Design und Medienwandel

Magisterarbeit im Fachbereich
Angewandte Kulturwissenschaften
Studiengebiete:

Sprache und Kommunikation,
Kulturinformatik

Vorgelegt von Timo Meisel
Matrikelnummer 971320
am 11.02.2004

Erstpriifer: Walter Uka
Zweitpriifer: Dr. Rolf GrofSmann






Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit dem Gegenstand ‘Design’ aus medi-
entheoretischer und technikkultureller Sicht. Ich gehe von der These aus,
dass die Begriffs- und Methodenbildung im Design sich zu einem wesentli-
chen Anteil an den medialen Eigenschaften der vorherrschenden Produkti-
onstechnologien orientiert. Daher erfordert der gegenwirtige Ubergang von
einem industriell geprégten in einen ‘informationell’ gepragten Produkti-
onsmodus eine Neubestimmung der begrifflichen Parameter im Entwurf.

Nach einer Er6rterung des Designbegriffs, in der ich den Entwurf als zen-
trale Kategorie des Designs deute und das Artefakt als sein materielles Rea-
lisat, werde ich mich mit der Rolle der Fertigungstechnologien im Entwurfs-
prozess auseinandersetzen. Ich werde nachweisen, dass diese neben ihrer
evidenten Rolle als Werkzeuge fiir die Herstellung des Artefakts als Me-
dium im Sinne MARSHALL MCLUHANS wirken, indem sie den Rahmen des
Realisierbaren und Denkmdglichen vorgeben. Sie konstruieren so an der
Form und Struktur des Artefakts ‘mit” und entfalten tiber dieses eine gesell-
schaftliche Durchwirkungskraft.

AnschlieBend werde ich anhand von Beispielen aus der Designgeschichte
aufzeigen, dass der Einbezug des medialen Charakters der industriellen Fer-
tigungstechnologien bei der Formulierung von Entwurfszielen im Design
zunichst tiber einen langen Zeitraum —im Lauf der gestalterischen Mo-
derne- an Relevanz gewinnt, bis in den ausgehenden 60’er Jahren des 20.
Jahrhunderts ein Bruch mit der ‘industriellen Gestaltung’ vollzogen wird.
Ich interpretiere diesen Bruch als Symptom eines fundamentalen produkti-
onstechnologischen und gesellschaftlichen Wandels, in dem sich das techno-
logische Paradigma von einem ‘industriellen” in ein ‘informationelles’ trans-
formiert.

Mit Hilfe des begriffflichen Instrumentariums, das MANUEL CASTELLS in sei-
ner Analyse der ‘informationellen Gesellschaft’ zur Beschreibung des “infor-
mationstechnologischen Paradigmas’ entwickelt, werde ich die medialen Ei-
genschaften des informationellen Produktionsprozesses und der tiber ihn
hervorgebrachten ‘informationellen Artfakte’ benennen.

Die Art und Weise, wie die medialen Eigenschaften des informationellen
Produktionsprozesses und die Eigenschaften informationeller Artefakte in
einigen Pionierentwiifen ‘mitgedacht’ wurden, werde ich im Anschluss er-
neut aus gestaltungshistorischer Perspektive erldutern.

Zum Abschluss der Arbeit stelle ich einen Forderungskatalog fiir ein zu-
kiinftiges Design auf, der sich einerseits aus meinem theoretischen und be-
grifflichen Bezugsrahmen, andererseits aus meinen historischen Deutungen
ableitet. Diese Schlussfolgerungen sollen mogliche Wege aus dem industriell
gepragten Design der Moderne und Postmoderne weisen und Strategien fiir
ein ‘informationelles Design” antizipieren.
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1. Design und Technologie

1.1 Zum Designbegriff: Design als Entwurf

Zieht man aktuelle Publikationen zum Thema Design zu Rate, um dem zur
Zeit diskutierten Designbegriff auf die Spur zu kommen, so entsteht schnell
der Eindruck, Design werde ausschliefllich auf der Grundlage von Indivi-
dualdefinitionen betrieben. Die Publizitit der jeweiligen personlichen Philo-
sophie des sich als Kiinstlersubjekt betrachtenden Designers dominiert je-
denfalls deutlich die Bemiihungen, mit Fachpublikationen einen verbindli-
chen begrifflichen Rahmen fiir die Theorie und Praxis des Designs zu
schaffen. Die Vielfalt der Individualdefinitionen ist vor allem seit dem Ende
der letzten ‘groen Erzahlung’ des Designs, des Funktionalismus', geradezu
explodiert. Mit einem ,, Aufstand des Bauches” (Gros 1986, 32) wurde An-
fang der 1980er Jahre, im Gefolge von Initiatoren wie der Designergruppe
Memphis?, auf breiter Front der Ubergang des Designs in die Postmoderne
eingeleitet. Ziel der revolutiondren Regungen war die gestalterische Eman-
zipation von der als doktrinir, technokratisch, einengend und inhuman
empfundenen industriellen Zweckform, deren inhdrente Tendenz zur for-
maldsthetischen Nivellierung und exzessiven Wiederholung sich zu diesem
Zeitpunkt in den Dingen des tédglichen Gebrauchs zunehmend abzeichnete.

An die Stelle der Konzentration auf den Gebrauchswert und die Kompatibi-
litat von Material und Konstruktion fiir die industrielle Massenfertigung
sollten neue gestalterische Maximen treten, die Raum fiir formal&sthetische
Experimentierfreude, transkulturelle Symbolik und produktsprachlichen
Witz schaffen. In der hochdynamischen Entwurfseuphorie infolge der zahl-
reichen neuen Moglichkeiten, die sich durch die radikale Abkopplung vom
methodischen Regelwerk des Designs der Moderne er6ffneten, wurde von
Seiten des Designs allerdings versdumt, die Konsequenzen der eigenen
Emanzipationsbestrebungen ausreichend zu reflektieren. In vielen Auspré-
gungen war die postmoderne Designpraxis namlich nur noch als Kunst ver-
stehbar, weshalb die zumeist teuren, in handwerklichen Kleinbetrieben ge-
fertigten Objekte oft den direkten Weg von der Werkstatt in die Galerie oder
ins Museum nahmen. Die epigonalen Massenprodukte hingegen erhielten
lediglich einen oberfldchlichen, auf Form und Farbgebung reduzierten ‘An-
strich’, um das verkaufsfordernde Potenzial des in den Massenmedien stark
présenten NEUEN DEsIGNS® abzuschdpfen. Eine mangelnde konsensuelle Be-

Als Funktionalismus wird die Auffassung bezeichnet, dass die Qualitét eines Gegen-
stands sich tiber dessen Gebrauchswert definiere. Der Funktionalismus entwickelte sich
im Laufe des 20. Jahrhunderts von einem avantgardistischen Programm zur vorherr-
schenden gestalterischen Praxis. Vor alem Ausbildungsinstitutionen wie das Bauhaus
und die Hochschule fiir Gestaltung in Ulm waren Protagonisten in der Ausformulierung
des funktionalistischen VVokabulars (zur Vertiefung siehe Birdek 1997, 7ff.).

2 Die Gruppe Memphis um Ettore Sottsass, Michele de Lucchi, Barbara Radice und Mat-
teo Thun wurde 1981 in Mailand gegriindet. Sie sah sich in der Tradition des italieni-
schen ‘Radical Design’ (z.B. Superstudio, Archizoom, 9999). Der Memphis-Stil
erreichte rasch grof3e Popularitét vor alem in der Kunst- und Modewelt und wurde al's
‘New International Style’' gefeiert (vgl. Burdek 1991). Memphis stand fortan stellvertre-
tend flir den Bruch mit der ‘reinen Lehre’ der Funktionsform.

Aufstand des
Bauches

Anything Goes
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Designdiskurs der
Moderne

griffsbildung der impulsgebenden Designer fiihrte schliellich dazu, dass
die Definitionsmacht tiber zentrale Belange der Gestaltung einerseits auf die
Massenmedien iiberging, andererseits auf die Werbebranche und die Mar-
ketingabteilungen der Unternehmen. Design wurde so einerseits mehr und
mehr als dsthetisches Spektakel inszeniert und als diversifizierendes Marke-
tingtool zur Belebung iiberséttigter Méarkte eingesetzt, andererseits wurde es
auf seinen persuasiven Methodenschatz reduziert und zur symbolischen
Kommunikation von Geschmack und materiellem Status funktionalisiert.
In der Rezeption wurde es auf diese Weise schnell gleichbedeutend mit dem
individuellen Mikrokosmos des ‘Lifestyle’. Gegen Ende der 1980er Jahre be-
gann der Begriff ‘Design” aufgrund der Masse der Individualauffassungen
tiber potenzielle Entwurfsziele zu zerfasern®. Die vom Designtheoretiker
VICTOR PAPANEK 1972 formulierte und lange abschitzig beldchelte These ,, Al-
les ist Design” war im Zuge des postmodernen gestalterischen , anything
goes”® Wirklichkeit geworden.

Im kulturwissenschaftlichen Diskurs, einer Doméane der theoretischen An-
niherung an kulturelle Alltagspraktiken, spielt die Auseinandersetzung mit
Design, also mit den Dingen des Alltags, zur Zeit keine nennenswerte Rolle.
Vermutlich erklédren sich die Vorbehalte der Geisteswissenschaften gegen-
tiber dem Sujet ‘Design’ durch die oben beschriebene Nihe des Designs zur
Werbewirtschaft. Dabei wird iibersehen, dass die im Laufe der 1980er und
1990er Jahre unverhiltnismégig stark in den Vordergrund getretenen, per-
suasiv-kommunikativen und warenésthetisch vermittelten Aspekte des De-
signs keineswegs synonym mit dem Begriff ‘Design” verwendet werden
konnen, und im Designdiskurs vor der Postmoderne auch nie so verwendet
wurden. Wie ich im weiteren Verlauf der Arbeit zeigen werde, fand im Ge-
genteil der herausragende Teil der im Designdiskurs der Moderne” geleiste-
ten Begriffsbildung im Bewusstsein dartiber statt, dass Design ein interdiszi-
plinédrer und multidimensionaler Prozess ist, der stark an die technologische
und gesamtgesellschaftliche Entwicklung gebunden ist und der diese riick-
koppelnd beeinflusst. Es wurde davon ausgegangen, dass der Gestaltung
der Gegenstiande eine gesellschaftsstrukturierende Kraft innewohnt, woraus
sich fiir den Gestalter eine weitreichende berufsethische Verantwortung er-

3 Der Begriff geht vermutlich auf den Designer Volker Albus zuriick, der mit seiner Gale-
rie ‘Art to Use’ mal3geblich an der Popularisierung des postmodernen Designs beteiligt
war (vgl. Albus, Borngréber 1992).

4

Hierinist sicher auch der Grund fir die gegenwartige Popularitét auf die Produktsymbo-
lik fokussierter, semiotischer Perspektiven auf das Design zu suchen, wie sie etwa durch
die an der HfG Offenbach entwickelte Theorie der ‘ Produktsprache’ (Gros, Burdek)
oder diein den USA verbreiteten ‘ Product Semantics' (Krippendorff) repréasentiert wer-
den (zur Vertiefung siehe Steffen 2000).

5 Ron Arad: Form follows motion; Elizabeth Garouste/M attia Bonetti: Form follows
impression; GINBANDE: Form follows concept; Konstantin Greic: Form follows addi-
tion; Massimo losa Ghini: Form follows speed; Danny Lane: Form follows crash;
Xavier Mariscal: Form follows comic; Marc Newson: Form follows streaming; Denis
Santachiara: Form follows animation; Borek Sipek: Form follows poetry; Phillipe
Starck: Form follows STARCK ZEUS: Form follows strength (alle zitiert nach Fischer,
Albus 1995, 8).

6 | Der einzige Grundsatz, der den Fortschritt nicht behindert, lautet: Anything Goes
(Mach, was du willst).” (Feyerabend 1991 [1976], 25).
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gibt. Es ist sicher kein Zufall, dass die einflussreichsten Designakademien
des 20. Jahrhunderts, das BAuHAUS und die HOCHSCHULE FUR GESTALTUNG ULM,
in politischer Hinsicht marxistisch gepragt waren. Es wurde hier schlicht als
leichtsinnig wahrgenommen, die Entscheidung tiber die Ziele von Gestal-
tung dem freien Spiel der Marktkréfte zu tiberlassen.

Die Debatten im Design in der Moderne spiegeln dessen Bindung an die Urspriinge
fortschreitende Industrialisierung und deren Produktions- und Arbeitsbe- zweckoptimierter
dingungen wider®. Design ist in seinen theoretischen und methodischen Gestaltung
Grundlagen so stark wie wenige andere Disziplinen mit der Arbeitsorgani-

sation und den Fertigungstechnologien der Industrie verkniipft. Sicher lie-

Ben sich die Urspriinge zweckoptimierter Gestaltung bis zu den ersten

Werkzeugen ins Altertum zuriickverfolgen oder in der Renaissance bei

LEONARDO DA VINCI und seinem ,,Musterbuch der Maschinenelemente” su-

chen. Das Berufsbild des Designers im heutigen Sinne entsteht aber erst

durch eine fiir die Industrialisierung typische Umstrukturierung der

menschlichen Arbeit in den Manufakturen des 18. Jahrhunderts, ndmlich

durch die arbeitsteilige Aufgliederung und Automatisierung der Ferti-
gungsprozesse. Design ist sozusagen aus dem Geist der Industrialisierung

geboren. Der Handwerker, bei dem Entwurf, Fertigung und Distribution

noch aus einer Hand stammten, konnte durch die Zergliederung und Auto-
matisierung der Produktion durch den Facharbeiter ersetzt werden. Der

Entwurf des Produkts wurde an den Musterzeichner oder auch ‘Dessina-

teur’ delegiert (vgl. Selle 1973, 40 ff.). Der Entwurf 16ste sich auf diese Weise

aus seiner Bindung an den ganzheitlichen handwerklichen Prozess und

wurde mittels der Zeichnung (‘disegno’) zu einer eigenen Sphére kultureller

und technischer Kompetenz (Petruschat in form+zweck 14). Der Designer

ist also urspriinglich ein Spezialist fiir den Entwurf.

Ein kurzer etymologischer Seitenblick verdeutlicht die Zentralitdt des Ent- Design als Entwurf
wurfs fiir das Design: 1584 unterscheidet GIovANNI PAOLO LoMAZZO im ,, Trat-

tato dell’arte della pittura” erstmals ‘disegno interno” (die der Ausfiihrung

vorangehende Skizze, den Entwurf) und “disegno esterno’ (der Ausfiihrung,

Der Begriff Moderne bezieht sich hier auf eine kulturhistorische Epoche und ihre para-
digmatischen Axiome. Nach der Paradigmentheorie des Wissenschaftshistorikers Tho-
mas Kuhn (1962) ist eine Epoche durch eine Zusammensetzung verschiedener Elemente
gekennzeichnet, die den Menschen der jeweiligen Epoche unhinterfragt al's Selbstver-
standlichkeiten gelten. In der Epoche der Moderne wird infolge der Aufklérung ein
Sékularisierungsprozess eingeleitet. Vernunft im Sinne von Rationalitét wird zur
wesentlichen Kategorie der Erkenntnisgewinnung auf dem Hintergrund der Annahme
einer mit wissenschaftlichen Methoden objektivierbaren Realitét. Die technischen
Grundiagen der Moderne legt die Industrialisierung, gekennzeichnet durch den Uber-
gang von der manuellen, handwerklichen Fertigung zu rationalisierter, arbeitsteiliger
Massenproduktion anhand von Maschinen. Weiterhin ist die Moderne durch den Glau-
ben an gesellschaftlichen Fortschritt gekennzeichnet, also die Vorstellung einer steten
Verbesserung der menschlichen Lebensbedingungen in einem linearen Zeitverlauf. Die
Autonomie gesellschaftlicher Bereiche wie Ethik, Politik, Recht und Wirtschaft soll
dazu beitragen. Der Soziologe Daniel Bell (Bell 1990) datiert den Hereinbruch der Epo-
che der Moderne auf das Jahr 1789, die Franzdsische Revolution. Den kulturellen Hohe-
punkt erreicht die Modernein Europa und Nordamerikain der Zeit zwischen den beiden
Weltkriegen. In Fragen der Kunst und Gestaltung hat sich besonders das Bauhaus als
kulturelle Keimzelle der Moderne hervorgetan.

Einen hervorragenden Uberblick bieten Fischer/Hamilton 1998.
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das fertige Kunstwerk). Das “disegno interno’ ist die im Kiinstler geborene
und von Gott inspirierte ‘idea’ eines Werkes (von Saldern in: Darius/Jockel
1987, 9). Im OXFORD ENGLISH DICTIONARY von 1588 findet der Begriff Design
seine erste Erwdhnung als:

- ein von einem Menschen erdachter Plan oder ein Schema von etwas,
das realisiert werden soll

- ein erster zeichnerischer Entwurf fiir ein Kunstwerk ... (oder) ein Objekt
der angewandten Kunst, der fiir die Ausfithrung eines Werkes verbind-
lich sein soll (nach Biirdek 1991, 15f.)

Ich mo6chte den Entwurf, dem Designtheoretiker Gui BONSIEPE folgend, als
zentrale Kategorie des Designs bezeichnen und meine Definition von De-
sign und ihre Entwicklung in dieser Arbeit daran orientieren. Entwurfshan-
deln mit dem Ziel der Einfiihrung eines zweckhaften Artefakts’ in die Welt
grenzt Design als Tatigkeit gegentiber anderen Feldern ab (vgl. Bonsiepe
1996a). Entwerfen ist antizipativer Natur, der Entwerfer arbeitet auf die Zu-
kunft gerichtet, mit dem Ziel, etwas Neues zu schaffen. Hierzu formt und
strukturiert er ‘vorhandene’ Materialien!?, um so ein ‘zuhandenes’ Artefakt
zu erzeugen (vgl. Bonsiepe 19974, 2). BoNsIePE rekurriert hier auf die Termi-
nologie MARTIN HEIDEGGERS, um {iber die Begriffe Vorhandenheit und Zuhan-
denheit ‘gestaltetes’ von “ungestaltetem” Material zu unterscheiden. HEIDEG-
GER definiert Zuhandenheit als die ,,Seinsart des Zeugs, in der es sich von
ihm selbst her offenbart” (Heidegger 2001, 69). Die Zuhandenheit des Zeugs
tritt nach Heidegger vor allem dann negativ, aber explizit in Erscheinung,
wenn das Hantieren mit ihm behindert wird (ebd., 73). In solchen Momen-
ten wird der Prothesencharakter gestalteter Artefakte erfahrbar!!. Die Tatsa-
che, dafl ein Artefakt ‘gemacht’ bzw. gestaltet ist, zeigt sich daher oft beson-
ders deutlich in den Aspekten seiner Gestaltung, die die Erfiillung seines
Zwecks behindern:

»Daher tritt aber Zeug auch zunéchst nicht als Zuhandenesin Erschei-
nung, sondern gerade durch einen Mangel an Zuhandenheit. Es gerét
dadurch zum Vorhandenen.”

(HEIDEGGER 2001, 74)

Zuhanden ist ein Artefakt nach BONSIEPE, wenn es effiziente Handlung er-
moglicht. Effizienz wird dabei von BonsIePE keinesfalls ausschlieflich physi-
kalisch gedeutet werden, wie dies in der Mehrzahl der aktuellen, designme-
thodologischen Ansitze zu beobachten ist'?. Entwerfen zielt zu einem min-
destens gleichberechtigten Anteil auf soziale und kulturelle Effizienz, unter

Ich verwende den Begriff Artefakt im weitesten Sinne, also synonym fur alles Men-
schengemachte.

Meine Interpretation von Design al's Entwurf fasst den Materia begriff sehr weit: Das
Material eines Entwurfs kann sowohl physisch-materieller als auch zeichenhafter Natur
sein. Auch Information ist so als Material im Entwurf deutbar.

Zum Beispiel, wenn der Akku eines Mobiltelefons leer ist und damit sowohl das Telefo-
nieren selbst als auch der Zugriff auf die Datenbank der gespeicherten Telefonnumern
unmoglich wird.

z.B. bei den aktuell zahlreichen Anhangern des ‘ Usability Engineering’ -Ansatzes von
Jakob Nielsen und Donald Norman (vgl. Nielsen 1999, Norman 1989).

10

11
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explizitem Einbezug symbolischer, dsthetischer und spielerischer Dimensio-
nen der Interaktion mit Artefakten. Design ldsst sich daher weder in Kunst
noch in Ingenieurswissenschaften auflosen. Die Richtung des Entwurfs auf
die Zukunft und sein Ziel, etwas Neues in die Welt einzufiihren, begriindet
seine gesellschaftliche Relevanz und erklért die utopische Ausrichtung vie-
ler Designmanifeste (vgl. Fischer/Hamilton 1999, Brate 2002). Im Entwurf
wird gedeutet, in welcher Welt Menschen leben méchten. Mit dem Entwurf
wird angenommen, die Welt sei, zumindest in Teilen, vorausschauend ge-
staltbar. Das Artefakt als Ergebnis des Entwurfs transportiert diese Deutung
in die Welt. Somit ist das gestalterische Ziel des Entwurfs eine gesellschaft-
lich relevante Kategorie und eine Schubkraft der gesellschaftlichen Entwick-
lung. Design, als Entwurf interpretiert, ist eine Kulturtechnik, ein , gesell-
schaftliches und kulturelles Zentralphdnomen” (Bonsiepe in form+zweck 6).

1.2 Technologie als Medium zwischen Entwurf und Artefakt

Das Bindeglied zwischen dem abstrakten Entwurf und dem konkreten Arte- ~ Medium,
fakt sind die verfiigbaren Fertigungstechnologien. Diese geben einen Rah- Artefaktform und
Gesellschaftsform

men des Umsetzbaren und damit des im Entwurf Denkbaren vor, der seine
antizipativ-innovative Komponente gleichsam filtert. Auf diese Weise
schreiben sich die Produktionstechnologien in die Artefakte ein. Die domi-
nierende Produktionstechnologie ldsst sich daher im Entwurfsprozess nicht
allein als ein neutrales Werkzeug begreifen, das die Vorstellung materiell
realisiert. Vielmehr wirkt sie als ein Medium im Sinne MARSHALL MCLUHANS,
das konstruierenden Einfluss auf die Form und Struktur seines Inhalts, also
des im Entwurf anvisierten Artefakts hat.

» Wetend to think of (...) technologies astools, but we tend to discount
the degree to which our tools determine who we are and what we do.
(...) the tool draws acircle around the realm of the thinkable beyond
which few can negotiate.”

(ANDREWS 1995)

MCcLUHAN stellt fest, dass ein Medium die Botschaft nicht iiber seinen Inhalt
transportiert, sondern dass seine Botschaft die Veranderung der Wahrneh-
mungs-, Lebens- und Arbeitsgewohnheiten der Menschen ist, die infolge
seiner Einfithrung auftreten:

»Das soll nur heil3en, daf? die personlichen und sozialen Auswirkun-
gen jedes Mediums — das hei (3t jeder Ausweitung unserer eigenen Per-
son — sich aus dem neuen Mal3stab ergeben, der durch jede
Ausweitung unserer eigenen Person oder durch jede neue Technik
eingefuhrt wird.”

(McLuUHAN 1970 [1964], 17)

»Denn die Botschaft jedes Mediums oder jeder Technik ist die Veran-
derung des Mal3stabs, Tempos, oder Schemas, die es der Situation des
Menschen bringt.”

(McLuUHAN 1970 [1964], 18)
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Mediale Aspekte
der industriellen
Fertigung

Die dominierende Technologie im Design der Moderne ist die industrielle
Produktion. Sie beeinflusst den Rahmen des Denkbaren und die gesell-
schaftlichen Kontexte, die Ziel der Projektionen des Entwurfs sind. Durch
sie strukturiert sich die menschliche Arbeit, die Umwelt, die Zeitrechnung,
also die gesamte Infrastruktur des Zusammenlebens grundlegend um.

Um den Umfang der Auswirkungen und den medialen Charakter einer
Technologie zu verstehen, hat MCLUHAN von 1977 an vier zentrale Fragen
ausgearbeitet, die als analytisches Instrumentarium zur Ergriindung des
medialen Charakters von Technologien genutzt werden konnen. MCLUHAN
bezeichnet den daraus resultierenden interpretatorischen Viersprung als TE-
TRADE , die einzelnen Fragen als ,, Laws of Media” (vgl. M. McLuhan, E. McL-
uhan 1988, Levinson 1999). Tatsdchlich ermdglicht die Anwendung der TET-
RADE, schnell zu einem relativ umfassenden Verstidndnis einer Technologie
auf der Grundlage des MCLUHAN schen Medienbegriffs zu gelangen. Ich
mochte im Folgenden kurz anhand der TETRADE die medialen Eigenschaften
und Wirkungen der Technologie der industriellen Fertigung erldutern. Die
vier Fragen der TETRADE an ein Medium lauten:

»(1) What aspect of society or human life doesit enhance or amplify?
(2) What aspect, in favor or high prominence before the arrival of the
medium in question, does it eclipse or obsolece?

(3) What does the medium retrieve or pull back into center stage from
the shadows of obsolescence?

(4) And what does the medium reverse or flip into when it has run its
course or been developed to its fullest potential ?*

(LEVINSON 1999, 189)

(ad 1) Welchen Aspekt der Gesellschaft oder des menschlichen Lebens unterstiitzt
oder verstiirkt das Medium?

Die Produktionstechnologien des Industriezeitalters verdndern die Lebens-
welt des Menschen vor allem durch zwei wesentliche Eigenschaften: durch
die rationale Zergliederung der Produktion in spezialisierte Arbeitschritte
und durch die automatisierte Massenfertigung mittels des Einsatzes von En-
ergien. Durch diese Methoden verstédrken sie die menschliche Produktiv-
kraft. Die industrielle Fertigung ist eine Prothese zum Zweck der massen-
haften Herstellung von Artefakten des Gebrauchs und Verbrauchs, die neue
Handlungsspielrdume eréffnen. Sie ist in dieser Beziehung eine , Auswei-
tung” des Menschen (McLuhan 1970 [1964], 17) und damit ein Medium im
MCLUHANSCHEN Sinne. Derartige Ausweitungen haben nach McLuHAN aber
immer auch eine ‘Selbstamputation’ zur Folge, da menschliche Fertigkeiten
auf das Medium verlagert und von den Menschen selbst verlernt werden.
Das Medium wird damit zum unverzichtbaren Teil der gesellschaftlichen In-
frastruktur, weil es als ‘Servomechanismus’ menschlicher Handlungsweisen
dient.

(ad 2) Welchen Aspekt, der vor dem Auftauchen des befragten Mediums zentral
war, verdringt oder verschleiert es?

Die Produktionstechnologien des Industriezeitalters 16sen das Handwerk
als bisheriges Medium zwischen Entwurf und Artefakt ab. MCLUHAN vertritt
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die These, dass eine durch ein neues Medium tiberholte Technologie zu ei-
ner Kunstform wird. Tatsdchlich sind erste Versuche einer Wiederbelebung
des Handwerks selbstverstindlich nicht durch die Uberzeugung von seiner
hoheren Produktivkraft motiviert, sondern durch das Bediirfnis nach ganz-
heitlicher Arbeit. So bezieht sich in der Designgeschichte ein Design mit
kiinstlerischer Selbstdefinition oft auf das Handwerk als ‘angemessene’ Pro-
duktionsform. Der Umgang mit der industriellen Fertigung zum Zeitpunkt
ihrer Einfithrung offenbart ein weiteres Charakteristikum eines Mediums:
Seine Inhalte sind zunichst alte Medien, bis das neue Medium nach und
nach seine Form auspragt. In den Anfingen der Industrialisierung wird die
Formensprache des (Kunst-)Handwerks auf das Industrieprodukt tibertra-
gen, was die Botschaft des Tragermediums, die zunehmende Technifizie-
rung der Umwelt, verschleiert. MCLUHANS Auffassung nach ist ein Medium
auf dem Hohepunkt seiner Wirksamkeit so gut wie unsichtbar, was sich am
tiberwiegenden Teil der Artefakte der Industrialisierung des 19. Jahrhun-
derts ablesen lasst, die ihre Herkunft aus der industriellen Massenfertigung
hinter einer dem Kunsthandwerk entlehnten Ornamentik verbergen.

Abbildung 1: Im Sessel ‘ The Daydreamer’ aus dem Jahr 1851 wird die
Herkunft aus der industriellen Massenfertigung hinter einer Fassade
aus Papiermaché im historistischen Empire-Sil versteckt.

(ad 3) Was riickt durch das Medium wieder in den Mittelpunkt bzw. was wird du-
rch das Medium wiederbelebt, das vor seinem Auftreten verdringt oder verschleiert
war?

Ausgehend von den mittelalterlichen Handwerks-Gilden hatte sich der
handwerkliche Fertigungsprozess zunehmend zu einer identitétsstiftenden,
individualisierten und subjektivierten Kunstform entwickelt. Mit der Indu-
strialisierung wird der Fertigungsprozess wieder von der Identitdt abgekop-
pelt und kollektiviert. Die Ganzheitlichkeit der Beziehung zwischen dem
Artefakt und seinem ‘Erschaffer’, der es als Meister seines Fachs durch alle
Stadien seiner Werdung (Entwurf, Produktion, Distribution) begleitet, wird
zugunsten der Effizienz durch ein arbeitsteiliges Produktionsmodell ersetzt,
das vor allem im Bereich der Herstellung keine speziell ausgebildeten
Kunstfertigkeiten fordert, weil diese durch automatisierte Prozesse ersetzt
werden. Ins Extrem getrieben, konnte man mit MCLUHAN behaupten, im Me-
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dium der industriellen Fertigung finde eine Wiederbelebung von Produkti-
onsverhiltnissen statt, die im Grad der ‘Entfremdung’ Ahnlichkeit mit der
Sklavenarbeit haben, mit dem Unterschied, dass die ‘entfremdete Arbeit’ in
den Fabriken zwischen Mensch und Maschine aufgeteilt wird.

(ad 4) Welche mediale Entwicklung oder welcher mediale Sprung deutet sich zum
Zeitpunkt an, an dem das Medium den Hohepunkt seines Wirkungspotenzials erre-
icht hat?

Der menschliche Handlungsrahmen verlagert sich fortschreitend von der
Produktion der materiellen Artefakte hin zur Produktion von Wissen tiber
die Prozesse der effizienten Fertigung von Artefakten. Diese Entwicklung
fithrt zur allméghlichen Ausgliederung der korperlichen Arbeit aus dem Fer-
tigungsprozess, wahrend Wissen zum Kern der produktiven Wertschépfung
wird. Die industrielle Produktion wechselt auf dem Hohepunkt ihrer Wir-
kungskraft in das neue Medium der ‘informationellen” Produktion, das
ganzlich neue Wirkungen auf die gesellschaftliche Struktur austibt. Auf die-
sem Hintergrund wird erkldrbar, warum die an den Bedingungen und Be-
diirfnissen der Industrie orientierte Gestaltung ausgerechnet in den Zeiten
der Hochindustrialisierung in den ausgehenden 1960er Jahren in eine Legiti-
mationskrise gerat. In dieser Legitimationskrise deuten sich die ersten Aus-
wirkungen eines fundamentalen Technologiewandels an, der zu einer Trieb-
kraft des gesellschaftlichen Wandels hin zur ‘Informationsgesellschaft’ wird.

Das Medium der Produktionstechnologie hat also sowohl ganz unmittelba-
ren Einfluss auf Form und Sinn der Artefakte als auch auf den Wandel der
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen der Theorie und Praxis des Entwer-
fens. Ich mochte daher das ‘Medium Produktionstechnologie” in den Mittel-
punkt meiner Untersuchungen stellen. Im folgenden Kapitel werde ich zu-
néachst nachvollziehen, wie sich in der Designgeschichte entlang des Wan-
dels der industriellen Produktionstechnologien die Entwurfsziele des
Designs verdndert haben.

Inwiefern wird der mediale Charakter der Produktionstechnologien be-
wusst im Entwurf mitgedacht? Wie ‘konstruieren’ die Produktionstechnolo-
gien unbewusst Artefakte mit? Werden sie in die physisch-materiellen, kul-
turellen, dsthetischen und gesellschaftlichen Ziele des Entwurfs einbezogen,
und wenn ja, auf welche Weise? Wie und ab wann wird ihr medialer Ein-
fluss tiberhaupt erkannt und thematisiert?



2. Technikwandel im Design der
Moderne

Ich werde im Folgenden anhand verschiedener Beispiele aus der Geschichte
des industriellen Designs untersuchen, wie im Diskurs und in der Praxis des
Designs in Hinblick auf den medialen Charakter der Produktionstechnolo-
gien Begrifflichkeiten und methodische Leitlinien entwickelt wurden. Ich
werde mich der Begriffsbildung von verschiedenen Seiten aus nihern:

- zunéchst tiber eine Ideengeschichte des industriellen Designs, in deren
Zentrum die Erorterung der Indienstnahme der Produktionstechnolo-
gien fiir soziale, politische und kulturelle Zielsetzungen steht. Die vari-
ierenden Standpunkte zur Wechselbeziehung von Entwurf, Techno-
logie, Artefaktform und Gesellschaftsform geben hierbei den Weg
durch die Design(theorie)geschichte vor.

- Den zweiten Zugang mochte ich tiber eine punktuelle Artefaktgeschichte
ermdglichen, welche die Entwicklung der Diskussion tiber die ‘wesen-
hafte’ Form der Dinge in Bezug auf den Produktionsmodus nachvoll-
zieht. Hier steht die Frage im Mittelpunkt, in welcher Beziehung
Produktstil und Produktionsstil stehen.

- Als Drittes werde ich anhand einer Personen- und Institutionengeschichte
den Widerstreit zwischen einer kiinstlerisch-individualistischen und
einer wissenschaftlich-rationalistischen Orientierung des Designs illu-
strieren. Diese Perspektive soll Einblick in die Entwicklung des Selbst-
bilds des Designers in Abhéngigkeit von produktionstechnischen
Gegebenheiten gewéhren.

Diese Aufgliederung soll nicht den Eindruck von isolierten Themengebieten
erwecken. Vielmehr wird sich eine Uberkreuzung der Stringe an verschie-
denen Stellen zeigen. SchliefSlich stehen Personen und Institutionen Pate bei
Ideen, die sich in Artefakten materialisieren. Die folgenden geschichtlichen
Ausfiihrungen erheben keinen Anspruch auf Vollstindigkeit: Die Auswahl
ist selektiv in Bezug auf das Erkenntnisinteresse, sie widmet sich in erster
Linie dem Einfluss des Produktionsprozesses auf den Entwurf, den ich im
vorangehenden Kapitel als ein Phanomen medialer Natur gedeutet habe. Si-
cher ist Design nicht allein technisch determiniert und es ldsst sich gewiss
nicht vollstindig in Medientheorie und Techniksoziologie auflosen. Ich be-
handle diesen Aspekt vertieft, weil er mir einerseits geeignet erscheint, be-
stimmende Einfliisse auf die Begriffsbildung im Design zu destillieren, an-
dererseits, um den grundlegenden Wandel zu erklédren, den das Design ge-
genwairtig durchlduft. Design und seine Theoriebildung existierten in der
industriell gepragten Moderne, wie ich zeigen werde, in einer engen Bin-
dung an den industriellen Produktionsprozess, sie wurden sozusagen aus
der fortschreitenden Reflexion der Industrialisierung und ihrer Produkti-
onsbedingungen geboren. In der Folge hat sich die Formulierung von geisti-
gen Grundhaltungen stets an den sich wandelnden &sthetischen, techni-
schen und gesellschaftlichen Parametern der industriellen Produktion orien-
tiert, in der Abgrenzung wie in der Affirmation. Die fundamentale Kritik an
der gestalterischen Moderne und am Industriedesign und der damit einge-
leitete Wertewandel in den ausgehenden 60er Jahren des 20. Jahrhunderts ist

Begriffsbildung im
Design
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aber nicht mehr allein mit einer erneuten begrifflichen Umorientierung auf-
grund der fortschreitenden Ausdifferenzierung des industriellen Produkti-
onsmodus zu erkldren. Das Design der ‘Postmoderne” scheint vielmehr ein
erstes Symptom eines , postindustriellen” (vgl. Bell 1990) Produktionspro-
zesses zu sein, der durch , Informatisierung” (vgl. Castells 2001) gekenn-
zeichnet ist. Das Material und die Produktionsumgebung der Gestaltung dn-
dern sich im ‘informationellen Produktionsprozess’ grundlegend und schaf-
fen daher neue mediale Rahmenbedingungen fiir den Entwurf. Mit
MCLUHAN gesprochen:

»Wenn eine Gemeinschaft irgendeine Erweiterung ihrer selbst entwik-
kelt, zeigt sie die Tendenz, eine Verénderung aller anderen Funktionen
zugunsten einer Einbeziehung dieser Form zuzulassen.”

(McLUHAN 1970 [1964], 140)

Die im Designdiskurs der Moderne in Bezug auf die mediale Wirkung der
industriellen Fertigungstechnologien entwickelten Begrifflichkeiten geraten
an die Grenze ihrer Definitionsmacht und zerfasern in postmoderner Belie-
bigkeit, weil die Fertigungstechnologien eine neue, ‘informationelle’ Dimen-
sion gewinnen.

2.1 Ideengeschichte: Entwurf, Technologie und Gesellschaft

Die Interpretation der industriellen Produktion als kulturelles Phdnomen
mit konkreten gesellschaftlichen Auswirkungen reicht bis in die Anfange
des Designdiskurses der Moderne zurtick. Bereits die ROYAL SOCIETY OF ARTS
unter PRINZ ALBERT und HENRY COLE verfolgt mit der Herausgabe des , Jour-
nal of Design” zwischen 1849 und 1852 das Ziel, tiber die Anhebung des in-
dustriellen Produktionsstandards ‘Geschmackserziehung’ beim Verbrau-
cher zu betreiben (vgl. Biirdek 1991, 20) und auf diese Weise auf breiter Basis
das kulturelle Niveau zu heben. In England, das als Mutterland der Indu-
strialisierung einen Vorsprung in der industriellen Entwicklung hat, zeigen
sich zu diesem Zeitpunkt die ersten negativen Einfliisse der maschinellen
Serienproduktion auf die Produktasthetik. Mit billigen Materialien wird die
handwerkliche und kunsthandwerkliche Gestaltung nachgeahmt, was zu
Massenprodukten in mégiger qualitativer Ausfithrung mit schwiilstiger
Formensprache fiihrt. HENRY COLE ist davon iiberzeugt, dass der Dominanz
einer solchen Produktkultur entgegengewirkt werden konne, wenn sich die
Industrie auf den kulturprédgenden Charakter des Massenprodukts besinne
und die Produktionsstandards vor allem in dsthetischer und qualitativer
Hinsicht verbessere, um auf diese Weise Einfluss auf den Massengeschmack
auszuiiben (ebd.). CoLes Forderungen zielen also auf eine dsthetische Umer-
ziehung der Gesellschaft iiber die Gegenstdnde des Alltags, mit den Mitteln
des Entwurfs im Modus der industriellen Massenfertigung. Somit diagnosti-
ziert COLE einen Zusammenhang zwischen Gestaltung, Produktionsstil, der
Form der Produkte und der Lebensform, wenn auch reduziert auf rein as-
thetische Belange. Die Erkenntnis, dass die gesellschaftliche Problematik der
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Gestaltung weit hinter die bloSe Geschmackserziehung zurtickgreift, bleibt
aber der , ersten Phase radikaler Theoriebildung” (Selle 1973, 46) nach CoLE
vorbehalten.

Mitte des 19. Jahrhunderts werden die sozialen Folgen der Industrialisie- Erste soziale
rung in England sichtbar!3. Das Elend der arbeitenden Massen, die fort- Theorie des Designs
schreitende Verunstaltung der Umwelt und die Menge historistisch-dekora-
tionsbeladener, minderwertiger Produkte auf der einen Seite, der reprasen-
tativ zur Schau gestellte Reichtum des Grofbiirgertums auf der anderen
stolen Reformbewegungen an, die soziale und dsthetische Beweggriinde
vereinen. Die Ideen von JOHN RUSKIN (1819-1900) und WiLLIAM MORRIS (1834-
1896), Initiatoren der ARTS AND CrRAFTS-Bewegung, gelten in diesem Zusam-
menhang als représentativ. Oft werden RUskIN und MORRs als Viter des mo-
dernen Industriedesigns bezeichnet, was nicht ganz richtig ist: Beide sind
vehemente Gegner der industriellen Formgebung. Gerade in ihrer Opposi-
tion gegen diese thematisieren sie aber pointiert, wie eng Umweltform, Le-
bensform und die Form der Gegenstdande miteinander verkniipft sind. Ru-
skIN und MORRIS interpretieren ihre zeitgendssische Produktkultur als Aus-
druck einer allgemeinen Kulturkrise und sind der Uberzeugung, ,dass man
zuallererst die Lebensbedingungen der Menschen dndern miisse, um ihren
Sinn fiir die Schonheit und ihr Verstindnis fiir die Kunst zu wecken” (Hau-
ser 1967, 870f). GERT SELLE bezeichnet sie daher als die ,Begriinder einer so-
zialen Theorie des Design” (Selle 1973, 47). RuskiN ist Kunsthistoriker, Philo-
soph, Schriftsteller und Sozialreformer mit groem Einfluss auf seine Zeitge-
nossen'#. Im Mittelpunkt seiner Kritik steht der allgemeine kulturelle Verfall
im industrialisierten England, den er als Symptom der durch die Arbeitstei-
lung und Automatisierung ausgelosten Entfremdung des Menschen von
den produzierten Gegenstdnden deutet:

»Ruskin leitete den Verfall der Kunst von dem Umstand ab, dass die
moderne Fabrik mit ihrer mechanischen Produktionsweise und ihrer
Arbeitsteilung eine innere Beziehung des Arbeiters zu seiner Arbeit
verhindert, das heift, die Entseelung der Arbeit und die Entfremdung
des Produzenten vom Produkt seiner Hande mit sich bringt.”
(HAUSER 1967, 872)

Den Ausweg aus dieser Entfremdung sieht RuskIN in der Wiederbelebung
mittelalterlicher Produktionsformen, so zum Beispiel der Handarbeit, in
Verbindung mit der Wiedereinfiihrung der Ziinfte und der Wirtschaftsform
des Tauschhandels. Erst innerhalb dieser RUskINs Ansicht nach menschen-
wiirdigen Arbeitsbedingen sollen wieder gediegene Formen entstehen kon-
nen. RUSKIN erprobt sein sozialreformerisches Modell zwar praktisch in be-
grenztem Rahmen (zur Vertiefung vgl. Saenger 1900, 208 ff.), letztlich bleibt
es aber ob seines radikalutopischen Charakters abstrakt. Konkreter wird

13 sdleweist zur Vertiefung auf Friedrich Engels Studie ,, Die Lage der arbeitenden Klas-

sen in England” von 1844/45 hin (Selle 1973, 47).

14 Wihrend fast 50 Jahren wurde die Tatsache, dass man Ruskin |as, al's Beweis dafiir
angesehen, dass man eine Seele hatte. Tolstoi, Gandhi und Shaw hielten ihn fir einen
der grofdten sozialen Reformer seiner Zeit.“ (Clark 1965, 701).
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eine dhnlich gelagerte Designauffassung im Wirken von WILLIAM MORRIS, der
eine Neudefinition des Kunsthandwerks auf kommunistischer Basis an-
strebt. MORRis, der sich im Laufe seines Wirkens vom ,,préiraffaelitischen Ma-
ler mit einem rein ,4sthetischen’ Bewufisein” (Selle 1973, 49) zum politisch
engagierten, iiberzeugten Sozialisten und Sozialreformer wandelt, setzt fiir
sich pers()'nlich, fiir seine Mitarbeiter und fiir seine Auftraggeber das um,
was RUSKIN erdacht hat. Unter der Losung , whatever gives pleasure in the
doing should be reserved to the hand” (zitiert nach: Braun-Feldweg 1966, 26,
Fufinote) griindet er 1861 die Firma MORRIS, MARSHALL & FAULKNER —die spa-
ter zu MORRIS & CO. umbenannt wird— mit dem Ziel der Wiederzusammen-
fithrung von Entwurf und Produktion im Handwerk. Ironischerweise ver-
schérft sich in Morris Umsetzung der RuskIN'sCHEN Utopie der Gegensatz
von Kulturprivileg und sozialer Wirklichkeit der Industrialisierung sogar:

»Denn was schliefdlich aus dieser Vorstellungswelt real entsteht, ist
nicht eine verbindliche neue Umweltform, kein neues Industriedesign,
sondern ein Kunsthandwerk von hoher Qualitét, handwerkliches
Elite-Design fur den privilegierten Teil der Gesellschaft.”

