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1. Prolog: Mysfery of our civilization

No Watson, this was not done by accident, but by design.
Sherlock Holmes

Diese Einfithrung widmet sich einem aktuellen und in den un-
terschiedlichsten Bereichen intensiv diskutierten Thema, das bis
vor kurzem durch eine auffallende Paradoxie gekennzeichnet
war: Obwohl namlich die immense kulturelle Bedeutung von
Designobjekten und -praktiken — ebenso wie die Kritik an ih-
nen — kaum zu ignorieren ist, haben Theorien des Designs in der
akademischen Landschaft lange Zeit ein eigentiimliches Schatten-
dasein gefristet. Auf diesen Umstand wies etwa der Planungs-
und Designwissenschaftler Horst W.]. Rittel in den 1980er Jah-
ren hin: »It is one of the mysteries of our civilization that the
noble and prominent activity of design has found little schol-
arly attention« (Rittel 1988: 1). Gegenwartig lasst sich jedoch —
davon zeugt auch der vorliegende Band ~ ein wachsendes Inter-
esse an den theoretisch-methodischen Grundlagen des Designs
beobachten. Zahlreiche Studien und Publikationen haben sich in
den letzten Jahren der systematischen Erschlieffung dieses For-
schungsfeldes gewidmet, sei dies aus einer historischen, kultur-
oder technikanalytischen, epistemologischen, soziologischen oder
praxisgeleiteten Perspektive.!

Der Herstellungs- und Wirkungsbereich von Design, der in
diesem Zusammenhang behandelt wird, umfasst dabei keines-
wegs nur industriell erzeugte Konsumguter. Vielmehr sind samt-
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Burckhardt die Nacht: »Die Nacht also, die ursprunglich wohl
einmal etwas mit Dunkelheit zu tun hatte, ist ein menschenge-
machtes Gebilde, bestehend aus Offnungszeiten, Schlief8zeiten,
Tarifen, Fahrplanen, Gewohnheiten und auch aus Straflenlam-
pen.« (Ebd.: 17) Gegenstand des Entwurfes sind so gesehen nicht
Einzelobjekte, sondern ganze Infrastrukturen und Systeme, die
im Hinblick auf ihre »mogliche Verwendungs, »Einsatzfahigkeit«,
»vielfache Brauchbarkeit« und »Nicht-Verwendbarkejt« konzi-
piert werden (Burckhardt 2012: 11 f.). In einer verwandten Weise |
spricht die Kulturwissenschaftlerin Yana Milev davon, dass wir
heutzutage Design in Begriffen wie »design of searches, know-
ledge, and behaviour« denken miissen (Milev 2013: 18). Durch
die Brille eines derart weitreichenden Designbegriffs, der selbst
Infrastrukturen und Verhaltensweisen einschliefit, werden letzt-
lich die politischen Dimensionen der Design- und Entwurfsta-,
tigkeit deutlich — und damit méglicherweise auch ihre Grenzen. |
Unter dem programmatischen Stichwort eines design turn ist
der Designbegriff mittlerweile auch in den Geistes-, Natur- und
Technikwissenschaften angekommen und leitet dort die Erfor-
schung von Herstellungs- und Fertigungsverfahren wissenschaftli-
cher Wissensproduktionen aus einer Entwurfs- und Gestaltungs-
perspektive an. Der Designbegriff wird im Kontext von »interdis-
zipliniren Wissenslaboren<® ebenso intensiv diskutiert wie in
Bezug auf rezente Entwicklungen in der Nanotechnologie oder der
synthetischen Biologie. Er rickt damit von einem peripheren
»Paradigma moderner Entwurfs- und Fertigungsverfahren |[...] in
den Kern der Forschung selbst«*, Mehr noch: Mit dem Design-
begriff geht die Forderung nach einer Transformation kultur-
und geisteswissenschaftlicher Methoden einher — hin zu den
Materialien und Praktiken der Wissensgestaltung und, zu einer
Wissensproduktion in the making. Die mit Michel Foucault be-
gonnene »Wende zu einer Analyse der Praktiken und materialen
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Konzepte, vor allem aber interdisziplinare Anwendungsfelder um-
fasste (vgl. Kapitel 5.3).

