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D er   er  w eiterte        D esignbegriff             in   einer     

kultur      w issensc       h aftlic      h en   Ver   o rtung   

	 Der Erweiterter Designbegriff – Eine Annäherung

Der Mensch ist ein semiotisches Wesen, ein Designwesen. Un-
ter sozialanthropologischen Gesichtspunkten ist sein Überleben an 
Handlungen gebunden, die Zeichen hinterlassen und Kommunika-
tionen ermöglichen. Soziale Systeme sind semiotische Systeme, die 
aufgrund der Erkennbarkeit und Wiedererkennbarkeit ihrer co-
dierten Ideologien und Interessen überleben. Dieser Systemerhalt 
vollzieht sich über semiotische Identifikationen und Bildidentifi-
kationen, die den sprachlichen Tausch, d. h. symbolischen Tausch, 
generieren. Abweichungen von Systemcodierungen führen zwangs-
läufig zum Verlust der System-ID und somit zum Ausschluss aus 
dem System. Zeitgleich eröffnet jedoch jeder Systemausschluss die 
Chance, auf der Basis modifizierter Codierungen neue sprachliche 
Systeme zu begründen bzw. neue Anschlüsse an andere sprachli-
che oder semiotische Systeme zu erschließen. Semiotische Codie-
rung bedeutet sowohl für Einzelwesen wie auch für soziale Systeme 
Überleben1. Bereits 1908 hat Georg Simmel mit Formen der Ver­
gesellschaftung2 eine Soziologie der Formen entworfen und darin 
das für die Konfliktsoziologie später bedeutsame Kapitel Der Streit 
sowie den klassischen Text der Migrationssoziologie Exkurs über 
den Fremden erarbeitet.

Die Notwendigkeit einer Kulturtechnikforschung des Semio­
tischen und Soziologischen, des Performativen und Szenischen im 
Kontext des sozialen Handelns ist in den Zeiten radikalen Wandels 
gesellschaftlicher und individueller Identifikationen mehr denn je 
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erforderlich und setzt einen erweiterten Designbegriff zur Dis-
position. Dabei wird ein erweiterter Designbegriff von Interesse 
sein, der jenseits pragmatisch-konsumistischer Funktionalität ge-
dacht werden kann, wie sie sich seit den 1950er-Jahren des letzten 
Jahrhunderts in Europa im Zusammenhang mit der Automobilin-
dustrie, dem Bauhaus und den Konsumgütern einer Wirtschafts-
wunderzeit etablierte. Demzufolge wird unter Design entweder die 
Stilisierung, Etikettierung, Plakatierung und Werbung von Waren 
zu ihrer kommerziellen Verbreitung verstanden,  die  unikate, seri-
elle oder massenhafte Herstellung von Gebrauchsobjekten, vorran-
gig von Möbeln, Haushaltgeräten, Autos und Kommunikationsin-
strumenten, oder, im Zusammenhang mit der Medialisierung der 
öffentlichen Räume, Fashion und Lifestyle. Dieses eingeschränk-
te Design-Verständnis, welches sowohl dem Common Sense ei-
ner Waren- und Dienstleistungsgesellschaft entspricht, wie auch 
vielerorts dem akademischen Vermittlungsstatus gilt es zu öff-
nen und ein Designdenken des Sozialen, des Politischen, des Eth-
nografischen, des Ökologischen und Ökonomischen, des Urbanen 
und Spatialen, zudem des Ästhetischen, des Medialen, des Nar-
rativen und des Performativ-Lebensräumlichen zu motivieren. Die 
im Band versammelten Positionen zu einem erweiterten Design­
begriff, die sich ebenso unterschiedlichen Herkünften, Quellen 
und Expertisen zuordnen lassen, besprechen gleichermaßen Kul­
turinszenierungen als Designprozesse.

Abb. 1: Austausch von Visitenkarten nach 
der japanischen Konvention. Die Annahme 
der V-Card mit beiden Händen ist eines der 
wichtigsten Rituale überhaupt. Eine 
Visitenkarte mit nur einer Hand anzuneh-
men ist in Japan eine Beleidigung.

Abb. 2: Gang Signs. 


