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»Stundenlang bin ich ganz still gestanden, hatte die Hinde
zwischen den Briisten gefaltet und den Solarplexus bedeckt.
Meine Mutter war oft beunruhigt, wenn ich so lange Zeit
ganz regungslos und wie in Trance stand — aber ich suchte
die zentrale Quelle aller Bewegungen und entdeckte
schliefSlich den Krater der Bewegungskraft, die Einheit, aus
der all die unterschiedlichen Bewegungen entstehen...«
Isadora Duncan, My Life, 1927'

Auf der Briicke

Der Philosoph Vilém Flusser schreibt in seinem Text »Vom Wort Design«, dass das Wort Design
gegen Ende des neunzehnten Jahrhunderts »in die Bresche« sprang und eine Briicke bildete.
Eine Briicke flr eine Kultur, in der die urspriinglich enge Beziehung zwischen Kunst und Technik
in zwei »voneinander entfremdete Zweige« zersprungen war.2

Die urspriingliche Einheit zwischen Kunst und Technik zeigt sich in dem griechischen Wort
»techné, das mit Kunst(fertigkeit) tibersetzt werden kann, und welches wiederum mit »tektonc,
was mit Tischler zu Uibersetzen ist, zusammenhangt. Der Grundgedanke dabei ist, dass Holz ein
unférmiges Material ist, dem der Kiinstler bzw. Techniker Form verleiht, und der dadurch die
Form erst zu erscheinen zwingt.

Mit der Idee, »Interface als zentrale Kategorie des Designs« zu definieren, lieferte Gui Bonsiepe
in der 90er Jahren im Designdiskurs eine konkrete Grundlage dafiir, wie Design wieder als
Briicke funktionieren kann. Hierbei richtete er den Begriff des Designs am Zweck des effizienten
Handelns aus. Als Antwort auf die bis heute noch existierende Auffassung, dass »Designer
Hullen fiir die von Ingenieuren entworfenen technischen Strukturen gestalten«, schuf er mit
seiner Vorstellung von Design eine praktische Verkniipfungsmoglichkeit fiir designorientiertes
und ingenieursorientiertes Vorgehen in der Konzeption.?

Doch wie steht es im Jahr 2021 um die Briickenfunktion des Designs? Und wie mit der Auseinan-
dersetzung mit dem Holz unserer Zeit? Um sich einer Antwort anzunahern, soll die Aufmerk-
samkeit zunachst auf das Wesen des Designs gelenkt werden.

Mittendrin, statt nur dabei

Ausgangspunkt fiir das Design ist stets eine Aufgabe, die mit einem Zweck verbunden ist. Dieser
Zweck ist zumeist ein Auftrag, der erfiillt werden soll, und auch selbst gestellt sein kann. Der

1 Gendlin (2017)

2 Flusser (1993)

3 vgl. Bonsiepe (1996)
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Designer setzt sich nun in Beziehung zu der Aufgabe, die jeweils mit einem spezifischen Umfeld
verwoben ist. Je nach Perspektive und Betrachtungsrahmen kann das zu I6sende »wicked prob-
lem«* jetzt in unterschiedlichen Facetten erscheinen.

Die Kunst flir den Designer ist nun, einen schopferischen Losungsprozess zu entfalten, zu halten
und die Realisierung eines Entwurfs zu unterstiitzen. Seine zentrale Aufgabe sollte es sein, sich
um die Entwicklung dieses Prozesses zu sorgen, es dabei aber auch auszuhalten, wenn dieser
Prozess, vor allem zu Beginn, haufig wie ein verkndultes Rumschnorkeln erscheint.

Diesen wesentlichen Aspekt des Rumschnorkelns driickt sehr gut das Design Squiggle Modell
aus.® Als Kopf- und Handwerker gibt der Designer hierbei nicht nur wohlformulierte Empfeh-
lungen ab, sondern fiihrt Giber Umwege und Trampelpfade die Expedition zum Lésungsentwurf.

Seine wichtigsten Werkzeuge auf seiner Expedition sind dabei die Wahrnehmung, das Denken
und der Ausdruck.® Typische Handlungen sind das Zergliedern und Zusammenfiihren, das
Variieren und Einschranken sowie das Abstrahieren und Konkretisieren.” Einen positiven Ein-
fluss auf die kreative Ideengenerierung hat es, wenn bewusst Problemldsungsansatze gewahlt
werden, die vom jeweils personlich tiblichen Denkstil abweichen.®

Der Designer ist bei diesem Unterfangen in den seltensten Fallen allein, sondern mit den unter-
schiedlichsten Menschen und deren Interessen und Personlichkeiten beisammen. Uber das, was
am Entstehen ist, urteilen und entscheiden einige davon nur. Aber genau diese haben letztend-
lich entscheidenden Einfluss dartiber, was real wird. Andere bringen ihre speziellen Fahigkeiten
ein, um einen Beitrag zum Losungsprozess beizusteuern. Diese speziellen Fahigkeiten sind
zumeist durch bestimmte Disziplinen stark gepragt und mit bestimmten Weltsichten verbunden.

