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Ikonische Designgerite, wie das Taschenradio von Braun oder der iPod von
Apple, die den jeweiligen technischen Fortschritt ihrer Zeit verkaufen sollen,
zeichnen sich kaum zufillig durch ihre schlichten, opak glinzenden, hermeti-
schen Gehduse und Oberfliachen aus.! (Abb. 1) Verborgen unter den formkla-
ren, blendend weilen Geritehiillen zeitigen Dréhte, Batterien, Platinen und
Dioden ein geheimnisvolles, dem Benutzerblick verborgenes Innenleben —
nicht nur als bloe Materialien, sondern als ,,Technizitidten, die imstande
sind, einen technischen ,,Effekt in einer festgelegten Weise hervorzurufen oder
zu erleiden®.2 Ungeachtet der technischen Komplexitdt und Amorphitit, die in
ihrem Innern walten, vermitteln solche White-Boxes das produktsemantische
Versprechen auf einfache Handhabung und ,intuitive‘ Interaktion. Der Katego-
rie des Gehduses kommt besonders bei der Formgebung elektronischer und digi-
taler Gerdte und Apparate eine kritische Rolle zu. Die multiplen Funktionswei-
sen und Gebrauchsoptionen solcher Gerite erschlieBen sich den Nutzenden
meist nur oberflachlich, vermittels reduzierter Benutzeroberflichen wie Tas-
ten, Schalter oder Touchscreens. Der Blick auf den inneren Funktionsraum
hingegen, auf das vermeintliche Funktionieren der Geréte selbst, bleibt ver-
schlossen. Umso mehr scheint unter diesen Umstidnden die duflere Formgestal-
tung elektronischer Devices ins Gewicht zu fallen, wie Peter Sloterdijk konsta-
tiert hat: ,,Design schafft den dunklen Ritselkiisten ein aufgeschlossenes Au-
Beres™; es ,.,kommt unweigerlich iiberall dort ins Spiel, wo der schwarze
Kasten dem Benutzer eine Kontaktseite zuwenden muss, um sich ihm trotz

3

seiner internen Hermetik niitzlich zu machen®.

I Zur stilistischen Ahnlichkeit dieser beiden Gerite siche Friedrich von Borries, ,,Ein Deutscher
entwickelte die Apple-Vorgénger®, in: Die Welt, 21.05.2010, online unter: http:/www.welt.de/
kultur/article7728575/Ein-Deutscher-entwickelte-die-Apple-Vorgaenger.html, zuletzt aufgeru-
fen am 20.03.2016.

2 Gilbert Simondon, Die Existenzweise technischer Objekte, Ziirich, 2012, S. 68.

3 Peter Sloterdijk, ,,Das Zeug zur Macht: Bemerkungen zum Design als Modernisierung von
Kompetenz®, in: ders., Der dsthetische Imperativ. Schriften zur Kunst, Berlin, 2014, S. 138-
162: 149. Siehe zu diesem Aspekt auch Christof Windgitter, Epistemogramme. Vom Logos
zum Logo in den Wissenschaften, Leipzig, 2012, S. 11 f.
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1 — Taschenradio von Braun (1958) und iPod von Apple