Jungere designtheoretische Beitrage — wie etwa Klaus Krip-
pendorffs Arbeiten zur semantischen Wende im Design (Krippen-

dorff 2006), Yana Milevs Grundlegung einer transdisziplinaren |

Designanthropologie (Milev 2013) oder Tony Frys provokante
Ausfuhrungen zu Design as Politics (Fry 2011) —, verdeutlichen,
wie weit sich das Forschungsfeld Design mittlerweile erstreckt

und dass es sich kaum abschlieflend fixieren lasst. Design sei eine |

Disziplin, die sich nicht disziplinieren lasse, meint Krippendorff:
Das Design »stellt neue unerwinschte Konventionen, zu Un-
recht bestehende Regelmafligkeiten und zweifelbare Autorititen
durch konkrete Vorschlage in Frage. Eine wichtige Aufgabe einer
Wissenschaft fur das Design besteht daher in der Suche nach Va-
riabilitat.« (Krippendorff 2013: 265) Zugespitzt formuliert, will
Design nicht nur als Dienstleitung Artefakte fiir andere entwer-
fen, sondern auch seine eigenen Aufgabenstellungen und Inhalte
immer wieder neu erfinden und transformieren: »Ein besonderes
Potential des Entwerfens besteht in seiner Eigenart, sich selbst
standig mit und in unterschiedlichen Entwurfstechniken neu zu
entwerfen«, so Daniel Gethmann und Susanne Hauser (2009: 10).

Vor dem Hintergrund der skizzierten Entwicklungen im 20.
Jahrhundert konnen die Theorien des Designs heute vom hand-
gefertigten Unikat bis zur seriellen Massenware, von »Design als
Prozess bis zum menschlichen Tun allgemein« alles umfassen
(Hirdina 2010: 44). Einen derart offenen, nachgerade universalis-
tischen Designbegriff verwenden etwa Harold Nelson und Erik
Stolterman. Sie sehen in der Entwurfspraxis eine zeitgemafle
Form der praktischen Philosophie: »Als menschliche Wesen kre-
ieren wir andauernd Dinge, die dabei helfen, die Welt, wie wir
sie kennen, zu formen und zu gestalten. Wenn wir solche neuen
Dinge kreieren — Werkzeuge, Organisationen, Prozesse, Symbo-
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des Werbegrafikers. Designer/innen versuchten, so Papanek, Men-

schen davon zu iberzeugen, Konsumgiter zu kaufen, die sie

weder brauchten, noch sich leisten konnten (Papanek 2000: ix).

Andere Autoren tiben Kritik an einer »asthetischen Okonomie

und einer asthetisierten Politik« durch Design, der es nur noch um

den blofen »Inszenierungswert von Waren«, nicht jedoch um de-
en Gebrauchswert gehe (Bohme 2001: 160). Und Yana Milev pro-
blematisiert, dass selbst innovative Designverstandnisse im Be-
reich der »Industrie, der Wissenschaft, der Informatik und 1m
Entertainment-Management« blofle Neuinterpretationen kon-
ventioneller Konzepte seien: »Design ist auf der Schnittstelle von
Wissenschaft, Industrie und Gesellschaft einem neobehavioristi-
schen Forschungsverstindnis, einem neokonservativen Gesell-
schaftsbegriff, einem neodarwinistischen Gesellschaftsbegriff und
einem neoliberalen Wirtschaftsverstindnis verpflichtet« (Milev
2011: 39). Diese kritischen Sichtweisen verunglimpfen jedoch
nicht Design per se als Gegenstand der Forschung und Theorie-
bildung. Sie zeigen vielmehr auf, dass die gesellschaftlichen und
technookonomischen Produktionsverhaltnisse und Strukturen,
in denen sich Designpraktiken und -artefakte reproduzieren,
uch im Nachdenken tiber Design ihren Niederschlag finden
miissen. Im Hinblick auf die Theoriebildung zum Design gehen
damit weitere interdisziplinare Zusammenschliisse sowie die AAus-
arbeitung neuartiger Forschungsfelder des Designs einher. In Zu-
kunft werde, so Milev, »in zunehmendem Mafle von einem De-
signbegriff im Untersuchungsfeld der Cultural Studies als auch
der Ethnologie, Anthropologie und Lebenswissenschaften oder
der Okologie die Rede sein, so dass Begriffe wie Designsoziologie,
Designethnographie, Designpolitik, Designokologie oder Design-

| anthropologie relevant werden« (ebd.: 20).