Der Losungsprozess erfordert jedoch eine libergreifende Integration dieser speziellen, disziplinar
gepragten Fahigkeiten. Die Integration bezieht sich dabei sowohl auf verschiedene spezielle
Fahigkeiten des Designs, als auch grundlegend auf alle speziellen Fahigkeiten, die fiir Realisie-
rung und Betrieb einer Ldsung notwendig sind.® Von jedem einzelnen Designer ist eine individu-
ell erlebte Resonanz zum Losungsprozess gefordert, um diesen entfalten, halten und entwickeln
zu kénnen.

Doch wie kann zum einen die tUbergreifende Integration der speziellen Fahigkeiten konkret
aussehen und zum anderen die Festgefahrenheit in Wahrnehmung, Denken und Ausdruck
gelost werden?

vgl. Rittel/Webber (1973)
vgl. Newman (2009)
vgl. Ganshirt (2012)

vgl. VDI (2019)

vgl. Dane et al. (2011)
vgl. Norman (2020)

O oo N o u b
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Losungsentwicklung profitiert grundsatzlich von verschiedenen Denkansatzen. Diese kommen
jedoch oft nicht zusammen, da die akademische Ausbildung einen haufig in disziplinare Diskur-
se reinzieht, die eine ungeheure konditionierende Macht austiben kénnen. So werden Ideen
anderer buchstablich nachgedacht und das Denken der anderen vertieft. Jedoch wird es dabei

immer schwieriger, zum eigenen Denken zurlickzukommen.®

Die Schwierigkeit des eigenstandigen Denkens wird dann noch verstarkt durch eine vielfach
Verwirrung stiftende Beratung. Ursachlich hierfir sind Beratersprachen, die, gerne an die System-
theorie angelehnt, durch »gepflegte Inkongruenz« und »Verblasenheit« neue Verstandigungspro-
bleme schaffen." Und hiermit nur der Aufrechterhaltung einer beraterischen Identitat nutzen.

Ordnungssinn im Gestaltungsraum

Es ist schon lange bekannt, dass, um verschiedene Denkansatze und Erfahrungsbereiche zusam-
menbringen, eine einheitliche Sprache hilft, die es erméglicht, Ahnlichkeiten, Uberschneidungen

und Verkniipfungen offenzulegen und herauszuarbeiten.

Eine wertvolle »praktische« Theorie, die hilft, Modelle von beliebigen Erfahrungsbereichen zu
konstruieren, ist gerade die allgemeine Systemtheorie.” Diese wurde wiederum von Giinther
Ropohl in Bezug auf die Technik ausformuliert, und von ihm dabei als synthetische Philosophie,
die eine allgemeine Transdisziplinaritat erméglicht, verstanden.®

Der allgemeine Systembegriff, den er benutzt, umfasst dabei drei grundlegende Modellkonzep-
te: das funktionale Konzept, das strukturale Konzept und das hierarchische Konzept. Fiir jeden
konstruierenden Ingenieur diirfte dieses vielleicht trivial erscheinen, im Bereich des Designs
jedoch sind diese Modellkonzepte keinesfalls Allgemeingut, auch wenn Sie in Bezug auf die

Gestaltung digitaler Produkte durchaus diskutiert werden.™

Ein wichtiger Punkt, auf den Ropohl hinweist, ist, dass in der Praxis der Unterschied von Modell
und Realitdt meist nicht strikt beachtet wird. Dieses wirft er explizit der Luhmann‘schen soziolo-
gischen Systemtheorie vor. Jedoch kann aus praktischer Erfahrung gesagt werden, dass dieses

auch fir die Vertreter anderer spezialisierter Systemtheorien gilt.

Das Problem der nicht strikten Trennung von Modell und Realitdt sind zum einen Uber-Vereinfa-
chungen, die dadurch entstehen, dass Verkniipfungen von realen Gegenstanden mit umgebenden
Phanomenen leichtfertig gekappt werden. Und zum anderen selbst erfiillende Prophezeiungen, die

10 vgl. Schoeller (2019)

11 vgl. Kihl (2009)

12 vgl. Bertalanffy (1972) und Wiener (1949)
13 vgl. Ropohl (2009)

14 vgl. Rambo (2018)
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dann entstehen, wenn man die Gefahr tbersieht, wie zu eigen gemachte Modelle reale Erkenntnis-
und Handlungsweisen beeinflussen.