(SELLE 1973, 48)

Der Versuch, der Dynamik der Industrialisierung und ihren gesellschaftli-
chen Folgeerscheinungen mit der Wiederbelebung einer tiberkommenen
Produktionsform zu begegnen, scheitert mit Morris endgtiltig. MORRIs selbst
erkennt den Konflikt deutlich, in den er als Entwerfer wie als sozialistischer
Agitator gerdt, und musste sich eingestehen, doch wiederum ,,nur dem
schweinischen Luxus der Reichen zu dienen” (Morris, zitiert nach: Pevsner
1966, 17). Ubrig bleibt von Ruskins und MORRIS Sozialutopie zunéchst nur ein
hochraffiniertes, handwerklich gepragtes Elitedesign fiir diejenigen, die
tiber die erforderlichen intellektuellen Mittel verfiigen, um es zu schitzen,
und tiber die finanziellen Mittel, um es sich leisten zu konnen.

Der Schritt zum Industriedesign im modernen Sinne, in dem die Maschine
als formgebender Faktor im Entwurfsprozess und als Hilfsmittel zur Umge-
staltung der Lebensform tiber die Umwelt- und Artefaktform gedeutet wird,
wird erst rund sechzig Jahre spater am BAUHAUS vollzogen, sofern man das
BAUHAUS als einen Kristallisationspunkt der gestalterischen Ideen der Mo-
derne betrachtet und nicht lediglich als kiinstlerische Ausbildungsstitte fiir
Architekten und Formgestalter. In der Griindungsphase des BAUHAUS ab
1919 wird zunéchst die leidenschaftlich diskutierte Frage nach kunsthand-
werklichem Individualismus versus industrieller Typisierung wieder aufge-
griffen. In WALTER GroPIUs” Griindungsmanifest von 1919 heif3t es:

»Das Endziel aler bildnerischen Tétigkeit ist der Bau! (...) Architek-
ten, Bildhauer, Maler, wir alle mussen zum Handwerk zurtick! (...)
Bilden wir also eine neue Zunft der Handwerker ohne die klassentren-
nende Anmaf3ung, die eine hochmiitige Mauer zwischen Handwer-
kern und Kiinstlern errichten wollte!

(GROPIUS 1919, ZITIERT NACH IFA 1974, 13)

Im Riickblick korrigiert GRoprius den Griindungsgedanken:



Ideengeschichte: Entwurf, Technologie und Gesellschaft

» Erst sehr viel spéter erkannten in dieser Verwirrung einige Person-
lichkeiten, denen die Entwicklung der Form am Herzen lag, dass
Kunst und Produktion erst wieder in Einklang gebracht werden kdnn-
ten, wenn man die Maschine auch als formgebendes Werkzeug aner-
kenne und sie in den Dienst des gestaltenden Entwerfers stelle.”
(GroPIUS 1957, 17)

Vermutlich bezieht sich Grorius hier vor allem auf THEO VAN DOESBURG, des-
sen Einfluss sich zu Beginn der Dessauer Bauhaus-Zeit (1925 wird das Bau-
HAUS hierhin verlegt) zunehmend bemerkbar macht. Zusammen mit PIeT
MONDRIAN, GERRIT RIETVELD, JOHANNES J.P. OUD, JASPER VAN'T HOFF und anderen
ist vAN DOESBURG Griindungsmitglied der holldndischen D StoL Gruppe, die
bereits 1917 mit der ersten Ausgabe der Zeitschrift , de stijl“ ein progressives
Verhiltnis zur technischen Umwelt, zu deren Gestaltungsmoglichkeiten und
zur gesellschaftlichen Wirklichkeit des Industriezeitalters proklamiert. Fiir
DE STIJL ist die Techniﬁzierung der Umwelt und der Produktionsbedingun-
gen der Ausgangspunkt fiir die Entwicklung einer gestalterischen Utopie,
die zunichst auf die dsthetische und in der Konsequenz auf die politische
Umformung der Lebenswirklichkeit zielt. Die Technologie der industriellen
Massenfertigung wird als dsthetisch-konstruktives Element identifiziert und
in den Gestaltungsprozess einbezogen. VAN DOESBURG prégt in diesem Zu-
sammenhang den Begriff der ‘mechanischen Asthetik’. Die Umgestaltung
der Welt sollte auf dem Weg dieser ‘mechanischen Asthetik’ realisiert wer-
den und die Kunst in einer neuen, freien Gesellschaft aufgehen:

» Wenn Kunst sich in reales Leben transformiert, ist das Ende der
Kunst gekommen.”
(VAN DOESBURG, ZITIERT NACH JAFFE 1965, 146).

Das Mittel zur Realisierung dieser Weltumgestaltung im grofien Mafsstab
soll die “Maschine’ sein. VAN DOESBURG beschreibt diese Vision als soziale und
okonomische, als dsthetische und kulturelle Notwendigkeit:

» FUr einen Stil, dessen Aufgabe nicht mehr darin besteht, individuali-
stische Einzelheiten, wie lose Bilder, Schmucksachen, oder Privat-
wohnungen zu schaffen, sondern den 6konomischen Verhaltnissen
entsprechend ganze Stadtteile, Wolkenkratzer, Flugstationen kollektiv
in Angriff zu nehmen, kann eine handwerkliche Ausfihrung nicht in
Betracht kommen (...) Infolge der geistig-praktischen Bedurfnisse
unserer Zeit wird die konstruktive Bestimmtheit Forderung. Nur die
Maschine kann diese konstruktive Bestimmtheit verwirklichen.”

(VAN DOESBURG, ZITIERT NACH JAFFE 1965, 164 F.)

Die Politisierung der Asthetik im DE STt und in der Folge am BAUHAUS ist
stark von den russischen KONSTRUKTIVISTEN inspiriert, die als gestalterische
Protagonisten in die russische Revolution eingebunden sind. VAN DOESBURG
trifft in Berlin und Weimar mit EL LIsSITZKY zusammen, eine Ausgabe des ,de
Stijl”“ ist dessen Werk gewidmet (vgl. Jaffé 1965, 32). KASIMIR MALEWITSCH pu-
bliziert in der Reihe der , Bauhausbiicher” (Malewitsch 1927). Die ‘maschi-
nelle Asthetik’ als Ausdruck neuer Gesellschaftsform ist dem KONSTRUKTIVIS-
Mmus und dem DE STiL gemein. Eine weitere Gemeinsambkeit findet sich in der
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Tatsache, dass wenige der Entwiirfe aus beiden Gruppen jemals umgesetzt
und damit in die programmatich zu verdndernde Welt tiberfiihrt werden,
um dort ihre angenommmene Wirkung unter Beweis zu stellen. Dies mag
auf ihren strengen Formalismus zurtickzufiihren sein, der im starken Wider-
spruch zur Wirklichkeit steht. Weder RieTvELDS Lehnstuhl noch MALEWITSCHS
Teekanne sind Gebrauchsgegenstdnde, sie sind vielmehr das materialisierte,
skulpturale Elaborat einer in erster Linie dsthetischen Idee. Im gelben Drei-
eck, im blauen Kreis und im roten Quadrat des BAUHAUs findet sich dieser
Formalismus wieder.

Abbildung 2: Form und technischer Formalismus. Umformung der Gesellschaft
Uber die Artefaktform im russischen ‘ Konstruktivismus',
im ‘De Stijl’ und im frihen ‘Bauhaus'.

Mit der Demissionierung von Gropius und der Einsetzung von HANNES
MEYER als neuem Leiter beginnt am BAUHAUS 1928 eine neue Phase konkreter
Theoriebildung in Bezug auf das Verhiltnis von Gestaltung und sozialer
Umwelt, auch als Konsequenz der allméhlichen Ablésung vom reinen Kon-
struktivismus. MEYERS Wirken am Bauhaus wird in weiten Teilen der kunst-
geschichtlich orientierten Designliteraur als eine Zwischenphase einge-
schitzt, in der die marxistische Ideologie Uberhand gewinnt, bis MEYER 1930
aufgrund von unausrdumbaren politischen Konflikten mit dem Bauhaus-
personal und der Lokalpolitik unehrenhaft entlassen wird und sein Nachfol-
ger LUDWIG MIES VAN DER ROHE dem BAUHAUS dessen internationale Bedeu-
tung in Formfragen zuriick gibt. MEYERS pragende Wirkung auf den Fortlauf
des Diskurses und die Praxis des Designs wird durch diese verkiirzte Dar-
stellung ebenso unterschétzt wie damit die in der gesamten Bauhauspraxis
mitschwingende sozialistisch orientierte Ausrichtung heruntergespielt wird.
MEYER schreibt 1929:

»Wir erkennen in jeder lebensrichtigen gestaltung eine organisations-
form des daseins. wahrhaft verwirklicht ist jede |ebensrichtige gestal-
tung ein reflex der zeitgendssi schen gesellschaft. — bauen und

gestalten sind uns eins, und sie sind ein gesellschaftliches geschehnis.
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als eine, hohe schule der gestaltung’ ist das bauhaus dessau kein
kiinstlerisches, wohl aber ein soziales phanomen. als gestalter ist
unsere tétigkeit gesellschaftsbedingt, und den kreis unserer aufgaben
schlégt die gesellschaft. fordert nicht heute in deutschland unsere
gesellschaft tausende von volksschulen, volksgérten, volkshdusern?
hunderttausende von volkswohnungen?? millionen von volksmo-
beln??7?

(MEYER, ZITIERT NACH MEYER, SCHNAIDT 1965, 98 F.)

MEYER stellt soziale Notwendigkeiten in den Mittelpunkt der Bauhauslehre.
Er betreibt mit seinen Studenten Studien zum Lebensraum von Arbeitern
und Angestellten in Dessau, fertigt Entwiirfe fiir Musterhduser an, initiiert
Projekte fiir Standard-Typen von Mébeln und wirkt wesentlich an der Um-
setzung der Idee des ‘sozialen Wohnungsbaus’ mit (vgl. Meyer, Schnaidt
1965, 38, 102). So formuliert er einen enorm einflussreichen, sozialistisch
motivierten Funktionalismus, der die reine gestalterische Ordnung nicht
mehr lediglich abstrakt und vorgreifend als Versinnbildlichung einer neuen
Gesellschaft deutet (wie im DE STIJL und im frithen KONSTRUKTIVISMUS), son-
dern der sich rational und konkret an der historisch-sozialen Realitét orien-
tiert. Die industrielle Fertigung wird darin als Mittel erkannt, um tiber ihre
Einbeziehung in den Getsaltungsprozess die Kosten von Gebrauchsgiitern
zu senken und tiber ihre massenhafte Distribution eine Anhebung des Le-
bensstandards auf breiter Basis zu erreichen. Sie wird so gewissermafien
zum Komplizen der ‘lebensrichtigen Gestaltung’. Die einfache, geometri-
sche Form ist nicht mehr ein auf Utopien projizierter Formalismus, sondern
das Resultat der Uberlegung, Gestaltung auf Prozesse wie Automation und
Typisierung zu beziehen, der Technologie sozusagen auf halbem Wege ent-
gegen zu kommen, um deren Potenzial gesellschaftlich nutzen zu kénnen.

Dieser Gedanke wird ab Mitte der 50er Jahre an der HOCHSCHULE FUR GESTAL-
TUNG IN ULM (im Folgenden: uLMm) vor allem vom argentinischen Designer
und Designtheoretiker TOMAs MALDONADO weiterentwickelt. Wahrend der
erste Rektor in ULM, der Schweizer Maler, Grafiker, Bildhauer, Architekt und
Designer Max BILL, die Forderung nach der Schirfung der Kompetenzen von
sogenannten ‘Industrieentwerfern’ noch aus der Annahme ableitet, dass die
Massenkonsumgtiter kiinftig der Mafsstab fiir das kulturelle Niveau eines
Landes sein wiirden (vgl. Bill 1949, in: Fischer, Hamilton 1999), und uLm da-
mit in die Nihe eines BAuHAUS-Wiedergidngers im Geiste von WALTER GROPIUS
positioniert'®, so verweist MALDONADO ab 1956 dhnlich wie HANNES MEYER
auf die Grenzen der Bauhauslehre im Rahmen der industriellen Produkti-
onsbedingungen. Unter MALDONADO entwickelt ULM ein Profil als ,interna-
tionales Zentrum fiir Lehre, Entwicklung und Forschung auf dem Gebiet
der komplexen Gestaltung der rdumlichen und gegenstandlichen Umwelt
des Menschen” (Korrek in: Liider 1989, 296). Die Arbeit zielt in dieser Zeit
besonders auf die Losung der Probleme, die durch den Fortschritt von Wis-

15 DieKontinuitat von Bauhaus zu Ulm wird auch durch die von Walter Gropius gehaltene

Eroffnungsrede deutlich, der darin seine Zuversicht auRert, dass das Bauhausin Ulm
eine , neue deutsche Heimat" gefunden habe (Gropius, zitiert nach Korrek in: Lider
1989, 296).

Der Designer als
kultureller und
politischer Akteur
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senschaft und Technik und dessen Umsetzung im Bereich der Produktions-
technologien fiir die Gestaltung industrieller Erzeugnisse entstanden sind.
Es herrscht die Uberzeugung vor, , dass die Entwicklung neuer Fabrikati-
onsmethoden und die wissenschaftlich gesteuerten operativen Vorgénge der
Produktion die Fragen der Gestaltung entscheidend beherrsch(t)en” (ebd.,
302). Einzigartig an der Ausrichtung der ULMER Ausbildung ist die Interpre-
tation des Gestalters als kultureller und politischer Akteur, die von INGE AlL-
CHER-SCHOLL!® bereits im Griindungskonzept verankert wird: Leitfaden der
Ausbildung von Industriegestaltern soll neben der Vermittlung von wissen-
schaftlichen und technologischen Fachkenntnissen die Erziehung zu sozia-
ler und kultureller Verantwortung sein. Der Komplexitit einer hoch indu-
strialisierten Gesellschafts- und Produktionsform wird durch die Untertei-
lung der gestalterischen Aufgabenbereiche Rechnung getragen: ULM bietet
die Studiengédnge Produktgestaltung, industrielles Bauen, visuelle Kommu-
nikation und Information an. Die konkrete Ausgestaltung dieser Bereiche er-
scheint in einigen Facetten im Hinblick auf aktuelle Entwicklungen im De-
sign hochinteressant:

- In der Produktgestaltung wird die Forderung erhoben, neben der Inte-
gration von funktionellen, kulturellen, technologischen und wirtschaft-
lichen Faktoren neue und sinnvolle Gebrauchsweisen von Produkten zu
konzipieren.

- Die visuelle Kommunikation beinhaltet neben den klassischen Gebieten
wie Typografie, Grafik, Fotografie, Ausstellung und Verpackung auch
den Bereich technische Kommunikation, ein frither Vorldufer des heuti-
gen Interfacedesigns, der sich mit der Gestaltung von Anzeigevorrichtun-
gen an Maschinen und Geriiten beschéftigt, sowie mit technischen
Zeichensystemen und der Darstellung wissenschaftlicher Sachverhalte.

- In der Information, die eng mit der visuellen Kommunikation zusam-
menarbeitete, trainierte man die Mdglichkeiten eindeutiger und verstindli-
cher Mitteilungen im Rahmen von Meldungen, Werbetexten und
wissenschaftlichen Ausfithrungen, betrieb also eine publizistische Aus-
bildung fiir die Massenmedien.

Diese Beispiele zeigen, wie vieldimensional Gestaltung in uLM aufgefasst
wird. Die Analyse der gesellschaftlichen Gesamtsituation und ihrer Produk-
tionsverhéltnisse ist die Grundlage dieser Vieldimensionalitit. Mit der Aus-
bildung eines neuen Typus von Gestalter wird darauf reagiert. In uLM kulmi-
niert der soziale, kulturelle, politische und &sthetische Anspruch des moder-
nen Designs in einer universalistischen Perspektive, die Gestaltung als einen
,wesentlichen Aspekt menschlicher Praxis in der Gesellschaft” (Bonsiepe
1996b) sieht. Mit der SchlieSung der HFG 1968 infolge politischer Querelen
mit der baden-wiirtembergischen Landesregierung endet vorerst auch die
Ideengeschichte des Designs im Geiste der Moderne.

16 IngeAicher-Scholl war eine Schwester der im National sozialismus hingerichteten

Widerstandskéampfer Hans und Sophie Scholl.



Artefaktgeschichte: Entwurf, Technologie und Form

Gegen Ende der sechziger Jahre deutet sich ein Bruch mit der ideologischen
Ausrichtung der gestalterischen Moderne an (vgl. Fischer /Hamilton 1999,
7). Die Umformung der menschlichen Umwelt nach Mafigabe der industri-
ellen Produktionsweise, die sich zu diesem Zeitpunkt in den ersten Traban-
tenstddten und in der Nivellierung der Dinge des taglichen Gebrauchs ma-
terialisiert, wirkt in ihrer Massierung wie ein Schock auf eine sich zuneh-
mend tiber das Individuum definierende Gesellschaft. Auf einer Tagung des
DEUTSCHEN WERKBUNDES im Oktober 1965 gibt THEODOR W. ADORNO in seinem
Vortrag , Funktionalismus heute” zu bedenken:

»Die Zukunft der Sachlichkeit ist nur dann eine der Freiheit, wenn sie
des barbarischen Zugriffs sich entledigt: nicht [anger den Menschen,
deren Bedurfnis sie zu ihrem Mal3stab erklart, durch spitze Kanten,
karg kalkulierte Zimmer, Treppen und ahnliches sadistische Stolke
versetzt. Fast jeder Verbraucher wird das Unpraktische des erbar-
mungsl os praktischen an seinem Leib schmerzhaft gespiirt haben;
daher der Argwohn, was dem Stil abgesagt, sei bewul3tlos selber
einer.”

(ADORNO 1968 [1967], 110 F.)

Es sind bezeichnenderweise vorwiegend Psychologen, welche die symboli-
sche, emotionale und soziale Unverbindlichkeit und die Unmenschlichkeit
der Asthetik der einheitlich neutralen Gestaltung — ,vom Loffel bis zur
Stadt” (Max Bill) — leidenschaftlich anklagen. ALEXANDER MITSCHERLICH verur-
teilt 1965 ,,Die Unwirtlichkeit unserer Stidte”, ALFRED LORENZER betont 1968
die gesellschaftliche Relevanz der Symbolik von Orten und Gegenstidnden.
Der Gestalter WERNER NEHLS fordert 1968 in diesem Zuge, die , heiligen Kiihe
des Funktionalismus zu opfern” und wieder , mehr Sinnlichkeit” im Design
zum Ausdruck zu bringen (Nehls in: Fischer/Hamilton 1999, 213). In der
Folge beginnt die politische Theoriebildung im Design sich von der Diskus-
sion des konkreten sozialpolitischen Umgestaltungspotentials der Artefakte
auf die Er6rterung der zeichenhaften Vermittlung sozialpsychologischer Ge-
staltungsaspekte zu verlagern. Sie nimmt ihren Weg zunéchst tiber einen
‘erweiterten Funktionalismus’ (vgl. Gros; Miiller-Krauspe in: Fischer /Ha-
milton 1999) hin zu Theorien, die sich auf die tiber Zeichen vermittelte Spra-
che der Gegenstinde konzentrieren. Die Frage nach den psychischen, sozia-
len und politischen Kontexten, in denen Gestaltung wirkt, soll die Ergriin-
dung der technischen und sozialen Entwurfsbedingungen ergénzen. Die
zeichenhaften Eigenschaften der Gegenstiande riikken auf diese Weise in
den Mittelpunkt der Theoriebildung, und damit die hermeneutische, semio-
tische und strukturalistische Analyse ihres Bedeutungszusammenhangs.
Die Designtheorie macht sich auf den Weg in die Postmoderne.

2.2 Artefaktgeschichte: Entwurf, Technologie und Form

Im Folgenden werde ich den Verlauf der Entwicklung der Form der Gegen-
stande in Kopplung an die Produktionstechnologie illustrierend und bei-
spielhaft erldutern. Vor allem die Evolution der Funktonsform soll die Rich-
tung vorgeben, da sie ein Kern der Designpraxis im 20. Jahrhundert ist. Die
Funktionsform ist Resultat sowohl der praktischen als auch der intellektuel-

Artefaktsymbolik
als Politikum
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neue Form

len Auseinandersetzung mit dem Zweck, den ein Artefakt erfiillen soll, und
der optimalen Ausnutzung der Produktionsbedingungen, die seine Einfiih-
rung in die Welt ermoglichen.

Die konstruktiven Moglichkeiten der Standardisierung und Typisierung in
Kombination mit neuen Materialien und der automatisierten Fertigung wer-
den als Erstes in den Bauwerken der Ingenieursarchitektur ab der Mitte des
19. Jahrhunderts sichtbar. Ein prominentes Beispiel ist JOSEPH PAXTONS CRY-
STAL PALACE zur Weltausstellung in London 1851. Der CRYSTAL PALACE dhnelt
einer riesigen Gewdchshauskonstruktion (563 m lang, 124 m breit und bis zu
40 m hoch) und besteht ausschliefSlich aus industriell vorgefertigten Modu-
len aus Glas und Eisen. So kann er innerhalb von 17 Wochen von nur 86
Hilfsarbeitern errichtet werden (vgl. Gympel 1996, 75). Er gilt als architekto-
nische Sensation und beeinflusst stark die Architektur und das Design der
Folgejahre. Die Pragung der Artefakte durch die Moglichkeiten neuer Ferti-
gungstechnologien (maschinelle Fertigung in GroSbetrieben) und neuer Ma-
terialien (Gusseisen, Blech, Stahl und Beton) beginnt, sich selbstbewufSt in
deren Form zu dussern, anstatt hinter historistischer Ornamentierung ver-
borgen zu werden.

Abbildung 3: Joseph Paxtons Kristallpalast fir die Weltausstellung 1851.
Das neue Material zeigt sich selbstbewuf3t in der Form.

Zu einer Referenz der Sichtbarkeit der frithen industriellen Zweckform in
den Artefakten des téglichen Gebrauchs sind die Bugholz-Stiihle der Gebrii-
der THONET avanciert: In Wien patentieren die THONETS 1856 ein aus dem
Schiffbau entlehntes Verfahren, um in Wasserdampf erhitztes Holz zu bie-
gen. Zur Konstruktion der Stiihle miissen durch die Anwendung dieser Fer-
tigungstechnologie nur wenige, identische Holzteile verwendet werden.
Auf diese Weise konnen hohe Stiickzahlen bei sehr geringem Ausschuss in
kurzer Zeit produziert werden (vgl. Heath, Heath, Jensen 2000, 46, 140 ff.).
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Zwischen 1859 und 1930 wird zum Beispiel der THONET STUHL NR. 14 iiber
fiinfzig Millionen Mal hergestellt. Er wird bis heute noch produziert (vgl.
Biirdek 1991, 23).

Abbildung 4: Thonet Suhl Nr.14 in der Produktion, um 1930. Der neue Fertigungsprozess
ermdglicht eine hocheffiziente Massenproduktion.

Die Einbeziehung der optimalen Ausnutzung von Standardisierung und
Automation in den Entwurf fithrt auf der gestalterischen Seite zur Reduzie-
rung der Formensprache. Diese formalésthetische Einfachheit steht im Wi-
derspruch zur reichen, historistischen Verzierung der vorherrschenden Mas-
senproduktkultur in der zweiten Hélfte des 19. Jahrhunderts. In progressi-
ven Entwerferkreisen nihrt diese Entwicklung die Hoffnung auf die
Uberwindung des iiberkommenen Stils. Es folgen um die Jahrhundert-
wende erste Manifeste, welche die sachliche Formgestaltung explizit als Ent-
wurfsziel formulieren. Der amerikanische Architekt Louis H. SULLIVAN lan-
ciert 1896 in seinem Text ,,Das grofe Biirogeb&dude, kiinstlerisch betrachtet”
eine Schliisselforderung, die enormen Einfluss auf die Weiterentwicklung
der Form in der Architektur und im Design hat. SULLIVAN deutet darin den
formalen Eklektizismus des Historismus als das Symptom einer bildneri-
schen Profilneurose:

»Esscheint wirklich, als sei der ‘trainierte’ Architekt, sobald er die-
sem Problem gegenlibersteht [dem grof3en Birogebaude, Anm. d.
Verf. ], bel jedem — oder zumindest jedem dritten — Stockwerk von
panischer Angst befallen, dal3 er’,schlecht in Form’ sei; dal3 er fur
sein Bauwerk nicht gentigend Schmuck von diesem, jenem oder
einem anderen ‘korrekten” Gebaude aus irgendeinem anderen Land
oder irgendeiner anderen Zeit geborgt habe; dal3 er nicht weitschwei-
fig genug sei in der Ausstellung seiner Ware; kurz: dal? er einen Man-
gel an Wendigkeit zeige.”

(SuLLIVAN 1896, IN: FISCHER/HAMILTON 1999, 143 F.)

Form follows
function
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Im Folgenden spricht SULLIVAN von der ‘Wesensart” der Dinge, aus der sich
ihre Form sozusagen ‘natiirlich” ergebe. Jedes Ding in der Natur habe eine
Gestalt, eine Form, durch welche Menschen wiissten, was es bedeutet und
wie es sich von ihnen selbst und von anderen Dingen unterscheidet. Diese
Form bringe das ‘innere Leben’, den ‘eingeborenen Wert” der Dinge zum
Ausdruck und sei so charakteristisch und unverkennbar, dass man sie als
‘natiirlich’ bezeichne (ebd, 144). Diese ‘Naturform’ habe, so SULLIVAN, natur-
gesetzartigen Charakter:

~ESist das Gesetz aller organischen und anorganischen, aller physi-
schen und metaphysischen, aller menschlichen und tbermenschlichen
Dinge, aller echten Manifestationen des Kopfes, des Herzens und der
Seele, da3 das Leben in seinem Ausdruck erkennbar ist, dass die Form
immer der Funktion folgt. Das ist Gesetz.”

(eBD.)

Damit ist Form nach SuLLIVAN nicht beliebig applizierbar, sondern das Er-
gebnis einer Auseinandersetzung mit den funktionalen Dimensionen des zu
konstruierenden Gegenstands. In SuLLivans Hochhédusern findet diese Ge-
staltungsauffassung ihre Anwendung. Das Resultat ist eine beinahe orna-
mentlose Sachform, die streng nach der Maxime gerichtet ist,

... dalR Gestalt, Form und AuReres des grofRen Biirogebaudes nach
aller Art der Dinge sich den Funktionen dieses Gebaudes anpassen
missen — dal3, wo die Funktion sich nicht andert, die Form sich nicht
andern darf.”

(eBD., 145)

.illll”'
lllllql

Abbildung 5: ‘form follows function’ in Louis H. Sullivans
Guaranty Building 1895, die ‘weissen mauern’ von ‘zion’ in
Adolf Loos' Geschéftshaus Goldmann & Salatsch 19009.

In seinem Essay ,Ornament und Verbrechen” fiihrt der sterreichische Pu-
blizist und Architekt ADOLF Loos die wohl radikalste Polemik gegen die De-
koration des Gebrauchsgegenstands:

»1ch habe folgende erkenntnis gefunden und der welt geschenkt: evo-
[ution der kultur ist gleichbedeutend mit dem entfernen des ornaments
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aus dem gebrauchsgegenstande. Ich glaubte damit neue freude in die
welt zu bringen, sie hat es mir nicht gedankt.”
(Loos 1908, IN: FISCHER/HAMILTON 1999, 114 FF.)

Loos feiert die Uberwindung des Stils im gestalterischen Wirken der Inge-
nieure als kulturellen Sprung mit emanzipatorischem Potenzial. Er betrach-
tet das Ornament als Verschwendung von Produktivkraft und Material im
Produktionsprozess. In der Ornamentlosigkeit erkennt er eine , subtile gei-
stige Kraft” (ebd.), die Gestaltung von den wechselnden Moden und Stilen
unabhingig und somit zeitlos macht.

Loos und SULLIVAN erweisen sich als ebenso radikale wie einflussreiche Vor-
denker der rationalen Gestaltung in der Moderne, wihrend PETER BEHRENS
ab seinem Eintritt 1906 /1907 in die ALLGEMEINE ELECTRICITATS GESELLSCHAFT
(AEQG) als Architekt, kiinstlerischer Berater und Entwerfer wohl als der erste
praktizierende Industriedesigner bezeichnet werden kann. BEHRENS hat im
Gegensatz zu den Mustermachern, Dessinateuren und Modelleuren in an-
deren Industriebetrieben sehr weit gehende Vollmachten. Sein Aufgabenbe-
reich umfasst die Planung, die Koordination und den Einzelentwurf von
Produkten und Bauten sowie Werbemafinahmen und das, was heute als
‘Corporate Design’ bezeichnet wird (vgl. Selle 1976, 82). BEHRENS hat bei der
AEG ferner erstmals die Moglichkeit, Erzeugnisse fiir die Grof8serie zu ge-
stalten. Der produktionstechnische Hintergrund der Serienfertigung bewegt
ihn schnell zur Abwendung vom Jugendstil hin zu neuen Entwurfskriterien
wie kostengtinstiger Herstellung, guter Bedienbarkeit und Wartungsfreund-
lichkeit, also zur Konzentration auf die funktionalen Aspekte des zu entwer-
fenden Gegenstands (vgl. Biirdek 1991, 26).

Abbildung 6: Peter Behrens wandelt sich wahrend seiner Arbeit
fur die AEG vom Jugendstil-Kunstler zum Industrieentwerfer.

Industrieform
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Form und die
Prinzipien der
Produktion

Mit dhnlichen Zielen beginnt HENRY FORD die Konzeption des MODEL T (vgl.
Heath, Heath, Jensen 2000, 58 f.). FOrRD, der 1903 die FORD MOTOR COMPANY
griindet und zunéchst, wie auch die Konkurrenz, teure Automobile als Lu-
xus- und Vergniigungsgiiter in Handfertigung produziert, sieht 1906 die
Zeit fiir einen grundlegend neuen Typus von Automobil gekommen:

»| The] greatest need today isalight, low-priced car with an up-to-date
engine of ample horsepower, and built of the very best materials. (...)
It must be powerful enough for American roads and capable of carry-
ing its passengers anywhere that a horse-drawn vehicle will go with-
out the driver being afraid of ruining his car.”

(FORD, ZITIERT NACH HEATH, HEATH, JENSEN 2000, 58)

Interessant ist der MODEL T nicht nur wegen seiner ausschlieflich auf Ge-
brauchsfunktionalitit ausgerichteten Form, sondern vor allem wegen der
engen Verzahnung von Produktstil und Produktionsstil, die sich an seiner
Produktionsweise ablesen ldsst. Im Zuge seiner Planungen fiir den MODEL T
entwickelt HENRY FORD eine stark rationalisierte Form produktionstechni-
scher Arbeitsabldufe, die in Bezug auf die Zergliederung und Optimierung
nach Mafigabe der Automation eine génzlich neue Qualitit darstellt.

Abbildung 7: Eine neue Dimension der industriellen Massenfertigung.
Der Ford Model T in Produktion in der Trafford Park Factory.

Die produktionstechnischen Rahmenbedingungen prégen den technischen
Asthetikbegriff der russischen KONSTRUKTIVISTEN wesentlich. Die Prinzipien
der Produktion: Technik, Material und Verarbeitung, sollen durch ihre Ver-
anschaulichung im Gegenstand den Stil ersetzen. Das formalésthetische
Substrat des KONSTRUKTIVISMUS sind elementare geometrische Formen, die
von THEO VAN DOESBURG als “mechanische Asthetik’ am BAUHAUS eingefiihrt
werden. Hier fillt die Beziehung der Form auf die Technik auf fruchtbaren
Boden, findet doch in den BAuHAUs-Werkstétten gerade eine Umorientierung
der Ausbildung von der kunsthandwerklichen Schulung auf den Entwurf
von Mustern fiir die industrielle Fertigung statt. GrRoprus erkldrt in diesem
Zusammenhang 1924:
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» Die Bauhauswerkstétten sind im wesentlichen Laboratorien, in
denen vervielfaltigungsreife, fir die heutige Zeit typische Geréte
sorgféltig im Modell entwickelt und dauernd verbessert werden. Das
Bauhaus will in diesen Laboratorien einen neuen, bisher nicht vorhan-
denen Typ von Mitarbeitern fir Industrie und Handwerk heranbilden,
der Technik und Form in gleichem Mal’ beherrscht.”

(GROPIUS, ZITIERT NACH SCHADLICH IN: LUDER 1989, 182)

Die Verbilligung der Produktion durch die funktionale Zweckform ves-
pricht, den moralischen Anspruch des BAUHAUS einzul6sen, die ‘Neue Ge-
staltung’ allen Bevolkerungsschichten zugénglich zu machen. Im Mittel-
punkt des Interesses steht die Optimierung der Effizienz der Massenpro-
duktion mittels Standardisierung und sparsamem Materialeinsatz bei
gleichzeitig hoher Funktionalitit. So wird die formalistische konstruktivisti-
sche Asthetik im Hinblick auf den Gebrauchswert optimiert. Im Entwurf
werden neue Materialien und ihre Verarbeitungsméglichkeiten erforscht, als
prominentestes Beispiel das Stahlrohr. Mit der Entwicklung von Stahlrohr-
mobeln gelingt MARCEL BREUER der Durchbruch zu funktionsgerechten und
den Moglichkeiten der Massenproduktion entsprechenden BAUHAUS-Pro-
dukten.

Abbildung 8: Marcel Breuers Sahlrohrsessel von 1925.
Schtbharkeit des Materialsin der friihen funktionalen Zweckform.

BURDEK (Biirdek 1991, 32) vermutet, dass BREUER, angeregt durch den geboge-
nen Lenker seines Fahrrads, gedankliche Verbindungen zu den THONET-
Stithlen herstellt. Er verbindet den Vorteil der hohen Festigkeit des Stahl-
rohrs mit der Leichtigkeit der Bespannung (Geflecht, Stoff, Leder) und fiihrt
so eine neue Art von Sitzmobel ein, dessen Prinzipien bald auf Tische,
Schrinke, Betten, Kombinationsmobel und weitere Mobelformen tibertra-
gen werden. Es darf an dieser Stelle nicht unerwéhnt bleiben, dass die Bau-
hausentwiirfe in den dreif8iger Jahren, trotz anderweitiger Ziele seitens der
Gestalter, so gut wie keinen Einfluss auf die Massenkultur der Artefakte ha-
ben: Aufgeschlossenheit fiir die neuen Entwurfskonzepte herrscht allenfalls
in intellektuellen Eliten. Dennoch beginnt sich von hier aus der Gedanke des
Funktionalismus als Gestaltungsprinzip in sémtlichen gestalterischen Berei-
chen zu verbreiten.
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Inspiriert vom BAUHAUS gestaltet der Typograf JAN TscHICHOLD 1925 in der
Oktoberausgabe des Schriftsetzer-Fachblatts , typographische mitteilungen”
ein 24-seitiges Beiheft mit dem Titel ,elementare typographie”, welches Ge-
staltern, Druckern, Schriftsetzern und Typografen eine von TSCHICHOLD erar-
beitete, asymmetrische ‘neue typographie” erkldrend vorstellt. Es ist hervor-
zuheben, dass zu diesem Zeitpunkt ein groBer Teil der Drucksachen in
Deutschland immer noch mit mittelalterlicher Textura und symmetrischem
Satzspiegel gestaltet werden.(Beispiel) In seinem 1928 erschienenen Stan-
dardwerk ,,Die Neue Typographie” fithrt TsCHICHOLD seinen Ansatz aus. Er
proklamiert hier eine streng funktionale Gestaltung unter Zuhilfenahme ele-
mentarer formaler Mittel. Das Ziel jeder typografischen Arbeit solle die
Ubermittlung einer Botschaft auf direktestem, effizientestem Wege sein. De-
koration behindere diese kommunikative Funktion des Schriftsatzes ledig-
lich. Die “Natur” der maschinellen Komposition und ihr Einfluss auf den Ge-
staltungsprozess und das Produkt werden von TsCHICHOLD besonders be-
tont. Kinetische asymmetrische Gestaltung mit kontrastierenden Elementen,
so TSCHICHOLD, sei der folgerichtige Ausdruck dieser Natur. Serifenlose Ty-
pen sollen durch verschiedenen Schriftbreiten (extraschmal, schmal, normal,
breit und extrabreit) und Schriftstirken (mager, mittelfett, fett, extra-fett,
kursiv) eine expressive, abstrakte Textur erzeugen. Die Gliederung dieser
Textur wird durch ein Raster aus horizontalen und vertikalen Linien er-
reicht. Rdumliche Intervalle werden dadurch zum zentralen Gestaltungsele-
ment, der Weifraum zum zentralen Strukturierungsmittel (vgl. Meggs 1992,
297 ff.).Der unmittelbare Einfluss der ‘neuen typographie’ auf die Praxis der
grafischen Gestaltung ist im Vergleich zum Einfluss des BAUHAUS auf die
Produktkultur enorm. TscHICHOLDS Thesen wirken wie eine Offenbarung
und erzeugen enthusiastische Reaktionen seitens seiner Zunft (Meggs 1992,
S. 297). Sie leiten einen Paradigmenwechsel in der Gestaltung von Biichern,
Plakaten, Zeitungen und Zeitschriften ein.

Abbildung 9: Werbezettel fir ‘ Die Neue Typographi€'.
Seiten aus elementare typographie,

In der Architektur und Produktgestaltung setzt sich der Funktionalismus in
Deutschland erst in den Nachkriegsjahren allméhlich durch, einer Zeit des
Mangels und des gleichzeitigen wirtschaftlichen Aufschwungs. In den fiinf-
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ziger Jahren vertritt vor allem Max BILL vehement die rationalistisch-funktio-
nale Gestaltungsauffassung der Genese der Form aus der Funktion (Bill in:
Fischer/Hamilton 1999, 187) und bietet ihr als Rektor der HFG ULM institu-
tionellen Raum zur theoretischen und methodischen Fortentwicklung.
Durch die Zusammenarbeit mit der MAX BRAUN AG finden die ULMER Gestal-
tungsprinzipien rasch Anwendung im industriellen Kontext. HANS GUGELOT,
selbst Dozent in ULM, wirkt hier als Ziehvater der spéter zum gefliigelten
Wort werdenden ‘Guten Industrieform’, die den Produktionsméglichkeiten
der Industrie und der gebrauchswertbezogenen Sinnfélligkeit der Produkte
gleichermafien dienen soll. An den Produkten der BRAUN AG wird die An-
wendung funktionalistischer Gestaltungsmaximen besonders deutlich. Gro-
Ber Wert wird auf die optimale Gebrauchstauglichkeit gelegt. Das Produkt-
design soll im Gegenstand die Bediirfnisse und Verhaltensweisen der Benut-
zer antizipieren und auf die Moglichkeiten innovativer Technik beziehen.
Die Produkte miissen hohen ergonomischen und physiologischen Ansprii-
chen gentigen. Sie weisen eine strikte formale Ordnung auf und sind auf de-
ren Grundlage bis ins kleinste Detail durchgestaltet. DIETER Rams, der neben
GuceLoT die wohl wichtigste gestalterische Rolle bei BRAUN spielt, beschreibt
seine Philosophie wiederholt mit “Weniger Design ist mehr Design’, wobei
er sich offensichtlich auf LUDWIG MIES VAN DER ROHES Bonmot ‘Less is more’
bezieht.
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Abbildung 10: Die ‘gute Industrieform’ als Hohepunkt des ‘ Funktionalismus'.
Produkte von Hans Gugelot fiir Braun, Ende der 50er Jahre.

Mitte der siebziger Jahre hat sich der Funktionalismus auf breiter Basis als
vorherrschender Stil in der Gebrauchsgutkultur etabliert, und er soll bis An-
fang der 80er Jahre die dominierende Designpraxis bleiben. Doch seine Kri-
tiker mehren sich, und sie formulieren und praktizieren im Laufe der ausge-
henden sechziger und siebziger Jahre Gegenkonzepte: Die dem Streben
nach grofitmoglicher formalésthetischer Ordnung innewohnende Gefahr
der wiederholungsbedingten Monotonie ist Kernpunkt der Kritik. ROBERT
VENTURI parodiert 1966 MIES VAN DER ROHE mit dem Ausspruch ‘Less is bore’.
Es ist wiederum WERNER NEHLS, der die Kritik an der Funktionsform am wei-
testen treibt: in dem Mafle, wie der Designer dem BAUHAUS- bzw. ULM- Ge-
danken verhaftet sei, betreibe er in Bezug auf die Form falsches Design:

Less is bore
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Dinge

»Weiter muss die flachig-opti sche Gestaltungswei se abgeschafft wer-
den, der Kubus, die Gestaltung des Maskulinen. Die heutige Gestal-
tung kommt aus einer femininen Haltung, das Emotionelle wird
betont. Die feminin-irrationale Gestaltung bevorzugt organische For-
men, kontrastreiche Farben, Zufall sattribute.*

(NEHLS 1968, IN: FISCHER, HAMILTON 1999, 214)

AnstéBe zu einer Neuformulierung der Formensprache entwickeln sich in
den sechziger Jahren vor allem in mit der Entdeckung des italienischen De-
signs, das im Gegensatz zur sonstigen europdischen Entwicklung nie in ei-
ner funktionalistischen Tradition gestanden hatte. Die Entwurfsmethodik ist
hier entsprechend weniger von rationalistischen als vom spielerischen Ein-
satz neuer Materialien und Fertigungstechnologien bestimmt. Entsprechend
stark ist die Pragung des italienischen Designs durch ‘individuelle Hand-
schriften’, was sich in breiter Formenvielfalt und undogmatischer Experi-
mentierfreude niederschlégt.

1981 kann als das Jahr bezeichnet werden, in dem sich die definitive Wende
zur Postmoderne im Design vollzieht. Die italienische Avantgarde-Design-
ergruppe MEMPHIS (ETTORE SOTTSASS, MICHELE DE LUCCHI, BARBARA RADICE, MAT-
TEO THUN und Andere) schafft zu diesem Zeitpunkt eine euphorisch rezi-
pierte Mobelkollektion, die als ‘New International Style’ gefeiert wird. Die
MEMPHIS-Objekte greifen Anregungen aus unterschiedlichen kulturellen
Kontexten auf, kontextualisieren diese neu und iiberhdhen sie dsthetisch,
um so einen unmittelbaren, vom kulturellen Hintergrund unabhéngigen
sinnlichen Zugang zu ermoglichen (vgl. Biirdek 1991, 102). MEMPHIS wird
zum Symbol fiir die endgiiltige Uberwindung der verbindlichen ‘reinen
Lehre’ der ‘Guten Form:

»Das, was Memphis eigentlich nur bewirkt hat, war, dass sich neben
der offiziellen Doktrin des Funktionalismus , Form follows function’
andere Designauffassungen nunmehr rasch durchsetzen konnten. Das
Zeitalter der einen wahren Lehre und der Haresien war im Design
Uberwunden. Memphis kann somit als Synonym fir ein von Regle-
mentierungen befreites Design gelten.”

(BURDEK 1991, 102)

Der ,Neue Glanz der Dinge” (Erlhoff, Brandes, Baacke 1984) nach MEmPHIS
zeigt sich in der Produktkultur eklektisch, teils ornamental und verspielt,
skulptural und individualisiert, mit der Tendenz zum in die N&he der Kunst
riickenden Einzelstiick. Das postmoderne Design erweist sich aufgrund sei-
ner spektakuldren Asthetik als sehr mediengéngig und erschlieft dem
Thema Design eine breite Offentlichkeit. So avanciert es rasch zum gestalte-
rischen “Mainstream’ der 1980er Jahre, das heifdt es wird im Massenmarkt als
Design wahrgenommen, nachgefragt und angeboten, was der Formenspra-
che von MempHIs und ghnlichen postmodernen Ansitzen (z.B. dem NEUEN
DEsiGN in Deutschland) oberflachlich betrachtet nahe kommt!'. Auf diese
Weise etabliert sich im Laufe der 80er Jahre eine Massenprodukt-Kultur,

17 In dieser Entwicklung bestétigt sich die von Braun-Designer Dieter Rams geduRerte

‘Angst vor den Epigonen’ von Memphis (vgl Burdek 1991, S. 95).
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welche eine dem Design zugeschriebene Asthetik als Oberflichenkosmetik
zur Produktdiversifizierung einsetzt, um dem gesteigerten Bediirfnis nach
Designattributen im alltdglichen ‘Lifestyle’ zu entsprechen. Dieser Zusam-
menhang pragt bis heute die verbreitete Vorstellung davon, was der Gegen-
stand des Design sei.