7usammenfassend zeichnet sich fiir Theorien des Designs heu-
te die Problematik ab, dass ihr Gegenstand duferst weit gefasst
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6. Epilog: Transformation und Krise

6.1 Ethisch-moralische Implikationen

In den vorangegangenen Kapiteln wurden unterschiedliche de-
signtheoretische Themenkomplexe beleuchtet und vielfaltige
Perspektiven eroffnet. Der »Parcourss verlief entlang traditionel-
ler Debatten, avancierter Modelle und persistenter Mythen zum
Design. Dabei wurde deutlich, dass sich die Designdisziplin und
mit ihr die Theorien und Methodologien des Designs in steter
Transformation befinden und gerade darin eine Form von Kon-
stanz aufweisen. Das Streben nach einer Offnung, Erweiterung
und Entgrenzung des Designbegriffs zieht sich als roter Faden
durch die Geschichte des Designs — gerade so, als ob die jeweils
geltenden Aufgabenbereiche und Wirkungsfelder von Design
- nmer schon als zu klein und zu beengend empfunden wurden.
Besonders gilt dies im Hinblick auf solche Sichtweisen, die im
Design nicht mehr sehen wollen als eine kommerzielle Tatigkeit
- Kontext der industriellen Warenproduktion, eine oberflach-
liche Dekoration von Produkten oder ein »Make-up der Maschi-
nenc (Sloterdijk 2010: 15). In Opposition zu diesen Ansichten, die
als Designkritik durchaus ihre Berechtigung haben, stehen zahl-
reiche jiingere Positionen, die Design mit gesellschaftlichen und
politischen Fragen verbinden. Sie heben die weitreichenden so-
zialen, politischen, Skologischen Implikationen und Konsequen-
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zialen und 6konomischen Zustinde miisse heute auch Mittel und
Sichtweisen des Designs miteinbezichen (ebd.: 4). Design wird
in diesem Zusammenhang als eine spezifische Form des Frage-
stellens (problem-asking) und der Entscheidungsfindung (deci-
sion-making) gesehen. Design konne, so behaupten auch die bei-
den Designwissenschaftler Harold Nelson und Eric Stolterman,
»die existierende Ordnung der Dinge auf radikale Weise trans-
formieren« (Nelson/Stolterman 2003: 2). In Anschlag gebracht
werden soll hierbei die Fahigkeit, mittels design thinking existie-
rende Strukturen und Narrative zu hinterfragen, sie zu dekonstru-
leren und neu zu entwerfen (siche Fry 2011: 135). Dieser Ansatz
bezieht seine Legitimation im Wesentlichen aus einer Paralleli-
sierung oder sogar Gleichsetzung der Begriffe »Design< und »Po-
litik<. Design und Politik hitten beide »mit der Gestaltung von
Lebenssituationen zu tun«, argumentieren Hans Hoger und
Kerstin Stutterheim in ihrer Publikation Design & Politik: »Beide
sind Ausdruck des Willens, Strukturen zu ersinnen, die es er-
moglichen sollen, zentrale Bereiche des menschlichen Alltags zu
organisieren und positiv zu bewiltigen. Und beide haben unmit-
telbaren Einfluss auf die Vielzahl jener Prozesse und Ereignisse,
die - oft ohne grofles Aufsehen — Gegenwart in Zukunft ver-
wandeln.« (Hoger/Stutterheim 2005: 7)