Hype Cycle und Trendreports sind in diesem Kontext flir Designer wichtige Stichworter und
sollten in einem schopferischen Losungsprozess durchaus kritisch betrachtet werden, auch
wenn sie auf der anderen Seite helfen Losungskonzepte besser zu verkaufen.

In Bezug auf die Informatik haben Terry Winograd und Fernando Flores die Problematik zwi-
schen Modell und Realitat grundlegend beleuchtet und hervorgehoben, dass Theorien liber die
Grundlagen biologischer Existenz, Uber Sprache und tiber menschliches Handeln »einen tiefgrei-
fenden Einfluss auf die Formung dessen, was wir entwickeln, und die Art und Weise, wie wir mit

diesen Formen umgehen«, haben."

Der zentrale Aufhanger in der Modellentwicklung bei Ropohl ist (ganz pragmatisch) ein allge-
meines Modell des Handlungssystems. Dieses beinhaltet ein Zielsetzungssystem, ein Informati-
onssystem und ein Ausflihrungssystem. Es kann auf jede Art von sozio-technischem System
angewandt werden und ist mit Bonsiepes am effizienten Handeln ausgerichteten Designver-
standnis kompatibel.

Ankniipfend an die Uberlegungen zum Handlungssystem soll nun ein modellhafter Vorschlag
fir die Strukturierung des Handlungsraums eines schopferischen Losungsprozesses beschrieben
werden. Eine Dimension des Handlungsraums richtet sich dabei auf die drei wesentlichen
Gestaltungsperspektiven aus. Eine zweite Dimension richtet sich am Gestaltungsprozess aus.

Dimension Gestaltungsperspektiven

Grundsatzlich ist es natrlich plausibel, Problem und Lésung aus verschiedenen Perspektiven zu
betrachten. Von der Annahme ausgehend, dass Design-Losungen stets auch als sozio-technische
Systeme gesehen werden konnen, lassen sich die Perspektiven Mensch (People) und Technik
(Technology) ableiten. Als dritte Perspektive kommt eine Zweck-setzende Instanz dazu, die auch
Ausloser fiir den schopferischen Losungsprozess ist. Diese kann allgemein eine handelnde
Organisation, konkret eine geschaftliche Organisation (Business), aber natiirlich auch ein einzel-

ner Mensch sein.
Dimension Gestaltungsprozess

Unabhangig von bestimmten Vorgehensweisen lasst sich jeder schépferische Losungsprozess in
drei Abstraktionsebenen gliedern, zwischen denen man sich beliebig hin und her bewegen kann

und deren Fundament die Realitdt bildet.’

15 vgl. Winograd/Flores (1989)
16 vgl. Lowgren/Stolterman (2004)
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1. Die Ebene der Vision, auf der etwas geradezu unmittelbar, intuitiv Gesplrtes in Bezug auf die
in ihrem Umfeld verwobene Aufgabe entsteht. Und auf der sich ein erster Uberblick fir den
schopferischen Losungsprozess auftut.

2. Die Ebene des operativen Bildes, auf der aus der Vision heraus Losungsideen entspringen, die
mit ihrem Erscheinen wiederum auch die mit ihrem Umfeld verwobene Aufgabe in ein neues
Licht setzen kann, und auf der sich Einsicht auf dem Weg zum Losungsentwurf entfaltet.

3. Die Ebene der Spezifikation, auf der das operative Bild soweit detailliert wird, dass die konkre-
te Konstruktionsplanung der Losung starten kann, und auf der eine ausreichende Klarheit fir

die Realisierung geschaffen wird.

Innerhalb der beiden Dimensionen des beschriebenen Handlungsraums sind fiir Designer im
schopferischen Losungsprozess Bewegungen jeglicher Art und Richtung maoglich. Im Sinn des
Handlungssystems kann nun uberlegt werden, ob es bestimmte Informationen gibt, die den

Prozess vorantragen, und falls ja, welche dies sind und wie diese im Handlungsraum als Weg-
marken verorten werden kdnnen. Solche Informationsbausteine sind beispielsweise zu unter-
stiitzende Fahigkeiten, Benutzergruppen, Anwendungsfalle und existierende Losungsansatze.

Auf den Losungsprozess einwirkende Machtstrukturen kénnen in Erscheinung gebracht werden,
indem die verschiedenen im Umfeld befindlichen Stakeholder mit ihren Interessen in Beziehung

zu den Informationsbausteinen gesetzt werden.