Abbildung 11: Die Postmoderne ‘schreibt’ sich ins Artefakt ein.
Ettore Sottsass, Regal Carlton, aus der Memphis-Serie 1981.

2.3 Personen- und Institutionengeschichte: Entwurf,
Technologie und Kunst

Die Ausrichtung des Entwurfs auf die industrielle Produktionstechnologie Vorlaufer des
fithrt schon zu Beginn der Designgeschichte der Moderne zur Polarisierung ~ heutigen Designers
in eine wissenschaftlich-technische und eine kiinstlerisch orientierte Design-

auffassung. Wahrend der Handwerker in den vorindustriellen Werkstétten

und Manufakturen ein Artefakt vom Entwurf bis zur Distribution in allen

Phasen des Entstehungsprozesses begleitet und damit bezogen auf den Ge-

genstand eine holistische Perspektive einnehmen kann, befassten sich die

‘Dessinateure’ in den arbeitsteilig organisierten industriellen Manufakturen

und Fabriken zunichst ausschliefilich mit den ‘kiinstlerischen’ Motiven, die

zur Verzierung der produzierten Artefakte dienten. Arbeitsteilig konzentrie-

ren sich ‘Craftmen’ (die Vorldufer der heutigen Produktions-Ingenieure) auf

die Entwicklung der Maschinen und Prozesse, welche die Fertigung opti-

mieren (vgl. Heath, Heath, Jensen 2000, 12ff.). Gemeinsam ist beiden Grup-

pen, dass sie im Medium der Zeichnung (‘disegno’) Entwiirfe anfertigen.

Daher kénnen beide mit vollem Recht als Vorldufer des heutigen Designers

gedeutet werden, je nach Lesart der Designgeschichte.

Die Arbeit des ‘Craftman’, die unbelastet von formalésthetischen Fragen auf
physikalische und technische Effizienz zielt, wird zum Ausgangspunkt fiir
die funktionalistische Ausdeutung von Design, in der die Rolle des Desi-
gners die eines Ingenieurs der Artefaktfunktionen ist, der in intimer Kennt-
nis der Produktionsbedingungen im engen Schulterschluss mit der Industrie
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arbeitet. Diese Perspektive auf Design sucht stets die Ndhe zu den exakten
Wissenschaften, in der Theorie wie in Ausbildung und Praxis. Sie intendiert,
eine Methodologie des Entwerfens zu etablieren, also den Entwurfsprozess
in seinen verschiedenen Dimensionen rational erkldrbar zu machen und ihn
damit von der Aura subjektiver Begnadung zu befreien'8, Vom ‘Dessina-
teur” ausgehend fiihrt eine Linie zum heutigen , artist-designer” (Selle 1973,
56), der sich als kiinstlerischer Berater der Industrie und als Experte in
Formfragen versteht. Idealtypisch arbeitet der Designer in einer solchen
Rolle seinen Individualstil aus und préagt damit die Oberfliche, die for-
maldsthetischen Aspekte des Artefakts. Sein gestalterisches Wirken ist aus
diesem Blickwinkel vorwiegend Resultat seines individuellen Kunstwol-
lens, weshalb sich eine wissenschaftliche Flankierung erst spét etabliert und
diese eher analytischen als methodologischen Charakter hat. Sie wird vor al-
lem von den Geisteswissenschaften getragen, von strukturalistischen, se-
miotischen und hermeneutischen Ansétzen zur Produktanalyse (vgl. Steffen
2000).

Der Designdiskurs ist geprigt von Konflikten zwischen kiinstlerischer und
ingenieurswissenschaftlicher Orientierung. Ein friihes Beispiel ist das Rin-
gen zwischen HERMANN MUTHESIUS und HENRY VAN DE VELDE um die Definiti-
onsmacht im DEUTSCHEN WERKBUND. Der DEUTSCHE WERKBUND wird 1907 als
Uberbauinstitution zur Integration von Kunst, Industrie und Handwerk ge-
griindet. Ziel ist die , Veredelung der gewerblichen Arbeit durch Erziehung,
Propaganda und geschlossene Stellungnahme zu einschligigen Fragen”!”
und dadurch die Forderung der Exportfahigkeit deutscher Produkte, also
zunichst ein rational-volkswirtschaftliches Anliegen. Die Vorstellungen
iiber den Weg zu diesem Ziel sind allerdings zahlreich, weil von heteroge-
nen Interessen der WERKBUND-Mitglieder bestimmt, Industrielle, Architek-
ten, Kiinstler, Entwerfer, Handwerker, Handler, Padagogen etc. Die Haupt-
strdmungen im WERKBUND lassen sich vereinfachend auf vaN DE VELDE und
MUTHESIUS abbilden. Als Gallionsfigur des JUGENDSTIL, in dem die Asthetisie-
rung des Gebrauchsgegenstands programmatischer Leitfaden ist, verkor-
pert VAN DE VELDE beinahe prototypisch den kiinstlerisch orientierten Gestal-
ter:

»Darin das grof3e Vorbild William Morris Gbertrumpfend, hat er fur
buchstéblich alles Entwiirfe gemacht. Von der Malerel gelangte er
Uber Applikationen und Graphik zum Buchschmuck und zur Schrift,
zum abstrakten Plakat und zur Warenpackung fr industrielle Pro-
dukte; vom Ornament zu Mustern fur Tapeten, Stoffe, Teppiche biszu
Stickereien und Damenkleidern, zu Fenstern und Oberlichtverglasun-
gen; von Mdbeln tUber Raum-Ensembles zur Baukunst selber, jazum
Ozeandampfer. (...) In seine R&ume bezog van de Vel de Wandbilder
von Denis, von Hodler, Skulpturen von Maillol und Minne ein, denn
das Gesamtkunstwerk sollte auch auf3erhalb der hochromantischen
Wagner-Oper Verwirklichung finden, ja, das Ganze des L ebens sollte

18 Prominente Beispiele hierfiir sind Simon 1994, Alexander 1964.

9 g2der Satzung vom 12.07.1908, zitiert nach. Walter Rossow: Werkbundarbeit — damals
und heute, in: Schwarz/Gloor (Hrsg.): ,, Die Form®. Stimme des Deutschen Werkbundes
1925-1934, Giitersloh 1969, S. 9.
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in Form gesetzt, in Kunst verwandelt werden.”
(SCHMUTZLER 1962, 10)

Wie VAN DE VELDE verstehen sich im Jugendstil sémtliche Entwerfer als eli-
tare Kiinstler, die fiir betuchte Auftraggeber Gesamtkunstwerke im privaten
Mikrokosmos schufen:

. Jede Vase und jedes M dbelstiick von Gallé, die der K iinstler , Etuden’
nannte, waren signiert. Jedes Glas von Tiffany war ein einmaliges,
individuelles Kunstwerk(...) Weder die Gitter von Gaudi, die Sticke-
reien von Obrist, die Mobel von Horta oder Guimard waren fir indu-
strielle Serienproduktion gedacht.”

(eBD., 98)

Abbildung 12: Die asthetisierte private Umweltform.
Henry van de Velde, Hohenhof in Hagen, Arbeitszimmer
von Karl Ernst Osthaus.

Im WERKBUND findet eine solche Gestaltungspraxis ihren Gegner im preufi-
schen Staatsbeamten und Architekten HERMANN MUTHESIUS. MUTHESIUS vertitt
die Auffassung, dafl nur durch die industrielle Typisierung das Aktionsfeld
des WERKBUNDs, die Gestaltung der Dinge, wieder die Bedeutung erlangen,
die ihm “in Zeiten harmonischer Kultur’ zueigen gewesen sei:

»DieArchitektur und mit ihr das gesamte Werkbundschaffensgebi et
drangt nach Typisierung und kann nur durch sie digjenige allgemeine
Bedeutung wiedererlangen, die ihr in Zeiten harmonischer Kultur
eigen war.”

(SELLE 1973, 85)
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Die Typisierung sei das Ergebnis einer ‘heilsamen’ Konzentration, die in der
Perspektive zu einem allgemeingiiltigen, ‘sicheren” Geschmack fiihre, da
aus ihr ein ‘tiberzeugender’ Stilausdruck spreche. Weiter sei eine zentrale
Vorbedingung fiir den kunstindustriellen Export deutscher Giiter:

»FUr einen etwaigen Export ist das Vorhandensein leistungsfahiger
und geschmacklich sicherer Grol3geschéfte eine Vorbedingung. Mit
dem vom Kinstler fir den Einzelfall entworfenen Gegenstand wiirde
nicht einmal der einheimische Bedarf gedeckt werden kdnnen.”

(VGL. MUTHESIUS 1914 IN: FISCHER, HAMILTON 1999, 36F.).

VAN DE VELDE interpretiert diese Thesen als einen Affront und hélt leiden-
schaftlich dagegen. Der Gestalter sei, darin dem Kiinstler dhnlich, seiner in-
nersten Essenz nach glithender Individualist, der sich durch die Typisierung
nicht in einen Kanon zwingen lasse. Er misstraue daher ‘instinktiv’ allem,
was seine Handlungen ‘sterilisieren” konne, und jedem, der eine Regel pre-
digt, die verhindert, die eigenen Gedanken bis zum Ende durchzudenken.

»Solange es noch Kiinstler im Werkbund geben wird und solange
diese noch eine Einfluss auf dessen Geschicke haben werden, werden
sie gegen jeden Vorschlag eines Kanons oder einer Typisierung prote-
stieren. Der Kinstler ist seiner innersten Essenz nach glihender Indi-
vidualist, freier spontaner Schopfer..."

(SELLE 1973, 85)

Die allgemeingiiltige Form ist aus van de Veldes Blickwinkel nicht mehr als
eine ‘Maske, die aus einer Unfihigkeit eine Tugend machen méchte’. Der
vom Kiinstler erdachte Stil benétige Zeit zur Reifung, und daher sei ‘das
Verlangen, einen Typ noch vor dem Werden eines Stiles entstehen zu lassen,
gerade mit dem Verlangen gleichzusetzen, die Wirkung von der Ursache zu
trennen’. Die Anstrengungen des WERKBUNDS sollten darauf abzielen, gerade
,Gaben wie die der individuellen Handfertigung, die Freude und den Glau-
ben an die Schonheit einer moglichst differenzierten Ausfithrung zu pflegen
und sie nicht durch ein Typisierung zu hemmen” (ebd.). Ferner sei die von
MuTHESIUS proklamierte These der systematischen Erhthung des Exportvo-
lumens durch typisierte Produkte ein gefahrlicher Trugschluss:

»Qualitét wird nicht aus dem Geiste des Exports geschaffen. Qualitét
wird immer nur zuerst fir einen ganz beschrénkten Kreis von Auf-
traggebern und Kennern geschaffen. (...) Esist én vollkommenes Ver-
kennen des Tatbestandes, wenn man die Industriellen glauben macht,
sie vermehrten ihre Chancen auf dem Weltmarkt, wenn sie A-priori-
Typen produzierten. (...) Die wundervollen Werke, die jetzt zu uns
exportiert werden, sind niemals urspriinglich fir den Export geschaf-
fen worden, man denke an Tiffany-Gléaser, Kopenhagener Porzellan..."
(VGL. VAN DE VELDE 1901 IN: FISCHER/HAMILTON 1999, 37 F.)

Ahnliche Konstellationen lassen sich in der Designgeschichte wiederholt
ausmachen, so auch deutlich bei den russischen KONSTRUKTIVISTEN. KASIMIR
MALEWITSCH bedient hier mit seiner theoretischen Begriindung der Asthetik
der Gegenstandslosigkeit in der Kunst ein kiinstlerisch orientiertes Leitbild
und versammelt um sich einen Kreis an intellektuell-kiinstlerischer Aktion
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Interessierter, wiahrend ALEXANDER RODSCHENKO und WLADIMIR TATLIN sich
der Idee des pragmatischen Gestalter-Ingenieurs in der Arbeits- und Pro-
duktionswelt anndhern. MALEwITSCH betrachtet die ,, Industriekunst” als eine
,zwangsldufig von der abstrakten Schopfung abhingige Tatigkeit zweiten
Ranges” (vgl. Gray 1974, 228 {.). Seine vereinzelten Entwiirfe fiir Gebrauchs-
gegenstdnde konnen kaum als industrielles Design verstanden werden, viel-
mehr ist ihre reduzierte Formensprache die Veranschaulichung einer supre-
matistischen? Gestaltungsidee, der Aufhebung der Gegenstindlichkeit
auch im Gegenstand. Gegenstandslosigkeit wiederum sei der wahre Aus-
druck der Kultur des Proletariats. An einer solchen Interpretation des Kon-
STRUKTIVISMUS, die die abstrakte Asthetik als Prinzip kiinstlerischer Ordnung
der neuen Gesellschaft versteht, wihrend die konkreten Gegenstidnde zu
formalistischen Exempeln geraten, tibt WLADIMIR TATLIN Grundsatzkritik. Er
beklagt die fehlende Anregung fiir die Schaffung kiinstlicher, lebensnotwen-
diger Dinge. Zwar arbeiteten die Konstruktivisten mit industriellen Materia-
lien, aber nicht folgerichtig ihrer realen gestalterischen Aufgabe entspre-
chend, ndmlich indem sie Technik und mechanische Arbeitsweise in der
Kunst verbinden und sich so den organischen Beziehungen ,zwischen Ma-
terial und Verdichtung” widmeten. Ohne die Dynamik dieser Verhaltnisse,
so Tatlin, kénne aber kaum eine lebensnotwendige Form entstehen. Es sei
daher nicht verwunderlich, , dass die “‘Konstruktivisten’ Dekorateure ge-
worden sind”. Wohl aber bedauerlich, denn:

» Die Einrichtung neuer, fir unser tagliches Leben unverzichtbarer
kultureller Einrichtungen, in denen die Massen leben, denken und sich
entwickeln kdnnen, fordert vom Ktinstler nicht nur einen Sinn fir das
auRerlich Dekorative, sondern auch —und vor allem — ein Gefiihl fir
die Dinge, die sich fir das moderne Dasein und seine Dialektik eig-
nen!*

(TATLIN, ZITIERT NACH SELLE 1973, 95)

TATLINS ‘reformierter” KONSTRUKTIVISMUS intendiert, Stil durch Technik zu er-
setzen und eine rationale, logische Entwurfsstruktur aus den Eigenschaften
des Materials heraus zu entwickeln.

Wahrscheinlich wurde TATLIN auch von HANNES MEYER rezipiert, zumindest
ist MEYERS Kritik an den formalistischen Tendenzen des BAUHAUS im selben
Geist wie TATLINS Kritik am &sthetisierten KONTRUKTIVISMUS formuliert. Die
Ara MEYER ldutet am BAUHAUS die Abwendung von der kiinstlerischen Be-
griindung der sachlichen Asthetik ein. Bereits bei seiner Anwerbung als Lei-
ter fiir die neue Bauabteilung 1926 durch WALTER GROPIUS dufSert MEYER erste
Vorbehalte:

»Vieles erinnert mich spontan an , dornach-rudolf steiner’, also sekten-
haft und &sthetisch; als realer mensch werden sie diese gefahr ihrer
schopfung noch stérker empfinden alsich, der ich in unkenntnis der

20 1916 griindet Malewitsch die K iinstlergruppe * Supremus’ (lat. ‘der Hochste'). Die
Suprematisten negierten die ‘reale Welt als Gegenstand der Darstellung zugunsten der
volligen Abstraktion auf geometrische Formen, um so der gegenstandlich-technischen
Vollkommenheit &sthetisch nahe zu kommen (zur Vertiefung siehe Gray 1974).

Konstruierte Form
und
Gebrauchsform
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motive vielleicht vieles missverstand.”
(MEYER, ZITIERT NACH SCHNAIDT IN: LUDER 1989, 199)

Als MEYER 1927 WALTER GROPIUS als Rektor des BAUHAUS ablost, verankert er
GROPIUS’ visiondren, aber bereits zu Weimarer Zeiten vom tiberwiegenden
Teil des Lehrpersonals heftig kritisierten?! Leitsatz , Kunst und Technik —
eine neue Einheit” im Programm. Das MEYER sche Programm ist gepragt
durch

»das Betonen der sozialen Mission des Bauhaus, durch die Vermeh-
rung der exakten Wissenschaften im Lehrplan, durch Zurtickdam-
mung des Einflusses der Kiinstler, durch Aufbau der Werkpédagogik
durch den realen Auftrag"

(eBD., 206)

Als neue Qualitét fiihrt MEYER die Verwissenschaftlichung der Entwurfsme-
thodik in den Lehrplan ein. Es werden zahlreiche wissenschaftliche und
technische Féacher eingefiihrt, die provokant der ,,Unbestimmtheit des Uto-

pismus, der Willkiir des Asthetizismus und der Arroganz des Pseudo-Ratio-

nalismus” (ebd.) entgegengesetzt werden. Die ‘Meister der Form'?? wie

WassILY KANDINSKY und PAUL KLEE fithlen sich zunehmend angegriffen und
gehen in Opposition zu MEYER.. MEYER verliert so endgiiltig den Riickhalt im
BauHAUs und wird nach Querelen mit der Lokalpolitik unehrenhaft entlas-
sen. MEYER polemisiert nach seiner Entlassung;:

»Was fand ich bei meiner Berufung vor? Ein Bauhaus, dessen Lei-
stungsfahigkeit von seinem Ruf um das mehrfache tbertroffen wurde
(...) Eine ,Hochschule fur Gestaltung’, an welcher aus jedem Teeglas
ein problematisch-konstruktivistel ndes Gebilde gemacht wurde. (...)
Der Wirfel war Trumpf, und seine Seiten waren gelb, rot, blau, weil3,
grau, schwarz. Diesen Bauhauswiirfel gab man dem Kind zum Spie-
len und dem Bauhaus-Snob zur Spielerei. Das Quadrat war rot. Der
Kreiswar blau. Das Dreieck war gelb. Man sal3 und schlief auf der
farbigen Geometrie der Mobel. (...) Uberall erdrosselte die Kunst das
L eben. So entstand meine tragikomische Situation: Als Bauhausleiter
beké&mpfte ich den Bauhausstil .”

(eBD., 203F.)

Nach der Ablésung MEYERs durch LUDWIG MIES VAN DER ROHE 1930 wird eben
dieser tendenziell formalistische Bauhausstil erneut aufgegriffen und akri-
bisch verfeinert. Als das BAUHAUS 1933 aufgelost wird und viele seiner préa-

21 Feininger 1923: , Gegen die Parole: , Kunst und Technik, die neue Einheit!’ lehneich

mich mit ganzer Uberzeugung auf. (...) auch die grofte technische Vollkommenheit (...)
kann niemals den Gottesfunken der Kunst ersetzen.”; Muche 1926: ,, Kunst und Technik
sind nicht eine neue Einheit, sie bleiben in ihrem schopferischen Wert wesensverschie-
den. (...) Das kiinstlerische Formelement ist ein Fremdkorper im Industrieprodukt.”;
Kandinsky 1924: , Die einseitige Einstellung auf Produktion wirde die weitere Existenz
der erwahnten Werkstatten unmaglich machen, was fiir das Endziel des Bauhauses —
Entwicklung der synthetischen kiinstlerischen |dee — verhangnisvoll sein wirde.”
(zitiert nach Schnaidt in Luder 1989, 202)

Am Bauhaus wurde das L ehrpersonal zunéchst in ‘Meister des Handwerks' und ‘Mei-
ster der Form’ unterschieden.
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genden Personlichkeiten in die USA emigrieren, transformiert sich der Bau-
hausstil zum INTERNATIONAL STYLE und tritt seinen weltweiten Siegeszug als
internationale formale Manifestation der Moderne an.

Der erste Rektor in ULM, MAX BILL, verkdrpert in seiner Universalitdt den am Schopferisches
BAUHAUS propagierten “totalen Kiinstler’. BiLL versteht sich sicherlich nicht Talent und
Entwurfsmethodik

ausschliefllich als Kiinstler wie etwa HENRY VAN DE VELDE, und er transzen-
diert sogar in einigen Punkten den progressiveren GRopIUs'schen BAUHAUS-
Kanon. Dennoch orientiert er das Programm der HFG zunéchst am Kurriku-
lum des INSTITUTE OF DESIGN in Chicago, der neuen Wirkstétte seiner Vorbil-
der, einer Bastion des INTERNATIONAL STYLE, die ihrerseits der BAUHAUS-Pad-
agogik der frithen zwanziger Jahre anhédngt. Hierin fiigt sich Max BiLLs Auf-
fassung,

»--.dass der kuinstlerisch beféahigte Mensch, auf Grund und unter Aus-
nutzung der technischen und 6konomischen Gegebenheiten, zum Nut-
zen der menschlichen Gesellschaft sinnvolle, zweckméfdige und
zudem schone Geréte formen soll bis zur fertigen Architektur.”

(BILL, ZITIERT NACH KORREK IN LUDER 1989, 301)

Unter den Mitarbeitern der Schule wéchst die Abneigung gegentiber den
traditionellen Ausbildungsformen mit dem Bewusstsein dartiber, dass die
Entwicklung neuer Fabrikationsmethoden und die wissenschaftlich gesteu-
erten operativen Vorgénge der Produktion die gestalterischen Fragen ent-
scheidend beherrschen (vgl. Korrek in Liider 1989, 302). Als herausragender
Befiirworter einer Revision der Ausbildung tut sich ToMAs MALDONADO her-
vor, der als Dozent fiir Semiotik und visuelle Methodik an die HFG berufen
worden war. MALDONADO begriindet seinen Standpunkt mit der Notwendig-
keit fiir den Gestalter, in der Industrie zu bestehen. Die Vermittlung von
zeitgeméfBen technischen und wissenschaftlichen Fachkompetenzen sei
dazu unerlasslich. Die Uberbetonung und emotionale Verklarung der ex-
pressiven Elemente in der traditionellen Ausbildung habe zu Selbstbildern
gefiihrt,

»dieein hohes Bewusstsein ihrer eigenen schopferischen Veranlagung
besitzen, die aber kaum die reale Méglichkeit haben, die vermuteten
Veranlagungen in der Praxis zu bewahren.”

(MALDONADO, ZITIERT NACH KORREK IN LUDER 1989, 302)

MaLDONADO sucht daher, dhnlich MEYER, die , potentiell schépferischen Ver-
anlagungen” durch ,,operativ schopferische Fahigkeiten” (ebd.) zu ergén-
zen. Unter operativen Fahigkeiten versteht er den Einsatz wissenschaftlicher
Methoden, um objektivierte Information als Grundlage fiir Entscheidungs-
findungen nutzen kdnnen. Auf diese Weise kdnne der Entwurfsprozess teil-
weise rationalisiert und von der Aura subjektiver Begnadung befreit wer-
den. Im gleichen Atemzug warnt MALDONADO allerdings vor dem Verfall in
naive Wissenschaftsglaubigkeit, in , Tabellomanie” (ebd). Die weitere Ent-
wicklung von ULM nahm allerdings genau diesen befiirchteten Kurs. Max
BILL trat infolgedessen aus der HFG aus. Unter OTL AICHER als Rektor setzt
um 1963 ein Klarungsprozess ein: Durch die Erklarungserfolge der kyberne-
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tischen Wissenschaften, so AICHER, sei man einem unreflektierten ,, Metho-
denoptimismus” gefolgt, und zu oft davon ausgegangen, dass ,sich die Re-
sultate (...) von selbst ergeben, sobald nur die Daten zur Programmierung
eine Problems vorldgen”. Dieser unkritischen , Wissenschaftsglaubigkeit mit
ihrem aufgebldhtem Trieb zur Analyse und ihrer fortschreitenden Impotenz
des Machens” (Aicher, zitiert nach Korrek a.a.O., 303) wird fortan versucht,
durch eine Synthese von rationalen und intuitiven Elementen im Ausbil-
dungsprozess, durch “objektivierte Intuition” (MALDONADO) entgegenzuwir-
ken. Das Stigma des Methodenfetischismus und des blinden Rationalisie-
rungswahns bleibt aber bis weit tiber die SchlieSung 1968 hinaus an der HFG
ULM haften.

Symbolische und ~ Die SchlieBung der HFG ULM fillt zeitlich mit den emanzipativen Bestrebun-
physikalische

Ettin gen fortschrittskritischer sozialer Bewegungen zusammen, die um diese Zeit
zienz

in ganz Europa aufbegehren. Die deutsche ‘Neue Linke’ findet zunéichst in
den Schriften der FRANKFURTER SCHULE (ADORNO, HORKHEIMER, MARCUSE, HA-
BERMAS) die argumentative Grundlage ihrer Gesellschaftskritik. Der Funktio-
nalismus der ULMER Schule und ihrer Epigonen hat sich in der Massenpro-
dukt-Kultur zu diesem Zeitpunkt durchgesetzt, und er bietet, durch die
Brille der “Dialektik der Aufkldrung” (Adorno, Horkheimer 1995 [1944]) be-
trachtet, eine breite Angriffsfliche, um das materielle Realisat der Moderne
als Ausdruck einer Kulturkrise zu interpretieren. Vor allem wird die in der
Typisierung angelegte exzessive formale Wiederholung (vgl. Gympel 1996,
90) und der Verlust des ‘menschlichen Mafles’ in der Architektur wie in der
Gestaltung beklagt.

Abbildung 13: Le Corbusier, Unité d’ Habitation in Marseilles.
Die Unités sollten als Stadt im Haus funktionieren und alle
| ebensnotwendigen Ver sorgungsei nrichtungen einschlief3en.

In der Konsequenz wird den zeichenhaften Aspekten der Gegenstiande, die
in der technizistischen Erblindung des Designs der physikalischen Effizienz
der Funktion untergeordnet worden waren, wieder erhohte Aufmerksam-
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keit geschenkt. An der HFG OFFENBACH beginnt JOCHEN GRos 1973, Ansétze zu
einer Theorie der PRODUKTSPRACHE zu formulieren. Diese Theorie intendiert,
ein Artefakt ganzheitlich beschreiben zu kénnen, das heifit sowohl in seinen
physikalisch-praktischen wie auch in seinen kommunikativen und &stheti-
schen Funktionen. Mit der Verortung der Kompetenz des Designs vor allem
im Bereich der zeichenhaften und formaldsthetischen Funktionen eines Pro-
dukts wird die Rolle des Designers, die sich im Laufe der Designgeschichte
mehr und mehr der des Ingenieurs und Wissenschaftlers angenéghert hatte,
wieder in die Richtung eines kiinstlerischen Fachmanns fiir Formfragen ge-
riickt. Diese soll allerdings auf der Grundlage einer speziellen inhaltlichen
Befahigung aufgebaut werden, welche die Deutung der psychischen und so-
zialen Kontexte von Artefakten im Gestaltungsprozess berticksichtigt. Paral-
lel zum Zusammenhang von Syntaktik und Semantik in der Semiotik,
nimmt die Theorie der PRODUKTSPRACHE einen Zusammenhang zwischen
Form und Inhalt an (vgl. Gros in: Steffen 2000, 14). Der produktsprachliche
Theorieansatz flankiert die postmoderne Designexplosion theoretisch. Mit
seiner Hilfe ist es moglich, kiinstlerisch motivierte Individualstile einer fach-
spezifischen hermeneutischen Analyse zu unterziehen. Er kann sich so sich
bis zum Beginn der 90er Jahre auf breiter Basis als theoretisches Handwerks-
zeug des Designs durchsetzen.

2.4 Design am Ende der Moderne

Betrachtet man die Enden der dargestellten Entwicklungsstréange des indu-
striellen Designs im 20. Jahrhundert und fasst sie zusammen, so zeigt sich
eine Situation, in der sich die Designtheorie und -praxis vom grofien Projekt
der Moderne, der Umgestaltung der Lebensform tiber die Gestaltung der
Umweltform, weitgehend geltst hat. Der moderne rationale Gestaltungsha-
bitus mit seinem universellen Anspruch, der in der Tradition der Aufkla-
rung steht, hat seine ethische und moralische Verbindlichkeit verloren. An
seine Stelle sind viele Einzelansétze getreten, die individuelle Entwurfsstra-
tegien verfolgen. Die formalédsthetischen Auspragungen des Designs der
Moderne werden in Frage gestellt. Die Zielvorgabe eines Hochstmafles an
Funktion bei 6konomisch effizienter Produktion zeigt sich in vielen Artefak-
ten als blofler Formalismus: Auf die Euphorie tiber die Méglichkeit der
Uberwindung des Stils durch die Funktionsform folgt nach deren massen-
hafter Umsetzung der , Argwohn, was dem Stil abgesagt, sei bewusstlos sel-
ber einer” (Adorno 1968 [1967], 111). In der Konsequenz setzt sich ein indivi-
dualistischer, zitatenreicher Stil-Eklektizismus durch, der die Befreiung der
Form aus den Dogmen der Moderne feiert. Die Orientierung des Designs
auf Technik und Naturwissenschaften ist der Orientierung auf Kunst und
Geisteswissenschaften gewichen. Design wird eher in seiner Einbindung in
Alltagskontexte untersucht als in Bezug auf seine technologischen Rahmen-
bedingungen. Das Selbstverstindnis des Designs definiert sich tiber die
Kompetenz fiir formale und produktsprachliche, nicht fiir technische Frage-
stellungen.
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Zunichst erscheinen alle diese Entwicklungen als logische Konsequenzen
der Bewegungen und Gegenbewegungen im Designdiskurs. Bei genauerer
Betrachtung aber l4sst sich ein qualitativer Wendepunkt ausmachen, der aus
jeder der drei von mir in den vorangehenden Kapiteln eingenommenen Per-
spektiven sichtbar ist: das Ende der Gestaltung im konsensuellen Geist der Mo-
derne, mit ihren im Verlaufe von 200 Jahren parallel zur Industrialisierung
herausgebildeten Pramissen, Distinktionen, Begrifflichkeiten und Richtli-
nien. Dieser Sachverhalt hat zu zahlreichen verschiedenen Versuchen ge-
fithrt, neue theoretische und praktische Herangehensweisen an den Ent-
wurfsprozess zu etablieren. Ich méchte die Situation des Designs, wie sie
sich nach diesem Bruch darstellt, eklektizistisch, individualisiert und unver-
bindlich, als Ubergangsphdnomen deuten, das ein Symptom fiir eine tief grei-
fende Verinderung im Produktionsstil ist. Der origindare Formausdruck der in-
dustriellen Fertigung, die Funktionsform, scheint tiberholt zu sein. Die Su-
che nach einer neuen Formensprache zeigt sich im postmodernen Design,
sie hat dort nur ihren zentralen Bezugspunkt noch nicht gefunden. Nach wie
vor orientiert sich die Form am Medium der industriellen Fertigung als Ho-
hepunkt der menschlichen Produktivkraft, so wie die “Dessinateure’ im Hi-
storismus die Formensprache des Kunsthandwerks auf das Industriepro-
dukt zu iibertragen versuchten®3, Hierin liegt, wie auch JocHEN Gros be-
merkt, ein Hauptgrund fiir die postmoderne Orientierungslosigkeit im
Design und die daraus resultierende Verfliissigung des Designbegriffs:

»Die Diskussion Uber den neuen Design-Wertewandel greift gegen-
wartig meist viel zu kurz. Im Grunde geht es vielmehr um den materi-
ellen Wandel, den wir sozial und &sthetisch neu bewerten. Im neuen
Zeitgeist reflektieren wir vor allem die Vorléufer einer neuen Zeit, die
von einer neuen Technologie revolutioniert wird, mit dem Mikrochip
als Herzschrittmacher.*

(GROs 1986, 32)

Tatsachlich ladsst sich parallel zu den ersten Diagnosen des Endes der gestal-
terischen Moderne ein Wandel des bestimmenden technologischen Paradig-
mas beobachten: Die hochindustrialisierte Gesellschaft durchlguft ab An-
fang der 1960er Jahre eine in simtlichen gesellschaftlichen Bereichen folgen-
reiche Restrukturierung, deren Motor die Entwicklung der Informations-
technologien ist. Sieht man als Bezugspunkt der Begriffs- und Methodenbil-
dung im Design, so wie ich dies im ersten Abschnitt dieser Arbeit getan
habe, den Einbezug der medialen Wirkung der Produktionstechnologien in
den Entwurf, so ist der Wandel der Produktionstechnologien als fundamen-
tal fiir die gesamte Theorie und Praxis des Designs einzustufen. Zu einer Re-
Interpretation der Rolle des Designs in einem informationell gepragten Pro-
duktionsprozess sind allerdings erst wenige Ansétze im Diskurs vorhanden.
Meist beziehen sich die Analysen und Prognosen dabei auf beobachtbare
Teilphdnomene mit unmittelbaren Auswirkungen wie zum Beispiel:

23 Hier zeigt sich eine interessante Parallele zu McLuhans These, dass der Gebrauch eines

neuen Mediums zunéchst Uber die Abbildung bereits vorhandener Medien bestimmt ist.
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- Miniaturisierung | Entmaterialisierung | Immaterialitit
Die den Artefakten zugrunde liegende Technik ist in einem solchen
Mafe undurchschaubar und komplex, dass es wenig sinnvoll ist, sie im
Artefakt zu visualisieren. Das Artefakt verliert seine “Wesensform’ in
dem Mafle, wie seine Hardware durch Software ersetzt wird. In Soft-
ware sind beliebige Funktionsweisen implementierbar, die aufgrund
ihrer Immaterialitat in keiner Beziehung zur Form mehr stehen. Die
Funktion der Artefakte muss daher im Vorhinein als eine angepeilte
Gebrauchsweise bestimmt werden. Die Form leitet sich nicht mehr
‘wesenhaft’ aus Material und Technik ab?? sie orientiert sich vielmehr
daran, die Mensch-Objekt-Relation durch die Strukturierung des
Zugriffs auf die Funktion(en) zu ermdglichen (vgl. Biirdek 1991, 304 ff.,
Biirdek 2001, Gros in: Steffen 2000).

Computer als Entwurfswerkzeug | individualisierte Produktion
Computergestiitzte Gestaltungsverfahren wie DTP (Desktop Publi-
shing), CAD (Computer Aided Design), CAM (Computer Aided Manu-
facturing) und CIM (Computer Integrated Manufacturing) erméglichen
eine neuartige, hocheffiziente Verzahnung von Entwurf und Produk-
tion. So kann die Produktion eines Entwurfs selbst bei ‘Losgrofe 125,
beim Einzelstiick, noch sinnvoll und rentabel sein. Der Massenfertigung
der Industrialisierung steht die individualisierte Produktion gegentiber.
Wird der Computer zur alleinigen Produktionsumgebung, wie im Fall
von digitalen Informationssystemen, finden Entwurf, Produktion und
Distribution im selben, digitalen Modus statt. Das Artefakt materiali-
siert sich dann ausschliefSlich als Oberflédche (Losgrofe 0?) (vgl. Buck
1998, Gros in: Steffen 2000).

Benutzeroberflichen | Interfacedesign

Die Oberfldche gewinnt sowohl fiir materielle als auch fiir zeichenhafte
Artefakte derart an Bedeutung, dass viele Designtheoretiker (vgl. Bon-
siepe 1996, Steffen 1999, Buck 1998, Nadin 1988, Stephan in: Biirdek
2001) in ihrer Gestaltung die Kernaufgabe des Designs in der Informati-
onsgesellschaft sehen. Auf der Oberflédche sollen die Moglichkeiten der
Mensch-Objekt-Relation visualisiert werden. Uber sie wird der Zweck
eines Artefakts kommuniziert und seine Handhabung ermdglicht.

Indem ich im weiteren Verlauf dieser Arbeit die medialen Eigenschaften des Informations-
informationellen Produktionsprozesses als Grundlage der Begriffsbildung technologien als
Bezugspunkt der

eines “postindustriellen Designs” bzw. eines ‘informationellen Designs’ na- Beoriffsbi
) ) ) ) ) ) ) egriffsbildung

her interpretiere, méchte ich einen Beitrag zum oben angerissenen Diskurs

leisten, der den Wandel der Belange des Designs aus einer weniger an Ein-

zelphdnomenen festgemachten Perspektive betrachtet. Es erscheint mir

dazu notwendig, zunichst einige grundlegende Auffassungen tiber die Art

des geselllschaftlichen Wandels vorzustellen, den industrialisierte Gesell-

24 »Der stumme Leitsatz, dald die Form der Funktion folgen miisse und Design dazu

geschaffen sei, dieses Gesetz sichtbar zu machen, veraltet in dem Augenblick, da der
Funktionsbegriff im Zeitalter der Elektronik von menschlicher Vorstellung abstrahiert.
Die Organisation eines Mikroprozessorsist sinnlich weder erfassbar noch Uber die Form
mitteilbar.” (Selle zitiert nach Burdek 1991, 307)

Die Losgrofie bezeichnet die Auflagenhthe eines Produkts, ab welcher dieses sich wirt-
schaftlich produzieren 18sst.
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schaften seit der Mitte des letzten Jahrhunderts durchlaufen. AnschliefSend
werde ich den theoretischen Rahmen der bisher umfassendsten Studie des
Wandels zu ‘Informationsgesellschaft’ erldutern, ,,Das Informationszeital-
ter” des spanischen Soziologen MANUEL CAsTELLS (Castells 2001). Uber Ca-
sTELLS Charakterisierung der Eigenschaften des neuen ‘informationstechno-
logischen Paradigmas’ werde ich dann zu einer Beschreibung der medialen
Wirkung des ‘informationellen Produktionsprozesses’” im Entwurf voran-
schreiten.



3. Design im Informationszeitalter

3.1 Der Wandel zur Informationsgesellschaft: Theoretische
und begriffliche Grundlagen

‘Information’ als zentrale Kategorie der Gegenwart, der Wandel zur ‘Infor-
mationsgesellschaft’ und die Ablosung des ‘Industriezeitalters’ durch das
‘Informationszeitalter’ sind in den Geistes- und Sozialwissenschaften seit
den 1960er Jahren Gegenstand kontroverser Debatten. Die Ansétze zur Er-
kldrung des gesellschaftlichen Wandels sind zahlreich und fokussieren sehr
unterschiedliche Schwerpunkte. Ich werde zur Einleitung des zweiten Ab-
schnitts dieser Arbeit einen groben Uberblick iiber den Stand der Diskussion
zur ‘Informationsgesellschaft’ bzw. zum ‘Informationszeitalter” geben, um
ein Bild davon zu vermitteln, in welche Richtung theoretische Ansitze zu
diesem Thema argumentieren. Auf diese Weise mochte ich den Kontext er-
schlielen, in welchem die Beschreibung der “informationellen Gesellschaft’
von MANUEL CAsTELLS steht, derer ich mich im weiteren Verlauf meiner Ar-
beit zur Erlduterung der Relevanz der Informationstechnologien und der
daraus resultierenden verdnderten Rolle des Designs bedienen werde. Die
Bandbreite der Debatte tiber die gesellschaftlichen Auswirkungen der ‘In-
formatisierung’ kann im Rahmen dieser Arbeit selbstverstandlich nur selek-
tiv wiedergegeben werden. Einen systematischen Uberblick iiber , Theorien
der Informationsgesellschaft” vor 1995 bietet FRANK WEBSTER (1995), dessen
Analyse ich im Folgenden in wesentlichen Punkten nachvollziehen werde.

Grundsitzlich lassen sich in Bezug auf den Charakter des Wandels zur ‘In-
formationsgesellschaft’ zwei Hauptrichtungen der Argumentation unter-
scheiden: Auf der einen Seite stehen diejenigen theoretischen Ansétze, die
von einer neuen, informationell gepragten Gesellschaftsform ausgehen, wel-
che sich in wesentlichen Punkten von vorhergehenden Gesellschaftsformen
unterscheidet und momentan im Begriff ist, diese abzulosen. Hier wiren
etwa die Theorie des ‘Post-Industrialismus’ von DANIEL BELL, die verschiede-
nen Spielarten einer Theorie der ‘Postmoderne’ zum Beispiel von JEaAN
BAUDRILLARD oder MARK POSTER, die Annahme der ‘flexiblen Spezialisierung’
von MICHAEL PIORE und CHARLES SABEL sowie die Analyse der ‘informationel-
len Gesellschaft’ von MANUEL CASTELLS zu nennen. Auf der anderen Seite
vertreten zum Beispiel der Neo-Marxismus HERBERT SCHILLERS, die ‘Regulati-
onstheorie’ von MICHEL AGLIETTA oder ALAIN LiEPITZ, die ‘flexible Akkumula-
tion” von DAVID HARVEY, die ‘Strukturationstheorie’ von ANTHONY GIDDENS
oder die Theorien der “politischen Offentlichkeit’ nach JURGEN HABERMAS und
NicHOLAS GARNHAM die These einer Fortsetzung bereits in vorherigen Gesell-
schaften etablierter Prinzipien und Praktiken, die zwar zu einer qualitativen
Verdnderung der gesellschaftlichen Strukturen, aber nicht zu einem prinzi-
piellen Bruch fiihren (vgl. Webster 1995, 5). Die erstgenannten Analysen be-
tonen also die Differenz, wihrend die letztgenannten ihr Augenmerk auf die
Kontinuitét gesellschaftlicher Entwicklung richten. Nichtsdestoweniger ist
in beiden Denkrichtungen die Schliisselfunktion der ‘Information” fiir den

Kontinuitit oder
Bruch?
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gesellschaftlichen Wandel unumstritten, so dass sie als , Theorien der Infor-
mationsgesellschaft” bezeichnet werden kénnen (vgl. Webster 1995, Ca-
purro 2000).

Idealtypische ~ Allerdings zeichnet jede der oben genannten Theorien wiederum ein eige-

Definitionender  nes Bild von der ‘Informationsgesellschaft’, bzw. der ‘Informatisierung der
Informationsgesell-

~chaft Gesellschaft’, und der daraus resultierenden Lebenswirklichkeit. WEBSTER

unterteilt in fiinf grundsétzliche Definitionen, die er weniger exklusiv als
idealtypisch verstanden wissen méchte:

- Technologische Definition:
Ublicherweise wird von der Informationsgesellschaft im Zusammen-
hang mit der Wirkung von Telekommunikation und Computer auf die
Gesellschaft gesprochen. Hierbei werden Vergleiche zwischen vernetz-
ter Informationsversorgung und Elektrizitdtsversorgung, zwischen
Computerrevolution und industrieller Revolution gezogen. Der Com-
puter wird dabei hdufig, zum Beispiel von DANIEL BELL, als Ausldser
einer dritten technologischen (industriellen) Revolution bezeichnet
(Bell 1990). Die Vernetzung, die durch die Verbindung von Computer-
technologie und Telekommunikationstechnologie entsteht, die ‘Infor-
mationstechnologie’, stellt in solchen Erkldrungsansitzen die
Infrastruktur der Informationsgesellschaft dar und beeinflusst bzw.
bestimmt deren soziales Geftige. Generalisierende Aussagen wie the
Computer Revolution (...) will have an overwhelming and comprehen-
sive impact, affecting every human being in every aspect on earth in
every aspect of his or her life” (Evans 1979, 13) tragen neben der Ten-
denz zum technischen Determinismus®® zum schlechten Ruf der tech-
nologisch orientierten Ausdeutung des gesellschaftlichen Wandels bei.
Hauptberufliche ‘Futorologen’ wie ALVIN TOFFLER, NICHOLAS NEGROPONTE
oder JAMES MARTIN argumentieren in einem prophetischen Duktus, ohne
ihre Prognosen auf substanzielle Analysen des Wandels zu stiitzen. So
bleiben sie beispielsweise eine Antwort auf die Schliisselfrage schuldig,
welche Art und Menge von Information und Informationstechnologie
eine Informationsgesellschaft von anderen Gesellschaften unterschei-
det.