Die attraktiven und dennoch abweisenden Oberflichen und Gehéuse vieler
elektronisch-digitaler Geréte sind aber weitaus mehr als nur ein ,,Make-up der
Maschinen*, das den Nutzenden maximale Benutzungsmacht bei minimalem
technischen Know-how verspricht. Auch gehen sie {iber ein bewusstes Ver-
bergen von technischer Funktionalitit hinaus. Sie sind vielmehr als objektge-
wordenes Resultat eines komplexen Wechselspiels zu verstehen, das sich zwi-
schen é&sthetisch-materialen Strategien der Repridsentation von technischem
Wissen einerseits und der Einbindung gestalterischer Artefakte in sinnstiftende
diskursive Narrative andererseits vollzieht. Denn der Blick auf die Gehduse of-
fenbart nicht blof unterschiedliche Designs, Materialgebrduche oder stilisti-
sche Entscheidungen, sondern weist dariiber hinaus auf unterschiedliche &sthe-
tisch-materiale Erzahlstrukturen und Regimes der Sichtbarkeit hin, die impli-
zieren, von wem und auf welche Weise ,Technik® verstanden, benutzt und
erzdhlt werden soll. Die kritische Dimension, die mittels der Gestaltung der
Produkthiillen zum Ausdruck gebracht werden kann, verdient in diesem Zu-
sammenhang besondere Beachtung. Der britische Produktdesigner Anthony
Dunne vertritt die These, dass die Funktionalitit und ZweckmaBigkeit elektro-
nisch-digitaler Objekte mittlerweile dermallen gesichert seien, dass sich De-
signer in ihren Gestaltungsbemiihungen vornehmlich auf den poetischen Er-
fahrungsgehalt solcher Objekte konzentrieren sollten: ,,In a world where prac-
ticality and functionality can be taken for granted, the aesthetics of the post-
optimal object could provide new experiences of everyday life, new poetic
dimensions.*s Mit anderen Worten wird nicht ldnger die funktionale und &s-
thetische Optimierung elektronischer Objekte als Hauptaufgabe des Designs

4 Sloterdijk (2014), Das Zeug zur Macht, S. 149.
> Anthony Dunne, Hertzian Tales: Electronic Products, Aesthetic Experience, and Critical
Design, Cambridge, MA, 2005, S. 20.
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gesehen, sondern die narrative Arbeit an ,,post-optimalen Objekten®, wie
Dunne sie nennt.

Das Wechselspiel von Gehéduse und designkritischem Diskurs soll im Fol-
genden in drei Etappen anhand ausgewéhlter theoretischer und gestalterischer
Positionen, die sich von der Nachkriegszeit bis in die Gegenwart in einem er-
weiterten Sinne der Thematik des Interfacedesigns gewidmet haben, ausge-
fiihrt und diskutiert werden. Bedeutsam fiir die Fragestellung der vorliegenden
Publikation ist, dass diese Positionen die Schnittstellen der Mensch-Maschine-
Interaktion vornehmlich als Bestandteil von abstrakten Systemdiskursen und
entmaterialisierten Artefaktokologien bestimmt haben, und dass damit unge-
wollt die soziomaterielle Rolle und Funktion von Gehdusen und Oberflichen
aus dem Blickfeld zu verschwinden drohte.

1. Vom sichtbaren zum unsichtbaren Design

Zu Beginn der 1980er-Jahre, in einer Zeit, als sich der Personal Computer in
der Arbeitswelt als technisches Werkzeug und mediales Mobiliar zu etablieren
begann, ldsst sich im Feld der Designtheorie die Konjunktur eines eigentiimli-
chen Entmaterialisierungsdiskurses verorten. Im Fokus dieses Diskurses stan-
den nicht ldnger vereinzelte, sichtbare Designobjekte, sondern vielmehr Pro-
zesse der Interaktion sowie die Einbettung von Designobjekten in ,unsichtba-
re‘ soziomaterielle Handlungsprogramme. Um 1980 fiihrte der Schweizer So-
ziologe und Architekturtheoretiker Lucius Burckhardt das Konzept des ,,un-
sichtbaren Designs® in den Designdiskurs ein. Er konstatierte, dass Design
neben all den sichtbaren Dingen stets auch ,,unsichtbare Gesamtsysteme* um-
fasse, ,,bestehend aus Objekten und zwischenmenschlichen Beziehungen®, die
es im Entwurf ,bewulit zu beriicksichtigen® gelte.” Gemeint waren hiermit
Systeme organisatorischer und institutioneller Art, wie beispielsweise Off-
nungszeiten, Fahrpline, StraBenfithrungen oder Arbeitsablaufe — grundlegend
also die Gestaltung und Organisation von Handlungsabldufen und -routinen
des alltdglichen Lebens. Burckhardts wohl bekanntestes Beispiel in diesem Zu-
sammenhang ist die Gestaltung eines vermeintlich gegebenen, ,natiirlichen’
Phianomens: die Nacht. ,,Die Nacht also, die urspriinglich wohl einmal etwas
mit Dunkelheit zu tun hatte, ist ein menschgemachtes Gebilde, bestehend aus
Offnungszeiten, SchlieBungszeiten, Tarifen, Fahrplinen, Gewohnheiten und
auch aus StraBlenlampen‘t, hilt Burckhardt fest. Im Anschluss an die Philoso-