Diese Auffassung von Design fithrt konsequenterweise zur Idee
einer Designpolitik, in der es um die Dekonstruktion und Um-
gestaltung des Sozialen und Politischen selbst geht. Gegenstand
einer solchen Designpolitik sind etwa politische Fuhrungsstile
und >Marken« (Milev 2011: 52), die Planung und Gestaltung von
Regierungsformen und Reprasentationspolitiken, Arbeitsformen
und Okonomien, Lebensraumen und Infrastrukturen — ja selbst
Krisen und Katastrophen kénnen unter dieser Perspektive re-
flektiert und analysiert werden. Yana Milev, die sich mit dem ™
Themenkomplex >Design und Krise auseinandersetzt, schlagt
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vor, soziales und politisches Handeln mit einem erweiterten De-
signbegriff zusammenzudenken, der im Bereich von »Kulturtech-
niken des Performativen und Politischen« angesiedelt ist (ebd.:
17). Den Aspekt der Partizipation erachtet sie dabei als zentral
fiir politische Erneuerung. Erst die »Dekonstruktion der Fuh-
rungsbedeutungs, die dem Politikbegriff gemeinhin zugeschrie-
ben wird, konne dabei helfen, so Milev, den Begriff der Politik
su &ffnen und ihn »wieder auf seine grundlegende Bedeutung
__ als Kulturtechnik und Selbsttechnik zurtickzufthren« (ebd.: 35).
Der Designbegriff erfahrt in diesem Zusammenhang eine de-
zidiert politische Wendung und Erweiterung, die ihn mit anderen

Formen von sozialen Utopien, Zukunftsvisionen oder Gesell-

schaftsfiktionen vereint. Zugleich wird er damit aber auch (unbe-

wusst) in die Nahe eines social engineering geriickt. Dieser Aus-
druck benennt den problematischen Versuch, moderne industrielle
und post-industrielle Gesellschaften durch die »systematische

Umgestaltung der Lebenswelt und der Alltagspraktiken« zu >ord-

nen< und mittels diverser Planungs- und Kontrolltechnologien

und -instanzen »Kohirenz tiber unterschiedliche Sozialgruppen«
) herzustellen (Etzemiiller 2009: 34). Zu denken ist hierbel etwa an
i die Kontrolle von Arbeitsablaufen und -zeiten, die Normierung
| von Ausbildungen oder den Einsatz von statistischen Auswer-
tungs- und Evaluationsverfahren in vielen Bereichen unseres All-
tags.

Im unmittelbaren Bezug von Design zu Politik und Gesell-
schaftskritik zeigen sich also nicht nur die Potenziale, sondern
auch die Grenzen und Anmaflungen des Designs. Das Vorha-
ben, Gesellschaft und Politik mittels Praktiken, Methoden und
Denkweisen aus dem Design umzugestalten, mag in vielerlei Hin-
sicht attraktiv und bedenkenswert sein. Zugleich ist es jedoch
mit demselben Problem behaftet, das jeglichem politischen Han-
g deln eignet: Es wird, bewusst oder unbewusst, stets durch spezi-
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digen soll. Die Festlegung solcher Ziele aber ist nicht Sache allein der Fx-
perten, es ist ein gesellschaftliches Problem.« (Maser 1976: 41)

Maser fordert, dass die Erkenntnis gesellschaftlicher Bediirfnisse
nicht einzelnen Experten tberlassen werden darf, sondern sich
auf der Grundlage von basisdemokratisch gefiihrten Diskussio-
nen vollziehen soll. Yana Milev spricht in diesem Zusammen-
hang von einem »Design von unten, das es in der Designtheorie
und -forschung mittels partizipativer, also gemeinschaftlich-teil-
habender Methoden zu »verifizieren« gelte (Milev 2011: 46). ot
- Vor diesem Hintergrund richtet sich der Ansatz des partizi-
patorischen Designs, der sich in der Nachkriegszeit in den westli-
chen Industriestaaten herausbildete, explizit gegen eine experto- 1
kratische Entscheidungshoheit. Versucht wird stattdessen, alle §
i