Okonomische Definition

Als Basiswerk einer 6konomischen Definition der Informationsgesell-
schaft gilt Fritz MacHLUPs Studie , The Production and Distribution of
Knowledge in the United States” (Machlup 1962). MacHLUP versucht
darin, die verschiedenen Zweige der ‘Informationsindustrie’ statistisch
zu erfassen, um auf diesem Weg deren Bedeutung im volkswirtschaftli-
chen Gefiige bestimmen zu kénnen. In MacHLUPS Nachfolge etablierte
sich eine neue Subdisziplin der Okonomie, die ‘Informationsékonomie’,
welche auf der Grundlage der Interpretation von Wissen (‘Knowledge’)
als neuer zentraler wirtschaftlicher Ressource den Wandel von einer
‘Giiterskonomie’ zu einer ‘Wissensdkonomie’ untersucht?’. Mit statisti-
scher Methodik intendieren solche Ansitze, den sozialen und 6konomi-
schen Wandel zur Informationsgesellschaft aus dem

2 Hierbei wird davon ausgegangen, dass Technologie als aufenstehendes, sozusagen' aso-

ziales' Phanomen die sozialen Geschicke einer Gesellschaft bestimmt.
27 Klassische Studien in diesem Fachgebiet sind z.B. Drucker 1969, Porat 1977.
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Wirtschaftswachstum im “informationellen” Sektor abzuleiten. Der stark
unterschiedlichen Qualitidt und Relevanz der Ressourcen und Aktiviti-
ten in der Informationsgesellschaft kann mit solchen quantitativ orien-
tierten Messverfahren allerdings kaum Rechnung getragen werden.
Neuere Studien mit der erweiterten Methode von PORAT (etwa Rubin,
Huber 1986) haben zum Beispiel ergeben, dass der Anteil der “‘Know-
ledge Industries” am US-amerikanischen Bruttosozialprodukt seit den
1960er Jahren kaum noch gestiegen ist (de facto lediglich um ca. 6%). In
diesen Zahlen spiegelt sich ein Wandel zur Informationsgesellschaft so
gut wie gar nicht, obwohl weitgehende Einigkeit dartiber herrscht, dass
die Entwicklung in Richtung ‘Informatisierung’ zu dieser Zeit wesent-
lich an Dynamik gewonnen hat.

Arbeitsbezogene Definition

Arbeitsbezogene Definitionen der Informationsgesellschaft konzentrie-
ren sich auf Verdnderungen am Arbeitsmarkt. Demnach zeichnet sich
eine Informationsgesellschaft dadurch aus, dass die alten, industriebe-
zogenen Arbeitspldtze durch die neuen Beschiftigungsverhéltnisse der
‘informationellen” Arbeit teilweise oder ganz abgeldst werden. Beson-
ders DANIEL BELLS Thesen zur postindustriellen Gesellschaft haben in
diesem Zusammenhang grofle Popularitét erreicht. BELL sieht in der
Ablosung der Industriearbeit durch Wissensarbeit die Chance auf ein
Ende des Klassenkampfs, die Wende zu mehr kommunaler Verantwor-
tung und die Entwicklung zur Gleichstellung der Geschlechter auf-
scheinen (vgl. Bell 1975). Weniger optimistische Tone schlagen
beispiels-weise JEREMY RIFKIN (Rifkin 2000) und RICHARD SENETT (Sennett
1998) an, die in der ‘autonomisierten’ und ‘flexibilisierten’ Arbeit im
informationellen Sektor eine Bedrohung des sozialen Zusammenhalts
sehen. Die Ungenauigkeiten einer rein arbeitsbezogenen Definition
werden bei der Klassifizierung von Beschiftigungsverhéltnissen als
‘informationell” deutlich, also wiederum bei der Fassung eines qualitati-
ven Faktors. Meist wird in arbeitsbezogenen Definitionen, in Korre-
spondenz mit dem 6konomischen Ansatz, zur Einordnung einer
Tétigkeit in den den neuen informationellen oder den tiberkommenen
industriellen Sektor des Arbeitsmarkts ein recht grobes Raster von Kate-
gorien angelegt, das der realen Komplexitdt menschlicher Arbeit kaum
gerecht wird?® und das dazu tendiert, prinzipiell heterogene Phéno-
mene zugunsten der statistischen Ubersicht zu homogenisieren (vgl.
Porat 1977). Ansétze zu arbeitsbezogenen Definitionen, die qualitative
Faktoren explizit einbeziehen, umgehen die aus der qualitativen Bemes-
sung resultierende Komplexitit, indem sie auf eine tiberschaubare
Gruppe von sozialen Agenten in Wirtschaft und Politik verweisen, wel-
che die Gesellschaft sozusagen “von oben’ zur Informationsgesellschaft
umgestalten (z.B. Perkin 1990, Gouldner 1980).
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Arbeitet zum Beispiel ein Techniker, der einen Fotokopierer repariert, im informationel-
len Sektor? Er bendtigt kaum mehr al's ein antrainiertes Grundwissen tiber das Produkt
und arbeitet oft korperlich und hart unter schlechten Arbeitsbedingungen (Hitze, Dreck).
Porats Kategoriebildung folgend ist er ein Arbeiter an Informationstechnologien und
wird damit dem informationellen Sektor zugerechnet. Ein Weichensteller bei der Bahn
hingegen muf3 stets auf dem neuesten Stand des Fahrplans sein, verbringt den Grof3tell
der Zeit mit der Kommunikation mit anderen Kollegen und benétigt wenig korperliche
Kraft zur Ausfuihrung seiner Arbeit. Von Porat wiirde er dennoch als Schwerarbeiter des
‘Industriezeitalters' klassifiziert (vgl Webster 1995, 22).
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Kulturelle Definition

Die kulturelle Definition der Informationsgesellschaft bezieht sich vor
allem auf den Einfluss der (Massen-)Medien als Informationsvermittler
sowie auf die gesellschaftlichen und kulturellen Konsequenzen des
Anstiegs der Informationsmenge im Alltagsleben. Hierbei wird oft ein
weit gefasster Informationsbegriff eingesetzt: JEAN BAUDRILLARD etwa
thematisiert die Penetration der Alltagskultur durch Information in
Form von Zeichen, die durch inflationdre Prasenz und willkiirliche
Kombination ihre Bedeutung einbiifien (vgl. Baudrillard 1983). Seit dem
Popularititsschub des Internet, insbesondere des WWW, Mitte der
1990er Jahre werden dessen kulturelle Implikationen diskutiert (vgl.
Rotzer 1995). Kulturelle Definitionen der Informationsgesellschaft sind
in der Regel eher um eine Charakterisierung der Gegenwartskultur
bemdtiht als um die genaue Fixierung des Punktes, an dem eine Gesell-
schaft durch die Konstellation von verschiedenen Entwicklungen zur
Informationsgesellschaft wird.

Raum-zeitbezogene Definition

Raum-zeitbezogene Definitionen betonen die Effekte vor allem der
‘Informationsnetzwerke’ auf die Organisation von Zeit und Raum.
Hierzu isolieren und untersuchen sie Indikatoren in verschiedenen
Gesellschaftsbereichen, die im Zusammenspiel den Wandel zur ‘Infor-
mationsgesellschaft’ dynamisieren. So analysiert zum Beispiel GODDARD
(1991), dass im Ubergang zu einer Informationsgesellschaft (1) Informa-
tion als zentrale strategische Ressource funktioniert, (2) der Computer
und die Kommunikationstechnologien eine hocheffiziente Infrastruktur
stellen, iiber die Information weltweit verbreitet wird, (3) ein neuer 6ko-
nomischer Zweig entsteht, der sich der Bereitstellung von Dienstlei-
stungen rund um die Produktion und Distribution von Information
widmet und (4) eine ‘informationelle’ Okonomie weltweit vernetzt und
daher unabhingig von Landesgrenzen aufSerhalb der Gesetze des
Nationalstaats agiert. ANTHONY GIDDENS (1985) diagnostiziert als heraus-
ragendes Merkmal der Informationsgesellschaft eine globale Raum-
Zeit-Kompression. MANUEL CASTELLS (1989, 2001) erkennt, ausgehend
von seinen stadtsoziologischen Studien, die Entstehung einer ‘Netz-
werkgesellschaft’, welche dadurch gekennzeichnet ist, dass ein auf
funktionalen Beziehungen beruhender ‘Raum der Strome’ den auf
raumlichen Beziehungen basierenden ‘Raum der Orte’ zunehmend
dominiert und auf diese Weise die Parameter gesellschaftlicher Ent-
wicklung entscheidend beeinflusst. In raum-zeitbezogenen Definitio-
nen der Informationsgesellschaft sind Parallelen zur Medientheorie
MARSHALL MCLUHANS zu erkennen, der die Relevanz von (Medien-)Tech-
nologien ebenfalls an ihren unmittelbaren Auswirkungen auf die
menschliche Umwelt misst.

Die Hauptschwierigkeiten fiir die Beschreibung einer Informationsgesell-

schaft bestehen nach WEBSTER (1995, 24) darin, einerseits deren konstituie-

rende qualitative Merkmale zu benennen und andererseits den neuralgi-

schen Punkt zu bestimmen, an dem eine Gesellschaft als Informationsgesell-

schaft von anderen Gesellschaftsformen, zum Beispiel von einer

‘Industriegesellschaft’, unterscheidbar wird.
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Mit seinem dreibandigen Monumentalwerk ,,Das Informationszeitalter”
(Castells 2001) liefert der Soziologe MANUEL CASTELLS im Anschluss an seine
raum-zeitbezogenen Studien wie , The Informational City” (Castells 1989)
die bisher wohl umfassendste Gesellschaftstheorie des Ubergangs vom In-
dustrialismus zum ‘Informationalismus’ auf qualitativer und quantitativer
Ebene. CASTELLS Analyse bezieht dabei sowohl technische als auch 6konomi-
sche, arbeitsbezogene, kulturelle und raum-zeitliche Aspekte ein. CASTELLS
nimmt die ‘informationstechnologische Revolution” und die daraus fol-
gende Entstehung eines ‘neuen technologischen Paradigmas’ zum Aus-
gangspunkt seiner Beschreibung der komplexen Umformung von gesell-
schaftlichen Strukturen, wie sie seit den 1970er Jahren in hochindustrialisier-
ten Landern beobachtet werden kann. Dabei grenzt er sich von der These
einer ausschlieBlich technischen Determiniertheit dieser Umformungen ab.
Vielmehr erkennt er ein dialektisches, , komplexes Muster von Interaktio-
nen” (Castells 2001, 5) zwischen politischen Ideen, kulturellen Rahmenbe-
dingungen sowie 6konomischen und sozialen Strukturen auf der einen Seite
und den zum jeweiligen Zeitpunkt verfiigbaren Technologien auf der ande-
ren Seite (in CASTELLS Terminologie: zwischen ‘Produktionsweise” und ‘Ent-
wicklungsweise’), das eine neue Konstellation von Wirtschaft, Gesellschaft
und Kultur, die ‘informationelle Gesellschaft’, konstituiert. CASTELLS unter-
streicht in seiner Argumentation, darin vergleichbar mit MCLUHAN, die so-
ziale Relevanz von Technologien und beschreibt die Funktion, welche diese
fiir den gesellschaftlichen Wandel haben. Technologie ist fiir CASTELLS ein
Teil der Gesellschaft, ein in soziale Zusammenhinge eingewobenes Phiano-
men, so dass , die Gesellschaft ohne ihre technologischen Werkzeuge nicht
verstanden oder dargestellt werden kann” (Castells 2001, 5). Daher scheint
mir sein Ansatz, gerade auch im Riickblick auf den ersten Teil meiner Arbeit,
gut geeignet, um Erkenntnisse fiir den Themenkomplex ‘Gestaltung und In-
formatisierung’ zu gewinnen. Ich méchte im Folgenden den theoretischen
Rahmen von ,Das Informationszeitalter” in seinen Grundziigen vorstellen
und anschliefend auf dieser begrifflichen Basis die Hauptmerkmale des
neuen, informationellen technologischen Paradigmas nach CAsTELLS nach-
vollziehen. Uber die Schliisselfunktion, die CasTeLLS den Informationstech-
nologien im gesellschaftlichen Wandel zuweist, méchte ich anschliefend zu
meiner Fragestellung zurtickfinden, wie sich die Rolle des Designs veradn-
dert, wenn sich der Bezugspunkt seiner Begriffsbildung von den Technolo-
gien des Industriezeitalters auf die des Informationszeitalters verschiebt.

Kurz ein paar Worte zur Person MANUEL CASTELLS und zu seinem wissen-
schaftlichem und politischem Hintergrund: Mit ,,La Question Urbaine” ver-
offentlicht der spanischstimmige Soziologe, Rechtswissenschaftler und
Okonom 1972 ein Basiswerk der Urbanismus-Debatte der 1970er Jahre und
profiliert sich mit dem darin entwickelten, marxistisch orientierten Konzept
des , kollektiven Konsums” als wissenschaftlicher Gegenspieler des zu die-
sem Zeitpunkt ebenfalls an der Universitdt von Paris Nanterre unterrichten-
den HENRI LEFEBVRE. 1979 nimmt CASTELLS eine Professur am Fachbereich fiir
Regional- und Stadtplanung an der Universitit von Berkeley in Kalifornien/
USA an. In der Publikation , The City and the Grassroots” bricht er 1983 teil-

Manuel Castells: Das
Informationszeitalter
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weise mit seinem konomisch-marxistischen Ansatz der Klassendynamik
zugunsten eines eher kulturalistischen Konzepts von unabhéngigen sozia-
len Agenten, die sich in sozialen Bewegungen organisieren. Kurz danach be-
ginnen seine Forschungen zu den sozialen und rdumlichen Auswirkungen
der Informationstechnologie und zur wirtschaftlichen Restrukturierung. In
,The Informational City” (1989) werden diese Forschungen erstmals in ein
tibergreifendes theoretisches Konzept eingebunden, das auch die Grundbe-
griffe der 1996 erscheinenden Trilogie , The Information Age” (Deutsche
Ubersetzung: , Das Informationszeitalter”, 2001) stellt. Die Diagnose des An-
bruchs eines neuen Zeitalters in Abgrenzung zum ‘Industriezeitalter” stiitzt
sich auch in ,, Das Informationszeitalter” auf ein theoretisches Fundament
marxistischer (genauer: althusserianischer) Pragung. Ein wesentlicher Un-
terschied zum orthodoxen Marxismus zeigt sich aber in der analytischen
Unterscheidung von ‘Produktionsweise’ (z.B. Kapitalismus, Etatismus) und
“Entwicklungsweise’ (industriell, informationell) und in der Betonung der
relativen Autonomie dieser beiden Spharen. Das heif$t, dass die produkti-
onstechnologische Basis in CasteLLS Theorie zumindest teilweise Einfluss
auf die gesellschaftlichen Strukturen austiben kann.

3.2 Manuel Castells: Theorie der informationellen
Gesellschaft

Die Frage nach der Beschaffenheit eines neuen Typus von Gesellschaft im-
pliziert die Frage nach der Beschaffenheit von Gesellschaften tiberhaupt,
nach ihren Strukturelementen und bestimmenden Charakteristika. CASTELLS
nimmt zunéchst eine Makroperspektive auf die gesellschaftliche Entwick-
lung ein. Er geht davon aus, dass Gesellschaften durch historisch bestimmte
Verhiltnisse von Produktion, Erfahrung und Macht strukturiert sind.

- Produktion definiert CAsTELLS als ,,das Handeln der Menschheit gegen-
tiber der Materie (Natur), um sie anzueignen und zum eigenen Wohl
umzuformen” (Castells 2001, 15 £.). So entsteht ein Produkt, das zu
einem Teil konsumiert wird und dessen ‘Uberschuss’ gemaf verschie-
dener, gesellschaftlich bestimmter Ziele akkumuliert und reinvestiert
wird.

- Erfahrung ist nach CasteLLs ,,das Handeln von Menschen sich selbst
gegeniiber” (edb.), bestimmt durch das Wechselspiel von kulturellen
und biologischen Identitédten. Erfahrung steht in Beziehung zur gesell-
schaftlichen und nattirlichen menschlichen Umwelt, insofern sie Folge
der Suche nach der Befriedigung menschlicher Bediirfnisse und dem
Erreichen menschlicher Ziele ist.

- Macht in CasTELLS Sinn ist die Beziehung zwischen Subjekten, , durch
die (...) der Wille einiger Subjekte anderen durch den potenziellen oder
tatsdchlichen Einsatz von physischer oder symbolischer Gewalt aufge-
zwungen wird” (ebd.). Die Macht gesellschaftlicher Gruppen ldsst sich
an der Tragweite des Einflusses dieser Gruppen auf die Produktion
messen. Macht manifestiert sich in Institutionen und wird tiber Kon-
trollmechanismen, Einschrankungen und Gesellschaftsvertrige ausge-
tibt, die in Machtkdmpfen durchgesetzt werden.
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Die Beziehung zwischen Mensch und Natur auf der Basis von Produktion,
Erfahrung und Macht bringt, in Verbindung mit der symbolischen Kommu-
nikation zwischen Menschen, im Verlauf der Geschichte innerhalb bestimm-
ter Gebiete Kulturen und ‘kollektive Identititen” hervor (vgl. Castells 2001,
15f£.).

Die Produktion selbst ist auf komplexe Weise in sich differenziert: Sie struk-
turiert sich tiber den ‘kollektiven Produzenten’ Gesellschaft, womit sowohl
die unmittelbar an der Umformung des Materials Arbeitenden als auch die
Organisatoren des Ablaufs des Produktionsprozesses gemeint sind. Der
Rohstoff der Produktion ist Materie. Materie umfasst nach CASTELLS sowohl
unmodifizierte Natur als auch vom Menschen modifizierte Natur, vom
Menschen produzierte Natur sowie die menschliche Natur selbst. CASTELLS
leitet daraus die Forderung ab, von der klassischen Unterscheidung zwi-
schen Mensch und Natur abzuriicken. Jahrtausende menschlicher Tatigkeit
hitten die natiirliche Umwelt in die Produktion einbezogen und den Men-
schen damit ,,materiell und symbolisch zu einem untrennbaren Bestandteil
dieser Umwelt gemacht” (Castells 2001, 16). Die spezifische Form der Bezie-
hung von Arbeit und Materie in der Produktion definiert CASTELLS als “Tech-
nologie’. Technologie umfasst daher einerseits die Produktionsmittel, die
dazu dienen, auf Materie mittels Energie, Wissen und Information einzuwir-
ken, andererseits die Art, wie die Arbeit im Produktionsprozess strukturiert
ist. So gesehen ist Technologie in der CASTELLSCHEN Definition ein Phdnomen,
das untrennbarer von der menschlichen Umwelt ist und daher immer in Zu-
sammenschau mit dieser betrachtet werden muss. Das Resultat der Produk-
tion ist das Produkt, das gesellschaftlich in zwei Formen genutzt wird: ei-
nerseits durch seine Konsumption, andererseits durch die Neuinvestition
seines Uberschusses (ebd.).

In der Interaktion von Gesellschaftsstrukturen mit der Produktion werden
Regeln zur Aneignung, Verteilung und Verwendung des Uberschusses fest-
gelegt. Diese Regeln konstituieren die Produktionsweise. Produktionsweisen
konnen folglich als Strukturprinzipien verstanden werden, durch die der
Uberschuss des Produkts angeeignet und kontrolliert wird. Die wesentli-
chen Produktionsweisen des 20. Jahrhunderts waren nach CasTeLLS der Ka-
pitalismus und der Etatismus.

- CAsTELLS zufolge ist der Kapitalismus charakterisiert durch die Tren-
nung zwischen den Produzenten und ihren Produktionsmitteln, die
Warenformigkeit der Arbeit und das Privateigentum an den Produkti-
onsmitteln. Ferner ist der Kapitalismus an Profitmaximierung orien-
tiert, also an der Steigerung des Uberschussbeitrags, der sich von den
herrschenden Gesellschaftsschichten anhand der privatwirtschaftlichen
Kontrolle tiber die Produktions- und Zirkulationsmittel angeeignet
wird.

- Im Etatismus hingegen liegt die Kontrolle des Uberschusses auflerhalb
der 6konomischen Sphére in den Handen der Machthaber im Staat. Eta-
tismus ist auf Machtmaximierung orientiert, und damit auf die Steige-
rung der Fahigkeit des politischen Apparates, seine Ziele einer groien

Produktion,
Technologie und
Kultur

Produktionsweisen
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Anzahl von ‘Untertanen’ entweder anhand von unmittelbarer Gewalt
oder anhand subtilerer Mechanismen, die auf einer tieferen Bewusst-
seinsebene wirken, aufzuzwingen. (vgl. Castells 2001, 16 f.)

Von der vorherrschenden Produktionsweise analytisch zu unterscheiden,
aber ebenso grundlegend wie diese, ist die GroSenordnung des Uberschus-
ses, die durch die Produktivitit?® eines bestimmten Produktionsprozesses
vorgegeben wird. Die Produktivitdt ist wesentlich abhédngig von den in der
Produktion eingesetzten Technologien. CASTELLS bezeichnet die produktivi-
tatsbestimmenden technologischen Arrangements, durch die Arbeit auf Ma-
terie einwirkt, um ein Produkt hervorzubringen und das Niveau und die
Qualitit seines Uberschusses zu bestimmen, als Entwicklungsweise. Entwick-
lungsweisen sind charakterisiert durch dasjenige Element, das essentiell fiir
die Férderung der Produktivitét ist.

- In der agrarischen Entwicklungsweise geht ein erhdhter Uberschuss
zuriick auf die quantitative Steigerung der Arbeits- und Naturressour-
cen (wie beispielsweise Land) tiber den Eigenbedarf hinaus.

- Die industrielle Entwicklungsweise ist bestimmt durch die Einfithrung
von neuen Energiequellen (Dampfmaschine, Verbrennungsmotor, Elek-
trizitdt), und die Fahigkeit, zur Steigerung des Uberschusses die Ver-
wendung von Energie, und zwar sowohl menschlicher als auch
automatisierter Energie, tiber den gesamten Produktionsprozess hin-
weg zu dezentralisieren.

- CAsTELLS diagnostiziert, dass ab den fiinfziger Jahren des 20. Jahrhun-
derts die Evolution einer neuen, informationellen Entwicklungsweise ein-
gesetzt hat, bei der die Quelle der Produktivitét in der Technologie der
Wissensproduktion, der Informationsverarbeitung und der symboli-
schen Kommunikation zu suchen ist (vgl. Castells 2001, 17)..

Nun hat bereits ANTHONY GIDDENS 1985 darauf hingewiesen, dass Wissen
und Information in allen gesellschaftlichen Entwicklungsstadien zentrale
Ressourcen sind und dass daher jede bisherige Gesellschaftsform zu einem
gewissen Grad durch die Verarbeitung von Information gepragt war und ist.
CasTELLS sieht aber in der informationellen Entwicklungsweise die herausra-
gende Besonderheit nicht in der Menge und Art der Information, sondern in
der Einwirkung des Wissens auf das Wissen selbst als Hauptquelle der Produktivi-
tat:

»Die Informationsverarbeitung konzentriert sich auf die Verbesserung
der Technologie der Informationsverarbeitung als Quelle der Produk-
tivitét: In einem circulus virtuosus interagieren die Wissensgrundla-
gen der Technol ogie und die Anwendung der Technol ogie miteinander
zur Verbesserung von Wissensproduktion und Informationsverarbei-
tung: Dasist der Grund, warum ich mich der gangigen Mode
anschlief3e und diese neue Entwicklungswei se informationell nenne,
denn sieist durch das A uftreten eines neuen technol ogischen Paradig-

29 Produktivitat meint dabei das Verhaltnis des Wertes jeder Produkteinheit zum Wert des
flr sie eingesetzten Materials, aso das Effizienzniveau der Produktion.
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mas konstituiert, das auf der Informationstechnol ogie beruht.*
(CASTELLS 2001, 18)

An diesem Punkt stellt sich die Frage, mit welchem Informations- und Wis-
sensbegriff CASTELLS operiert. Tatsédchlich bemiiht er sich um eine Klarung
dieser Begriffe (viele andere Theorien der Informationsgesellschaft bleiben
eine solche Klarung schuldig), allerdings fillt diese atiflerst knapp aus und
steht unter dem Vorbehalt, dass eine Definition von Information und Wissen
zwar eine intellektuell befriedigende Geste sei, die allerdings eine Dosis
Willkiir in den Diskurs einfiihre. CAsTELLS schlieft sich der Wissensdefinition
von DANIEL BELL an, Wissen sei

»--eine Sammlung in sich geordneter Aussagen tber Fakten und Ideen,
die ein verniinftiges Urteil oder ein experimentelles Ergebnis zum
Ausdruck bringen und anderen durch irgendein Kommunikationsme-
dium in systematischer Form tbermittelt werden. Damit grenze ich
den Begriff von dem der Neuigkeiten oder Nachrichten und dem der
Unterhaltung ab.”

(BELL 1976, ZITIERT NACH CASTELLS 2001, 17)

Dem Informationsbegriff etwa von Fritz MACHLUP, der Information schlicht
als , Kommunikation von Wissen” fasst (Machlup 1962, 15), steht CASTELLS,
auch hier im Anschluss an BELL, wegen der darin mitschwingenden weiten
Definition von Wissen skeptisch gegeniiber. In der Definition des Informati-
onsbegriffs folgt er daher MARK PORAT:

»Information sind Daten, die organisiert und kommuniziert worden
sind.”
(PORAT 1972, ZITIERT NACH CASTELLS 2001, 17)

Doch zuriick zur informationellen Entwicklungsweise: Nach CASTELLS
wohnt Entwicklungsweisen ein strukturell determiniertes Leistungsprinzip
inne, welches ihre Technologien pragt. Wahrend der Industrialismus vor-
nehmlich an Wirtschaftswachstum orientiert ist, richtet sich der Informatio-
nalismus auf die Ansammlung von Wissen zur Erzielung hoherer Komplexitiits-
niveaus der Informationsverarbeitung. Wurde im Industrialismus ein hoheres
Wissensniveau noch in erster Linie zur Erreichung eines hoheren ‘Aussto-
Bes’ ("Outputs’) genutzt, so steht im Informationalismus die Erzeugung von
neuem Wissen und neuer Information im Vordergrund und bestimmt die
technologische Produktionsfunktion. Technologien breiten sich aufgrund ih-
rer Beziehung zur gesellschaftlichen Umwelt iiber das gesamte System so-
zialer Strukturen aus und durchdringen und verdndern so dessen Grundla-
gen aus Macht und Erfahrung. CasteLLs erkennt in der der informationellen
Entwicklungsweise eine neue Qualitét der technologischen Durchwirkung
von gesellschaftlichen Strukturen, da die Produktivkréfte hier das kulturelle
Gut “Wissen’ transformieren:

» Weil der Informationalismus auf der Technologie des Wissens und
der Information beruht, besteht in der informationellen Entwicklungs-
weise eine besonders enge Verbindung zwischen der Kultur und den
Produktivkréften, zwischen Geist und Materie. Daraus folgt, dass wir
mit dem Auftreten von historisch neuen Formen sozialer Interaktion,
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lution

sozialer Kontrolle und sozialen Wandels zu rechnen haben.”
(CASTELLS 2001, 18)

Die informationelle Entwicklungsweise verstarkt also die Verzahnung von
materieller und kultureller Umwelt. Die Grenzen zwischen Geist und Mate-
rie beginnen zu verschwimmen. Ein gutes Beipiel hierfiir ist die fortschrei-
tende Transformation von Hardware in Software. Programme tibernehmen
zunehmend die Funktion von Maschinen. Technik ephemerisiert sich auf
diese Weise und wird zum kulturellen Gut transformiert. In jiingster Zeit
spiegelt sich die Dimension des Wandels etwa im Streit um Softwarepatente.
Die Grenzziehung zwischen materiellem und geistigem Artefakt bereitet
hier nicht nur Juristen Kopfzerbrechen.

Nach CasTeLLs besteht das ‘lebendige Wesen’ von Gesellschaften in der Inter-
aktion zwischen Entwicklungsweisen und Produktionsweisen, wie sie auf unvor-
hersagbare Art und Weise von den sozialen Akteuren unter den Beschrén-
kungen vergangener Geschichte und gegenwartiger Bedingungen technolo-
gischer und wirtschaftlicher Entwicklung bewirkt und ausgefochten wird.
Die Dimensionen des gesellschaftlichen Wandels resultieren also aus dem
dialektischen Wechselspiel zwischen Einzelakteuren und gesellschaftlichen
Strukturen auf der einen Seite (Produktionsweisen wie etwa der Kapitalis-
mus) und ihrer Produktivkrifte und technischen Arrangements auf der an-
deren Seite (Entwicklungsweisen wie zum Beispiel der Informationalismus)
(siehe Castells 2001, 19). Bevor ich zur genaueren Beschreibung des Charak-
ters der ‘informationstechnologischen Revolution” und des “informations-
technologischen Paradigmas’ nach CAsTELLs tibergehe, m&chte ich daher
noch darauf hinweisen, dass diese nur einen Teilaspekt von CASTELLS sozio-
logischer Perpektive auf das Informationszeitalter darstellen, den ich her-
ausgreife und expliziere, weil er in enger Beziehung zu meinem Gegen-
stand, Design und Technikultur /Design und Medienwandel steht. Neben
der Bedeutung der Informationstechnologien fiir den gesellschaftlichen
Wandel sind die Identifikation des neuen techno-6konomischen Systems als
informationeller (Entwicklungsweise) Kapitalismus (Produktionsweise), die
empirische Untersuchung des Prozesses der Restrukturierung des Kapitalis-
mus auf Grundlage der Informationstechnologien und die Charakterisie-
rung der sozialen und materiellen Auspriagungen der auf informationelle
Weise umgeformten Gesellschaft mindestens gleichberechtigte Untersu-
chungsgegenstinde in ,Das Informationszeitalter” (Castells 2001). Die “in-
formationelle” Gesellschaft konstituiert sich darin also nicht allein tiber ein
mehr an Informationstechnologie oder Information, sie zeigt sich vielmehr
in einer komplexen und fundamental neuen Form sozialer Organisation, die
durch die zeitliche Koinzidenz der informationellen Entwicklungsweise
und einer Krise der kapitalistischen Produktionsweise entsteht, wobei sich
die kapitalistische Produktionsweise der informationellen Entwicklungs-
weise bedient, um sich zu restrukturieren. Die Schaffung, Verarbeitung und
Weitergabe von Information unter den neuen technologischen Bedingungen
der Produktion wird dabei zur zentralen Quelle von Produktivitdt und
Macht®. Ich konzentriere mich auf die technologischen Arrangements der
informationellen Gesellschaft und deren gesellschaftliche Auswirkungen,
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weil ich diese, wie im ersten Teil der Arbeit bereits am Beispiel der technolo-
gischen Rahmenbedingungen der industriell gepragten Moderne ausge-
fithrt, als Bezugspunkt der Begriffsbildung im Design begreife. Aulerdem sehe
ich die menschliche Tatigkeit des Entwerfens, eine geistige, verstanden als
organisierende Produktivkraft mit dem Ziel der Innovation, als wichtigen
Teilbereich einer Entwicklungsweise. Dariiber hinaus ist Gestaltung, wie
ebenfalls bereits im ersten Teil der Arbeit geschildert, natiirlich auch von ge-
sellschaftlichen Ideen beeinflusst, die in CasTELLS Terminologie in der Sphére
der Produktionsweisen zu verorten wéaren. Diese werden von den Akteuren
der Gestaltung in das technologische Arrangement und tiber die Distribu-
tion des Produktes zuriick in die gesellschaftliche Konfiguration transpor-
tiert. Aus dieser Interaktion leiten sich die soziale und kulturelle Relevanz
des Gestaltens und sein medialer Charakter ab. Sie kann als als Ausgangs-
punkt fiir eine Neubestimmung der Rolle des Designs im Informationszeitalter
dienen.

3.3 Relevanz und Charakter der Informationstechnologien

»Der Gradualismus, a'so die Vorstellung, aller Wandel miisse sanft,
langsam und stetig verlaufen, hatte niemal s eine empirische Grund-
lage. Es handelt sich hier um eine verbreitete, kulturell begriindet ver-
zerrte Sichtweise, die teilweise eine Reaktion des Liberalismus des
19. Jahrhunderts auf eine Welt voller Revolutionen war. (...) Aus mei-
ner Sicht ist die Geschichte des L ebens eine Abfolge von stabilen
Zustanden, die in seltenen Intervallen durch wesentliche Ereignisse
unterbrochen wird. Diese verlaufen mit grof3er Geschwindigkeit und
tragen dazu bei, die nachste Ara der Stabilitét zu begriinden”.

(GouLD 1980, zITIERT NACH CASTELLS 2001, 31)

CasTELLs fiihrt zur Er6ffnung seiner Trilogie tiber das Informationszeitalter Ein neues
dieses Zitat des Ethnologen STEVEN J. GOULD an, weil er davon ausgeht, dass technologisches
die Menschheit am Ende des 20. Jahrhunderts eines dieser von GouLD be- Paradigma
schriebenen revolutiondren geschichtlichen Intervalle durchlebt hat. Be-

stimmt gewesen sei dieses von der Transformation der ‘materiellen Kultur’

durch ein neues ‘technologisches Paradigma’, dessen Organisationsbasis die
Informationstechnologien sind. Als Informationstechnologien bezeichnet

CasTELLs die konvergierende Gruppe von Technologien in den Bereichen Mi-
kroelektronik, Computer (Hardware und Software), Funk und Telekommu-

nikation und elektronische Optik, und rechnet zusétzlich die Gentechnik

diesem Verbund zu, da eine Tendenz der Anndherung und Interaktion von

Biologie, Informatik und Elektronik sowohl auf der Ebene der Materialien

als auch in der konzeptionellen Herangehensweise zu beobachten sei. Ca-

sTELLS schitzt die in den 1950er Jahren aufkeimende, in den 1970er Jahren an

Dynamik gewinnende und sich in den 1980er Jahren sich schliefSlich durch-

setzende ‘informationstechnologische Revolution” als mindestens vergleich-

30 Daher spricht Castells auch nicht von einer *’ Informationsgesel I schaft’: Hier wird seiner

Ansicht nach zu stark auf die Rolle der Information fur die Gesellschaft fokussiert. Der
Terminus ‘informationelle Gesellschaft’ hingegen betont das Attribut einer spezifischen
sozialen Organisation (vgl. Castells 2001, 22).
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bar bedeutsames historisches Ereignis wie die ‘industrielle Revolution’ im

18. Jahrhundert ein3!, da sie ein deutlich erkennbares Muster der Unstetig-
keit in die materiellen Grundlagen von Wirtschaft, Gesellschaft und Kultur
einbringe (Castells 2001, 32).

Die Geschichte der technologischen Revolutionen habe gezeigt, dass Tech-
nologien als das Gefiige, in welches menschliche Tatigkeit eingebunden ist,
in ihrem Wandel auch stets samtliche Bereiche menschlichen Wirkens veran-
dern. Daher kénnten sie — tiber das Erzeugen neuer Produkte hinaus — als
prozessorientiert bezeichnet werden. Bei der aktuellen Revolution bezieht
sich der Kern der prozessualen Transformation auf die Technologien der In-
formationsverarbeitung und der Kommunikation. Daher ist Informations-
technologie fiir diese Revolution als dhnlich relevant zu bewerten wie die
Technologien zur Erzeugung und Verteilung von Energie® fiir die unter-
schiedlichen Stadien der industriellen Revolution. Informationstechnologie
ist ein Schliisselelement des technologischen und damit auch des gesell-
schaftlichen Wandels (vgl. Castells 2001, 32 f.).

CasteLLS beklagt, dass sich die Charakterisierung der gegenwértigen Revo-
lution bei vielen theoretischen Erkldrungsansétzen in der Betonung ihrer
Abhingigkeit von Wissen und Information erschopft. Diese Feststellung
konne kaum zur Abgrenzung des aktuellen Wandels von friiheren technolo-
gischen Revolutionen dienen. Auch die ‘erste industrielle Revolution” habe
auf der Nutzung von Information und der Anwendung von Wissen basiert,
bei der ‘zweiten’ sei der Wissenschaft gar eine entscheidende Rolle bei der
Anregung von Innovation zuteil geworden®. Das wesenhaft Andersartige
der informationstechnologischen Revolution findet CAsTELLS nicht in der ge-
wiss zentralen Bedeutung von Wissen und Information, sondern in der An-
wendung von Wissens und Information zur Erzeugung neuen Wissens und
zur Entwicklung von Geréaten zur Informationsverarbeitung und Kommuni-
kation. Dabei kommt es zu einer kumulativen Riickkopplungsspirale zwischen
der technologischen Innovation und ihrem Einsatz fiir erneute Innovation (Castells
2001, 34) . Informationstechnologien sind folglich nicht einfach als statische
“Wissenswerkzeuge’ zu begreifen, die einmalig erzeugt und benutzt wer-
den, sie sind vielmehr ihrerseits Teil eines informationstechnologischen Pro-
zesses, in welchem sie sich stindig weiterentwickeln und dabei hohere Wis-
sensniveaus erzeugen, die dann wiederum ihren Niederschlag in neuen
Technologien zur Wissensverarbeitung finden. Es besteht daher eine qualita-
tiv neue, wesentlich engere Beziehung zwischen der Kultur einer Gesell-
schaft — den sozialen Prozessen, in denen Wissen geschaffen und manipu-
liert wird — und ihren Produktivkréften — also ihrem Vermdogen, Fahigkeit,
Giiter und Dienstleitungen zu produzieren und zu verteilen. Zum ersten

31 Obschon sich Castells insgesamt skeptisch gegentiber dem prophetischen Impetus und
der tendenziell manipulativen Ideologie, die den Diskurs Uber die Informationstechnol o-
giepréagt, zeigt.

32 Beispielsweise: Dampfmaschine, Elektrizitét, fossile Brennstoffe, Kernenergie.

33

Castellsfuhrt hier als Beleg die Einrichtung erster Forschungs- und Entwicklungslabors
wéhrend der |etzten Jahrzehnte des 19. Jahrhundertsin der deutschen Chemieindustrie
an.
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Mal in der Geschichte ist der menschliche Verstand daher eine unmittelbare Pro-
duktivkraft und nicht nur ein entscheidendes Element im Produktionssystem
(ebd.). Der menschliche Geist verschmilzt folglich durch die Informatisie-
rung mehr und mehr mit seinen materiellen Realisaten®®, den Produkten
des informationellen Produktionsprozesses. Seine Weiterentwicklung wird
daher in einem hohen Maf von diesen getragen:

»Was wir denken, wie wir denken, wird ausgedrickt in Gltern,
Dienstleistungen, materiellem und intellektuellem Output, ob es sich
um Nahrungsmittel, Wohnungen, Transport- und Kommunikati onssy-
steme, Computer, Raketen, Gesundheit, Bilder oder Bildung handeln
mag. Die zunehmende I ntegration zwischen Gehirnen und Maschinen
(...) hebt das auf, was Bruce Mazlish als die,, vierte Diskontinuitét"
bezeichnet, némlich die zwischen Mensch und Maschine. Damit ver-
andert sich fundamental die Art, wie wir geboren werden, wie wir
leben, wie wir arbeiten, wie wir produzieren, wie wir konsumieren,
wiewir trdumen, wie wir kdmpfen und wie wir sterben.”

(CASTELLS 2001, 35)

Kulturelle und institutionelle Kontexte sowie zielgerichtetes soziales Han-
deln miissen mit einem neuen technologischen System interagieren, dessen
ureigene Fahigkeit es ist, jeden Input in ein gemeinsames Informationssy-
stem zu iibersetzen und diese Information in einem potenziell allgegenwaér-
tigen Verfligungs- und Verteilungsnetzwerk zu verarbeiten (vgl. Castells
2001, 35). Uber diesen technikkulturellen Komplex werden die materiellen
Grundlagen der informationellen Gesellschaft konstituiert und so ein epo-
chaler Paradigmenwechsel eingeleitet. Aus diesem Grund untersucht Ca-
sTELLS das ‘informationstechnologische Paradigma’ und seine charakteristi-
schen Merkmale in einer vertieften Analyse.

Mit Verweis auf evolutions- und institutionsékonomische Ansétze wie den
von CHRISTOPHER FREEMAN (in Dosi u.a. 1988, 10) und die auf THOMAS KUHNS
(1962) historischer Analyse wissenschaftlicher Revolutionen fuSenden Stu-
dien von Giovannt Dost (1988) bezeichnet CasTeLLS ein technologisch-6kono-
misches Paradigma als einen Komplex von miteinander verbundenen tech-
nischen, organisatorischen und Management-Innovationen, dessen Vorteile
nicht allein in neuen Systemen und Produktlinien liegen, sondern darin, wie
seine Kostenstruktur in einer bestimmten Dynamik auf verschiedene Pro-
duktionsfaktoren reagiert (Castells 2001, 75). Er hilt diese wirtschaftlich ori-
entierte Definition fiir hilfreich, um die Hauptmerkmale der technologi-
schen Transformation zu bestimmen und so zum Kern ihrer Beziehung zur
Gesellschaft vorzudringen. In seiner Analyse isoliert CASTELLS insgesamt
funf Hauptmerkmale des neuen Paradigmas:

- Ein erstes Merkmal des Paradigmas besteht in der Tatsache, dass Infor-
mation selbst ein Rohstoff ist. Der qualitative Unterschied zu fritheren
technischen Revolutionen liegt darin, dass Technologien Information

3 Hier mochteich erneut die erstaunliche Kongruenz mit McLuhans Gedanken hervorhe-
ben, auf den Castells allerdings an diesem Punkt nicht explizit verweist. Auf McLuhan
geht Castellsin Kapitel 5 des ersten Teils der Trilogie zwar ein, alerdings fuhrt er ihn
hier lediglich als visiondren Theoretiker der Massenmedien an.

Merkmale des
informations-
technologischen
Paradigmas
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bearbeiten und die so produzierten Informationen dazu genutzt wer-
den, um die Technologien zu optimieren, welche dann wiederum Infor-
mation prozessieren. Diese selbstverstirkende Riickkopplung ist Motor der
informationstechnologischen Revolution.

Das zweite Hauptmerkmal sieht CASTELLS in der umfassenden Wirkung
der neuen Technologien. Information ist integraler Bestandteil jedweder
menschlicher Tatigkeit, und daher werden , alle Prozesse unserer indi-
viduellen und kollektiven Existenz direkt durch das neue technische
Medium geprigt, wenn auch sicherlich nicht determiniert.” (Castells
2001, 76) Hier stellt CasTELLS explizit den medialen Charakter von Tech-
nologien heraus, und dies durchaus im synonymen Sinne MCLUHANS,
fiir den die Durchwirkung und Umstrukturierung der Gesellschaft
durch das technische Medium ebenfalls eine zentrale Eigenschaft dar-
stellt (siehe Kapitel “Technologie als Medium zwischen Entwurf und
Artefakt’). Dem informationstechnologischen Medium wohnt ein bisher
nicht gekanntes Potenzial der gesellschaftlichen Durchwirkung inne,
weil es die geistigen Grundlagen einer Gesellschaft prozessiert.

Ein drittes Merkmal leitet CASTELLS daraus ab, dass jedes System und
jeder Prozess, der die neuen Informationstechnologien nutzt, deren
Netzwerklogik adaptiert und verstérkt. Die Topologie des Netzwerkes
habe sich als hochgradig anpassungsfahig und daher sehr geeignet
erwiesen fiir die erh6hte Komplexitét von Interaktion und fiir die nicht
vorhersagbaren Entwicklungsmuster, die sich aus der kreativen Kraft
dieser Interaktion ergeben. Durch die wachsende Verfiigbarkeit der
Informationstechnologien wird die Konfiguration einer Netzwerktopo-
logie fiir alle méglichen Prozesse und Organisationsformen erleichtert.
Die exponentielle Ausdehnung des Netzwerkes beim Hinzufiigen eines
neuen Knotenpunkts und sein infolgedessen exponentiell ansteigender
Nutzen fiir jeden Beteiligten stehen dabei nur linear ansteigenden
Kosten gegentiber. Auf der anderen Seite vergrofiern sich mit dem
Wachstum des Netzwerkes die Nachteile, nicht daran beteiligt zu sein,
weil sich die Chancen vermindern, Elemente au8erhalb des Netzwerkes
zu erreichen.