Die aufgezeigte Struktur fur den Handlungsraum der Gestaltung und seine Wegmarken kann
dem Designer nun dazu dienen, den jeweils eigenen kognitiven »Point of View«" zu verorten,
den Gestaltungsprozess in systemischem Sinne zu beobachten und »blinde Flecken« zu reduzie-

ren, sowie Barrieren' aus dem Umfeld »auf dem Radar« zu haben.

Bei all diesem Tun ist offensichtlich eine gesteigerte Abstraktionsleistung notwendig, die quasi

als Gegenpol und Erdung personlich erlebte Resonanz fordert.

Spiirsinn fiir den Losungsprozess

Solch eine personlich erlebte Resonanz kann jedoch nur durch eine Lockerung bzw. Auflosung
eigener Festgefahrenheit nicht nur des Denkens, sondern des gesamten Kreislaufs von Wahr-

nehmung, Denken und Ausdruck erreicht werden.

Die Lockerung bzw. Auflosung eigener Festgefahrenheit erfordert grundsatzlich ein hohes Mal}
an Selbstwahrnehmung und Eigenreflexion. Beides sind fiir das Design keine neuen Dinge, und
durch die Idee von Design als »reflective practice« im Designdiskurs auch stark verankert.”

17 vgl. Barba (2019)

18 vgl. Conway (2017)

19 vgl. Dorst (1997)
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Jedoch scheinen die Fahigkeiten der Selbstwahrnehmung und Eigenreflexion in der Praxis nicht
immer angemessen ausgepragt zu sein.

Als Ankniipfungspunkt gibt es zum Oberbegriff der Achtsamkeit auch im Kontext des Designs
einige spannende Beitrage.?® Jedoch haftet der Achtsamkeit auch der Charakter einer gesell-
schaftlichen Mode an, die einem am Kiosk u.a. als »Flow« zum Lesen angeboten wird. Und das
breite Angebot ostlicher Meditationen kann teilweise auch eher die innere Abschottung von der
AuRenwelt fordern, als mit dieser wieder in einen freieren und offeneren Austausch zu kommen.

Wie sich korperlich subtil eine Interaktion mit etwas, das sich richtig anfuhlt, entwickeln kann,
beschreibt der Philosoph Eugene T. Gendlin in seinem zentralen Werk »A Process Model«, mit

dem Zitat von Isadora Duncan, das diesen Text eingeleitet hat. — Gendlin kommentiert diesen

Text folgendermaRen:

»Ein neues, verdndertes, stimmigeres >Fiihlen« ist da, ein Gefiihl
des »in-Bertihrung-Sein-mit ....<. Dann erst tanzt sie etwas, dass
sie vorher nicht hdtte tanzen kénnen.«?

Genau aus dieser Art des Flihlens, durch das Freiraum und Prasenz entstehen, schépfen die
Kiinste und das Design seit eh und je. Sie sind so in der Lage, »Zugang zum Nuancenreichtum
unserer Erfahrung zu gewinnen, der von Abstraktionsprozessen tibersehen wird, und diesen als
Ressource, selbst fir Abstraktionsvorgange, zu nutzen«?.

Gendlin geht es um den praktischen Zugang zu einer »gréReren Ordnunge, bei der das Kérperge-
fiihl eine entscheidende Rolle einnimmt. Es geht ihm um eine Sprache, die kein geschlossenes
System ist und die »dem Leib eingefaltet« ist.??

Die Nahe zu phanomenologischen Denkansatzen, die auch im Designdiskurs eine wichtige Rolle
spielen, ist hier deutlich.2* Der springende Punkt an Gendlin ist jedoch, dass er mit den von ihm
entwickelten Praktiken »Focusing« und »Thinking at the Edge« einem Jeden konkrete Hand-

lungsvollmachten fiir den Zugang zum Nuancenreichtum der Erfahrung gibt.

Kontrar hierzu ist jedoch ein zu sehr formalisiertes bzw. formatiertes Designverstandnis wie das
Design Thinking. Besonders interessant ist hier die Analyse von Tim Seitz, der den Verdacht
bestatigt, dass im Design Thinking keine Uberlegenen inharenten Qualitaten zu finden sind.?