P G N A i i s

von einem Planungsprozess >betroffenen< Stakeholder in diesen
Prozess mit einzubeziehen. Der Planungstheoretiker Horst Rit-
tel kommentierte dies mit den Worten: »Design 1s not the mo- |
nopoly of those who call themselves >designers« (Rittel 1988: 1).
‘Wahrend tber lange Zeit das asthetische Urteil und die techni- :
sche Expertise von professionellen Fachleuten fiir Planungs- und
Designentscheide mafigeblich waren, entwickelte sich >Partizipa- i
tion< in der Nachkriegszeit zu einem Schliisselthema in der Ar- n
chitektur- und Designtheorie (siche Schregel 2013). Bereits Ende
der 1950er Jahre wurde das Fehlen eines partizipatorischen De- ‘
signdiskurses als Problem in der Stadtplanung bemerkt. Der So- I
ziologe Lucius Burckhardt kritisierte, dass es bei der Planung
des offentlichen Raums, die im Grunde jede/n Burger/in angeht,
einen eklatanten Mangel an Mitbestimmung gebe. Zwar seien un-
terschiedliche »entscheidungsfindende Kollektive« in diese Pla-
nungsprozesse involviert, die Stimme der »Verplanten« jedoch 4
sei ungentigend vertreten (Burckhardt 2004: 82£.). In dem Essay 1
Wer plant die Planung? von 1974 stellt Burckhardt die entschei-
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lie Probleme von Demokratie politischer Teilhabe umso deutli-
cher ab. Denn der Wunsch nach Teilhabe grundet nicht selten
auf idealisierenden, vergleichsweise unkritischen Vorstellungen
einer unmittelbaren Demokratie. Auch werden partizipatorische
Designprojekte in der Regel nicht von Laien, sondern von pro-
fessionellen Designern/Designerinnen initiiert und angeleitet —
ungeachtet der Frage, warum gerade ihnen die Auswahl und
Deutungshoheit uber Fragen zukommen soll, die weite Teile der
Bevolkerung betreffen. Partizipation allein bedeutet daher noch
keine Verbesserung oder Veranderung bestehender Machtstruk-
turen. Entscheidend ist in diesem Zusammenhang vielmehr die
Frage, wie sich vorherrschende Macht- und Wissenskonstella-
tionen durch organisierte und dadurch zwangslaufig vorstruktu-
rierte Teilhabeprozesse tberhaupt neu konstruieren lassen — oder
ob sich nicht im Gegenteil hegemoniale Machtgefuge und beste-
hende soziale Strukturen gerade durch Teilhabe erst recht ak-
tualisieren und stabilisieren. Dieser Punkt wird vor allem dort
relevant, wo tieferliegende strukturelle Probleme in Politik und
Gesellschaft auler Acht bleiben. Durch partizipatorisches De-
sign wird dann zwar eine Form der Teilhabe realisiert, diese zieht
jedoch vermutlich keine weitreichenden Konsequenzen und ge-
sellschaftspolitischen Veranderungen nach sich.

6.3 Krisenkompetenz, Kritik und Spekulation

Das skizzierte Spannungsfeld von Design, Gesellschaft und Po-
litik findet eine besonders markante Auspragung in Verbindung
mit Rhetoriken der Krise und des Wandels. Zunehmend ma-
chen sich Ansatze vernehmbar, die Design als politische Erneu-
erungskraft, als existenziellen Handlungsmodus in Zeiten von
Umbruch, Chaos, Orientierungslosigkeit, Ausnahme und Krise
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propagieren. Gemeint sind hier meist Krisen globalen Ausmafies
wie Kriege, Flichtlingsstrome, Klimawandel oder Finanzkrisen.
Der Designer Bruce Mau etwa behauptet, dass das enorme Po-
tenzial von Design erst in solchen Krisenmomenten erkannt
werden konne: »Unfalle, Katastrophen, Krisen. Erst wenn Sys-
teme zusammenbrechen, werden wir uns zeitweise der aufleror-
dentlichen Starke und Leistungskraft von Design und den Effek-
ten, die es generiert, bewusst.« (Mau 2004: 6) Seine Aussage kann
in zwei Richtungen gelesen werden. Sie weist zum einen auf die
Gemachtheit von gesellschaftlichen Systemen und Infrastruktu-
ren hin, die erst in der Krise ihre Belastbarkeit beweisen kon-
nen, zum anderen deutet die Aussage aber auch auf Strategien
und Kulturtechniken des Designs, die in der Krise zum Tragen
kommen und dabei helfen, diese zu tiberstehen. Yana Milev de- "
finiert Design in diesem Kontext als eine »Kulturtechnik des
Uberlebens« (Milev 2011: 20). Mit dem Begriff des Emergency
Design umreifit sie ein verstorendes Handlungs- und Wirkungs-
feld von Design, das durch Katastrophenszenarien, Konflikte,
Krisendkonomien und prekire Lebensraume bestimmt wird.