Als viertes Merkmal identifiziert CasTeLLs Flexibilitét als Basis des infor-
mationstechnologischen Paradigmas. Dieses Merkmal méochte er deut-
lich vom Vernetzungsaspekt unterschieden wissen. Mit Flexibilitét ist
die Fihigkeit zur Rekonfiguration gemeint, welche in der Konfiguration
der technologischen Arrangements angelegt ist. Auf dieser Grundlage
sind Prozesse nicht nur prinzipiell umkehrbar, sondern dartiber hinaus
konnen ,Organisationen und Institutionen (...) durch ein Rearrange-
ment ihrer Komponenten modifiziert oder sogar grundlegend veran-
dert werden.” (Castells 2001, 77). Die materielle Basis der Organisation
kann sozusagen von Grund auf ‘umprogrammiert’ werden, ohne sie zu
zerstoren. Daher ist es moglich, an jedem organisatorischen Punkt , die
Regeln auf den Kopf zu stellen” (ebd.). Bei der Bewertung dieser Eigen-
schaft ist allerdings Vorsicht geboten: Flexibilitdt berge sowohl eine
befreiende Kraft wie auch eine repressives Potenzial, ,,wenn ndmlich
diejenigen, die die Regeln neu schreiben immer die alten Méchte sind”
(ebd.).
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- Das fiinfte Merkmal der aktuellen technologischen Revolution ist nach
Castells die Konvergenz spezifischer Technologien zu einem hochgradig inte-
grierten System. Die alten, gegeneinander abgegrenzten Bahnen der
technologischen Entwicklung wiirden im neuen technologischen
Medium praktisch ununterscheidbar voneinander. So seien inzwischen
Mikroelektronik, Telekommunikation, Opto-Elektronik und Computer
samtlich in komplexe Informationssysteme integriert. Diese Integrati-
onstendenz ldsst sich an der mittlerweile allgegenwértigen Transforma-
tion von Hardware in Software ablesen. Die Telekommunikation etwa
ist bereits zu ihrer Auflosung in Software und damit zu einer Rolle als
eine unter vielen Formen der Informationsverarbeitung vorangeschrit-
ten. Dariiber, ob ein Datenkabel zur Ubertragung von Sprache oder zur
Ubertragung von Bildern genutzt wird, entscheidet ausschlieflich die
Software. CASTELLS zufolge zeigt sich darin, wie Datentibertragung zur
,vorherrschenden, universalen Form der Kommunikation” avanciert
(CASTELLS 2001, 78).

Zusitzlich zur diesen Haupcharakteristika der Informationstechnologien
bleibt noch festzuhalten, dass CASTELLS in deren Zusammenwirken eine Ent-
wicklung des informationstechnologischen Paradigmas in Richtung eines
offenen Netzwerkes mit beinahe unbegrenzten Anbindungen prognosti-
ziert, und nicht eine Entwicklung hin zu einem geschlossenen System.Um-
fang, Komplexitit und Vernetzungsfihigkeit wachsen auf dieser Basis stetig,
wodurch die Netzwerklogik den Kern von Leben und Verstand durch-
dringt.

3.4 Informationstechnologie als Medium im Design

Ich habe im ersten Kapitel dieser Arbeit Design mit dem Begriff des Ent-
wurfs zu fassen versucht. In meiner an Gui BONSIEPE (Bonsiepe 1996) ankntip-
fenden Entwurfsdefinition habe ich Design als Entwurfshandeln mit dem
Ziel der Einfithrung eines zweckhaften Artefakts in die Welt bezeichnet.
Hierzu werden ‘vorhandene’ (rohe, ungeordnete, unkommunizierbare) Ma-
terialien in einem Entwurfs- und Produktionsprozess geformt und struktu-
riert, um sie so in ein ‘zuhandenes’ (nutzbares, strukturiertes, bediirfnisori-
entiertes) Artefakt zu transformieren (vgl. Bonsiepe 1997a, 2). Das Material
eines Entwurfs kann dabei sowohl physisch-materieller als auch zeichenhaf-
ter Natur sein. Die Zuhandenheit eines Artefakts bemisst sich an dem Grad,
in dem es effiziente Handlung erméglicht, wobei Entwerfen neben physika-
lischer und kognitiver Effizienz vor allem auf soziale und kulturelle Effizi-
enz zielt. Eine Eigenschaft des Entwurfs ist daher, dass in ihm soziale und
kulturelle Kontexte gedeutet werden. Das Artefakt als Ergebnis des Ent-
wurfs transportiert diese Deutung dadurch in die Welt, dass es einen beziig-
lich seiner Verwendung strukturierten Handlungsraum anbietet. Zwischen
Entwurf und Distribution des Artefakts steht der Produktionsprozess, den
das Artefakt durchlduft, und damit die jeweils verftigbaren Technologien,
die den Produktionsprozess konstituieren. Diese Technologien zeigen ihren
medialen Charakter in der Art, wie sie das Artefakt ‘mitkonstruieren’>. Die
dominanten Produktionstechnologien wirken also im Design als Medium.

Medialer Charakter
der Produktions-
technologien
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Design der
Postmoderne als
Ubergangsphéno-
men

Das informations-
technologische
Medium als neue
Grundlage der
Begriffsbildung

Im Designdiskurs der Moderne findet ein weiter Teil der Begriffsbildung
(die formaldsthetisch reduzierte, ‘gute’ Industrieform, die ’Uberwindung
des Stils’ und des Ornaments etc.) auf der Grundlage der Charakterisierung
der Eigenschaften von spezifischen technologischen Arrangements im indu-
striellen Produktionsprozess statt, nachdem deren konstruktiver Einfluss
auf die Struktur und Form der Artefakte erkannt wird. Zur Leitidee des De-
signs in der Moderne wird es, Produktionstechnologien nicht mehr als Wur-
zel des gesellschaftlichen und &sthetischen Ubels zu begreifen, sondern sie
sozusagen als ‘Komplizen’ bei der Umformung der sozialen und kulturellen
Umwelt einzuspannen und ihnen daher im Entwurf ‘auf halbem Wege ent-
gegenzukommen’. Die Wechselwirkung zwischen gesellschaftlichen Struk-
turen und dem technologischen Medium (mit CASTELLs gesprochen: zwi-
schen Produktionsweisen und Entwicklungsweisen) wird hier also klar er-
kannt und zur Verbreitung der &dsthetischen und politisch-sozialreformeri-
schen Ideen des gestalterischen Projekts der Moderne genutzt.

Das Design der Postmoderne kann auf der Grundlage von CASTELLS als
Ubergangsphinomen verstanden werden, das begriindet ist in der Krise des
Industrialismus in den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts. Die sich in dieser
Zeit dynamisierende Restrukturierung zum Informationalismus beginnt,
die konkreten Bezugspunkte der Begriffsbildung im modernen Design,
namlich die Technologien des industriellen Produktionsprozesses, zu revo-
lutionieren. Das daraus resultierende theoretische Begriffsvakuum fiihrt
nach einer langen Periode der Bindung an einen relativ verbindlichen Be-
griffs- und Methodenapparat zu einer Explosion individueller Entwurfsstra-
tegien. Diese finden ihre Legitimation in der Tatsache, dass sie durch das
mittlerweile weiterentwickelte, ‘teilinformationalisierte” System des Produk-
tionsprozesses tatsdchlich innerhalb der Grenzen und GesetzmafBigkeiten
des technologischen Rahmens verwirklicht werden konnten. Produkte miis-
sen nicht mehr notwendigerweise geometrisch und formalésthetisch einfach
entworfen werden, um effizient produziert und massenhaft distribuiert wer-
den zu kénnen. Auf diesem Hintergrund hat die gestalterische Moderne mit
ihrem expliziten Bezug auf die Fertigungstechnologien des Industriezeital-
ters ihre Definitionsmacht eingebiifit, ohne aber durch einen anschlussfahi-
gen neuen begrifflichen Bezugsrahmen abgel6st worden zu sein.

Erstes Ziel einer Designtheorie fiir das Informationszeitalter miisste also zu-
nichst die Uberwindung des postmodernen Begriffsvakuums sein. Hierzu
wiren Ansatzpunkte zur Begriffsbildung ausfindig zu machen, um anschlie-
Bend auf der Grundlage der entwickelten Begriffe wieder einen produktiven
Diskurs iiber Zweck, Relevanz und Ziele, also tiber die Rolle der Gestaltung
im neuen gesellschaftlichen Gefiige, fithren zu konnen. Ich sehe einen viel-
versprechenden Ansatzpunkt zu einer neuen Design-Theoriebildung darin,
Design in Beziehung zu den verdnderten technologischen Grundlagen des
Informationszeitalters zu setzen und die Frage nach den spezifischen media-

35 Unter Technol ogien subsumiereich hier im Sinne Castells nicht nur rein technische

Arrangements, sondern ausdrticklich auch die arbeitsorganisatorischen Elemente des
Produktionsprozesses, also ale Arten, wie Produktivkraft auf Materie wirkt.
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len Wirkungen eines ‘informationell’ gepragten Produktionsprozesses zu
stellen. Hierzu kann CasTELLS analytisches Instrumentarium dienen, da die-
ses Technologien nicht lediglich als neutrale Werkzeuge fasst, sondern als
mediale Prozesse mit konstruktiver, dynamischer Kraft, die die Form und
Struktur der Produkte und damit die Strategien des Entwurfs maigeblich
mitbestimmen. Mit anderen Worten: CASTELLS tragt bei der Benennung der
Eigenschaften der Informationstechnologien dem medialen Charakter der
technologischen Produktionsumgebung Rechnung, den ich als konstitutiv
fiir das Design identifiziert habe. Diese mediale Funktion des Produktionspro-
zesses im Entwurf stellt eine Kontinuitdt im historischen Bruch zwischen In-
dustriezeitalter und Informationszeitalter dar, tiber die zu grundlegenden
Begrifflichkeiten der Gestaltung vorgedrungen werden und auf deren Basis
Design im Anschluss an den Designdiskurs der Moderne neu interpretiert
werden kann.
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4. Design und das informationelle
Artefakt

Der Rohstoff des informationellen Produktionsprozesses ist CASTELLS zu-
folge Information®®. Auf das Rohmaterial Information werden im informa-
tionellen Produktionsprozess Technologien angewendet, um neue, hoher-
wertige Information zu erzeugen. Ein Artefakt des informationstechnologi-
schen Produktionsprozesses ist also zunéchst prozessierte Information oder
auch Wissen>. Auf der Grundlage des erzeugten Wissens werden wiederum
die Technologien gebiindelt und weiterentwickelt, die im informationellen
Produktionsprozess eingesetzt werden. Einzelne Informationstechnologien
konvergieren aufgrund dieser Dynamik zu hochintegrierten Technologie-
verbiinden mit der hgheren Funktion der Wissensprozessierung>®. CAsTELLs
bezeichnet solche Technologieverbiinde als ‘Informationssysteme’ (Castells
2001, 77). Ein weiteres Artefakt des informationellen Produktionprozesses
sind folglich diese Informationssysteme, die ihrerseits die technologische Pro-
duktionsumgebung fiir den informationellen Produktionsprozess stellen, in
dem sie transformierend auf Form und Inhalt von Wissen wirken, um ho-
here Wissensniveaus zu erméglichen. Ein Design, das die medialen Eigen-
schaften des informationellen Produktionsprozesses beriticksichtigt, konnte
beim Entwurf dieser Artefaktarten ansetzen: Einerseits bei der paradigmati-
schen Modellierung der Produktionsumgebung in Form von Informationssyste-
men, andererseits bei der gestalterischen Transformation des Rohmaterials Infor-
mation in einen zuhandenen, also effizient kommunizierbaren und nutzba-
ren Zustand, mittels dieser Informationssysteme.

Ich werde im ersten Teil des folgenden Kapitels drei ausgewihlte, herausra-
gend einflussreiche Modelle von Informationssystemen vorstellen, in deren
Entwurf, wie ich aufzeigen werde, viele der von CASTELLS analysierten kon-
stitutiven Eigenschaften des informationstechnologischen Mediums mitge-
dacht wurden (i.e. die riickkoppelnde Entwicklungsdynamik zwischen In-
formation und Informationstechnologie, die Durchdringung der gesell-
schaftlichen Sphire, die Adaption der Netzwerklogik, die Fahigkeit zur
beliebigen Rekonfiguration sowie die Konvergenz einzelner Technologien
zu einem hochintegrierten Informationssystem). In der politisch-utopisti-
schen Beziehung dieser Modelle zur Gesellschaft, in ihrer Vorstellung einer
aus den Eigenschaften des Mediums abgeleiteten Form und Struktur und in

36 Wie bereits erwahnt, folgt Castellsin der Definition von Information Mark Porat (zitiert
nach Castells 2001, 17): ,, Information sind Daten, die organisiert und kommuniziert
worden sind"“.

87 Castells Wissensdefinition orientiert sich an Daniel Bell (zitiert nach Castells 2001, 17):
Wissen sei ,,eine Sammlung in sich geordneter Aussagen tber Fakten und Ideen, die ein
vernunftiges Urteil oder ein experimentelles Ergebnis zum Ausdruck bringen und ande-
ren durch irgendein Kommunikationsmedium in systematischer Form Ubermittelt wer-
den. Damit grenzeich [Daniel Bell, Anm. d. Verf.] den Begriff von dem der Neuigkeiten
oder Nachrichten und dem der Unterhaltung ab.”

Zum Beispiel konvergieren die Einzelinformationstechnol ogien Telekommunikation,
Computer und Datenlibertragungsnetzwerk im Informationssystem Internet.
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ihren entwerferischen Maximen geben diese Aufschluss tiber mogliche Be-
zugspunkte der Begriffsbildung im Designdiskurs des Informationszeital-
ters im Anschluss an den Designdiskurs der Moderne.

Im Falle einiger medialer und disziplindrer Grenzgénge hat das Design be-
reits ein fragmentarisches Vokabular entwickelt, um dem ‘Immaterial” Infor-
mation mit den Mitteln der Gestaltung zu begegnen. Drei Beispiele sollen im
zweiten Teil dieses Kapitels in aller Kiirze illustrativ vorgestellt und bespro-
chen werden. Die angefiihrten Artefakte sind dabei zwar in eine chronologi-
sche Reihenfolge gebracht, allerdings reprasentieren sie weniger eine Ent-
wicklung, als dass sie verschiedene Elemente dessen, was gegenwirtig als
‘Informationsdesign’ bezeichnet wird, in ihren Wurzeln darstellen sollen.
Aus diesem Grund reicht die Zeitachse auch teilweise weit hinter die ersten
Konzeptionen des Computers als Informationssystem zuriick. In der heuti-
gen Praxis spielen die vorgestellten Elemente gleichwohl eine tragende
Rolle fiir die Gestaltung von Information im Informationssystem Computer.
Sie weisen einen Weg aus dem industriellen Design der Moderne in ein “in-
formationelles Design’.

4.1 Technologien, die auf Wissen angewendet werden

4.1.1. Vannevar Bush: Memex

VANNEVAR BusH® kann in Bezug auf Informationssysteme wohl als einer der
einflussreichsten Denker des 20. Jahrhunderts bezeichnet werden. Die theo-
retische Maschine MEMEX, die durch die Veréffentlichung des Essays ,, As
We May Think” (Bush 1945a) im ATLANTIC MONTHLY vom Juli 1945% welt-
weite Beachtung findet, wird oft als Prototyp einer Hypertext-Implementa-
tion angefiihrt, da sie erlauben sollte, permanente und individualisierte As-
soziationspfade in einem komplexen Informationsbestand anzulegen. In
diesem Zuge wird BusH gerne als der geistige Vater von Hypertext bezeich-
net, auch wenn dieser Terminus erst zwei Jahrzehnte spéater von TED NELSON
gepréagt wird. Der MEMEX als frither Entwurf einer Wissenstechnologie impli-
ziert die Annahme einer wachsenden Relevanz von Information fiir die ge-
sellschaftliche Entwicklung. Bei ndherer Betrachtung der theoretisch-speku-
lativen Grundlagen von BusHs Forschungsarbeit offenbaren sich dariiber
hinaus verschiedene entwerferische Dimensionen, die dem eher ingenieurs-
wissenschaftlichen Ziel der Konstruktion technischer Werkzeuge zur Entla-

39 1890-1974, amerikanischer Ingenieur und Physiker: Graduation am Tufts College in

Massachusetts al's Ingenieur, ab 1923 bis 1932 Professur am MIT, hier ab 1932 bis 1938
Vizeprésident und Dekan der ingenieurswissenschaftlichen Fakultét. Ab Anfang der
dreiBiger Jahre erste Arbeiten mit analogen Computern (1931 Differential Analyzer fir
Differentialgleichungen). Beginn der Beschéftigung mit personalisierten Informations-
systemen (Rapid Selector, Memex). 1939 bis 1955 Préasident der Carnegie I nstitution.
Mit der Begriindung des OSRD (Office of Scientific Research and Development) und
dessen Vorsitz 1941 bis 1945 revolutioniert Bush die &ffentliche Wissenschaftsférde-
rung in den USA. Wahrend der Kriegszeit vor allem militérische Forschungen (Ent-
wicklung der ersten Atombombe, Perfektionierung der Radartechnik) 1955 Riickkehr
ans MIT, emeritiert 1971.

40 und wenig spéter in ‘Life’ (Bush 1945b).
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stung, Unterstiitzung und Verstarkung menschlicher Denkprozesse, voran-
gehen. Als BusH Anfang der 1930er Jahre an den Konzepten zu arbeiten be-
ginnt, aus denen spater das MEMEX-System entstehen soll, steht fiir ihn die
Losung eines aus seiner Sicht virulenten Problems im Umgang mit Wissen
im Vordergrund: Einerseits schreitet die Spezialisierung in den Wissenschaf-
ten stetig fort, andererseits wichst die Menge wissenschaftlicher Literatur
schneller an, als der Mensch diese zu verstehen und zu kontrollieren ver-
mag;:

» Thereismuch evidence that we are becoming bogged down today,
as specialisation extends and research is quickened. (...) Still we
adhere rather closely in our professional efforts to methods of
revealing, transmitting and reviewing results which are generations
old, and now inadequate for their purpose.”

(BusH 1939, ZITIERT NACH NYCE, KAHN 1991, 42)

Von diesem Ausgangspunkt aus verfolgt BusH die Idee einer technischen
Unterstiitzung der schriftlichen wissenschaftlichen Arbeit. BusH hatte bereits
seit einiger Zeit gemeinsam mit seinen Assistenten*! am MASSACHUSETTS IN-
STITUTE OF TECHNOLOGY (MIT) an einer mechanisierten Methode zum schnellen
Durchsuchen und Auffinden von Information auf Mikrofilm geforscht, und
auf der Basis der Forschungsergebnisse eine Maschine entworfen und kon-
struiert, die diesen Zweck erfiillen sollte: den RAPID SELECTOR. (Bild Rapid
Selector) Als Speichermedium des RAPID SELECTOR fungiert handelstiblicher
35mm-Film, der in jedem Bild einerseits die Fotografie eines Dokuments be-
inhaltet, andererseits einen bzw. mehrere eindeutige Lochmaskencodes. Ein
Transportmechanismus ermdglicht, die 120 Bilder eines Films innerhalb von
ca. zwei Minuten abzuspielen. Dokumentanfragen werden anhand eines Pa-
pierbandes oder eine Lochkarte vorgenommen. Fotoelektrische Zellen regi-
strieren Ubereinstimmungen zwischen den Codes des Papierbands und de-
nen der Filmbilder, woraufhin nach der Ansteuerung des entsprechenden
Bildes eine Kamera ausgeldst wird, die das Dokument abfotografiert und
auf einem weiteren Film fiir Reproduktion, Vergrofierung oder Druck spei-
chert (vgl. Hopper 1998). Gegen Ende der 30er Jahre werden unter BusHs
Leitung vier dieser Gerate konstruiert, allerdings haben diese stark mit den
Grenzen der technischen Moglichkeiten der Zeit zu kimpfen und kommen
daher zunéchst nicht zum praktischen Einsatz. Im RAPID SELECTOR ldsst sich
aber bereits, dhnlich wie spéter in elaborierterer Form beim MEMEX, ein para-
digmatisches Prinzip in BusHs Arbeit beobachten: Die Integration diverser
relativ einfacher Technologien (35mm-Film, Fotosensoren, Pridzisionstrans-
port) zu einer neuen technologischen Einheit mit hoherer Funktion (das
Auffinden, Auswihlen und Verwalten von Information), also der Entwurf
eines informationellen Technologieverbunds.

41 Zu BushsAssistenten zzhlte Gbrigens auch der einflussreiche Mathematiker und Infor-

mationstheoretiker Claude Shannon.

Rapid Selector
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Abbildung 14: Verschiedene konventionelle Technologien werden im
‘Rapid Selector’ zu einer héheren technologischen Einheit integriert.

Als BusH das MIT 1939 verlésst, um die Préasidentschaft des CARNEGIE INSTI-
TUTE in Washington anzutreten, ist die Idee einer Maschine zum Auffinden
und zur Représentation von Wissen weiter gereift. 1938 war BusH durch ei-
nen Brief des Herausgebers von TECHNOLOGY REVIEW, FREDERICK FASSETT, auf
die technische Moglichkeit des direkten fotooptischen Transfers von Maschi-
nenschrift auf Mikrofilm aufmerksam geworden. Er entdeckt in dieser Tech-
nologie einen Mosaikstein, der seine Idee vervollstindigt. In Washington
verfasst er 1939 das Manuskript ,Mechanization and the Record”, in dem er
eine fiktive Maschine namens MEMEX (der Name riihrt tibrigens von , Me-
mory Extender”) detailliert beschreibt. Im MeEMEX werden Mikrofilm, fotoop-
tische Auswahleinheiten, Tastaturen und Trockenfotografie zu einem perso-
nalisierbaren Informationssystem kombiniert, welches das menschliche
Denken gleichermafien spiegeln, unterstiitzen und verbessern soll.

Abbildung 15: Der ‘Memex', hier in zwei Illustrationen aus ‘Life’ dargestellt.
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Die MeMEx-Technologien sind in einem schreibtischdhnlichen Pult unterge-
bracht. Auf der Schreibtischfldche finden sich zwei Bildschirme, die per
Riickprojektion Information vom Mikrofilm wiedergeben, sowie eine Glas-
fliche, unter die eine Fotoeinheit montiert ist, mit der gedruckte Dokumente
abfotografiert werden kénnen, um diese direkt in den Informationsbestand
einzuftigen. Die auf Mikrofilm gespeicherten Dokumente sind mittels einer
Tastatur direkt anwéhlbar oder kénnen anhand eines Hebels ‘durchgeblat-
tert’ werden. Zwischen Dokumenten kann der Benutzer permanente Verbin-
dungen herstellen, so dass individuelle Pfade durch den Informationsbe-
stand entstehen. Ferner ist es moglich, mit einem Stift direkt auf dem Bild-
schirm Kommentare in ein Dokument einzuftigen. BUsH beschreibt in ,, As
We May Think” eine typische Verwendung des MEMEX an einem Beispiel:

» The owner of the memex let us say, isinterested in the origin and
properties of the bow and arrow. Specifically he is studying why the
short Turkish bow was apparently superior to the English long bow in
the skirmishes of the Crusades. He has dozens of possibly pertinent
books and articlesin his memex. First he runs through an encyclope-
dia, finds an interesting but sketchy article, leavesit projected. Next,
in ahistory, he finds another pertinent item, and ties the two together.
Thus he goes, building atrail of many items. Occasionally heinsertsa
comment of his own, either linking it into the main trail or joining it
by aside trail to a particular item. When it becomes evident that the
elastic properties of available materials had agreat deal to do with the
bow, he branches off on aside trail which takes him through textbooks
on elasticity and physical constants. He inserts a page of longhand
analysis of hisown. Thus he builds atrail of hisinterest through the
maze of materials available to him."

(BusH 1945, IN: NYCE, KAHN 1991, 104)

Der MEMEX ist ein Gegenentwurf zur damals gangigen Art, wie Information MEmory EXtender
in Bibliotheken verwaltet wird. BusH geht davon aus, dass Denken den ge-

samten Prozess der Wissensakquisition auf der Basis von bereits vorhande-

nem Wissen umfasst. Wissen miisse, bevor es ‘gebraucht’ werden kénne, zu-

néichst ausgewihlt bzw. gefunden werden. Der MEMEX soll der effizienten

Wissensauswahl dienen, den Gebrauch von Wissen erleichtern und dessen

Ausbau férdern, indem er die Art und Weise adaptiert, wie Menschen Wis-

sen akkumulieren und verwalten, ndmlich durch die Konstitution von Asso-

ziationsnetzwerken.

, Our ineptitude (Unvermégen, T.M.) in getting at the record is largely
caused by the artificiality of systems of indexing. (...) one hasto have
rules as to which path will locate it, and these rules are cumbersome
(-..) The human mind does not work that way. It operates by associa-
tion. With one item in its grasp, it snapsinstantly to the next that is
suggested (...) trailsthat are not frequently followed are prone to fade,
items are not fully permanent, memory is transitory.”

(BusH 1945, ZITIERT NACH NYCE, KAHN 1991, 56)

Dadurch, dass der MEMEX Lage ist, permanente Assoziationspfade anzule-
gen und diese jederzeit wiederbegehbar zu Verfiigung zu stellen, wird er
zum ‘Memory Extender’. Der MEMEX bildet ein Modell des Denkprozesses
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auf eine technologische Umgebung ab und nutzt die Eigenschaften dieser
Umgebung, um die Wissensakkumulation zu unterstiitzen und zu verbes-
sern. Er ist somit ein herausragendes Beispiel fiir eine Technologie, die auf
Wissen wirkt, und fiir das Artefakt eines Entwurfsprozesses, der den media-
len Charakter von Informationstechnologien mitdenkt.

Sowohl in ,,Mechanization and the Record” als auch in ,, As We May Think”
bezieht sich BusH explizit auf den medialen Wirkungsrahmen von Wissens-
technologien wie dem MEMEX und fordert ein entwurfsbezogenes, spekulati-
ves Konstruktionsdenken, um weitere Schritte in die Richtung eines verbes-
serten Umgangs mit menschlichem Wissen gehen zu kénnen. Besonders in
der Einleitung von , Mechanization and the Record” wird klar, welches um-
fangreiche gesellschaftstrukturierende Potenzial BusH der Anwendung von
Technologien auf Wissen zuschreibt. Er analysiert hier zunichst vier unter-
schiedliche Arten, wie der menschliche Intellekt den zivilisatorischen Fort-
schritt beeinflusst.

- Erstens, durch die Verstirkung der Kontrolle tiber die materielle
Umwelt

- Zweitens, durch die Verstarkung der Kontrolle tiber die eigenen biolo-
gischen Prozesse

- Drittens, durch die Verstarkung der Effektivitit der Kriegsfiihrung im
Bezug auf Komplexitit, Geschwindigkeit, Einbezug der gesamten
Menschheit und Zerstérungskraft

- Viertens, durch die Verstarkung und Verbesserung der menschlichen
Denkprozesse

BusH sieht den vierten Einfluss als den wahrhaft fundamentalen (, the truly
fundamental one”), da dieser unmittelbar mit den Moglichkeiten der Kom-
munikation verkniipft sei, weshalb er stirker auf den Aufbau und die Erhal-
tung der Zivilisation wirke als die Kontrolle tiber Naturgewalten, Krankhei-
ten und Krieg (Bush 1939, zitiert nach Nyce, Kahn, 52). Anschlieend folgen
Worte, die ebenso gut aus dem Munde MCLUHANS stammen kénnten:

»[ The fourth influence] provides for the acceleration of the other
three, and furnishes a compressed time scale for a shrunken world. It
isamatter of mechanisms, taking these in the broadest sense to
include the printing press and the book itself. (...) The future means of
implementing thought are hence fully as worthy of attention by one
who wonders what comes next as are new ways of extracting natural
resources, or of killing men, or even of prolonging life.”

(BusH 1939, zITIERT NACH NYCE, KAHN, 53)

Erst nach dieser Analyse der Dynamik, die Wissen und Information in den
gesellschaftlichen Wandel einbringen, konkretisiert BusH die Fragestellung,
wie technische Hilfsmittel dazu dienen kénnen, Information und Wissen zu
verwalten und weiterzuentwickeln, und welche Herangehensweise zur Ent-
wicklung solcher Technologien zu wihlen ist. Dieser Aspekt ist hervorhe-
benswert, weil er die Art und Weise verdeutlicht, wie BusH antizipierend an
der Losung eines tibergeordneten, nicht-technischen Problems arbeitet, fiir
das ein Konstrukt wie der MEMEX nur einer von verschiedenen denkbaren
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Ansitzen ist. BusHs Forderung nach einer in die Zukunft extrapolierenden
Ingenieurswissenschaft nidhert sich damit einer entwerferischen Methodik
an:

»Undoubtedly man will learn how to make synthetic rubber cheaply,
undoubtedly his aircraft will fly faster, undoubtedly he will find more
specific poisons to destroy hisinternal parasites without ruining his
digestion, but what can he do to mechanically improve a book? The
guandary can hardly be dodged, if oneisto write more than vague
generalities; and thereis only one way out: frank prophesy, the
attempt to preduct [sic] the future of scientific application in the
implementation of thought, by extrapolation of recent trends.”

(BusH 1939, zITIERT NACH NYCE, KAHN 1991, 47)

Im Entwurf des MEMEX werden die von CasTELLS beschriebenen Charakteri- Memex und das
stika von Informationstechnologien bereits in den 1930er Jahren in bemer- informationstechno-

kenswert vielen Belangen mitgedacht: logische Paradigma

- BusH intendiert, den MEMEX als Technologie einzusetzen, um ein Pro-
blem im Umgang mit der Informationsverarbeitung zu l6sen. Um das
Auffinden und Zusammenfiihren einer immer untibersichtlicher wer-
denden Informationsmenge zu erleichtern, soll der MEMEx Denkpro-
zesse teilautomatisieren. Der MEMEX prozessiert auf diese Weise das
Rohmaterial Information und generiert ein hoheres Wissensniveau,
wobei, sozusagen als Nebenprodukt, Wissen iiber den optimierten
Umgang mit Information erzeugt wird.

- BusH nimmt an, dass sich durch die automatisierte Steigerung des Wis-
sensniveaus gesellschaftliche Fehlentwicklungen korrigieren lassen,
weil Wissen die Kontrolle tiber die materiellen, biologischen und sozia-
len Prozesse in hohem Mafe beeinflusst. Die mechanisierte Unterstiit-
zung der menschlichen Denkprozesse miisste demnach die
gesellschaftlichen Strukturen ungewdohnlich stark durchwirken. BusH
erkennt in diesem Punkt den medialen Aspekt der von ihm entworfe-
nen Technologie.

- Diese Wirkung mochte er zusétzlich dadurch verstirken, dafl der
MEMEX gewissermafien als prozessuales Prinzip eine angenommene
Netzwerklogik des menschlichen Denkens adaptiert und unterstiitzt.

- Dieses Netzwerk ist nicht statisch, sondern personalisierbar und rekon-
figurierbar: Jeder MEMEX-Besitzer kann individuelle Pfade durch einen
von ihm selbst akkumulierten Wissensbestand anlegen, aber auch sein
eigenes Wissensnetzwerk durch Teile des Wissensnetzwerks anderer
MEeMEX-Nutzer ergédnzen.

- Mit dem MEMEX entwirft BusH ein ‘Informationssystem’ im Sinne
CasTELLS, in dem diverse Einzeltechnologien aus unterschiedlichen
ingenierswissenschaftlichen Fachgebieten zu einer integrierten techno-
logischen Einheit konvergieren. Dieses System dient dem hoheren
Zweck der Transformation von Information in Wissen, der sich aus der
Einzelschau der Komponenten nicht zwingend ergibt.
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Wie der MEMEX als Prototyp eines Informationssystems gelten kann, so steht
BusH fiir eine frithe Inkarnation des Informationsdesigners, der freilich stark
ingenieurswissenschaftlich geprégt ist. BusH verfolgt aber dennoch ein expe-
rimentelles Entwurfsziel, das die rein technische Umsetzbarkeit transzen-
diert und explizit eine soziale, kulturelle und politische Utopie einbezieht,
namlich die Umstrukturierung und Verfiigbarmachung von Wissen zur Ver-
besserung der menschlichen Lebensbedingungen. Der MEMEX ist ein friithes
Artefakt eines informationell gepragten Produktionsprozesses. Seine Form,
oder vielmehr seine Struktur, kann als eine friihe informationelle Ge-
brauchsform verstanden werden. Der MEMEX transformiert tiber diese Struk-
tur das ‘vorhandene’ Rohmaterial Information in das ‘zuhandene’ Artefakt
Wissen.

4.1.2. Douglas Engelbart: Augmenting Human Intellect Framework

Die Art, wie gegenwirtig mit Computern gearbeitet wird, geht in vielen we-
sentlichen Punkten auf DoUGLAS CARL ENGELBARTS*2 Forschung in den sechzi-
ger Jahren des 20. Jahrhunderts zurtick. Vor allem, was die grundlegenden
Elemente der Mensch-Computer-Interaktion, die in Netzwerken organi-
sierte Gruppenarbeitsweise, die Implementierung von Hypertext und die
Verwendung des Computers als Kommunikationsmedium betrifft, hat EN-
GELBART zu dieser Zeit Pionierarbeit geleistet; und in vielerlei Beziehung ist
das von ENGELBART 1968 auf der FALL JOINT COMPUTER CONFERENCE vorgestellte
Groupware-System NLS (oNLine System) auch heute noch konzeptionell
dem auf einen einzelnen Benutzer zentrierten Personal Computer tiberle-
gen. Die Arbeit von ENGELBART ldsst sich jedoch nicht allein auf die eines
konzeptuellen Vorreiters moderner Computertechnologie reduzieren. Sie
muss vielmehr im Zusammenhang mit seiner spezifischen Methodik zur sy-
stematischen Unterstiitzung und Ausweitung des menschlichen Denkens
und Handelns betrachtet werden. Als wesentlichen Einfluss benennt ENGEL-
BART (1962, 48 ff.) VANNEVAR BUsHs technisch-gesellschaftstheoretische Skiz-
zen in ,,As We May Think” (Bush 1945a), die ihm nach eigener Aussage den
Anstof8 geben, nach Wegen zu suchen, wie die intellektuelle Effektivitit des
Menschen mit technischen und nichttechnischen Mitteln vergroSert werden
kann, oder, in ENGELBARTS Terminologie: AUGMENTING HUMAN INTELLECT.

»BY ,augmenting human intellect’ we mean increasing the capability
of aman to approach a complex problem situation, to gain compre-
hension to suit his particular needs, and to derive solutions to pro-

42 geboren 1925, amerikanischer Ingenieur, studiert ab 1942 bis zu seiner Einberufung

Elektrotechnik an der Oregon State University. Dient zwei Jahrein der U.S. Navy as
Radartechniker auf den Philippinen, wo er erstmals Vannevar Bushs ,,As We May
Think" liest. Studienabschluss 1948, anschlief3end Arbeit fur die NASA-Vorgéngerorga-
nisation NACA Ames Laboratory. 1951 Studium in Berkeley, erste Arbeit mit digitalen
Computern, 1955 Ph.D. und Assistenzprofessur, 1957 Wechsel auf eine Forschungsposi-
tion am Stanford Research Institute (SRI). Am SRI formuliert Engelbart erstmals basale
Ideen seines Forschungsziels ‘Augmenting Human Intellect’. 1963 Aufbau des eigenen
Forschungsl abors Augmenting Human Intellect Research Center mit Forschungsgeldern
der ARPA (Advanced Research Projects Agency). Seit 1989 setzt Engelbart seine Arbeit
mit dem ,, Bootstrap Institute” fort, einer nichtkommerziellen Organisation zur Entwick-
lung ‘intelligenzsteigernder’ Systeme.
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blems. We do not speak of isolated clever tricks that help in particular
situations. (...) Werefer to away of lifein an integrated domain,
where hunches, cut-and-try, intangibles and the human ,feel for a
situation’ usefully co-exist with powerful concepts, streamlined termi-
nology and notation, sophisticated methods, and high powered elec-
tronic aids.

(ENGELBART 1962, 1)

Ahnlich wie BusH sieht ENGELBART vor allem aufgrund der stetig steigenden
Uniibersichtlichkeit in sémtlichen menschlichen Handlungsfeldern die un-
bedingte Notwendigkeit, die Produktion und Distribution von Information
entscheidend zu verbessern. Als ENGELBART 1962 in ,, Augmenting Human
Intellect: A Conceptual Framework” die paradigmatischen Grundlagen ei-
nes Systems ausformuliert, welches zu diesem Zweck eingesetzt werden
soll, ist der Digitalcomputer in seiner Entwicklung so weit fortgeschritten,
dass ENGELBART ihn als informationstechnologische Steuerzentrale im AUG-
MENTING HUMAN INTELLECT CONCEPTUAL FRAMEWORK (Engelbart 1962, 2) einset-
zen mochte. ENGELBART gehort damit zu den ersten, die den digitalen Com-
puter nicht nur als leistungsfihigen ‘Rechner’ fiir Aufgaben wie Stapelver-
arbeitung und numerische Probleme interpretieren, sondern als Medium
zur Unterstiitzung menschlicher Denk- und Arbeitsprozesse.

Auf dieser Basis entwickelt er in einem interdisziplindren Kontext am 1963 NLS System
gegriindeten AUGMENTING HUMAN INTELLECT RESEARCH CENTER (ARC) das NLS
System, das 1968 in seiner vierten Revision den rund 1000 Anwesenden auf
der FALL JOINT COMPUTER CONFERENCE mittels einer multimedialen Prasenta-
tion vorgestellt wird, die als die Mutter aller Prasentationen (‘the mother of
all demos’) in die Computergeschichte eingeht (vgl. Brate 2002). Das Herz-
stlick des NLS ist ein Mainframe-Computer, der diverse Klienten-Stationen
(‘Terminals’) mit Rechenleistung versorgt. Jedes dieser Terminals besteht
hardwareseitig aus einem hochauflgsenden Kathodenstrahl-Monitor, einer
alphanumerischen ‘Schreibmaschinen’-tastatur, einer Videokamera, einem
speziellen Eingabegerat mit fiinf Knpfen zur Auswahl bestimmter Modi
(Einftigen, Loschen etc.), und der Maus (‘Mouse’), einem damals neuartigen
Zeige- und Eingabegerit*®. Auf den Bildschirmen wird eine zweidimensio-
nale Oberflache dargestellt, auf der grafische Objekte, die Dateien représen-
tieren, direkt und interaktiv mittels Maus, Tastatur und Eingabegerat mani-
puliert und organisiert werden kénnen. Die Umgebung stellt ferner tiber ein
metaphorisches ‘Fenstermodell” verschiedene Dienste (‘Services’) zur Verfii-
gung, zum Beispiel eine Art schwarzes Brett, einen email-dhnlichen Messa-
ging-Dienst, eine umfassende Textverarbeitung mit verschiedenen Moglich-
keiten zur Versionskontrolle und sogar eine Videokonferenz-Implementa-
tion. Der Schwerpunkt des NLS liegt auf der Textverarbeitung in
Kombination mit einer sowohl streng hierarchischen als auch assoziativ-
netzwerkartigen, teilweise automatisierten und teilweise unmittelbar beein-
flussbaren Datenorganisation. Die Inhalte von Dateien sind zu diesem

41 don't know why we call it amouse. It started that way and we never changed it.

(Engelbart1968, zitiert nach Rogers, Internetquelle). Die Einfihrung der Mouse auf
dem Massenmarkt fand erst 1984 mit dem Apple MacIntosh statt.

67



Design und das informationelle Artefakt

68

Bootstrapping

Zweck, wie auch die Dateien selbst, in einer Hierarchie, in sogenannten
‘Statements’ organisiert, die durch Identifikatoren (1, 1a, 1al, 1a2, 1b) ge-
kennzeichnet sind. Die Vernetzung von Inhalten wird durch frei applizier-
bare Verweise (‘Links’) zwischen einzelnen Statements erreicht und ist da-
mit auch tiber Dateigrenzen hinweg mdéglich. Zur Navigation kénnen wahl-
weise Links verfolgt (‘activated’), Objekte direkt ausgewdhlt, Hierarchien
durchsucht oder Schliisselworter angegeben werden. Die Darstellung der
Statements kann durch verschiedene Filter, so genannte Ansichten (‘Views’)
beeinflusst werden: So lédsst sich z.B. die gewtinschte Anzahl der dargestell-
ten Hierarchieebenen angeben, die Ladnge eines angezeigten Textes bestim-
men und mit Einschrankung sogar dessen Inhalt eingrenzen

Abbildung 16: Elemente des NLS: Bildschirm, Tastatur, Maus,
Eingabeinstrument fir spezielle Befehle, umgedrehte Maus.

Das NLS stellt fiir ENGELBART als Dienstsystem (‘Service System’) aber nur ein
Teilsystem innerhalb des AUGMENTING HUMAN INTELLECT FRAMEWORK. Es in-
teragiert mit dem Benutzersystem (‘User System’), im Falle des NLS also mit
der Gruppe von Forschern am ARC, die an der Fragestellung “Augmenting
Human Intellect’ arbeiten. Durch die Art, wie sie die vom Service System be-
reitgestellten Werkzeuge im Hinblick auf das Forschungsziel verwenden
und anpassen, wird das Service System weiterentwickelt. ENGELBART be-
zeichnet diese rekursive Methode der Systementwicklung als ‘Bootstrap-

ping’:

» This ‘bootstrap’ group has the interesting (recursive) assignment of
devel oping tools and techniques to make it more effective carrying out
its assignment. (...) Itstangible product is a devel oping augmentation
system to provide increased capability for developing and studying
augmentation systems.”

(ENGELBART 1968)

ENGELBART bezieht also die Dialektik der Artefaktarten eines informationell
gepréagten Produktionsprozesses in das Entwurfsziel ‘Augmentation’ pro-
duktiv ein: Einerseits das technische Artefakt in Form der Informationstech-
nologie NLS, andererseits das immaterielle Artefakt in Form von modifizier-
ter Information tiber die Prozesse und Konzepte, die zum Entwurfsziel fiih-
ren. In bemerkenswerter Klarheit zeigt sich hier die inhaltliche Parallele
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zum ‘circulus virtuosus’, zum selbstverstarkenden Zyklus der Information
im informationstechnologischen Paradigma nach CasteLLs. Die Methode des
‘Bootstrapping’ antizipiert die konstruktiven Eigenschaften des Mediums
der informationstechnologischen Produktionumgebung und nutzt sie fiir
die ‘Augmentation” des gesamten Systems:

.»---you don’'t augment people with technology alone, but with techno-
logy and language and methods and skills and all sorts of things. You
have to look at the whole system.”

(ENGELBART IN BENNAHUM 2001)

ENGELBART spricht dem informationstechnologischen Medium dartiber hin- Wissensarchitekten
aus eine weit reichende gesellschaftliche Umstrukturierungskraft zu. Dar-

aus leitet er wiederum den dringenden Handlungsbedarf beziiglich der

Biindelung, Entwicklung und Ausweitung des ‘kollektiven IQ" ab:

»| feel that thistechnology will cause alarger-scale changein our
society than anything since maybe the transition to agriculture. (...)
they provide an improvement in what you could call the organizatio-
nal nervous system. (...) What islikely to be the evolutionary part of
these social organisms? Their frame, their structure, everything is
going to change. (...) What | call the Collective 1Q can rise a great
deal. If we pursue its expansion, it may help us weather the other
changes that can cause dislocations and trauma of unprecedented
magnitude.”

(EBD.)

Aus dieser gesellschaftlichen Wirkungskraft ergibt sich fiir ENGELBART eine
neue Dimension der sozialen Verantwortung, die vor allem auf der Seite der
experimentellen Entwickler der Informationstechnologien wahrzunehmen
ist. ENGELBART beurteilt es in diesem Zuge auch als fahrlissig, die technologi-
sche Entwicklung allein den Marktkréften zu tiberlassen. Er fordert eine
proaktive, entwerfende Auseinandersetzung mit der Rolle, welche die Infor-
mationstechnologien in einem zukiinftigen gesellschaftlichen Gefiige ein-
nehmen koénnen. Hierfiir sei ein neuer Typus von gesellschaftlichem Akteur
gefragt, ein gestaltender “Wissensarchitekt’, der unabhingig von wirtschaft-
lichen Sachzwingen an der Schnittstelle zwischen gesellschaftlichem Sy-
stem und technologischem System arbeitet:

» We have structural builders. And people who can build elevators. But
what we really need is architects. You have to architect in parallel the
human systems of roles and skills and knowledge and language and
organizational structure. We have the opportunity to redesign all of
that. We can say: ook, it’'s those things concurrently; its the coevolu-
tion of those two sides we have to pay attention to, not just let the
technology developers and vendors steer us along. It's aterribly
important social outcome.”