20 zum Beispiel vgl. Berzbach (2013) und Ehrenfeld (2019)
21 Gendlin (2017)

22 Schoeller (2008)

23 vgl. Gendlin (1993)

24 vgl. Buirdek (2005)

25 Offensichtlich wird dieses bei beim Vergleich aktueller Design Thinking Beschreibungen mit Koberg/Bagnall
(1974)
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Der Erfolg ist eher darin zu sehen, dass »Design Thinking [...] gezielt auf Autonomie- und
Authentizitatsforderungen reagiert und aktuell wirkmachtige Rechtfertigungslogiken bedient«.
Letztendlich stellt er fest, »dass Design Thinking sein Versprechen einer authentischen Welt
voller nutzernaher Produkte nicht einlésen wird und statt echter Befreiung von Zwangen nur
neue und subtilere Mechanismen der Unterwerfung hervorbringt.«2®

Der Spirsinn sollte daher neben dem Ordnungssinn die zweite frei entwickelte und verfligbare
Fahigkeit sein, um durch den schopferischen Losungsprozess hin zu einer realisierten Losung zu
flhre. Gemeinsam konnen beide dann die tragenden Grundpfeiler fiir die Briickenfunktion des

Designs bilden.

Gestaltung mit dem neuen Holz

Uberspannt werden diese beiden Grundpfeiler vom digitalen und analogen Material unserer
Zeit. Wahrend sich in vorindustrieller Zeit Designer lber ihr genutztes Material (z.B. Keramik)
definierten, gilt diese Sicht heutzutage als iberholt.?” Doch die in den letzten Jahren eingebrach-
ten Metaphern von Daten als dem neuen Ol oder auch Gold haben gezeigt, dass hier etwas
Grundsatzlicheres bezuglich des Themas Material passiert.

Und es stellt sich die Frage, ob das digitale Material als das Holz unserer Zeit einen ganz zentra-
len Aspekt einnehmen sollte.

Digitales Material, verstanden als digitale Technik, die Daten erzeugt, verarbeitet oder speichert,
ist dabei nicht nur Werkstoff fiir neue Dinge, sondern ermoglicht auch neue digital gestiitzte
Produktionstechniken. Und dieses geschieht konkret dadurch, dass das neue Holz auch den Bau

neuer Produktionsmaschinen ermoglicht.

Zudem stellen Systeme, die basierend auf Kiinstliche-Intelligenz-Algorithmen eigenstandig
neuartige Daten erzeugen, etablierte gestalterische Vorgehensweisen wie das Human-Centered

Design auf den Kopf.2®

Somit ist es mehr als nachvollziehbar, wenn John Maeda betont, wie wichtig es ist, die »Sprache

der Maschinen« zu sprechen, um als Gestalter Wirkmachtigkeit zu behalten.?® Die Art und Weise
der gedanklichen und handwerklichen Auseinandersetzung mit dem neuen Holz wird entschei-

dend fir die Qualitat realisierter Lsungen sein.

26 vgl. Seitz (2017)

27 vgl. Oswald (2018)

28 vgl. Yang et al. (2020)
29 vgl. Maeda (2019)
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Ausblick

Design steht vor der Herausforderung, seine Briickenfunktion wieder zu festigen und nachhaltig
zu starken. Die beiden Grundpfeiler Ordnungssinn und Spuirsinn sollten dabei so stark verankert
werden, dass sie nicht rivalisierenden Zentrismen und wechselnden neuen Normalitaten als
Briickentragern Platz machen.3®

Ordnungssinn und Spirsinn kénnen die weitere Verflechtung hin zu einem transdiziplinaren
Handlungsraum flr schépferische Losungsprozesse vorantreiben, die Re-Integration von ver-
schiedenen Designrichtungen fordern, und auch eine umfassendere Verflechtung von Kunst,
Design, Ingenieurwesen und Wissenschaft voranzutreiben. Letzteres kann als der wesentliche

zentrale Treiber firr die Gestaltung der Zukunft betrachtet werden.'

Mit Blick auf die Herausforderungen, vor denen die Menschheit steht, wird eine punktuelle
Lab-Kultur nicht mehr ausreichend sein. Vielmehr muss ein breiter transdisziplinarer Rahmen
geschaffen werden, innerhalb dessen sich mit dem digitalen Material und seinen Potenzialen
auseinandergesetzt werden kann. Es mussen Ideen entwickelt werden, die hoffentlich immer
weniger durch ein egozentrisches, trennendes Ich, als vielmehr durch ein 6kozentrisches, trans-
personales Selbst gepragt sein werden. Und dabei auch die soziale und 6konomische Dimension
in einem guten Sinne einschlieft.

Und Bauplatze geschaffen werden, auf denen die Ideen fiir eine wiinschenswerte Zukunft
realisiert werden kdénnen.

Es geht darum, komplexe Systeme zu gestalten.
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