—

e AN R R

-

»Der Slogan Lebensriume sind Krisenriume ist ein Pladoyer fir die Inkon-
sistenz und Unsicherheit von Raumen, Historien und Paradigmen, Rech-
ten und Werten, Korpern und Identifikationen, wie auch eine Forderung
an neue raumstrategische, wissensstrategische und designstrategische Kom-
petenzen — an Emergency Designs.« (Ebd.: 93)

Fin derart um das Krisenhafte erweiterter Designbegriff ist fir
Milev eng mit der Frage nach den notwendigen Kompetenzen
und Strategien verbunden, die es braucht, um »gesellschaftlich
relevant zu handeln« (ebd.: 102). Sie definiert den Bereich des
Emergency Design als »Operator der kiinstlerischen, krisenoko-
nomischen und mikropolitischen Forschunge; als eine Protest-
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und Widerstandskultur, die »designstrategische Kompetenzen«
ausbilden und in eine partizipative »Politik des Kulturellen«
miinden soll (ebd.). Die Erwartungen, die hier an das Design ge-
richtet werden, sowie das revolutionire Potenzial, das diesem
attestiert wird, erinnern nicht von ungefahr an kunstlerische Ma-
nifeste und gegenkulturelle Formen des Protests. Der Transfer
von subversiven Strategien aus der Kunst ins Design ist hier be-
absichtigt, ebenso die Indienstnahme dieser Strategien fir den
gestalterischen Protest gegen herrschende politische und okono-
mische Systeme. Bei Emergency Design handle es sich, so Milev,
um »Kulturen und Szenen des Uberlebens und Erhalts des Ande-
ren, die im Grunde allesamt in verschiedenen Formen des Wi-
derstands gegen staatliche Biopolitik oder neoliberale Unterneh-
menspolitik zu Werke gehen« (ebd.: 110). Das grofite Potenzial
solcher Uberlebens- und Protestkulturen sieht sie in der »Iden-
tifikation mit ihrem autoenergetischen Krisenpotential« (ebd.),
also in der Rickbesinnung auf die den Individuen jeweils eige-
nen Ressourcen und Fahigkeiten, um selbst in Zeiten grofSter
Not und Repression handlungsfahig und souverin zu bleiben.
Ahnlich argumentiert auch Peter Sloterdijk in seinem Aufsatz
Das Zeng zur Macht, in dem er Design als ein »Konnen des Nicht-
konnens« definiert (Sloterdijk 2010: 12). Design sei »von einem
kompetenzdkologischen Ansatz her gesehen - nichts anderes
als die gekonnte Abwicklung des Nichtgekonnten« (ebd.). Es si-
chere, so Sloterdijk, »die Kompetenzgrenzen der einzelnen, in-
dem es dem Subjekt Verfahren und Gesten an die Hand gibt, im
Ozean seiner Inkompetenz als Konner zu navigieren« (ebd.).
Sloterdijk bezeichnet Design in diesem Zusammenhang »als
Souveranitits-Simulation«: »Design ist, wenn man trotzdem
kann.« (Ebd.). Gerade in Zeiten der Krise und Orientierungslo-
sigkeit soll diese In-Kompetenz des Designs zum Tragen kom-
men: »Gekonntes Nichtkonnen stiftet eine Art Leerlaufverhalten
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