(eBD.)
Die Ausgestaltung von ENGELBARTS AUGMENTING HUMAN INTELLECT CONCEP- Das AHI-Frame-
TUAL FRAMEWORK mutet in vielerlei Hinsicht so an, als sei sie nach der auf- work und das infor-
.. . . " mationstechnologisc
merksamen Lekttire von CASTELLS ,,Das Informationszeitalter” vorgenom- .
he Paradigma
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men worden: Die Parallelen zu den von CASTELLS benannten Eigenschaften
von Informationstechnologien zeigen sich in fast allen Kernprinzipien des
AHI-FRAMEWORK:

- Die Methode des ‘Bootstrapping’, in der das technische System (kon-
kret: das NLS) und das Benutzersystem (die AUGMENTING HUMAN INTEL-
LECT RESEARCH GROUP am ARC) interagieren und so eine rekursive
Schleife der Systementwicklung in Gang setzen, nutzt den von CASTELLS
beschriebenen ‘circulus virtuosus’ des informationellen Produktions-
prozesses, um den Entwurf des technischen Systems zur Optimierung
von Wissen vom technischen System prozessieren und gleichzeitig
durch das Benutzersystem evaluieren und modifizieren zu lassen. Die
selbstverstirkende Riickkopplung wird eingesetzt, um zu hoheren
Niveaus von Wissen tiber das System zu gelangen, das dem Zweck
dient, hohere Wissensniveaus zu erreichen.

ENGELBART ist der Uberzeugung, dass nur durch die Erh6hung des ‘kol-
lektiven IQ)” anhand von Systemen zur Destillierung von Wissen die
Traumata und Orientierungsverluste kompensiert werden kénnen, die
durch den von den Informationstechnologien verursachten gesell-
schaftlichen Wandel ausgeldst werden. Er plant folglich die mediale
Wirkung der neuen Technologien auf die Gesellschaft einerseits als
Steuerinstrumentarium in seinem Entwurf ein, anderseits bewertet er
sie als fundamentale Herausforderung fiir diesen.

Neben der Implementierung einer Vernetzung von Informationseinhei-
ten innerhalb des Dienstsystems NLS (der Verlinkung von ‘Statements’)
adaptiert Engelbart eine iiber ein technisches Netzwerk distribuierte
Gruppenarbeitsweise als Kernprinzip des gesamten AHI-FRAMEWORK.
Auf lange Sicht war der Einsatz verschiedener NLS-Systeme als Benut-
zerschnittstellen zum ARPANET geplant, der aufgrund der Streichung
samtlicher Forschungsgelder ab 1969 aber nie verwirklicht werden
konnte.

Das AHI-FRAMEWORK ist von vornherein als ein Prozess mit offenem
Ausgang angelegt, der in iterativen Zyklen neu konfiguriert wird. Ziel
ist, sich tiber die Rekonfiguration dem Entwurfsziel, der Ausweitung
des menschlichen Intellekts, sukzessive anzunihern.

ENGELBART verbindet im AHI-FRAMEWORK nicht nur technische Kompo-
nenten zu einem integrierten Informationssystem mit héherer Funk-
tion, er bezieht dariiber hinaus auch den Menschen als konstruktiven
Faktor in die Systemdynamik ein. Mensch und Maschine kooperieren
auf diese Weise in einer systematischen Einheit bei der Produktion des
informationellen Artefakts Wissen.

Betrachtet man ENGELBART als einen Pionier des informationellen Designs, so
fallt vor allem seine Forderung nach ‘Informationsarchitekten” auf, die unbe-
einflult von den Marktkraften an der Schnittstelle zwischen Gesellschaft
und Technik operieren sollen. Hier offenbart sich ndmlich das politische Pro-
gramm, welches das abstrakte Konzept des AHI-FRAMEWORK flankiert: ENGEL-
BART schitzt die potenziellen Auswirkungen der Informationstechnologien
als zu fundamental ein, um den marktwirtschaftlichen Wettbewerb tiber
ihre Ausgestaltung entscheiden zu lassen. Weiterhin ldsst die Forderung
nach einem solchen gesellschaftlichen Akteur auf ein Selbstbild schliefSen,



Technologien, die auf Wissen angewendet werden

das von einer rein ingenieurswissenschaftlichen Definition der Informati-
onstechnologien abriickt und nicht deren technische Umsetzbarkeit, son-
dern deren inhaltliche und strukturelle Ausformung als die zentrale Heraus-
forderung begreift. Im informationellen Artefakt AHI-FRAMEWORK materiali-
siert sich eine progressive Gestaltungsauffassung, welche die Interaktion
zwischen Mensch und Artefakt in ein offenes System einbezieht. Gestaltung
wird hier als die fortlaufende experimentelle Modellierung eines Prozesses
verstanden.

4.1.3. Ted Nelson: Xanadu

THEODOR HOLM NELSON*? ist ein umstrittener, radikaler Nonkonformist und
ein zentraler Visiondr des Informationszeitalters. Obwohl seine revolutiona-
ren Ideen wihrend seines mittlerweile 40 Jahre wihrenden Wirkens weder
von ihm selbst noch von seinen zahllosen Mitstreitern in einem erwihnens-
werten Umfang verwirklicht werden konnen, kann sein Einfluss auf die
Struktur der heutigen Informationssysteme, vor allem auf die paradigmati-
sche Ausgestaltung des Internet, dennoch kaum tiberschétzt werden. NEL-
soN gilt als Erfinder des Begriffs und Vordenker des Konzepts ‘Hypertext™®.
Die fundamentalen philosophischen Ideen allerdings, mit denen er diesen
Begriff fiillt, sind bis heute, so z.B. in der Hypertext-Implementierung von
Tiv BERNERS-LEE und spéter MARK ANDREESSEN im allgegenwirtigen WWW40,
nur partiell umgesetzt. NELSON schwebt bereits 1965 ein System vor, das weit
iiber die Verlinkung einzelner Informationsdoménen hinausreicht und das
aufgrund seines universellen Anspruchs und seiner intendierten Vieldimen-
sionalitét tatsdchlich sehr schwer zu fassen und daher auch zu kommunizie-
ren ist, obwohl es im Einzelnen auf relativ simplen Grundiiberlegungen auf-
baut. Hierin mag neben der eigenwilligen Personlichkeit NELsoNs und sei-
nem Schicksal, den technischen Moglichkeiten seiner Zeit immer ein Stiick
zu weit voraus zu sein, ein Hauptgrund fiir das wiederholte und sich wei-
terhin wiederholende Scheitern des Projekts zu suchen sein, welches NELSON
1967 XaNADU betitelt, nach dem sagenhaften Lustschloss des KuBLA KHAN in
SAMUEL TAYLOR COLERIDGEs Gedichtfragment.

44 geboren 1937 in New York, amerikanischer Gesell schaftswissenschaftler. In der Kind-
heit erkrankt Nelson an Attention-Deficit-Disorder (ADD). BA in Philosophie am
Swarthmore College in New York, anschlief3end Masters Degree in Soziologie in Har-
vard, wo Nelson erstmals mit der Umsetzung einer assoziativen Textverarbeitung
beginnt. 1965 prégt Nelson in einer Prasentation auf der Association for Computing
Machinery den Begriff Hypertext. 1967 tauft er sein Textverarbeitungssystem Xanadu.
Seitdem arbeitet er in verschiedenen Konstellationen (Hackergruppe Resistors, Cal
Daniels, Roger Gregory, Mark Miller), Institutionen (Swarthmore, Harvard, 11linois)
und Unternehmen (Harcourt, Brace/ NY, Datapoint / Texas) an dessen Umsetzung.
1974 publiziert Nelson im Eigenvertrieb sein wegwei sendes Werk ,, Computer Lib -
Dream Machines* (Nelson 1987 [1974]). Xanadu wurde 1999 zu Open Source Soft-
ware, es existiert aber nach wie vor keine funktionierende Version. Zur Zeit ist Nelson
‘Professor for Environmental Information’” an der Keio University in Fujisawa, Japan.

45 Erstmals schriftlich fixiert in Nelson 1965: A File Structure for the Complex, the Chan-
ging and the Indeterminate.

46 Nelson dazu: »-Essentidly, he [Tim Berners-Lee, Anm. d. Verf] spoilt my beautiful idea,
but made something that everybody could use, then Marc Andreessen came along and

spoailt his beautiful idea. But in the meantime, yeah, Ithink thisisall good stuff, but, pro-

bably, itsall my fault.“ (Nelson, zitiert nach Hopper 1998)

Das Problem der
komplexen abstrak-
ten Konstruktion auf
die Welt beziehen
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nierte

Im Gegensatz zu VANNEVAR BUSH und DOUGLAS ENGELBART ist TED NELSON kein
Techniker, sondern studierter Soziologe und Philosoph mit einem ausge-
préagten Interesse fiir Kunst, Literatur und Film. Lange Zeit schwankt er zwi-
schen der Welt der Literatur, insbesondere der des Films mit seinen experi-
mentell-narrativen Moglichkeiten, und der Welt der Philosophie, speziell
der Frage ,how to relate the problem of complex abstract construction to the
world “ (Nelson, zitiert nach Hopper1998). Aus diesem Zusammenhang er-
schliefit sich, warum NEeLsoNs Entwurf fiir XaNADU eher auf die Nutzung von
Computern als Infrastruktur fiir eine neue Art des literarischen und kiinstle-
rischen Denkens und Produzierens ausgerichtet ist als auf die Optimierung
und Steigerung eines eher naturwissenschaftlich gepragten Wissensbegriffs
wie im MEMEX und im AUGMENTING HUMAN INTELLECT FRAMEWORK. Als Schliis-
sel-Inspiration fiir sein XANADU-Konzept nennt NELSON neben VANNEVAR
BusHs MEMEX daher auch AkIrRA KUurROsAwWAS Film ,Rashomon”, in dem die
Geschichte eines Gewaltverbrechens aus vier verschiedenen Perspektiven
geschildert wird*:

»1f onething ever said to me that we had to intercompare things, it
was the movie Rashomon.”
(NELSON, ZITIERT NACH HOPPER1998)

Die praktische Arbeit an XANADU beginnt NELSON, als er gegen Ende seiner
Studienzeit in HARVARD einen Computerkurs belegt. Er erkennt im Compu-
ter ein theatralisches Potenzial, das zum damaligen Zeitpunkt im inge-
nieurswissenschaftlichen Kanon dramatisch unterschitzt wird, und erkennt
darin sein individuelles Entwurfsziel:

»While, before, there had been a conflict between the one point of
view, which was theoretical, and the other point of view, which was
theatrical, abrubtly, | got stereo! It was absolutely plain that this
machine was a theater machine, and it was the new proscenium of our
new arts. At the same time, what did the computers deal with?(...)
Everybody said they dealt with numbers. This was nonsense. They
dealt with arbitrary constructs. So, designing the arbitrary constructs
that should be central to the media of the future was plainly the job

)

(eBD.)

Ausgehend vom Medium Sprache beginnt NELSON, eine erweiterte Textver-
arbeitungssoftware zu entwerfen und zu programmieren. Im Gegensatz zu
anderen Versuchen innerhalb des noch im Experimentierstadium befindli-
chen Softwaregenres Textverarbeitung, die prinzipiell als Schreibmaschinen-
simulation ausgelegt waren, also darauf, Dokumente zu erstellen, zu spei-
chern und auszudrucken, soll NELSONs Software zusitzlich tiber origindr
‘virtuelle’ Funktionen wie Dokumentvergleich, Zuriickverfolgung von An-
derungen und Revision auf Gliederungsebene verfiigen. NELsoN fiihrt dieses
Projekt, wie so viele andere, nie zu Ende. In HARVARD wird zeitgleich unter
dem Schlagwort ‘computer-aided instruction’ die Diskussion dartiber lauter,
ob Computerprogramme standardisierte Lerneinheiten mit Studenten
durchfiihren kénnten, um das Lehrpersonal von Routineaufgaben zu entla-
sten, ein Vorldufer des heutigen e-learning. NELSON betrachtet diesen Vorstof3
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sowohl als einen Affront gegentiber der Intelligenz der Studentenschaft als
auch als eine fundamentale Fehleinschitzung der padagogischen Moglich-
keiten der Mensch-Computer-Interaktion. Er imaginiert ein System, das auf
nichtsequentiellem Schreiben (‘nonsequential writing’) basiert und das es
den StudentInnen so erméglicht, akademisches Material tiber verschieden-
ste, individuelle Wege zu erschlieSen. 1965 fixiert NELsON schriftlich ein de-
tailliertes Konzept in seiner Arbeit , A File Structure for the Complex, the
Changing and the Indeterminate”. Hier fiihrt er auch den Terminus ‘Hyper-
text’ fiir das aus dieser Arbeitsweise entstehende literarische Artefakt ein.
Die in ,, A File Structure...” entwickelten Ideen bilden bis heute das Funda-
ment fiir NELSONS Lebenswerk, das Software-System XANADU.

XaNADU fungiert nach NELSONs Vorstellung gleichzeitig als universelle Bi-
bliothek, als Hypertext-Publikationswerkzeug, als System zur Regelung von
Urheberrechten sowie als ein Forum fiir die internationale Diskussion und
Debatte. Jedwede in XANADU vorhandene Information soll jederzeit auf je-
dem Computer aus zur Verfiigung stehen. XANADU soll mit seiner nichtlinea-
ren, netzwerkartigen Struktur dartiber hinaus dazu dienen, die menschli-
chen Ausdrucksmdéglichkeiten zu erweitern. Eine Reihe von elementaren
Grundkonzepten sollen dies in ihrer Kombination erméglichen:

- Transklusion: Vom Inhalt jedes Medienobjekts kann tiber die Dateigren-
zen hinweg eine virtuelle Instanz kreiert werden, wobei das Originalob-
jekt stets in seinem urspriinglichen Kontext erhalten bleibt. Auf diese
Weise kann der semantische Kontext von transkludierten Instanzen
jederzeit verglichen werden und jedes Fragment jederzeit wieder ver-
wendet werden, wihrend das Original in seinem kompletten Kontext
erhalten bleibt.

- Transvisibilitat: Die transkludierten Objekte sind jederzeit sichtbar.
Transvisibilitdt ermoglicht es, an jedem Punkt eines Medienobjekts von
einer transkludierten Instanz zur anderen zu schauen.

- Transpointing: Pfeilartige Verbindungen visualisieren die Verbindun-
gen zwischen den Instanzen, tiber Fenstergrenzen hinweg,.

- Transparallele Medien entstehen durch die Generalisierung des ‘trans-
pointing windows’-Konzepts tiber die gesamte Benutzeroberfdche hin-
weg. Diese Generalisierung macht, bei konsistenter Anwendung, eine
hierarchische Dateistruktur obsolet.

- Transcopyright: Der urheberrechtliche Rahmen dieses Konstrukts soll
durch das System des ‘Transcopyright” abgesichert werden. Uber ein
Micropayment-System wird ein Autor oder ein Verlag unmittelbar fiir
jede Abfrage eines bereitgestellten Medienobjekts oder auch nur eines
Fragments dieses Medienobjekts bezahlt.

Durch die Kombination dieser Elemente erdffnet sich nach NELsoN die Mog-
lichkeit zur “Transpublikation’, die den Kern der Xanapu-Idee darstellt:

» Thetranspublication ideais very simple, but its different. It's a para-
digm confrontation. (...) All materials can be reused virtually because
the reusing document only contains a pointer to those materials to

which the creator of the republishing document wishesto reusein the

Xanadu
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new context. So, to transpublish, you create a map of how you would
like some new user to construct some new media object out of the
materials which are out there on the net. The user receives the symbo-
lic structure. The user sends automatically for the pieces and then
composites them according to your constructions. What is achieved?
You have virtually republished, and you have been free to create the
new construct exactly as you like without asking the author or nego-
tiating.”

(NELSON, ZITIERT NACH HOPPER 1998)

=\l

Abbildung 17: Transparallele Medien durch generalisierte ‘ Transpointing Windows' und
xanal ogische Struktur eines ‘Hypermagazins

TED NELSON hat in verschiedenen Zusammenhéngen (Hacker-Untergrund,
universitdrer Kontext, Privatwirtschaft) tiber nunmehr knapp 40 Jahre hin-
weg versucht, XANADU in funktionierende Software umzusetzen, und ist aus
vielen verschiedenen Griinden (technischer, organisatorischer und mensch-
t47. NELsON selbst sieht den Haupt-
grund des Scheiterns in einer schwer zu tiberbriickbaren Konfrontation von

licher Natur) wiederholt daran gescheiter

Paradigmen, die bei seiner Zusammenarbeit mit Technikern und Program-

mierern*®

wiederholt fiir Kommunikationsschwierigkeiten gesorgt hat. NEL-
soN erkennt das herausragende Merkmal der informationstechnologischen
Produktionsumgebung Computer in ihrer Féhigkeit, arbitrdre Konstrukte
virtuell zu reprasentieren. Damit deutet er den Computer als Entwurfsma-
schine, die in der Lage ist, jeden erdenklichen Entwurf in einem virtuellen

49

Artefakt zu materialisieren™. NELsONS Entwurfsziel mit XANADU ist, ein vir-

47 DerArtikel , The Curse of Xanadu* in wired 3.06 vom Juni 1995 gibt vertieften Einblick
in Nelsons |ebenslangen Kampf um die Verwirklichung von Xanadu

»Computer people don't understand computers. Oh, they understand the technicalities
all right, but they don't understand the possibilities.” (Nelson 1999)

48
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tuelles Artefakt als Produktionsumgebung zu erschaffen, welches die
menschlichen Ausdrucksmoglichkeiten erweitert. Daher setzt er bei der Re-
présentation und Verwaltung von menschlichen Ausdrucksméglichkeiten
wie Sprache, Kunst und Musik an und entwirft Konzepte und Methoden,
mittels derer sich diese bearbeiten, vergleichen, restrukturieren, vernetzen
und distribuieren lassen. Durch die Kombination verschiedener virtueller
Konstrukte im Computer entsteht ein multidimensionales technologisches
System mit neuen medialen Qualitdten, das in der Interaktion mit dem Men-
schen neue Moglichkeiten des Ausdrucks eréffnet. Es fallt nicht schwer, sich
das Unverstdndnis vorzustellen, welches ein solch radikal anderer Zugang
zum Computer in einer Zeit auslosen musste, in der Computer als unbezahl-
bare monadische Mainframe-"Rechenknechte’ in militdrischen und univeri-
tiren Rechenzentren ihren Dienst verrichteten. Auch als Mitte der 70er Jahre
tatsdchlich die Entwicklung der Computerhardware hin zum PC, die Ent-
wicklung der Vernetzung der Computers tiber das ARPANET hin zum Inter-
net und die Entwicklung der Benutzerschnittstelle hin zum visuell-meta-
phorischen GRAPHICAL USER INTERFACE (GUI) einsetzte, waren NELSONS Ideen
noch zu umfassend, zu radikal und nicht zuletzt technisch zu anspruchsvoll,
um im Mainstream der Gestaltung von Informationssystemen in Betracht
gezogen zu werden.

Noch heute stellt sich NELsON quer gegen die informationstechnologische
Einengung und Géngelung der kreativen Moglichkeiten des Menschen
durch das vorherrschende GUI Paradigma Xerox-PARC’scher Prigung® (,...it
is not a computer. It's a paper simulator.” Nelson 1999) und gegen die quasi-
lineare Einwegigkeit einer beschnittenen Hypertext-Idee im WWW (,,...still
the paper model! Its long rectangular sheets, aptly called ‘pages’, can be es-
caped only by one-way links.” ebd.). Er deutet die Flexibilitdt und die Re-
konfigurierbarkeit des Systems®! als die mediale Grundlage einer neuen
Freiheit und Mehrdimensionalitit des Ausdrucks und klagt eine “klare Vir-
tualitdt’ ein (, clear virtuality”, Nelson, zitiert nach Hopper 1998). Die heu-
tige Orientierung auf Metaphern und festgelegte Nutzungsabldufe mit dem
Ziel gesteigerter Produktivitdt bezeichnet er dagegen als Sackgasse, gar als
Falle (‘entrapment’):

»| believe we can turn a corner to acomputer world of far greater free-
dom and productivity, with new free-form structures unlike paper. (...)
But we must overthrow today's entrapment systems, to which many
customers and manufacturers are committed. (...) Human creativity is

49 Don't believe that computer arerigid or deterministic like calcul ators-that computers

won't allow certain things. Computers can do anything.” (Nelson 1987 [1974], 21)

Xerox Parc war das legendére Forschungslabor der Firma Xerox in Palo Alto/Kalifor-
nien/USA, an dem viele wegweisende Konzepte der Mensch-Computer-Interaktion ent-
wickelt wurden, so z.B. das GUI in seiner heutigen Form — Metaphern: Desktop, |cons,
Windows; Objekthierarchien: Ordner, Files. Popularisiert wurde das M etaphern-GUI
durch den Apple Maclntosh.

»1f you are not falsely expecting a permanent system of categories or a permanent stable
hierarchy, you realize your information system must deal with an ever changing flux of

new categories, hierarchies and other arrangements which all have to coexist; it must be
atolerant system...“ (Nelson 1987 [1974], 24)
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Entrapment Systems
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fluid, overlapping, intercombining, and many creative projects over-
flow their banks time and again. (...) The software industry has a vast
investment in today's entrapment. So do ‘ power users’ of today's ‘ pro-
ductivity tools’ But tomorrow's new users don't.”

(NELSON 1999)

Hieran lasst sich ablesen, wie eng in NELSONs Deutung informationstechno-
logische Entwiirfe und die gesellschaftliche Entwicklung ineinander verwo-
ben sind.

Xanadu und das  Auch TED NELSONS XANADU ldsst sich, wie der MEMEX und das AHI-FRAME-
i?fo?m}?ti;ns’(?hno' WORK, als ein Gestaltungskonzept einordnen, das in wesentlichen Punkten
ogische Taradigma  mit dem informationstechnologischen Paradigma nach CasTELLS analysiert

werden kann.

- Das Ziel der Indienstnahme des selbstverstdrkenden Zyklus von Wis-
sen und Wissenstechnologie ist bei NELsON die Ausweitung der kreati-
ven Ausdrucksméglichkeiten des Menschen.

- NELSON interpretiert dementsprechend eine Beschneidung der Moglich-
keiten des Denk- und Handlungszeugs Computer als direkte Beschnei-
dung der menschlichen Freiheit. Die Durchwirkung der
gesellschaftlichen Strukturen durch die Strukturen des Mediums der
Informationstechnologie funktioniert in NELsoNs Denken beinahe eins
zu eins. Eine hierarchische Struktur des Mediums bedingt seiner Auf-
fassung nach hierarchische gesellschaftliche Strukturen. Die Macht tiber
das Medium setzt er daher gleich mit der Macht tiber die sozialen und
politischen Geschicke einer Gesellschaft. Mit entsprechender Vehemenz
vertritt er nach wie vor seine Positionen®Z, und geht besonders mit den-
jenigen ins Gericht, die versuchen, die Kontrolle tiber die Strukturen
der Kommunikation zu Machtzwecken zu instrumentalisieren.

- Eine dezentralisierte, generalisierte Netzwerklogik ist fiir NELSON der
Garant einer freiheitlichen und kreativen Entfaltung des Menschen. Sie
distribuiert die Kontrolle und verhindert auf diese Weise eine zentrale
Unterbindung des Strebens nach freiem Ausdruck. Gleichzeitig ermég-
licht sie jedem Einzelnen, sich als konstituierenden Teil des Netzwerks
zu begreifen und dieses nach seinen eigenen Bediirfnissen zu gestalten.
Die Netzwerklogik ist fiir NELSON also ein Instrument der Selbsterméch-
tigung.

- Zentral fiir NELsONs gesamte Philosophie ist die These, dass das infor-
mationstechnologische Medium Computer ein Mittel zu Verwirkli-
chung arbitrarer Konzepte ist. Er wird damit zum Experimentierfeld fiir
Nelsons Interesse, ‘das Problem der abstrakten Konstruktion auf die
Welt zu beziehen’. NELsON schitzt die Rekonfigurierbarkeit als zentralen
Wert des neuen Mediums ein. Er bewertet als gefahrlich, dass in jiing-
ster Zeit zunehmend Versuche unternommen werden, die Handhabung
der Nutzungsabldufe autoritdr zu steuern. Er erkennt darin die Etablie-
rung von ‘Gefangnissystemen’ (‘entrapment systems’).

52 Getreu seiner oft wiederholten Maxime: , Most people are fools, most authority is mali-

gnant, god does not exist and everything iswrong.”
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- Die Konvergenz spezifischer Technologien zu einem hochgradig inte-
grierten System ist ein Kernkonzept von XaNADU. Eine neue Qualitédt im
Vergleich zu ENGELBART und BusH wird hier dadurch erreicht, dass die
‘verbauten” Komponeten im Prinzip nur noch geistige Konzepte sind
(Transklusion, Transvisibilitdt, Transpointing etc.). Im einzelnen sind
diese Konzepte recht einfach zu fassen, zusammengenommen aber for-
men sie ein umfassendes und komplexes System, das die technologi-
sche Basis fiir ein tibergeornetes Entwurfsziel bildet, die Verstarkung
von intellektueller Kreativitat.

XaNADU soll den Weg durch die informationstechnologischen Entwiirfe des
20. Jahrhunderts vorerst abschliefen®. Ich méchte im néchsten Kapitel, er-
neut unter Zuhilfenahme von relativ detaillierten Beipielen, die Perspektive
wechseln, um mich der Entwicklung des informationellen Designs zusétz-
lich aus dem Geist der Gestaltung, und nicht nur aus dem Geist der Technik
zu ndhern.XaNADU stellt in dieser Beziehung eine Scharnierstelle dar: Ope-
rierten BusH und ENGELBART noch tendenziell auf einem technisch-inge-
nieurswissenschaftlichen Hintergrund und mit einem (natur-)wissenschaft-
lich gepréagten Wissensbegriff, so ndhert sich NELsoN dem informationstech-
nologischen Entwurf und vor allem dem informationell produzierten
Artefakt in vielen Bereichen unter explizitem Einbezug der Faktoren Kreati-
vitdt und Spiel. Seine Definition des Computers als ‘theatralische Maschine’
und der Benutzerschnittstelle als Bithne betont die kommunikative Dimen-
sion des informationstechnologischen Mediums und des informationellen
Artefakts. Es stellt den Menschen in den Mittelpunkt des Prozesses der Wis-
senstransformation.

4.2 Gestaltung und das Rohmaterial Information

4.2.1. Visuelle Sprache: ISOTYPE

Der osterreichische Soziologe und Philosoph Otto NEURATH* hat in den
zwanziger Jahren des 20. Jahrhunderts mit der WIENER METHODE DER BILDSTA-
TisTIK den Grundstein zu einer mittlerweile allgegenwiértigen Technik der
Gestaltung von Information gelegt: der grafischen Repréasentation von kom-
plexen Informationszusammenhéngen, die dem Verstdndnis hohe Schwel-
len setzen, iiber stark ikonifizierte, hochstandardisierte und systematisierte
Bildelemente, fiir die sich heute die Bezeichnung ‘Piktogramme’ durchge-
setzt hat. Variationen der von NEURATH als ‘visuelle Hilfssprache’ konzipier-
ten Zeichensammlung haben in jiingster Zeit vor allem aufgrund ihrer Eig-
nung fiir die Nutzerfithrung in komplexen grafischen Softwareschnittstellen
(Icons und verschiedene Arten von visueller Riickkopplung) eine Renais-
sance erlebt. Sie finden dartiber hinaus aber auch traditionell in raumbezo-

53 Eswaren zur Fortsetzung dieser Kette sicher noch einige Protagonisten und Artefakte zu

nennen, beispielsweise J.C.R Lickliders ARPAnet, Alan Kays GUI, Vint Cerfs TCP/IP
Protokoll, Bill Joys Java etc.

Nelson als
informationeller
Entwerfer: Typus,
Idee und Artefakt
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Reform der
Ausdrucksmittel

genen Leitsystemen sowie in bildlichen Darstellungen statistischer Zusam-
menhénge Verwendung (etwa in Infografiken und Diagrammen im Maga-
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Abbildung 18: Otl Aicher, Sportpiktogramme fiir Olympia 1974.
Alterspyramide aus ‘ Informationen zur politischen Bildung!

Was heute unhinterfragt zum Standardmethodenschatz der visuellen Kom-
munikation gehort, ist in seinen ersten Entwiirfen im wahrsten Sinne des
Wortes als revolutiondres Programm angelegt. Das Wien der Jahrhundert-
wende, OTTO NEURATHS wissenschaftliche Wirkstétte, ist gepragt von politi-
schen Wirren und starken sozialen Kontrasten auf der einen Seite, auf der
anderen Seite durch zahlreiche Impulse fiir den Fortschritt von Medizin, Na-
turwissenschaften und Philosophie. Wie viele seiner Zeitgenossen ist NEU-
raTH der Uberzeugung, dass sich die Lebensverhéltnisse mit rationalen wis-
senschaftlichen Methoden verbessern lassen, jedoch vermisst er den Uber-
trag der in der Wissenschaft gewonnenen Erkenntnisse auf die
gesellschaftliche Praxis® Daher sucht er nach pragmatischen Mitteln und

1882-1945, tsterreichischer Philosoph, Soziologe, Volkswirtschaftler und politischer
Aktivist. 1906 Promotion in Berlin ,, Zur Anschauung der Antike Gber Handel, Gewerbe
und Landwirtschaft*, ab 1907 Dozent fir Volkswirtschaftslehre an der Neuen Wiener
Handel sakademie. Ab 1910 erste Publikationen zur Kriegswirtschaftslehre, ab 1914 Lei-
tung der auf sein eigenes Betreiben eingerichteteten Abteilung fur Kriegswirtschafts-
lehre im dsterreichischen Kriegsministerium. 1918 Habilitattion an Max Webers I nstitut
flr Soziologie in Heidelberg, 1919 Inhaftierung wegen Hochverrats aufgrund des Mit-
wirkens in der ersten Miinchner Réterepublik, Auslieferung nach Osterreich. 1920
Generalsekretér des Osterreichischen Verbandes fiir Siedlungs- und Kleingartenwesen.
1924 Grundung des Gesellschafts- und Wirtschaftsmuseums Wien, hier Entwicklung
der , Wiener Methode der Bildstatistik”. Anwendung in Wanderausstellungen in Wien,
Paris, Berlin, Dresden und Diisseldorf. In Dusseldorf trifft Neurath auf den Kiinstler
Gerd Arntz und gewinnt diesen als Mitarbeiter. 1929 erscheint das Manifest des Wiener
Kreises , Wissenschaftliche Weltauffassung“. Im Wiener Kreis wirken neben Neurath
u.a. Moritz Schlick, Rudolf Carnap und Hans Hahn mit und formulieren hier dei Forde-
rung nach einer ‘ Einheitswissenschaft’ des als Teil der Position des ‘logischen Empiris-
mus'. 1930 Publikation des 100 Tafeln umfassenden bildstatistischen Elementarwerks
»Gesellschaft und Wirtschaft*. 1934 Umbenennung der perfektionierten Wiener
Methode in ISOTY PE (International System of TY pographic Picture Education). 1940
Flucht vor dem National sozialismus nach London, England, dort 1941 Griindung des
ISOTY PE-Ingtituts.
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Wegen, um diese Briicke zu bauen (vgl. Hartmann, Bauer 2002, 23). Neurath
sieht mit dem 20. Jahrhundert ein visuelles Zeitalter angebrochen und er-
kennt daher den Ansatzpunkt zur sozialen Umgestaltung darin, den Wis-
senstransfer einer am Bild orientierten , Reform der Ausdrucksmittel” (ebd.,
45) zu unterziehen. Durch die im Vergleich zur Schrift leicht zugéngliche
Kommunikation tiber vereinfachte Bilder kénne, unabhangig von der jewei-
ligen Bildungssozialisation, eine grofiflichige, kulturiibergreifende Aufkla-
rung breiter Bevilkerungsschichten erreicht werden. Die dadurch angesto-
Benen Reflexionsprozesse konnten in eine gesamtgesellschaftliche Diskus-
sion tiber Wege zur Verbesserung der sozialen Verhiltnisse miinden und so
die Basis fiir eine politische Neustrukturierung schaffen.

»Die moderne Demokratie verlangt, dass breite Massen der Bevolke-
rung sachlich tiber Produktion, Auswanderung, Sauglingssterblich-
keit, Warenhandel, Arbeitslosigkeit, Bekampfung der Tuberkulose
und des Alkoholismus, Erndhrungswei sen, Bedeutung des Sportes,
korperliche und seelische Erziehung, Schulformen, Verteilung der
Schulen auf die Bewohner, Volkswohnungsbau, Gartenstadte, Klein-
garten- und Siedlungsanlagen, Standorte und Industrien unterrichtet
werden.”

(NEURATH 1991, 56)

NEURATH klagt in fast allen seiner bildpadagogischen Aufsitze emphatisch
die wissenschaftliche Pflicht zum Wissenstransfer und das demokratische
Recht auf Information ein® (vgl. Neurath 1991). Er selbst wird dieser Forde-
rung gerecht, indem er beginnt, seine Bildpddagogik auszuformulieren und
im institutionellen Rahmen des Wiener Gesellschafts- und Wirtschaftsmuse-
ums sorgféltig in die Praxis umzusetzen. NEURATH arbeitet hierzu zunéchst
sozusagen im ‘luftleeren Raum’, da kaum erfahrungsgesttitzte Orientie-
rungspunkte fiir eine Transformation soziologischer Daten in die visuelle
Sphaére existieren:

», Die Padagogik der Sozialwissenschaften ist noch unterentwickelt,
insbesondere fehlt eine Systematik der optischen Darstellungswei sen.
Immer haufiger stofl3t man auf Versuche, Kurven und Bénder den wis-
senschaftlichen Werken zu entlehnen, um sie bunter und gréber zu
gestalten. Derlei erweist sich als zu schwierig, solche abstrakten Figu-
ren schrecken ab. Also: Bilder! Aber diese Einsicht gentigt nicht, man
mufd wissen, wie man Bilder richtig anwendet.”

(NEURATH 1991, 57)

So beginnen NEURATH und eine Gruppe von Mitarbeitern ab 1924 ein Regel-
werk fiir die bildliche Darstellung sozialer Tatbestdnde auf der Grundlage
von Bildelementen und Piktogrammen zu entwickeln, dessen Zielvorgabe

5 | Diemeisten Menschen interessiert es vor allem zu erfahren, woher es kommt, dassin
Zeiten hdchster technischer Entwicklung Mangel und Elend herrschen, es kimmert sie
weniger, wie die technischen Hilfsmittel funktionieren, die der einzelne Ingenieur ent-
werfen mag” (Neurath 1991, S. 232).

56

»Der gewohnliche Blrger sollte in der Lage sein, uneingeschrénkt Informationen tiber
alle Gegenstande zu erhalten, die ihn interessieren, wie er geographi sches Wissen von
Karten und Atlanten erhalten kann. Es gibt kein Gebiet, fir das Humanisierung des Wis-
sens durch das Auge nicht moglich wére.* (Neurath 1991, 645).

Soziologische
Bildpadagogik
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80

die Zusammenstellung einer enzyklopadischen Systematik ‘sprechender
Zeichen’ ist. Dieses bildpadagogische Archiv soll dazu dienen, , wichtige
Groenbeziehungen des gesellschaftlichen Lebens rasch tiberschaubar und
dem Gedéchtnis einpragsam” (Neurath 1991, 184) darstellen zu kénnen.
Die Maxime, unter welche die Arbeit der Gruppe gestellt wird®’, lautet:

,, Vereinfachte Mengenbilder sich merken ist besser als genaue Zahlen ver-
gessen.” (P. Neurath 1994, 68). NEURATH mdochte einen Bereich abseits der
Sprache und Schrift besetzen, um abstrakte Zusammenhénge der sinnlichen
Wahrnehmung zugéanglich zu machen:

,Der moderne Mensch ist durch Kino und Illustrationen sehr ver-
wohnt. Einen grof3en Teil seine Bildung empfangt er in angenehmster
Weise, zum Teil wahrend seiner Erholungspausen, durch optische
Eindriicke. Will man gesellschaftswissenschaftliche Bildung allge-
mein verbreiten, so muss man sich dhnlicher Mittel der Darstellung
bedienen. Das moderne Reklameplakat zeigt uns den Weg.“
(NEURATH 1991, 1)

Die Bildstatistik nach “Wiener Methode” wird im Auftrag und mit der Unter-
stlitzung der Wiener Stadtverwaltung, der Wiener Arbeiterkammer und der
Sozialversicherungsinstitute entwickelt. Zunachst ergeben sich Ansétze aus
den pragmatischen Forderungen des Tages. Dabei werden erste Konsistenz-
kriterien festgelegt sowie das oberste Ziel einer reduzierten Eindeutigkeit
des Ausdrucks formuliert. Die Piktogramme des Zeichenlexikons sollten
alle miteinander kombinierbar sein und sie sollten méglichst neutral und
auf diese Weise unanfillig fiir ideologische Assoziationen gestaltet werden.
Vor allem aber sollten sie voraussetzungslos und klar zu verstehen sein, um
sozusagen ‘im Vorbeigehen” konsumiert werden zu kénnen:

»Ein Bild, das nach den Regeln der Wiener Methode hergestellt ist,
zeigt auf den ersten Blick das Wichtigste am Gegenstand (...) Auf den
zweiten Blick sollte es moglich sein, die wichtigeren Einzelheiten zu
sehen und auf den dritten Blick, was es an Einzelheiten sonst noch
geben mag. Ein Bild, das beim vierten und fiinften Blick noch wei-
tere Informationen gibt, ist, vom Standpunkt der Wiener Schule, als
padagogisch ungeeignet zu verwerfen.”

(NEURATH 1991, 257)

Unter diesen Maximen formt sich nach und nach ein Typus von Zeichen, der
sich so direkt wie moglich auf das Bezeichnete bezieht, wobei durch seine
Schematisierung die zu tibermittelnde Information verdichtet wird. Diese
Zeichen sollen in ihrer Kombination ‘visuelle Argumente’ erméglichen, die
als Werkzeuge fiir die Konstruktion einer verbesserten Lebenssituation ein-

gesetzt werden konnen: , Es gilt, Denkwerkzeuge fiir den Alltag zu formen.”
(Neurath 1991, 86).

57 Der Uberlieferung nach hing diese auch in grofen Lettern tber Neuraths Schreibtisch

(Paul Neurath 1994, 68).
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Abbildung 19: Bildstatistik nach der ‘Wener Methode' . Einfach
erfasshare Mengenbilder sollen Verhaltnisse und
Zusammenhange visuell darstellen.

Das Konzept der Informationsvisualisierung hat viele Vorldufer und kann
sicher nicht als origindre innovative Leistung NEURATHS verstanden werden.
Die spezifische, neue Qualitdt von NEURATHS Ansatz zeigt sich daher auch
weniger in den Bildzeichen selbst als im interdependenten Zusammenwir-
ken der drei Teilbereiche, die den Herstellungsprozess der Zeichen kenn-
zeichnen:

- Die Transformation, das heift die Ubersetzung von abstrakter wissen-
schaftlicher Erkenntnis in konkrete sozialrelevante Aussagen, und die
Auswabhl der addquaten Bildzeichen zu deren Darstellung, fiir die sich
Neuraths Mitarbeiterin und spétere Frau MARIE RIEDEMEISTER verant-
wortlich zeigt.

- Die soziologische Grafik, also die Entwicklung der figurativen Elemente
der visuellen Sprache und der Darstellungsmethode, die vom Kélner
Kiinstler und Designer GERD ARNTZ>® {ibernommen wird, der formals-
thetisch stilprdgend auf die “Wiener Methode” wirkt.

- Die Zusammenstellung der Mengenbilder, womit die Tafeln gemeint
sind, die das eigentliche “visuelle Argument’ reprasentieren und die
somit die Grundlage fiir die Volksaufkldrung in einem anvisierten
soziologischen ‘Museum der Zukunft’ bilden. Zustandig fiir diesen
Bereich ist ERWIN BENRATh.

Auf diese Weise werden in einem kollaborativen, interdisziplindren Arbeits-
prozess aus statistischem Zahlenmaterial bildpddagogische Schautafeln her-
gestellt, wobei die Bildsymbole im Zuge ihrer Herstellung systematisiert
werden. Zur Gestaltung der Schautafeln bildet sich bald ein Regelkanon
heraus.

58 Arntzwar in der kommunistischen K 6lner Gruppe progressiver Kinstler aktiv, bis er

1926 Mitarbeiter Neuraths wurde. Der reduktionistische Stil dieser Kiinstler wird auch
as ‘figurativer Konstruktivismus' bezeichnet.
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ISOTYPE

- Die Bildzeichen sollen relational eingesetzt werden, wobei Quantitdten
durch die Wiederholung eines Zeichens ausgedriickt werden sollen,
und nicht etwa durch variierende Gréfien oder Volumina.

- Die Bildzeichen sollen typisiert werden, und dabei eine moglichst hohe
Gegenstandsahnlichkeit aufweisen. Sie sollen als Aussage funktionie-
ren, nicht als Illustration.

- Auf die Zentralperspektive solle zugunsten isometrischer Darstellun-
gen mit paralleler Linienfithrung vom Bildvordergrund zum Bildhin-
tergrund verzichtet werden.

- Uber die Konsistenz der Bildzeichen soll ihre Unmittelbarkeit und Wie-
dererkennbarkeit verstarkt werden. Auf willkiirliche Ausschmiickung
im Einzelfall soll unbedingt verzichtet werden.

- Letztlich sollen Unterschiede und Ahnlichkeiten durch eine klare Farb-
gebung unter Verzicht auf Struktur herausgehoben werden.

Diese Grundlagen der Bildstatistik nach “Wiener Methode” werden ab 1934
zu einem bildsprachlichen System mit dem Ziel interkultureller Anwend-
barkeit ausgebaut, fiir das Neurath die Bezeichnung ISOTYPE (International
System Of TYpographic Picture Education) wahlt:

,ISOTYPE ist der Name einer konsequenten M ethode der Bildpéadago-
gik, die auf standardisierten symbolischen Elementen aufgebaut ist.
Der Name setzt sich aus den Anfangsbuchstaben folgender englischer
Worter zusammen: International System Of TY pographic Picture
Education* und kann aus dem griechischen Ubersetzt werden mit

,immer dieselben Typen verwenden'’.
(NEURATH 1999, 591)

ISOTYPE ist als internationale bildpddagogische Hilfssprache konzipiert, die
durch die Verbindung von Piktogrammen die Darstellung von Sachverhal-
ten unterstiitzt und so fiir die demokratische Verbreitung technischen, ge-
sellschaftlichen und wirtschaftlichen Wissens genutzt werden kann. Die
Bildzeichen erheben dabei nicht den Anspruch, Wirklichkeit zu reprasentie-
ren, sie sollen vielmehr durch die Kombination neutraler Grundelemente
Bedeutung in Form eines visuellen Arguments konstruieren®”. Die Schema-
tisierung ist dabei eine Schliisseltechnik: Wissen, so betont NEURATH, bildet
sich nicht aus Zahlen und Fakten, sondern aufgrund eines spezifischen Ur-
teilsvermdgens, das sich auf Dimensionen und Verhéltnisse stiitzt. Dem
Ausbau von Wissen ist also mit Schematisierungen besser gedient als mit
préazisen Angaben. Die Schematisierung erlaubt die mehrdimensionale Ver-
kettung verschiedener Aussagen, die in einem Netz visueller Argumente
miindet.

%9 Ein1SOTY PE-Diagramm zeigt seine Uberlegenheit gegeniiber dem Foto eines Streiken-

den in der Art, wie es die Beziehung zwischen Arbeitslosigkeit, Marktlage und Produk-
tionskapazitéten erlautern kann.
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Abbildung 20: Visuelle Argumente als Grundlage der gesamt-
gesellschaftlichen Entscheidungsfindung: 1SOTYPE.

