezeichnet. Gepragt wurde der Begriff
Virtual reality von dem Autor Damien
Broderick in seinem 1982 erschienenen
SF-Roman The Judas Mandala, 1987
erschien...

Verdffentlicht am 14. Mai 2016

Was genau ist eigentlich Ecodesign?

Ecodesign (auch 6kologisches Design
oder Sustainable Design) orientiert sich
an den Prinzipien der Nachhaltigkeit. Ziel
ist mit einem intelligenten Einsatz der
verfligharen Ressourcen einen moglichst
groRen Nutzen fUr alle beteiligten Akteure
(entlang der Wertschopfungskette) bei
minimaler Umweltbelastung und unter
sozial fairen Bedingungen zu erreichen. ...

Verdffentlicht am 12. Mai 2016
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