ISOTYPE soll einerseits zu einem “visuellen Thesaurus’ weiterverarbeitet
werden, andererseits zu einem ‘Internationalen Zivilisationsatlas’, der glo-
bale gesellschaftliche und wirtschaftliche Zusammenhénge mithilfe von vi-
suellen Argumenten darstellt. Beide Ansitze verbleiben allerdings im Pro-
jektstadium. Das 1930 verdffentlichte, bildstatistische Elementarwerk ,,Ge-
sellschaft und Wirtschaft” kann als ein Fragment dieses umfassenden
Projekts gewertet werden. In den dreifliger Jahren wird ISOTYPE handels-
rechtlich registriert und zur Marke ausgebaut. In dieser Zeit fithren Neurath
und seine Mitarbeiter am ISOTYPE INSTITUTE in London erste Experimente
damit durch, die Schautafeln in das Medium Film zu tiberfithren und ergan-
zend die Technik der Animation zu nutzen. In verschiedenen Lehrfilmen
werden “Animated Pictorial Statistics” auch tatsdchlich angewendet, so zum
Beispiel 1941 im Film ,, A Few Ounces A Day” in Zusammenarbeit mit dem
Dokumentarfilmer PAUL ROTHA.

Ot1O NEURATH ist im Kontext seiner Zeit nicht in erster Linie als Gestalter
einzuordnen, sondern als Wissenschaftler und Sozialreformer mit gestalteri-
schem Anspruch. Er nihert sich den Visualisierungstechniken des Designs
vor allem mit der Absicht ihrer Indienstnahme fiir die Wissenschaft. NEu-
RATH mdchte mit einer ohne Vorbildung erfassbaren visuellen Sprache die
Effizienz des Wissenstransfers steigern und auf diese Weise den wissen-
schaftlichen Fortschritt fiir breite Schichten der Bevolkerung zuganglich und
nutzbar machen. Das in der Wissenschaft produzierte Wissen tiber die Ge-
sellschaft soll so der Gesellschaft selbst helfen, ihre Situation zu erkennen
und die nétigen politischen Konsequenzen daraus zu ziehen. Die Haupt-
technik, die NEURATH dazu einsetzt, ist das ‘visuelle Argument’; die Form,
die er fiir die Konstruktion von visuellen Argumenten erarbeitet, sind rela-
tionale Mengenbilder, die rigiden Konsistenzkriterien folgen. Die Pikto-
gramme selbst, deren Ausarbeitung vornehmlich GERD ARNTZ tiberlassen
bleibt, sind lediglich die “Atome’ des informationellen Artefakts ISOTYPE.

Neurath als
informationeller
Entwerfer: Typus,
Idee und Artefakt
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Gang ins
Denkmégliche

Abbildung 21: Atome eines informationellen Artefakts:
Die |SOTYPE-Piktogramme von Gerd Arntz.

Hierin deutet sich eine Wende im Design an, die einen Weg aus der Mo-
derne weisen konnte: Der Verschiebung des gestalterischen Fokus von der
Form auf die Struktur des Artefakts. Dartiber definiert sich auch die Rolle
des Designers neu. Insofern kann NEURATH sehr wohl als ein richtungswei-
sender Griindervater des Informationsdesigns verstanden werden. Das in-
formationelle Artefakt ISOTYPE transformiert quantitativ (statistisch) akku-
mulierte Information in zusammenhingende Wissensstrukturen. Hierin ist
die Pionierleistung NEURATHS fiir das informationelle Design zu suchen: In
der Schaffung eines Informationssystems, in dem das Ganze mehr als die
Summe der Teile darstellt.

4.2.2. Karten: Dymaxion World Map, World Game

%0 wird in erster Linie als Architekt rezipiert, der

RICHARD BUCKMINSTER FULLER
mafBgeblichen Einfluss auf die ‘Hightech Architektur’®! genommen hat. Fur-
LER selbst bezeichnete seine Arbeit dagegen als ANTICIPATORY DESIGN SCIENCE,

wobei mit Antizipation in FULLERs Sinn der Gang ins tiberhaupt Denkmogli-

60 1895-1983, amerikanischer Architekt, Designer, Philosoph, Poet, Geschaftsmann. Ab
1913 Studium in Harvard, wird zweimal relegiert und gilt alsVersager. Ab 1914 diverse
Hilfsarbeiterjobs, 1915 Beginn der L ebensdokumentation im ,, Dymaxion Chronofile”.
1917 Meldung zum Kriegsdienst, 1919 Austritt aus dem aktiven Dienst. Bis 1922 ver-
schiedene Posten im Exporthandel, anschlief3end Griindung der ‘ Stockage Building
System’, die ein selbstentwickeltes, patentiertes System von L eichtbauelementen ver-
treibt, 1927 Aufkauf und Verlust der Stellung. Konzentration auf Neubeginn, erste Skiz-
zen zum 4D-Konzept (Architektur als Teil einer vierdimensionalen Welt). 1928 erste
Présentation eines 4D-Hauses, 1929 erster Einsatz des Begriffs Dymaxion fur das 4D-
Prinzip beim Dymaxion House, Ausstellungen, Publikationen und Vortrége zum Kon-
zept. 1933 Dymaxion Car, 1938 erstes Buch ,,Nine Chains to the Moon*. 1942 L eiten-
der Ingenieur beim staatlichen Board of Economic Warfare, Kontakt zu Vannevar Bush,
kriegswirtschaftliche Studien. 1943 erste Fassung der Dymaxion World Map, 1944
Essay zur Weltkarte ,, Fluid Geography*, 1946 Patent fir die Projektionsmethode. Erstes
Manuskript zur energetischen Geometrie, Konzept der geodétischen Kuppeln, 1950
Errichtung des ersten geodétischen Tragwerks in Originalgrosse bei Montreal, 1954
Patent. 1959 geodétische Kuppel zur Amerikanischen Ausstellung in Moskau, im Inne-
ren erste Multivision mit Film- und Diaprojektionen von Charles und Ray Eames. 1962
lernt RBF Marshall McLuhan kennen. Buch ,, Untitled Epic Poem of the History of Civi-
lization". Bis 1968 Berater der NASA. 1965-1975 Herausgabe von ,,World Design Sci-
ence Decade” (6 Bande), statistisches Material, Karten, Diagramme zur Bestandsauf-
nahme des Planeten, 1965 | dee zu World Game, 1969 erstes World Game Seminar, Buch
»Operating Manual for Spaceship Earth“. 1973 zwei Wochen dauernder Vortrag ,, Every-
thing I Know*, Aufzeichnung auf Video, 42 Stunden Abspieldauer, Haupwerk Synerge-
tics erscheint, 1979 zweiter Band. 1980 Neuauflage der Weltkarte. Zum Tod von Fuller
1983 umfasst der ,, Dymaxion Chronofile” 100 Laufmeter
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che gemeint ist, also sozusagen eine Reinform des Entwurfs. Im Alter von
sechzehn Jahren fasst FULLER den Entschluss, das eigene Leben als Selbstex-
periment zu begreifen62 und seine Potentiale und Ressourcen ausschliefllich
dafiir einzusetzen, der Menschheit Gewinn zu bringen:

»1ch fragte mich, waskann ein kleiner Mann ausrichten angesi chts der
Ubermacht grosser Unternehmen, grosser Staaten mit ihrem Know-
how, ihren Waffen, ihrem Geld, ihren Armeen, Werkzeugen und Infor-
mationen? Da antwortete ich mir: Das Individuum kann ohne jeman-
des Erlaubnis Initiativen ergreifen. Nur Individuen kdnnen denken
und nach den Prinzipien suchen, die sich in ihren Erfahrungen zeigen
(...) Nur das Individuum tiberwindet Angste und kann sich ausschlies-
slich der Verbesserung der Umwelt des Menschen widmen und dazu
Werkzeuge entwickeln, die eine effektivere und ékonomischere Ant-
wort auf die evolutiondren Herausforderungen geben. Ganz offen-
sichtlich war es ausschlief3ich das Individuum, das sich Zeit dafiir
nimmt, in einer Art und Weise zu denken, die kosmisch adaquat ist*
(FULLER 1963 IN: LICHTENSTEIN, KRAUSSE 1999, 13F.)

Der esoterisch anmutende, ‘kosmische’ Zusammenhang, in den FULLER die Think global
Menschheit eingebettet sieht, stellt die Rahmenbedingungen der tiberaus
weltlichen, da tatsédchlich physikalischen Auflenperspektive, die FULLER in
der Betrachtung des Planeten Erde schon Jahrzehnte vor der ersten Mond-
landung einnimmt. FULLER beschreibt die Erde bereits in den dreiSiger Jah-
ren, lange vor den ersten 6kologisch motivierten Sozialbewegungen, als ge-
schlossenes System, und ihre bewohnbaren Landmassen als eine “Eine-Welt-
Insel” in einem ‘Eine-Welt-Ozean’. Bauen ist fiir Fuller der Akt der Kolonisie-
rung des ‘Raumschiffs Erde” (‘Spaceship Earth’), der nicht an der Flédche als
Baugrund orientiert werden solle, sondern am Innen der Kugel und am Au-
Ben des Weltraums. Die Kolonisierung befindet sich in stindiger Bewegung:
‘besitzen” heifdt lediglich, einen Ort aufzusuchen, ihn auf Zeit zu bewohnen,
Land und Grund zu benutzen und zur Verfiigung gestellt zu erhalten. FuL-
LER glaubt fest daran, dass sich die Einsicht in die Unangemessenheit der
Sesshaftigkeit und Besitzstandswahrung in der Zukunft durchsetzen werde.
Oft stellt er in diesem Zusammenhang einen Vergleich zur Seefahrt an: Nie-
mand denke bei der kontinuierlichen Bewegung eines Schiffes auf dem
Meer daran, die Wassermassen unter dem Kiel besitzen zu wollen. FULLERS
interpretiert Realitét als ein dynamisches Muster von Momentaufnahmen.
Eine Bestandsaufnahme von Realitdt kann nach FULLER nur durch den kriti-
schen Vergleich dieser momentanen Muster angestellt werden.

FULLERS Schaffen auf dem Gebiet der Architektur, des Designs, der Kunst, Zufilliges Element
der Politik und der Wissenschaft muss als ein Gesamtwerk auf diesem para-

digmatischen Hintergrund betrachtet werden. Einzelleistungen lassen sich

entsprechend schwierig isoliert herausgreifen. Begédbe man sich auf die Spur

61 Protagonisten dieser Architekturschule sind bei spiel sweise Renzo Piano und Norman

Foster, wobei Foster tatsichlich ein Mitarbeiter und Schiiler Fullers war.
Fuller nennt sich fortan in seinen Aufzeichnungen scherzhaft * Guinea Pig B’, um den
Experimentcharakter zu betonen (Lichtenstein. Krausse 1999, 14).
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des Ingenieurs oder gar des ‘Erfinders’ RICHARD BUCKMINSTER FULLER, so miis-
ste man schnell zu dem Schluss kommen, dass beinahe simtliche Einzelas-
pekte seiner Arbeit auf andere Urheber zurtickgehen, so zum Beispiel

- die geoditische Kuppel (WALTER BAUERSFELD, Zeiss Planetarium Jena)

- das Oktaeder-Tetraeder-Gitter (ALEXANDER GRAHAM BELL, Raumfachwerk
fiir Flugdrachen)

- das Problem der “dichtesten Kugelpackung’ (JOHANNES KEPPLER)

- die multipolare Tensegritétsstruktur, in der sich die Spannungsverhalt-
nissen von Baustrukturen gegenseitig aufheben (RBF’s Schiiler KENNETH
SNELSON)

Abbildung 22: Multipolare Tensegritatsstruktur aus Oktaedern
und Tetraedern in einer geodati schen Kuppel

FULLERS Bedeutung besteht in der einzigartig eigensinnigen Verkniipfung
verschiedener Disziplinen zur Losung einer konkreten Problemstellung mit
Blick auf deren tibergreifenden Zusammenhang und auf die Zielrichtung
der eigenen Bemiihungen. FULLER will nach eigener Aussage im Wissen-
schaftsbetrieb als “zufilliges Element’ wirken, das unwahrscheinliche Per-
spektiven eréffnet. Mit einer Mischung aus Skepsis und Neugierde blickt er
auf die akademischen Spezialdisziplinen, insbesondere die Naturwissen-
schaften. Aus den eigenen Forschungen zur Beschaffenheit von Materie
zieht er den Schluss, dass die Naturwissenschaften letztlich ein zentrales Ex-
kenntnisinteresse verbinde, das als ‘Wie die Natur baut’ umschrieben wer-
den konne. FULLERS These von der ‘Ephemerisierung’ der Technik in ihrer
fortschreitenden Anniherung an die Natur, die er in den dreiffiger Jahren
formuliert und die das Prinzip meint, mit immer weniger Materialaufwand
einen immer groferen Effekt zu erreichen, bestitigt sich heute in der gesam-
ten Tendenz der Hochtechnologien zur Miniaturisierung und zur Ubiquitét
(vgl. Lichtenstein, Krausse 1999, 11 ff.). Dariiber hinaus schwingt in Fullers
wissenschaftlichem und technischen Wirken immer auch ein ausgeprégtes

63

kiinstlerisches Element mit™. Eindrucksvoll zeigt sich dies zum Beispiel in

seinem 42stiindigen Video-Vortrag , Everything I Know” von 1973, in dem
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er momentan rekapitulierend und radikal synthetisierend, die poetische Me-
thode der Provokation von Gedanken einsetzt. FULLER will damit seinem
Ideal der “‘comprehensiveness’ ndher kommen, einem Verstehen, das nicht
im rein Verstandesmégigen stehen bleibt. Ich mochte aus FULLERS umfangrei-
chem Oeuvre zwei Artefakte herausgreifen, bei denen er seine gestalteri-
schen Prinzipien auf Information anwendet, die Weltkarte DYMAXION WORLD
MAr und das darauf basierende interaktive WORLD GAME.

Die Kartografie wird heute gerne als historischer Referenzpunkt fiir das In-
formationsdesign herangezogen. Besonders in Verbindung mit dem zur Zeit
duBerst populédren kognitionspsychologischen Paradigma (vgl. Norman
1989) wird hierbei auf die Moglichkeiten der kartografischen Techniken hin-
gewiesen, diachrone Einzelfakten in einem mehrdimensionalen, synchronen
visuellen Zusammenhang zu prasentieren. Mit NEURATH verbindet FULLER
die Leidenschaft fiir Statistiken, fiir quantifiziertes Material aus Daten und
Fakten. In den dreif8iger Jahren betreibt FULLER umfangreiche Studien zur
Ressourcenverteilung auf der Erde und beginnt, am Entwurf einer Weltkarte
zu arbeiten, die sich zur Veranschaulichung der globalen Verhiltnisse eig-
net. Die seit 400 Jahren gebrduchliche topologische Ubertragung von der
Kugel auf die Fliche mittels der Mercator-Projektion, durch die das konven-
tionelle Weltbild geprégt ist, hilt FULLER in Hinblick auf eine globale, von der
Luftfahrt gepragte Logistik fiir irrefithrend und tiberholt. Mit der DymaxioN
WORLD MAaP mdchte er die tiber Jahrhunderte fiir selbstverstiandlich genom-
mene ‘mentale Karte’ in den Képfen an den Stand der Dinge anpassen:

» Plotzlich haben die Leute gemerkt, dass man den Planeten in unzéh-
ligen Richtungen umgrteln kann. Die Welt hat sich selbst Uberrascht,
durch die eigene Hintertlr herein- und aus jeder unbemerkten Rich-
tung durch den eigenen Schornstein herunterzukommen. Das schrie
formlich nach einer Revolution in der Kartographie, wie sie die Welt
noch nie gesehen hatte. Eswar eine Notwendigkeit geworden, mit
neuen Methoden die Daten vom Globus abzuschéd en und diese Scha-
len in einer Weise zu montieren, die fur das Wissen sphérischen Kur-
sierens niitzlich sein konnte.*

(FULLER 1963 IN: LICHTENSTEIN, KRAUSSE 2001, 252)

FULLER entwickelt eine neuartige Projektionsmethode, die zum Ziel hat, dass
die Verzerrungen, die durch die Ubertragung der Kugel auf die Flache ent-
stehen, so gering wie moglich ausfallen. Ein Gitter aus vier Grofikreisen
wird tiber die Kugel gelegt, wobei jeder Grof3kreis jeden anderen in sechs
symmetrische Bogen von 60 Grad unterteilt. So liefert das Gitter 14 sphéri-
sche Teilflichen, die sich auf acht gleichseitige Dreiecke und sechs Quadrate
reduzieren lassen. Diese Dreiecke und Quadrate sind wiederum verwoben
mit Grofskreisrastern, die aus der modularen Unterteilung der Sektionen
von 60-Grad-Bogen des einheitlichen Maf3stabs abgeleitet sind. Die Dreiecke
sind mit einem Dreiwegeraster versehen, die Quadrate mit einem Zweiwe-

63 Besonders ab 1950 wahrend der Lehrtatigkeit am beriihmten Black Mountain College,
an dem Fuller mit der zeitgendssi schen kiinstl erischen Avantgarde zusammentrifft (John
Cage, Merce Cunningham etc.).

Dymaxion
World Map
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World Game

geraster. Die geographischen Daten, die mit diesem Raster zusammentfallen,
werden auf die Sektionen der ebenen Quadrate und Dreiecke tibertragen.
Durch das Reduktionsprinzip, Grofikreise in gerade Linien umzuinterpretie-
ren, verteilt sich die Winkelkontraktion konzentrisch auf den ebenen Sektio-
nen. Auf diese Weise 16st die DYMAXION WORLD MAP ein altes Problem der
Kartographie. Bei der tiblichen Mercator-Projektion zum Beispiel wird
Gronland durch die projektionsbedingte Verzerrung in der Fldche in sechs-
facher Grofle dargestellt, wobei die Verzerrung in Richtung Aquator immer
weiter abnimmt. Bei der DYMAXION WORLD MAP verteilt sich die Verzerrung
dagegen gleichméfig auf alle Flichenelemente, so dass die Proportionen
weitgehend gewahrt bleiben. Dies ist die Grundlage fiir die eigentliche
Starke der DYMAXION WORLD MAP, die in ihrer Rekonfigurierbarkeit liegt:

»Alle bekannten traditionellen Projektionsmethoden versagen, wenn
es darum geht, ein komprehensives, unterteiltes Kartenwerk zu lie-
fern, das veranderbar allseitig ausgerichtet und so zusammengestel It
werden kann, dass jede dynamische Beziehung in den Ereignissen auf
der Erdoberfléche in den Brennpunkt gerét.”

(FULLER 1963 IN: LICHTENSTEIN, KRAUSSE 2001, 270 F.)

Einerseits ldsst sich die ausgeklappte Karte zu einem Tkosaeder® zusam-
mensetzen und so als Globus benutzen. Andererseits konnen die Sektionen
der Karte, wie ein Puzzle, um verschiedene geografische Punkte herum or-
ganisiert werden. Dadurch ermdglicht sie beliebige geografische Perspektiv-
wechsel sowie eine dynamische politische Kartografie, iiber die sich ver-

schiedene Weltsichten und politische Interessenlagen erschliefen lassen®.

Abbildung 23: Zwei Beipiele fur Konfigurationen der Dymaxion World Map.
Links Mercator-Welt, rechts die Welt aus der Perspektive des ‘British Empire’.

1964 wird FULLER von der UNITED STATES INFORMATION AGENCY (USIA) fiir den
Entwurf eines Gebdudes und einer Ausstellung fiir die Exro in Montreal
1967 angefragt. Auf der Basis der DYMAXION WORLD MAP entwickelt er das
computergestiitzte interaktive WORLD GAME, das er als kollektives For-
schungsexperiment anlegt, von dem er sich durch die spielerische Beteili-

64 |kosaeder: Ein Kdrper aus 20 gleichseitigen Dreiecken

6 Die Dymaxion-Projektion wéchst sich fiir Fuller tibrigens zu einem Hauptwerk aus: Die
zum Ubertrag der Kugel auf die Flache verwendeten Grol3kreisraster werden eine
Schlisseltechnik seiner energetisch-synergetischen Geometrie und finden materiellen
Niederschlag in der Architektur der geodéatischen Kuppeln.
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gung der zahlreichen Laien und Fachleute, die die Weltausstellung besu-
chen, verschiedene Antworten auf die sich zuspitzende gesellschaftliche
und 6kologische Krise erhofft. FULLER hatte bereits Anfang der 50er Jahre die
bedenkliche Fortentwicklung eines globalen Missstands prognostiziert, der
darin griindet, dass nur eine Minderheit der Weltbevélkerung von der Indu-
strialisierung profitiert habe. Er gelangt zur Uberzeugung, dass dieser Ten-
denz entgegengewirkt werden kénne, indem Strategien entwickelt wiirden,
alle Menschen zum gleichen Anteil an den irdischen Ressourcen zu beteili-
gen. Der Umstrukturierung des Gesellschaftssystems miisse hierzu aber zu-
néachst die Uberwindung des lokal fixierten Denkens vorangehen, so dass
ein Bewusstsein fiir den globalen Zusammenhang entstehe. Erst auf dieser
Grundlage kénne mit Bezug auf den gesamten Globus gehandelt werden®®.
FULLER will mit dem WORLD GAME den Systemcharakter der Welt verdeutli-
chen. Es sollen in Echtzeit spielerisch und experimentell verschiedene An-
sédtze erprobt werden kénnen, ‘die Welt zum Funktionieren zu bringen’. Eine
Hauptstrategie ist dabei der FULLER-typische ‘Mehr-fiir-Weniger-Gebrauch’
von Ressourcen:

»unter verschiedenen grossen Strategien, die Welt zum Funktionieren
zu bringen und jedermann Sorge zu tragen, ist die Revolution der
Design-Wissenschaft eine, bel der immer effizientere Tools und Ser-
vices mit immer geringeren investierten Ressourcen pro End-Einheit
einhergehen. (...) ‘World Game’ wird den Mehr-fur-Weniger-
Gebrauch unserer Ressourcen erforschen und damit experimentieren
(...) Beim Spielen von ‘World Game' ist mein Vorschlag, dass wir ein
neues System von Spielen schaffen, anders als al die Spiele, die auf
der Prémisse beruhen, dass eine Seite hundertprozentig verliert (Drop
Dead/Knock Out System).”

(FULLER 1969 IN: LICHTENSTEIN, KRAUSSE 1999, 479)

Um das WORLD GAME zu gewinnen, muss ‘jedermann physisch erfolgreich
gemacht werden’, es miissen also alle gewinnen. FULLER imaginiert als
Biihne fiir das WORLD GAME eine geoditische 5/8-Kreis Kuppel mit 130 Me-
ter Durchmesser. Uber 36 Rampen, alle 10 Winkelgrade eine, sollen Besucher
ins Innere auf eine umlaufende Galerie mit 400 m Lange gelangen. In der
Mitte der Kuppel hingt ein detaillierter Globus mit 30 m Durchmesser. Die
Kugel soll sich periodisch in einen Ikosaeder verwandeln, und so demon-
strieren, dass sich keine sichtbare Verformung der Ozean- und Landmassen
zeigt. Schlieflich soll sich die Kugel entlang der Dreieckskanten zu einer Fl&-
che ausfalten, so dass das Ganze der Erdoberfldche simultan in den Blick ge-
rit, und sich auf den Boden absenken. Diese Weltkarte, die mit Leucht-
dioden versehen ist, fungiert als Anzeigevorrichtung (‘Display’) fiir das
WORLD GAME. Ein Mainframe-Computer soll in Echtzeit die Manipulation
der von FULLER ab den dreifliger Jahren gesammelten Daten tiber , alle be-
kannten Inventare und Vorkommen der verschiedenen physischen und me-
taphysischen Ressourcen der Erde” (ebd.) erlauben. Auf der Basis dieser
Ressourcen, Verhaltensweisen, Trends, lebenswichtigen Bediirfnisse,
wiinschbaren Entwicklungen und Ideen zur Selbsterneuerung sollen Einzel-

66 “Think globally, act locally!” geht tatsachlich auf Fuller zurtick.
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spieler und Gruppen Entscheidungen treffen, um das Gesamtwohl der
Menschheit zu steigern. Die Konsequenzen dieser Entscheidungen liessen
sich dann direkt auf der Weltkarte ablesen.

Abbildung 24: Geodatische 5/8-Kuppel fir die Expo 1967.

Der Entwurf fiir das WORLD GAME wird von der USIA abgelehnt. Auf der Exro
1967 wird ‘nur’ eine geoditische Kuppel mit auf 75 m Durchmesser redu-
ziertem Durchmesser aufgestellt, in der diverse Einzelsausstellungen pra-
sentiert werden. FULLER arbeitet aber unbeirrt weiter an seinem ganzheitlich-
radikalutopischen Entwurf. So finden wihrend der folgenden Jahre mehrere
WORLD GAME Seminare anlésslich der von FULLER betreuten WORLD DESIGN SCI-
ENCE DECADE 1965-1975 statt. In ihnen wird gemeinschaftlich der grundle-
gende Perspektivwechsel geprobt, der FULLERs Forschung bestimmt.

Abbildung 25: World Game Seminar wahrend der World Design Science Decade
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RICHARD BUCKMINSTER FULLER ist im gleichen Mafle Wissenschaftler und
Kiinstler, letztlich bedient er sich aber der gestalterischen Strategie des Ent-
wurfs. Die eigene Bezeichnung seiner Arbeit als ANTICIPATORY DESIGN SCIENCE
tragt diese Ausrichtung im Wortlaut. FULLER greift ungeachtet der Limitatio-
nen der Gegenwart intellektuell in eine potenzielle Zukunft vor und proji-
ziert auf diese sein radikalen materiellen, wissenschaftlichen und gesell-
schaftlichen Entwiirfe. FULLERs Einzelentwiirfe verschmelzen dabei in einem
tibergreifenden utopistischen Konzept, in dem zum Zeitpunkt von FULLERS
Wirken durchaus visiondre Prinzipien wie Nachhaltigkeit, Schonung nattir-
licher Ressourcen und eine planetarische Pespektive den Leitfaden darstel-
len. Die Skepsis von FULLER gegentiber den fragmentierten und hochspeziali-
sierten Teildisziplinen der Wissenschaft begriindet sich in einer komplexen
Sicht auf das Zusammenwirken des Menschen und seiner sozialen und ma-
teriellen “Technologien’. Mit der DYMAXION WORLD MAP und spéter dem
WORLD GAME gestaltet FULLER das Rohmaterial Information in einer flexiblen
Art, in der es durch seine Rekonfiguration wechselnde Blickwinkel auf ei-
nen Erkenntnisgegenstand erlaubt. Er bezieht damit das Spiel und das Expe-
riment explizit in seinen informationellen Entwurf ein. Die DYMAXION WORLD
Map und das WORLD GAME prozessieren in der Interaktion mit ihrem Benut-
zer das informationelle Artefakt Wissen. Ihre Form, oder besser ihre Struk-
tur, ist von Fuller bis zu einem bestimmten Maf als offenes System konzi-
piert. Sie ergibt sich, zumindest in Teilen, aus der Manipulation durch den
Benutzer. Hierin sehe ich eine weiteren Orientierungspunkt fiir ein informa-
tionelles, nachmodernes Design: In der Gestaltung von rekonfigurierbaren,
offenen Systemen.

4.2.3. Medienverbund: Powers of Ten

CHARLES und RAY EaMEs®” stehen fiir eine sehr spielerische Interpretation der
gestalterischen Moderne, worin das breite Spektrum ihres Schaffens griin-
den mag. Die EAMES entwickeln sich tiber die Jahrzehnte ihres Wirkens von
Architekten und Mobeldesignern hin zu “visuellen Kommunikatoren’, Info-
tainment-Padagogen und wissenschaftlich-kulturellen Botschaftern. Die
Konstante ihrer Arbeit liegt in ihrer Wandlungsfahigkeit, in der Art, wie sie
erfindungsreiche, auf den jeweiligen Kontext ‘mafigeschneiderte’ gestalteri-
sche Strategien experimentell erproben und anwenden. Die EAMES sind auf
dem Gebiet des Design zugleich Pioniere und Prototypen. Weil sie Design
als ein Mittel fiir gesellschaftliche Verdnderungen interpretieren, Technolo-
gie als eine hilfreiche Umsetzungshilfe in den Entwurfsprozess einbeziehen
und ihre Aufgabenstellungen als Experimentierfeld fiir die eigene Neu-
gierde und als Projektionsfldche fiir ihre Utopien nutzen, weiten sie ihren
Arbeitsbereich fortschreitend aus. In dieser Ausweitung ihres Wirkens lasst
sich gewissermafien exemplarisch der Wandel der leitenden Fragestellungen
des Designs im Verlauf des 20. Jahrhunderts ablesen. Die EaMES sind keine
Theoretiker-Designer, zumindest nicht in dem Mafle wie die anderen in die-
sem Kapitel vorgestellten Protagonisten. Zwar dienen ihnen die formalds-
thetischen Ideen der europdischen Moderne, insbesondere deren Betrach-
tung der industriellen Produktion als Moglichkeit zur Verbesserung der Le-

Fuller als
informationeller
Entwerfer: Typus,
Idee und Artefakt

Visuelle
Kommunikatoren
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Gesamtgesellschaftli-

92

che Modernisie-
rungs-Allianz

bensumstande breiter Bevolkerungsschichten, als Inspirationsquelle fiir die
eigenen Entwiirfe, wodurch sie zu Vorreitern der Popularisierung eines sol-
chen Designansatzes in den USA avancieren. Zu keinem Zeitpunkt aber be-
teiligen sie sich in Form von designspezifischen Publikationen an einer ka-
nonischen Theoriebildung der Disziplin®®, Thr intellektueller Werdegang
lasst sich daher fast ausschliefilich tiber den Wandel der von ihnen entworfe-
nen und verwirklichten Artefakte erschlieen. Der selbst produzierte Kurz-
film ,Design Q&A”, ein Interview mit CHARLES EAMES von 1972, stellt in die-
ser Hinsicht eine Ausnahme dar. Er bietet einen knappen Einblick in die
grundlegende ‘Designphilosophie’ des EAMES OFFICE:

»Q: What is your definition of design?A: A plan for arranging ele-
mentsin such away asto best accomplish aparticular purpose. (...) Q:
What are the boundaries of design? A: What are the boundaries of
problems? (...) Q: Isdesign adiscipline that concerns itself with only
one part of the environment?A: No. (...) Q. Isthere adesign ethic? A:
There are always design constraints and these usually include an
ethic. Q: Does design imply the idea of products that are necessaryly
useful?A: Yes—even though the use might be very subtle. Q: Isit able
to cooperate in the creation of works solely for pleasure? A: Who
would say that pleasure is not useful. (...) Q: Ought it to derive from
the analysys of function? A: The great risk here isthat the analysis
may not be complete.”

(EAMES, ZITIERT NACH NEUHART, NEUHART, EAMES 1989, 14)

CHARLES EAMES formuliert dariiber hinaus die Arbeitsmaxime. dass sich das
Handlungsfeld des EaAMES OFFICE aus der Schnittmenge der Menge der eige-
nen Anspriiche, der Menge der Anspriiche des Kunden und der Menge
iibergreifender gesellschaftlicher Anspriiche ergeben solle. Die Anerken-
nung dieses Grundsatzes wird vor allem von den Kunden erwartet. Die EA-

67 Charles Eames 1907-1978, Ray Kaiser Eames 1912-1988, amerikanische K iinstler,

Architekten und Designer. Charles Eames studiert bis 1928 Architektur an der Washing-
ton University, wo er 1928 abschlief3t. Anschlieffend Arbeit in verschiedenen Architek-
turbirosin St. Louis. 1936 Studienbeginn an der Cranbrook Academy of Art,
Zusammenarbeit mit Eero Saarinen, ab 1939 L ehrtétigkeit.

Ray Kaiser studiert Malerei an der Art Students League und an der Hans Hoffman
School in New York. 1936 mithegriindet sie die radikal moderne ‘American Abstract
Artists Group’, Konzentrationspunkt der amerikanischen Avantgarde. 1940 Beginn des
Studiums in Cranbrook, 1941 Hochzeit mit Charles Eames und Umzug nach Los Ange-
les.

1941 Griindung des Eames Office, Zusammenarbeit mit der US-Marine an Furnierhol z-
materialien. In dieser Zeit entstehen auch die bekannten Sitzmdbel fur die Herman Mil-
ler Corporation wie z.B. der ‘' Lounge Chair Wood’ und der ‘ Dining Chair’. Bis Ende der
50er Jahre diverse einflussreiche M dbeldesigns. Wahrend der 60er Jahre Umorientie-
rung auf Filme und Ausstellungsdesigns in Zusammenarbeit mit IBM, Westinghouse
und Polaroid. Erste multimediale Ausstellungsdesigns Mathematica und Think im IBM
Pavillion auf der Weltausstellung 1964. Zwischen 1950 und 1982 Produktion von tber
100 Kurzfilmen zwischen einer und dreifl3ig Minuten Lange. Dabei Zusammenarbeit mit
Wissenschaftlern und Schriftstellern. 1977 entsteht Powers of Ten, der von der Library
of Congress mittlerweile al's schiitzenswertes kulturelles Gut fur die National Film Regi-
stry ausgewahlt wurde. Verschiedene Honorartitel an diversen Universitéten (z.B.
‘Charles Eliot Norton Professorship’ fir Charles Eamesin Harvard 1970-71), Mitwir-
kung im National Council of the Arts (Charles), Mitwirkung im Panel ‘ The Arts, Educa-
tion and Americans (Ray).

Laut Kirkham (vgl. Kirkham 1998, 4) war es Charles Eames ausdrticklicher Wunsch,
dass zu seinen Lebzeiten keine Publikation Uber seine Arbeit verfasst werden solle.
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MES arbeiten ausschlieSlich an Projekten, deren Problemstellung sie interes-
siert, und sie treten innerhalb dieser Projekte stets in intellektuelle Interak-
tion mit dem Kunden, nicht zuletzt um das ‘gesellschaftliche’ Ziel des
Entwurfs gemeinsam auszuarbeiten. Dabei spielt ihnen in die Hande, dass
in der Aufbruchsstimmung des prosperierenden Nachkriegs-Nordamerika
tatsdchlich sehr viele Unternehmen eine mafivoll vom reinen Eigeninteresse
abgeloste Philanthropie pflegen und bereit sind, sich als Teil einer gesamtge-
sellschaftlichen Modernisierungs-Allianz zu begreifen. Zu diesen Kunden
zdhlt unter anderem IBM, die auch verschiedene Vorhaben der Eames finan-
zieren, welche zumindest nicht unmittelbar mit den tagesaktuellen Ge-
schiftsinteressen zu tun haben. Aus der engen Zusammenarbeit mit IBM er-
gibt sich fiir die EAmEs im Laufe der 50er und 60er Jahre die Umorientierung
vom Schwerpunkt Mébeldesign auf die visuelle Kommunikation in ver-
schiedenen Medien wie Druck, Fotografie und Film, und auf die Erarbei-
tung von Einsatzkonzepten dieses multimedialen Materials vor allem im
Rahmen von Ausstellungen.
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Abbildung 26: Modell der Bildschirmanordnung fur die Ausstellung ‘ Think'
im 1BM Pavillon auf der Weltausstellung New York 1964.

Wie viele ihrer Zeitgenossen glauben die EAMES daran, dass sich die Lebens-
verhiltnisse der Menschen insgesamt verbessern, wenn ihnen der Zugang
zu Informationen erméglicht wird, auf deren Grundlage sie die ‘richtigen’
Entscheidungen treffen konnen. Thre Arbeit auf dem Gebiet der Informati-
onsvermittlung beginnt 1953 mit dem selbsfinanzierten Kurzfilm , A Com-
munications Primer”, einer filmischen Einfiihrung in die Kommunikations-
theorie, und entwickelt sich durch gut 80 weitere padagogische Wissen-
schaftsfilme® in knapp drei Jahrzehnten zur Hauptbeschiftigung des EAMES
OFFICE.

Padagogische

Wissenschaftsfilme:

Powers of Ten
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Der Kurzfilm ,Powers of Ten” von 1977 gilt als Referenzprojekt des Ea-
MES’schen Engagements als ‘visuelle Kommunikatoren’. In ihm zeigt sich
einleuchtend, wie komplexe wissenschaftliche Zusammenhéange und ab-
strakte Zahlenverhéltnisse in eine leicht zugéngliche, unterhaltsame und
formalésthetisch ansprechende mediale Form gebracht werden kénnen, die
elementar zum Verstdndnis der Relationen zwischen den présentierten
Sachverhalte beitrédgt, So erfiillt ,Powers of Ten” nicht nur eine illustrative
Funktion, sondern nimmt vielmehr eine gestalterische Transformation des
Ausgangsmaterials vor, die dessen fragmentierte und abstrakte Form in ein
visuelles und sprachliches Modell tiberfiihrt, das in seiner Vermittlungslei-
stung dem Ausgangsmaterial tiberlegen ist. , Powers of Ten” geht von einer
Picknickszene in einem Park aus. Ein Mann liegt im Bildmittelpunkt auf ei-
ner Decke. Die Kamera ist aus einer senkrechten Vogelperspektive auf ihn
gerichtet, der Bildausschnitt ist quadratisch. Nun bewegt sich die Kamera in
Potenzen der Basis zehn Meter in die Hohe (10 bis 10%4). Jede neue Potenz
wird als Station genutzt, an der ein Sprecher das im Bildausschnitt Gezeigte
beschreibt. Der jeweils vorherige Bildausschnitt wird anhand eines sich in
den Zwischenschritten skalierenden Quadrates als Orientierungspunkt fest-
gehalten. Bei der 24ten Potenz von zehn, der damaligen Grenze des astrono-
mischen Wissens, macht die Kamera halt und kehrt um. Beim Picknick ange-
kommen, beginnt nun, wiederum in Potenzen der Basis zehn Meter, die
Reise in den Korper des Mannes, bis zur Potenz -16, der kleinsten zum Zeit-
punkt der Entstehung des Films erforschten Gréenordnung. Wihrend die-
ser Kamerafahrt durch das naturwissenschaftlich beschriebene Universum
werden verschiedene wissenschaftliche Disziplinen zur Erlduterung der ein-
zelnen Stationen herangezogen, Astronomie, Geografie, Biologie, Physik,
Chemie.

Die Idee zum Konzept von , Powers of Ten” geht nicht originér auf die Ea-
mes zuriick. Als Inspiration dient ihnen das Bilderbuch , Cosmic View — The
Universe in 40 Jumps”, das der niederldndische Lehrer Kees BOEKE 1957 zu-
sammen mit seine Schiilern als neuen Ansatz naturwissenschaftlichen Ler-
nens erarbeitet hatte. Wie spéter die EAMES hatte BOEkE fiir die Erkldrung ver-
schiedener Grossenverhitnisse die exponentiellen Stationen der Potenzen
von zehn Metern eingesetzt, und die dadurch entstehende Perspektive auf
die Welt mit Illustrationen visualisiert. Seit die Eames auf ,,Cosmic View”
gestofien sind, schwebt ihnen die modifizierte Ubertragung von BOEKES Kon-
zept auf das Medium Film vor.

69 unter anderem ‘Blacktop’ 1952, ‘ Toccata for Toy Trains 1957, ‘ Eratosthenes’, ‘ Topo-

logy’, ‘ Symmetry’, ‘ something about FUNCTIONS' und ‘2n” fir die Ausstellung
‘Mathematica’ 1961 (gesponsort von IBM), ‘A Computer Glossary’ 1968 (gesponsort
von IBM), ‘World of Franklin and Jefferson’ 1973 fiir die American Bicentennial 1976
(gesponsort von IBM).
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Abbildung 27: Sationen der ‘ Powers of Ten’ (oben). Die Eames orientieren sich
fur das visuelle Konzept des Films am Bilderbuch ‘ Cosmic View’
des niederlandischen Péadagogen Kees Boeke (unten).

Erste Nachforschungen zur Kameratechnik legen den Grundstein zur Um-
setzung, vor allem die Berechnungen zur Problemstellung, mit welcher Ge-
schwindigkeit die Kamera zwischen den einzelnen Bildern bewegt werden
muss, um den Eindruck eines kontinuierlich sich beschleunigenden Zooms
entstehen zu lassen’?. 1964 wird die filmische Skizze , Truck Test” (3 min, s/
w) fertig gestellt, die anhand einer Serie kontinuierlich fliechender Quadrate
beweist, dass der Zoom prinzipiell verwirklicht werden kann. In Zusam-
menarbeit mit den Wissenschaftsjournalisten PHILIP und PHYLIS MORRISON
von der COMISSION ON COLLEGE PHYsICs entsteht als zweite Station 1968 ,, A
Rough Sketch for a Proposal Film Dealing with the Powers of Ten and the
Relative Size of the Things in the Universe” (8 min, Farbe, Erzahlerin: JupitH
BrRONOWSKI), die erste betextete und bebilderte, aber im visuellen Detail noch
recht grobe Version von ,,Powers of Ten”. Die Grobheit des ,,Rough Sketch”
ist vor allem auf eine vereinfachte Aufnahmeprozedur zurtickfiihren. Damit
die Kamera auf ihrem 14 Meter langen Schienenweg einen identischen phy-
sikalischen Pfad zwischen jeder Potenz zuriicklegen konnte, wurde das be-
nutzte Bildmaterial auf eine einheitliche Gréfle skaliert, also in vielen Fallen
ungeachtet des daraus resultierenden Qualitdtsverlusts verkleinert oder
‘aufgeblasen’. 1977 wird schlielich eine finale Version mit dem Titel
,Powers of Ten” (9 min, Farbe, Erzadhler: PHILIP MORRISON) umgesetzt, die auf
der narrativen Ebene neue wissenschaftliche Durchbriiche einbezieht und
auf der visuellen Ebene ausschliefSlich mit Bildmaterial in qualitativ hoch-
wertiger Originalauflosung arbeitet. Durch letzteren Punkt verkompliziert
sich der Aufnahmeprozess enorm: Die Kamera muss nun auf der Schienen-

70 der Mathematiker Ray Redheffer errechnete hierzu eine Funktion der 240ten Quadrat-
wurzel von Zehn.
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strecke unterschiedliche physikalische Pfade zwischen den Stationen zu-
riicklegen, abhingig von der jeweiligen Grofe des Bildmaterials, wobei die
proportionale Beziehung einer Kameraposition zur nachsten konstant blei-
ben muss: , It sounds hard, it was.”, erinnert sich Projektleiter ALEX FUNKE
(Funke, keine Datierung).

Drei Jahre nach CHARLES EAMES Tod 1980 regen PHILIP und PHYLIS MORRISON
bei RAY EAMES die Zusammenarbeit an einem Buch auf Basis des Films an,
welches parallel zu den Stills der Zehnerpotenzen umfangreicheres Textma-
terial und weiterfithrende Querverweise enthilt. 1982 erscheint ,,Powers of
Ten” in Buchform. Seit 2000 existiert eine interaktive CDROM und eine Web-
site, produziert von CHARLES EAMES Enkel EAMES DEMETRIOS, der zusammen
mit seiner Mutter Lucia heute das EAMES OFFICE mit dem Schwerpunkt der
Nachlassverwaltung weiterbetreibt.

Die Kiinstler, Architekten und Mobeldesigner CHARLES UND RAY EAMES wan-
deln sich im Laufe ihres Wirkens zu Vorreitern eines informationellen De-
signs in dem Sinne, wie der Begriff heute gingigerweise verwendet wird:
Zu Multimediagestaltern, die dsthetische Strategien auf Text, Ton, Bild und
Bewegtbild anwenden, um die (in TED NELSONS Sinn) ‘theatralischen” Mog-
lichkeiten des Medienverbunds zur Optimierung von Kommunikation ein-
zusetzen. Die Zielsetzung der EAMESSCHEN Entwiirfe spannt sich dabei zwi-
schen den eigenen Interessen, den Interessen des Kunden und den gesamt-
gesellschaftlichen Interessen auf. Das gesellschaftliche Ziel, das die EAMES
mit dem Entwurf von Ausstellungsdesigns und Animationsfilmen verfol-
gen, steht in der aufkldrerischen Tradition der Moderne: Die Schaffung einer
rationalen politischen und moralischen Entscheidungsgrundlage durch die
Bereitstellung allgemein zugénglicher, ‘zuhandener” wissenschaftlicher In-
formation tiber gesellschaftlich relevante Themenkomplexe. Die EAMES wol-
len eine &sthetische und narrative Briicke zwischen Gesellschaft und Wis-
senschaft bauen. Hierzu setzen sie ihre gestalterische Kompetenz im Bereich
der Massenmedien ein, in Film, Fotografie und Druck. Sie erproben neue Vi-
sualisierungskonzepte und dramaturgische Effekte im Medienensemble, um
die Struktur des informationellen Artefakts in Hinblick auf den Wissens-
transfer zu optimieren, und nutzen mit spielerischer Leichtigkeit die pad-
agogischen Effekte der Unterhaltung.
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Abbildung 28: ‘Mathematical Peep Shows' auf der Ausstellung Mathematica.
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5. Fazit und Ausblick: Informationelles
Design

In dieser Arbeit wurde eine Vielzahl von Striange aufgenommen, die ich nun
mit Blick auf ein ‘Design to Come’ in Form eines Forderungskatalogs zu-
sammenfiihren mochte. Hierbei bietet einerseits der entwickelte theoretische
Hintergrund —der mediale Charakter der Produktionstechnologien im Ent-
wurf, die informationelle Entwicklungsweise, das informationstechnologi-
sche Paradigma- einen begrifflichen Bezugsrahmen, andererseits weisen der
historische Gang des Designdiskurses, vor allem aber die Beispiele des frii-
hen auf Wissen und Information bezogenen Designs (BusH, ENGELBART, NEL-
SON, NEURATH, FULLER, EAMES) einen Weg aus dem Design der Moderne und
Postmoderne in ein ‘informationelles Design” der heutigen Zeit und der na-
hen Zukunft.

Design, so habe ich mit BoNsIEPE und HEIDEGGER definiert, beschaftigt sich im
Modus des Entwurfs damit, “vorhandenens’ —ungeordnetes, unstrukturier-
tes, unbenutzbares, unbegreifbares, unsichtbares, unansehbares— Material in
einen ‘zuhandenen’, dem Menschen angemessenen Zustand zu transformie-
ren. Im Entwurf muss dazu der menschliche Handlungsraum bestimmt
werden, der mit dem Artefakt im Bezug auf ein Handlungsziel erm&glicht
werden soll. AnschlieSend wird aus dem vorhandenen Material ein Artefakt
geformt. Dieses Artefakt transportiert den im Entwurf festgelegten Hand-
lungsraum in die soziale und politische Wirklichkeit. So entfaltet Gestaltung
! von MIcHEL Fou-
CAULT, denn sie ist als eine Handlung einzuordnen, die strukturierend auf

ein Machtpotenzial im Sinne der Gouvernementalitéd

die Handlungen anderer wirkt, indem sie tiber die Festlegung eines Hand-
lungsraums bestimmte Handlungen unterbindet und andere ermdéglicht.
Hierin zeigt sich die fundamentale politische Dimension des Designs, die
Dimension der Macht von Gestaltung, die eine weitreichende gesellschaftli-
che Verantwortung in sich birgt, weil sich aus ihr ein Zusammenhang zwi-
schen der Form und Struktur der Dinge und der und der Form und Struktur
des Denkens und Handelns ergibt.

Die verfiigbaren Produktionstechnologien ziehen im Entwurf einen Rahmen
des intellektuell denkbaren und pragmatisch durchfiihrbaren auf, wobei
hier, CasteLLs folgend, mit “Technologien’ samtliche technischen, menschli-
chen und arbeitsorganisatorischen Prozesse gemeint sind, die das Material
in seiner Artefaktwerdung durchlduft. Produktionstechnologien wirken auf
diese Weise als Filter der Projektionen und Utopien des Entwurfs, vor allem
aber konstruieren sie mit am Handlungsraum, den die produzierten Arte-
fakte ermoglichen sollen. Hierin zeigen die Produktionstechnologien ihren
medialen Charakter im Sinne McLUHANS: Sie geben die Moglichkeiten der
Strukturierung des Materials vor, schlagen sich daher in der Form der Arte-
fakte nieder und konstruieren auf diese Weise mit daran, wie Handlung er-
moglicht oder verhindert wird. So entfaltet die Produktionstechnologie ihre

7L Zur Vertiefung siehe Foucault 1978.

Design und Macht

Medium und
Handlungsraum
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gesellschaftliche Durchwirkungskraft tiber die Artefakte —und zwar nicht in
erster Linie tiber die Artefakte des tidglichen Hausgebrauchs, sondern vor al-
lem tiiber die materiellen und immateriellen Artefake, die im Produktions-
prozess wieder eingesetzt werden. Fiir den Entwurf miissen daher Strate-
gien gefunden, entwickelt und eingesetzt werden, die die mediale Durch-
wirkungskraft des Mediums Produktionstechnologie fiir das Entwurfsziel
nutzbar machen, die also die Produktionstechnologien sozusagen als Kom-
plizen betrachten.

In der industriellen Entwicklungsweise, in deren Verlauf das Design der
Moderne Begriffe und Methoden herausbildete, waren Material und Materie
Synonyme. Auf der Grundlage neuer Materialien zu entwerfen bedeutete,
diese im Hinblick auf die funktionalen und dsthetischen Dimensionen des
physikalisch-materiellen Artefakts einzusetzen. In der informationellen Ent-
wicklungsweise wird ein Material mit grundlegend neuen Eigenschaften fiir
den Entwurf relevant: Die rapide wachsende, geistige Ressource Informa-
tion. Aufgabe eines ‘informationellen Designs’ wire, das ‘vorhandene’ Im-
material Information mit den Mitteln des Entwurfs —also mit gestalterischen
Mitteln- in einen ‘zuhandenen’ Zustand zu transformieren. Auf diese Weise
kann Design dazu beitragen, aus dem Rohmaterial Information das ‘infor-
mationelle Artefakt’ Wissen zu formen.

Neben dem Rohmaterial hat sich in der informationellen Entwicklungs-
weise zusétzlich der Produktionsprozess gewandelt. MANUEL CASTELLS sieht
die neue qualitative Dimension des informationellen Produktionsprozesses
darin, daf$ die Erzeugung von Wissen zur zentralen Quelle der Produktivitdt
wird. In einem “circulus virtuosus’, einer selbstverstdarkenden Riickkopp-
lung, spielen dabei das jeweilige Wissensniveau und die Technologien zur
Prozessierung von Wissen zusammen, um hohere Wissensniveaus hervor-
zubringen, sprich: Es werden Technologien auf Wissen angewendet, um
neue Wissensniveaus zu erzeugen, die dann wiederum zur Erzeugung von
Wissenstechnologien eingesetzt werden, die zur Prozessierung und Steige-
rung von Wissensniveaus eingesetzt werden usw. Mit “Technologien’ sind
auch hierbei nicht nur technische Arrangements gemeint, sondern explizit
alle in den Produktionsprozess eingebundenen Kriéfte.

Der informationelle Produktionsprozess bringt folglich zwei neue Arten von
Artefakten hervor: Einerseits prozessierte Information, also Wissen, ander-
seits die Informationssysteme, mit denen Information bzw. Wissen prozes-
siert wird. Beide Artefaktarten konnen von Seiten des ‘informationellen De-
signs” als Gestaltungsaufgabe aufgefasst werden, das heif3t: ein informatio-
nelles Design findet seine Zustdndigkeit sowohl in der Formung und
Strukturierung der informationstechnologischen Produktionsumgebung als
auch in der Formung und Strukturierung des Rohmaterials Information. Da-
bei muss einer zentralen Tatsache unbedingte Aufmerksamkeit zuteil wer-
den: Durch das untrennbare Zusammenwirken von technologischen Infor-
mationssystemen und menschlischem Wissen im informationellen Produkti-
onsprozess durchdringen die erzeugten Artefakte den Kern von Geist und
Verstand und verdndern so die Art, wie gedacht (CasteLLs: Erfahrung), ge-



handelt (Macht) und produziert (Produktion) wird, also die Art, wie Gesell-
schaft strukturiert ist. Man konnte auch sagen: Aufgrund der Art und Weise,
wie sich in ihnen Wissen materialisiert, ist die mediale Wirkung der infor-
mationellen Artefakte ist um ein vielfaches stdrker als die des industriellen
Artefakts. Ein informationelles Design sollte daraus Konsequenzen ziehen
und seine politische Rolle in der gesellschaftlichen Umwaélzung reflektieren
und artikulieren. Auf dieser Basis sollte es gestalterische Strategien erfor-
schen, die mit dem medialen Durchwirkungspotenzial verantwortungsvoll
umgehen und die es im Sinne des Allgemeinwohls einsetzen. Ein Gestal-
tungsanspruch hat, gerade im informationellen Design, eine weit reichende
ethische und politische Dimension.

Wie miissten also entwerferische Strategien zur Gestaltung des informatio-
nellen Artefakts aussehen? Welche Kriterien gelten fiir ein gelungenes infor-
mationelles Design? Und welches Profil leitet sich daraus fiir den informa-
tionellen Gestalter ab? Hier mein Forderungskatalog fiir ein zukiinftiges De-
sign:

Zunéchst muss ein informationelles Design den selbstverstiarkenden Zyklus
der informationellen Artefaktarten in den Entwurf einbeziehen und seinen
Drift nutzen. Dazu muss der informationelle Designer einerseits die verfiig-
baren Informationsysteme kennen und gestalten konnen, andererseits muss
er vertraut sein mit dem Prozess des Lernens und der Wissensaneignung,
um Wissen so gestalten zu konnen, dass es vermittelbar ist. Er muss diese
beiden Komponenten des Entwurfs zusammendenken und aufeinander be-
ziehen kénnen, um ihre Dynamik im Artefakt zu entfalten. Der informatio-
nelle Designer ist daher nicht nur als Formgebungs- und Materialspeziali-
stIn auszubilden, sondern in erster Linie als Wissensarchitekt im Sinne Dou-
GLAS ENGELBARTS, der Wissenstrukturen konstruiert und manipuliert, und
zwar sowohl durch die Formung und Strukturierung des technologischen
Informationssystems als auch durch die Formung und Strukturierung des
informationellen Artefakts Wissen selbst. Der Designer widmet sich hier ei-
nem sensiblen gesellschaftlichen Gut, daher ist verdnderten intellektuellen
Anforderungen an seine Person in der Ausbildung Rechnung zu tragen. Das
heifit in erster Linie: Eine Orientierung weg von hemdsadrmeligem Schaffer-
tum und harten Skills, die ausschliefdlich auf der Verwertbarkeit des Desi-
gners auf dem Arbeitsmarkt zielen, hin zu Forschung, Geschichtsschrei-
bung, Theoriebildung, Diskussion und Experiment. Ein genaueres Studium
der differenzierten Ausbildung an der HFG ULM kénnte fiir eine solche Aus-
bildungsausrichtung wichtige Ankniipfungspunkte bieten.

Das Erkenntnisinteresse des informationellen Designs muss vor allem die
Struktur informationeller Artefakte fokussieren. Die Funktionslogik der in-
formationellen Struktur muss erforscht und durchdrungen werden. Auf
diese Weise konnen ihr zugrunde liegende Paradigmen als solche identifi-
ziert und als konstituierend fiir das Artefakt erkannt werden. Dies ist die
Vorraussetzung dafiir, dass unreflektierte Strategien hinterfragt, verworfen,
eingesetzt, weiterentwickelt oder transzendiert werden kénnen. Letztlich ist
jede in einem Informationssystem (wie zum Beispiel dem Computer) imple-

Wissensarchitektur

Arbitraritdt und
Paradigma
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mentierte Struktur arbitrar (willkiirlich) und kann —theoretisch— zu jedem
Zeitpunkt durch eine andere ersetzt werden. Um diesem Charakterzug des
informationstechnologischen Mediums gerecht zu werden, muss daher die
Gestaltung offener, rekonfigurierbarer, anschlussfahiger Systeme der Gestal-
tung geschlossener, statischer Systeme im Entwurf tibergeordnet werden.
Das neue Material ist, wie TED NELSON bemerkt, komplex, nichtdeterminiert
und fliichtig. Daher erfordert eine materialgerechte Gestaltung variable
strukturelle Konzepte.

Ziel des Entwurfs muss die Integration von Informationskomplexen in iiber-
geordnete Wissensniveaus sein. Das heifit konkret: Informationelles Design
muss mit gestalterischen Mitteln Wissenszusammenhinge herstellen. Da-
durch entsteht in der Konsequenz letzlich weniger statt mehr Information.
LUDWIG MIES VAN DER ROHES gefliigeltes Wort ‘less is more” gewinnt daher im
informationellen Design eine neue inhaltliche Dimension. Zentral ist, dass
die Struktur des informationellen Artefakts auf die Struktur des denkenden
und handelnden Menschen bezogen wird —As We May Think, Augmenting
Human Intellect. Dazu kann das Design auf ein reiches Repertoire an kom-
plexitédtsreduzierenden Methoden und Techniken zuriickgreifen. Es kann er-
probte und effektive physikalisch-funktionale, visuell-rhetorische, dstheti-
sche oder spielerische Strategien einsetzen, um Information in Wissen zu in-
tegrieren. Beispiele fiir solche Strategien sind OTTo NEURATHS leicht
verstdndliche visuelle Sprache ISOTYPE, die visuell-verbale Synchronisati-
onstechnik der Kartografie, die RICHARD BUCKMINSTER FULLER zundchst um
dynamische Parameter in der DYMAXION WORLD MAP und spéter um spieleri-
sche Parameter im WORLD GAME erweitert, und der gestalterische Einsatz der
theatralischen und dramaturgischen Méglichkeiten von Medienensembles,
wie er von CHARLES und RAY EAMES in ihren Ausstellungsdesigns und Filmen
verfolgt wird.

Der Mensch muss im Verhiltnis zur Technik unbedingt als Maf$ der Dinge
im informationellen Design gelten. Informationstechnologien und Wissens-
zusammenhinge miissen im Entwurf auf ihn bezogen und als seine Denk-
und Handlungswerkzeuge konzipiert werden. Momentan ist eine Tendenz
zu beobachten,die den Menschen in vielen Bereichen zwingt, der Logik der
Technologie zu folgen. Ein ganzheitlicher Entwurf muss die Anstrengung
unternehmen, iiber die Parameter der funktionalen und physikalischen Effi-
zienz des Artefakts hinaus (seine Usability, die messbaren, harten Kriterien
folgt), besonders die kulturellen, dsthetischen, symbolischen, theatralischen
und spielerischen Dimensionen seiner Handhabung einzubeziehen. Die Er-
kenntnis, dass fiir ein vollstandiges Wissen iiber die Parameter des Entwurfs
ein vollstindiges Bild des Menschen vorliegen miisste, sollte dabei aller-
dings nie in einen totalitdren Anspruch des Entwurfs miinden, sondern ge-
rade auch dessen Grenzen verdeutlichen. Im Hinblick auf diesen Zusam-
menhang erscheint eine Ergénzung der Designsausbildung um eine theore-
tisch orientierte ANTICIPATORY DESIGN SCIENCE vonndten, um die intellektuelle
Hinterfragung der erkenntnistheoretischen Modelle, die dem auf den Men-
schen bezogenen gestaltenden “Machen’ zugrunde liegen, herauszubilden.
Hier bote sich zum Beispiel aktuell eine reflektierende Auseinandersetzung



mit den Grenzen und Moglichkeiten der kognitivistischen und konstruktivi-
stischen Erkenntnistheorien an, die zur Zeit nicht nur im Design das vor-
herrschende Erkldrungsmodell stellen, wie sich der Mensch Umwelt und
Wissen aneignet.

Der informationelle Designer muss sich als , intellektueller Operator” (Sott-
sass, zitiert nach Bonsiepe 1997a) verstehen, als interdisziplindrer Generalist
mit dem Blick aufs Ganze sowie der Fihigkeit und der Bereitschaft zum
Gang ins Denkmégliche und zum grundlegenden Perspektivwechsel. Einer-
seits kann er so eine Funktion als Mittler zwischen Spezialistinnen aus wis-
senschaftlichen Fachdisziplinen einnehmen, andererseits kann er durch
diese Fahigkeiten deren in Hinblick auf die Vermittelbarkeit gesamtgesell-
schaftlich relevanter Forschungsegebnisse kontraproduktive Uberspeziali-
sierung kompensieren. Die Arbeit der EAMES zeigt, zum Beispiel in ,, Powers
of Ten”, wie eine visuell-verbale dramaturgische Klammer verschiedene
Spezialdisziplinen der Naturwissenschaften verkniipfen kann (Astrophysik,
Geografie, Biochemie, Mikrobiologie etc.). OTTo NEURATH konzipierte die vi-
suelle Sprache ISOTYPE, um Erkenntnisse der sozialwissenschaftlichen For-
schung auch an ungebildete Bevolkerungsschichten kommunizieren zu kon-
nen und diese Erkenntnisse so in eine gesamtgesellschaftliche Entschei-
dungsfindung einfliefen zu lassen. Der Designer sollte sich als als Kénner
auf dem Gebiet der Gestaltung von Form und Struktur im Entwurf begrei-
fen, und als Kenner der Gebiete, die an den Entwurfsgegenstand angrenzen.
Dies erfordert die Bereitschaft und das intellektuelle Vermogen, sich in
wechselnde Themengebiete inhaltlich einzuarbeiten.

Nicht nur im Design scheint es an der Zeit, die Gewichtung von Denken
und Handeln neu zu auszutarieren. Im informationellen Entwurf ver-
schmilzt der menschliche Geist zunehmend mit seinen materiellen Realisa-
ten, er wird ein Teil davon und wirkt durch das Artefakt auf die Art zu Den-
ken und zu Handeln zuriick. Das heift fiir das Design: mehr denken, um die
Auswirkungen des eigenen gestalterischen Handelns auf das Denken und
die Handlung anderer abschétzen zu kénnen, fiir die Geistes- und Kultur-
wissenschaften: das Handeln neu bewerten, das tiber die Dinge ermdglicht
wird und so die die Art wie wir Denken strukturiert. TED NELSON fasst diesen
Komplex 1972, in Anlehnung an VANNEVAR BUsH, mit einem Vortragstitel:
,,As We Will Think” (in Nyce, Kahn 1991, 245f.), “‘wie wir denken werden’.

Einen letzten, aber zentralen Punkt mdchte ich noch auf diese vorldufige
Agenda des informationellen Designs setzen. Dieser betrifft einerseits die
politische Rolle des informationellen Designers, andererseits die gestaltende
Rolle der Politik im informationellen Kapitalismus. Es geht um die ernst-
hafte, iiberlegte und vorsichtige Wahrnehmung der politischen Verantwor-
tung der Gestaltung und der gestalterischen Verantwortung der Politik. Zu
oft wird gegenwdrtig in diesen Feldern, die beide den Begriff ‘Gestaltung’
fiir sich beanspruchen, auf die selbststrukturierende Kraft des liberalisierten
Marktes verwiesen. Dadurch werden dessen Funktionsmechanismen be-
stimmend fiir den Entwurf. Der Entwurf sollte jedoch gerade als ein Hand-
lungsraum begriffen werden, in dem der schiere Sachzwang transzendiert

Intellektuelle
Operatoren

Wie wir denken
werden

Der Entwurf als
Handlungsraum
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wird und in dem Potenziale und neue Handlungsweisen erschlossen wer-
den konnen. Es gilt, die Macht der Gestaltung zu erkennen und diese fiir
eine ‘bessere’ Gesellschaft einzusetzen. Eine Neubewertung des Entwurfs,
die auf dem Gestaltungswillen der Moderne aufsetzt, birgt ein umfangrei-
ches Selbstermichtigungspotenzial in sich.



6. Quellen

6.1 Literatur
Adorno, Theodor W.: Ohne Leitbild. Parva Aesthetica, Frankfurt a.M. 1967

Adorno, Theodor W.; Horkheimer, Max: Dialektik der Aufkldrung: Philosophische
Fragmente, Frankfurt a.M. 1988 [Original Amsterdam 1947]

Aicher, Otl: die welt als entwurf, Berlin 1991
Alexander, Christopher: Notes on the Synthesis of form, Cambridge, MA 1964

Andrews, Jim: ‘McLuhan Reconsidered’, 1995, Quelle: http:/ / www.vispo.com /wri-
tings/essays/mcluhana.htm (am 28.01.2004)

Arntz, Gerd; Neurath, Otto: Gesellschaft und Wirtschaft. Bildstatistisches Elementar-
werk, Leipzig 1930

Baacke, Rolf-Peter; Brandes, Uta; Erlhoff, Michael: Design als Gegenstand. Der Neue
Glanz der Dinge. Berlin 1983

Baudrillard, Jean: In the Shadow of the Silent Majorities, or, The End of the Social and
Other Essays, New York 1983

Bauer, Erwin K.; Hartmann, Frank: Bildersprache. Otto Neurath Visualisierungen,
Wien 2002

Bell, Daniel: ‘Resolving the Contradictions of Modernity and Modernism’, Society,
Jg. 27,1990

Bell, Daniel: Die nachindustrielle Gesellschaft, Frankfurt a.M./New York 1975

Bennahum, David: “Interview with Douglas Engelbart’, in: MEME 3.01, 2001, Quelle:
http:/ /memex.org/ meme3-01.html (am 19.11.2003)

Bill, Max: ‘Schénheit aus Funktion und als Funktion’, in: Fischer, Volker; Hamilton,
Anne: Theorien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999 [Original 1949]

Boeke, Kees: Cosmic View — The Universe in 40 Jumps, New York 1957
Bonsiepe, Gui: Interface. Design neu begreifen, Mannheim 1996a

Bonsiepe, Gui: ‘Die sieben Saulen des Design. Design braucht keine Manifeste, son-
dern Fundamente’, in: Jorg Petruschat (Hg.): form+zweck 6: Design. Begriff und
Berufsbild, keine Datierung, Quelle: http:/ / www.formundzweck.com / ti-
tel.php?6 (am 17.08.2003)

Bonsiepe, Gui: ‘Design - the blind spot of theory or Visuality | Discursivity or
Theory - the blind spot of design’, Konferenztext fiir ein halboffentliche Veran-
staltung der Jan van Eyck Akademie, Maastricht, 1997a, Quelle: http:/ /
www.kisd.de/~bonsiepe/ (am 06.05.2003)

Bonsiepe, Gui: ‘Design as Tool for Cognitive Metabolism. From Knowledge Produc-
tion to Knowledge Presentation.” Vortrag auf dem , International symposium on
the dimensions of industrial design research”, 2000, Quelle: http:/ /
www.kisd.de/~bonsiepe/ (am 06.05.2003)

Bonsiepe, Gui: ‘Some Virtues of Design’, Vortrag auf dem Symposium , Design
beyond Design...” zu Ehren von Jan van Toorn, Jan van Eyck Akademie, Maas-
tricht, 1997b, Quelle: http:/ / www.kisd.de/~bonsiepe/ (am 06.05.2003)

Bonsiepe, Gui: “ulm — und theorie wozu?’ Notizen fiir einen Vortrag zum jihrigen
Bestehen der Kunsthochschule Berlin-Weissensee, 1996b, Quelle: http:/ /
www.kisd.de/~bonsiepe/ (am 06.05.2003)

Brate, Adam: Technomanifestos, New York 2002

Braun-Feldweg, Wilhelm: Industrial Design heute. Umwelt aus der Fabrik, Hamburg
1966

Buck, Alex: Dominanz der Oberflache, Frankfurt a.M. 1998

105



Quellen

106

Biirdek, Bernhard E. (Hg.): Der Digitale Wahn, Frankfurt a.M. 2001

Biirdek, Bernhard E.: Design. Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung,
Koln 1991

Biirdek, Bernhard E.; Kiehl, Reinhard; Fischer, Florian P; Braun Jiirgen W.: Vom My-
thos des Funktionalismus, Koln 1997

Bush, Vannevar: ‘Mechanization and the Record’, in: Nyce, James M; Kahn, Paul:
From Memex to Hypertext. Vannevar Bush and the Mind’s Machine, San Diego
1991 [Original 1939]

Bush, Vannevar: ‘As We May Think’, in: Nyce, James M; Kahn, Paul: From Memex to
Hypertext. Vannevar Bush and the Mind’s Machine, San Diego 1991 [Original
1945]

Capurro, Rafael: ‘Einfiihrung in den Informationsbegriff’, 2000, Quelle: http:/ /
www.capurro.de/infovorl-index.htm (am 15.11.2003)

Carnap, Rudolf; Hahn, Hans; Neurath, Otto: ‘Wissenschaftliche Weltauffassung - Der
Wiener Kreis’, in: Schleichert, Hubert: Logischer Empirismus - der Wiener Kreis,
Miinchen 1975 [Original 1929]

Castells, Manuel: The informational city: information technology, economic restruc-
turing, and the urban-regional process, Oxford 1989

Castells, Manuel: Das Informationszeitalter. Teil 1: Der Aufstieg der Netzwerkgesell-
schaft, Opladen 2001

Ceruzzi, Paul E.: A History of Modern Computing, Cambridge, MA 1998

Clark, Kenneth: ‘John Ruskin aus heutiger Sicht’, in: du-atlantis, 25. Jg., September
1965

Darius, Veronika; Jockel, Nils: Design - Dasein: ausgewihlte Objekte zum Sitzen,
Stellen und Leben, Hamburg 1987

Dosi, Giovanni; Freeman, Christopher; Nelson, Richard; Silverberg, Gerald; Soete,
Luc (Hg.): Technical Change and Economic Theory, London 1988

Drucker, Peter E.: The Age of Discontinuity. guidelines to our changing society, New
York 1969

Electa (Hg.): History of Industrial Design, Mailand 1991

Engelbart, Douglas: Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework, 1962,
Quelle: http:/ /www.bootstrap.org/augdocs/ friedewald030402 / augmentinghu-
manintellect/ahi62index.html (am 16.11.2003)

Engelbart, Douglas; English, William K.: A research center for augmenting human in-
tellect, Fall Joint Computer Conference San Fransisco, 1968, Quelle: http:/ /
sloan.stanford.edu/mousesite/ Archive /ResearchCenter1968/
ResearchCenter1968.html (am 19.11.2003)

Evans, Christopher: The Mighty Micro: The Impact of the Computer Revolution,
Philadelphia 1979

Feyerabend, Paul: Wider den Methodenzwang: Skizze einer anarchistischen Er-
kenntnistheorie, Frankfurt a.M. 1991 [Original 1976]

Fischer, Volker (Hg.): Design heute. MaBstébe: Formgebung zwischen Industrie und
Kunst-Stiick, Miinchen 1988

Fischer, Volker; Albus, Volker: 13 nach Memphis, Miinchen 1995
Fischer, Volker; Hamilton, Anne: Theorien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999
Ford, Henry: My Life and Work, London 1925

Foucault, Michel: ‘Die Gouvernementalitdt’, in: Brockling, Ulrich; Lemke, Thomas;
Krasmann, Susanne: Gouvernementalitdt der Gegenwart. Studien Zur Okonomi-
sierung des Sozialen, Frankfurt a.M. 2000 [Original 1978]

Funke, Alex: Interview (Videotranskript), Quelle: http:/ / www.powersof10.com/
powers/space/station_62.html (am 13.12.2003)



Literatur

Giddens, Anthony: The Nation State and Violence: Volume Two of a Contemporary
Critique of Historical Materialism, Cambridge 1985

Goddard, John B.: ‘Networks of Transactions’, in: Times Higher Education Supple-
ment, 22.02.1991

Gouldner, Alvin W.: Die Intelligenz als neue Klasse: Sechzehn Thesen zur Zukunft
der Intellektuellen und der technischen Intelligenz, Frankfurt a.M./ New York
1980

Gray, Camilla: Das grofSe Experiment. Die russische Kunst 1863-1922, KoIn 1974
Gropius, Walter: Architektur, Frankfurt a.M./ Hamburg 1957

Gropius, Walter: ‘Bauhaus Manifest’, in: Institut fiir Auslandsbeziehungen (Hg.):
bauhaus, Stuttgart 1974 [Original 1919]

Gropius, Walter: ‘Grundsitze der Bauhausproduktion’, in: Neue Arbeiten der Bau-
hauswerkstitten (Band 7 der Bauhausbiicher), Miinchen 1925

Gros, Jochen: ‘Ende der Schonzeit’, in: Bauwelt 77, 1986

Gros, Jochen: Design im Vorzeichen der Digitale. Grundsitze einer aktuellen Stil-Se-
mantik, Offenbach 1990

Gympel, Jan: Geschichte der Architektur von der Antike bis Heute, K6In 1996
Hauser, Arnold: Sozialgeschichte der Kunst und Literatur, Miinchen 1967

Heath, Adrian; Heath, Ditte; Jensen, Aage Lund: 300 Years of Industrial Design.
Function — Form — Technique 1700-2000, London 2000

Heidegger, Martin: Sein und Zeit, Tiibingen 2001 [Original 1927]

Hopper, Mary: hypertext in historical context, 1998, Quelle: http:/ / web.mit.edu/m-
i-t/ forums/hypertext/technologies / microfilm.htm (am 05.01.2004)

Institut fiir Auslandsbeziehungen (Hg.): bauhaus, Stuttgart 1974

Jaffé, Hans Ludwig C: De Stijl 1917-1931. Der niederldndische Beitrag zur modernen
Kunst, Berlin/ Frankfurt a.M./ Wien 1965

Kirkham, Pat: Charles and Ray Eames. Designers of the Twentieth Century. Cam-
bridge, MA 1995

Korrek, Norbert: ‘Die Hochschule fiir Gestaltung Ulm’, in: Liider, Dagmar: Das
Schicksal der Dinge: Beitrdge zur Designgeschichte, Dresden 1989

Krausse, Joachim; Lichtenstein, Claude: Your Private Sky. R. Buckminster Fuller. De-
sign als Kunst einer Wissenschalft, Ziirich 1999

Krausse, Joachim; Lichtenstein, Claude: Your Private Sky: Discourse. R. Buckminster
Fuller, Ziirich 2001

Kuhn, Thomas: The Structure of Scientific Revolutions, Chicago 1962

Levinson, Paul: Digital McLuhan. A guide to the Information Millenium, London/
New York 1999

Loos, Adolf: ‘Ornament und Verbrechen’, in: Fischer, Volker; Hamilton, Anne: Theo-
rien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999 [Original 1908]

Lorenzer, Alfred; Berndt, Heide; Horn, Klaus: Architektur als Ideologie, Frankfurt
a.M. 1968

Machlup, Fritz: The production and distribution of knowledge in the United States,
Princeton 1962

Malewitsch, Kasimir: Die gegenstandslose Welt (Band 11 der Bauhausbiicher), Miin-
chen 1927

McLuhan, Marshall: Die Magischen Kanéle. Understanding Media, Diisseldorf/
Wien 1970 [englisches Original: 1964]

McLuhan, Marshall; McLuhan, Eric: Laws of media: The new science, Toronto 1988

Meggs, Philip B: A History of Graphic Design, New York 1992

107



Quellen

108

Meyer, Hannes: ‘bauhaus und gesellschaft’, in: Schnaidt, Claude; Meyer, Hannes:
Bauten, Projekte und Schriften. Buildings, projects and writings, Teufen 1965
[Original 1929]

Mitscherlich, Alexander: Die Unwirtlichkeit unserer Stadte, Frankfurt a.M. 1965

Morrison, Philip und Phyllis; Studio von Charles und Ray Eames: Zehn hoch. Di-
mensionen zwischen Quarks und Galaxien, Heidelberg 1985 [englisches Original
1982]

Nadin, Mihai: ‘Interface Design: A Semiotic Paradigm’, in: Semiotica, Journal of the
International Association for Semiotic Studies. Heft 69 3/4 1988, S. 269-302

Nehls, Werner: ‘Die heiligen Kiihe des Funktionalismus miissen geopfert werder’,
in: Fischer, Volker; Hamilton, Anne: Theorien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999

Nelson, Ted: ‘A File Structure for the Complex, the Changing and the Indeterminate’,
in: Proceedings of the ACM National Conference, New York 1965

Nelson, Ted: Computer Lib - Dream Machines, Redmond 1987 [Original 1974]

Nelson, Ted: “Way out of the Box’, verfasst am 08.10.1999, Quelle: http:/ / ted.hyper-
land.com/TQdox/ zifty.d9-TQframer.html (am 25.11.2003)

Neuhart, John; Neuhart, Marilyn; Eames, Ray: 1989, Eames design: the work of the
Office of Charles and Ray Eames, Berlin 1989

Neurath, Otto: Gesammelte bildpadagogische Schriften, Gesamtausgabe Bd. 3, Wien
1991

Neurath, Paul (Hg.): Otto Neurath oder die Einheit von Wissenschaft und Gesell-
schaft, Wien 1994

Nielsen, Jakob: Designing Web Usability - The Practice of Simplicity, Indianapolis
1999

Norman, Donald A.: Dinge des Alltags. Gutes Design und Psychologie fiir Ge-
brauchsgegenstinde, Frankfurt a.M./New York 1989

Nyce, James M; Kahn, Paul: From Memex to Hypertext. Vannevar Bush and the
Mind’s Machine, San Diego 1991

Papanek, Victor: Das Papanek-Prinzip, Miinchen 1972

Perkin, Harold: The Rise of Professional Society: Britain since 1880, London/ New
York 1990

Petruschat, Jorg: ‘Information takes command?”, in: Petruschat, Jérg (Hg.):
form+zweck 14: Zur Anpassung des Designs an die digitalen Medien, keine Da-
tierung, Quelle: http:/ / www.formundzweck.com/ titel.php?14 (am 17.08.2003)

Porat, Marc Uri: The Information Economy: Sources and Methods for measuring the
Primary Information Sector (Detailed Industry Reports), Washington 1977

Rifkin, Jeremy: Access - das Verschwinden des Eigentums: warum wir weniger besit-
zen und mehr ausgeben werden, Frankfurt a.M./ New York 2000 [englisches Ori-
ginal 1997]

Roberts, Lucienne; Thrift, Julia: The designer and the grid, Hove 2002

Rogers, R.: The Demo (schriftliches Exzerpt der auf Video aufgezeichneten Demon-
stration von Dougls Engelbarts NLS von 1968), Quelle: http:/ /sloan.stan-
ford.edu/mousesite /1968Demo.html (am 13.11.2003)

Rossow, Walter: ‘Werkbundarbeit — damals und heute’, in: Schwarz, Felix; Gloor,
Frank (Hg.): Die Form. Stimme des Deutschen Werkbundes 1925-1934, Giitersloh
1969

Rétzer, Florian: Die Telepolis: Urbanitit im digitalen Zeitalter, Mannheim 1995

Rubin, Michael Rogers; Huber, Mary Taylor: The Knowledge Industry in the United
States, 1960-1980, New Haven 1986

Saenger, Samuel: John Ruskin. Sein Leben und Werk, Stra8burg 1900



Abbildungen

Saldern, Axel von: ‘Industrial Design - Fragen und Antworten’, in: Darius, Veronika;
Jockel, Nils: Design - Dasein: ausgewéhlte Objekte zum Sitzen, Stellen und Le-
ben, Hamburg 1987

Schiadlich, Christian: ‘Das Bauhaus in Dessau’, in: Liider, Dagmar: Das Schicksal der
Dinge: Beitrage zur Designgeschichte, Dresden 1989

Schmutzler, Robert: Art Nouveau — Jugendstil, Stuttgart 1962
Schulte, Birgit (Hg.): Henry Van de Velde in Hagen, Hagen 1992
Selle, Gert: Geschichte des Design in Deutschland, Frankfurt a.M./ New York 1994

Selle, Gert: Ideologie und Utopie des Design. Zur gesellschaftlichen Theorie der in-
dustriellen Formgebung, Kéln 1973

Sennett, Richard: Der flexible Mensch: Die Kultur des neuen Kapitalismus, Berlin
1998

Simon, Herbert A.: Die Wissenschaften vom Kiinstlichen, 2. Aufl., Wien 1994 [engl.
Original 1982]

Steffen, Dagmar: Design als Produktsprache, Frankfurt a.M. 2000

Stephan, Peter F.: ‘Denken am Modell. Gestaltung im Kontext bildender Wissen-
schaft’, in: Biirdek, Bernhard E. (Hg.): Der Digitale Wahn, Frankfurt a.M. 2001

Sullivan, Louis H.: ‘Das grofle Biirogebédude, kiinstlerisch betrachtet’, in: Fischer, Vol-
ker; Hamilton, Anne: Theorien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999 [eng]. Origi-
nal 1896]

Tschichold, Jan: Die Neue Typographie, Verlag des Bildungsverbandes, Berlin 1928
Tschichold, Jan; Altman, Natan: elementare typographie, Mainz 1986 [Original 1925]

Van de Velde, Henry: ‘Das neue Ornament’, in: Fischer, Volker; Hamilton, Anne:
Theorien der Gestaltung, Frankfurt a.M. 1999 [Original 1901]

Webster, Frank: Theories of the Information Society, London/ New York
199Andrews, Jim: ‘McLuhan Reconsidered’, 1995, Quelle: http:/ /
www.vispo.com / writings/ essays/mcluhana.htm (am 28.01.2004)

Wolf, Gary: ‘“The Curse of Xanadu’, in: wired 3.06, Juni 1995, Quelle: http:/ /
www.thing.de/hartmoderne/ text/xanadu.html (am 07.01.2004)

6.2 Abbildungen

Abbildung 1, Seite 9:
"The Daydreamer", Sessel aus Papiermaché, um 1851. Aus: Selle 1973, 43.

Abbildung 2, Seite 16:
Suprematistische Teekanne mit 2 Tassen. Nach einem Modell von Kasimir S. Ma-
lewitsch (1923). Quelle: http:/ / www.auktionshaus-stahl.de/JPEG_big_out/
37410.jpg (am 03.02.2004).
Gerritt Rietveld: Lehnstuhl, 1918. Quelle: http:/ /www.mad.fi/ mad / muut/ gs-
collectionkirjastot.html (am 03.02.2004).
Fritz Tschaschnig, Hans Peter Hoch, 1931. Aus: Institut fiir Auslandsbeziehungen
1974, Umschlag.
Zusammenstellung durch den Autor.

Abbildung 3, Seite 20:
Joseph Paxton: Christal [sic!] Palace. London 1851, 1936 durch einen Brand zer-
stort. Aus Gympel 1996, 75.

Abbildung 4, Seite 21:
Two processes in a Thonet Factory 1929, Fotos: Deutsches Museum. Aus: Heath,
Heath, Jensen 2000, 47.
Michael Thonet: Stuhl Nr. 14, 1859. Quelle: http:/ / www.my-thonet.de/de/

109



Quellen

110

214.shtml (am 03.02.2004).
Zusammenstellung durch den Autor.

Abbildung 5, Seite 22:
D. Adler und L. H. Sullivan: Guaranty Building, Buffalo, New York, 1894-95. Aus:
Gympel 1996, 79.
Adolf Loos: Wohn- und Geschiftshaus Goldmann & Salatsch, Wien, 1909-1911.
Aus: Gympel 1996, 83.

Abbildung 6, Seite 23:
Tischlampe aus Bronze, Glas und Opaleszentglas. Entwurf von Peter Behrens fiir
den Grofsherzog Ernst Ludwig in Darmstadt, 1902. Hessisches Landesmuseum,
Darmstadt.
Flammenbogenlampe der AEG. Entwurf Peter Behrens (zu Werbezwecken 1909
in diesem von Behrens gestalteten Layout vertffentlicht). Aus: Selle 1994, 182/
183.

Abbildung 7, Seite 24:
Model T Fords in production at the Trafford Park factory. Foto: Ford Motor Com-
pany Limited, Brentwood, England. Aus: Heath, Heath, Jensen 2000, 59.

Abbildung 8, Seite 25:
Marcel Breuer: Sessel Stahlrohrsessel, 1925. Aus: Fischer 1988, 22.

Abbildung 9, Seite 26:
Jan Tschichold: pages from "elementare typographie," 1925. Illustrates by Lis-
sitzky's work, Russian Constructivist design is explained.
Jan Tschichold: brochure for his book, Die Neue Typographie, 1928. Aus: Meggs
1992, 299.

Abbildung 10, Seite 27:
Hans Gugelot: Serie von Schallplattenspielern und Kassettenrekordern, 1956
(produziert von Braun). In: Electa (1991), 93.

Abbildung 11, Seite 29:
Ettore Sottsass: Biicherregal Carlton, 1981. Aus: Fischer 1988, 81.

Abbildung 12, Seite 31:
Henry van de Velde: Hohenhof, Arbeitszimmer von Karl Ernst Osthaus. Aus:
Schulte 1992, 128.

Abbildung 13, Seite 36:
Le Corbusier: Unité d'Habitation, Marseilles, 1945-52. Aus: Gympel 1996, 98.

Abbildung 14, Seite 62:
Schematic Diagram of Bush Rapid Selector (Baggs and Stevens 1961: 20). Aus:
Nyce, Kahn 1991, 43.

Abbildung 15, Seite 62:
Memex Illustration aus Life19(1), 123. Aus: Nyce, Kahn 1991, 109.
Memex Illustration aus Life19(1), 124. Aus: Nyce, Kahn 1991, 110.

Abbildung 16, Seite 68:
Elemente des NLS Systems. Quelle: http:/ /sloan.stanford.edu/mousesite /
1968Demo.html (am 03.02.2004).
Zusammenstellung durch den Autor.

Abbildung 17, Seite 74:
Transpointing-Windows-Prinzip, Ted Nelson. Quelle: http:/ / ced.kmitnb.ac.th/
ssl/271430/History%200£%20Hypertext/ Xanadu/ Cosmic-
Book%20Secret%20Page.htm (am 05.02.2004).



Abbildungen

Xanalogische Struktur fiir ein Hyper-Magazin 1972. Aus: Nyce, Kahn 1991, 258.
Zusammenstellung durch den Autor.

Abbildung 18, Seite 78:
Otl Aicher, Gerhard Joldisch, Rolf Miiller, Elena Winschermann: Piktografisches
System fiir die Olympischen Spiele, Miinchen 1972. Aus: Electa 1991, 79.
Alterspyramide. In: Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn (Herausgeber),
Informationen zur politischen Bildung, 220, Bevélkerungsentwicklung, B6897F,
3, 1988.

Abbildung 19, Seite 81:
Beispiel fiir eine friithe soziologische Grafik nach Wiener Methode. Aus: Bauer,
Hartmann 2002, 59.

Abbildung 20, Seite 83:
Statistik zum Verhiltnis von Sauglingsterblichkeit und Einkommen. Aus: Bauer,
Hartmann 2002, 74.

Abbildung 21, Seite 84:
Beispiel fiir "sprechende Zeichen" und Mengenbezeichnungen. Aus: Bauer, Hart-
mann 2002, 66.

Abbildung 22, Seite 86:
Blick von unten gegen die Ford-Kuppel. In: Krausse, Lichtenstein 1999, 364.

Abbildung 23, Seite 88:
Weltinterpretationen entsprechend vier Kugel-Abwicklungen nach der Dyma-
xion-Projektion, davon: Mercator-Welt, British Empire. Aus: Krausse, Lichten-
stein 1999, 262-263.

Abbildung 24, Seite 90:
Expo-Dome, 1967 (Die Kuppel von Montreal kurz vor Eréffnung der Weltausstel-
lung. Bis zur Aquatorebene handelt es sich um ein Ringnetzwerk, dariiber um
eine geoditische Struktur.) Aus: Krausse, Lichtenstein 1999, 423.

Abbildung 25, Seite 90:
Erstes "World Game"-Seminar, geleitet von R. Buckminster Fuller und Edwin
Schlossberg, New York Juli 1969. Aus: Krausse, Lichtenstein 1999, 472.

Abbildung 26, Seite 93:
Mafstabsgetreues Modell der Bildschirmanordnung, "Think", Ovoid Theater,
IBM Pavillon auf der Weltausstellung New York, 1964. (Quelle: Eames Office).
Aus: Kirkham 1995, 299.

Abbildung 27, Seite 95:
Charles und Ray Eames (oben), Kees Boeke (unten), Stationen von Powers of Ten
(Eames, Eames, Morrisson, Morrisson 1982) und Cosmic View (Boeke 1957).
Quelle Eames: http:/ / www.powersoften.com, Boeke: http:/ / www.vendian.org/
mncharity / cosmicview/ (am 20.01.2004).
Zusammenstellung durch den Autor.

Abbildung 28, Seite 97:
Peepshows, "Mathematica" Ausstellung. Aus: Kirkham 1999, 298.
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