6 Ebd.

7 Lucius Burckhardt, ,.Design ist unsichtbar (1980)%, in: Silvan Blumenthal/Martin Schmitz
(Hg.), Lucius Burckhardt: Design ist unsichtbar. Entwurf, Gesellschaft & Pddagogik, Berlin,
2012, S. 13-25: 25.

8 Ebd., S. 16.
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phin Anne Cauquelin brachte er diesen Gedanken mit der einpridgsamen For-
mel ,,die Nacht ist gemacht™ auf den Punkt.

Lucius Burckhardt, der Ende der 1950er-Jahre als Gastdozent an der Hoch-
schule fiir Gestaltung Ulm lehrte und mit dem Designdiskurs somit bestens
vertraut war, vertrat die Ansicht, dass in der traditionellen Ausiibung der De-
signtétigkeit falschlicherweise Objekte und Gerdte den Aufgabenbereich des
Designs bestimmten, nicht jedoch die sie umgebenden Systeme und Hand-
lungskontexte. Er fithrte diesen Gedanken wie folgt aus:

Natiirlich kann man sie sehen, die Gegenstdnde des Design; es sind Gestaltungen
und Geréte bis hinauf zum Gebdude und hinab zum Dosendffner. Der Designer
gestaltet sie in sich logisch und gebrauchsfertig, wobei er gewisse duflere Rand-
bedingungen annimmt: beim Dosenoffner die Beschaffenheit von Dosen. Der
Designer von Dosen geht wiederum davon aus, wie die Dosenéffner beschaffen
sind; dieses ist seine Randbedingung. So kann man die Welt als eine Welt von
Gegenstinden auffassen und sie einteilen in — zum Beispiel — Héuser, Strafen,
Verkehrsampeln, Kioske; in Kaffeemaschinen, Spiiltroge, Geschirr, Tischwa-
sche. Diese Einteilung hat Konsequenzen: Sie fiihrt eben zu der Auffassung von
Design, welche ein bestimmtes Geridt ausgrenzt, seine AuBlenbedingungen an-
erkennt und sich das Ziel setzt, eine bessere Kaffeemaschine zu bauen oder eine
schonere, also das zu tun, was in den flinfziger Jahren mit der Auszeichnung Die
Gute Form bedacht worden ist.'°

Diese Aussage spiegelt einerseits sichtlich konzeptuelle Ansétze aus der Pla-
nungsforschung, dem Operations Research und der Systemtheorie wider, die zu
jener Zeit sowohl in der Designtheorie als auch im Diskurs der Soziologie und
Stadtplanung geldufig waren. Andererseits iibte Burckhardt auch Kritik an
modernistisch-funktionalistischen Designidealen, wie sie federfiihrend in der
Bewegung ,Die gute Form‘ oder an der Hochschule fiir Gestaltung Ulm in der
Nachkriegszeit propagiert wurden. Die Bemiihungen des ,gute Form‘-Diskur-
ses, gegen den Burckhardt sich wandte, galten der Erzeugung von formal-
dsthetisch schlichten, funktionalen, nachhaltigen und ,materialgerechten‘ All-
tagsobjekten wie Lampen, Stithlen, Kiichenzeilen oder Elektrogerdten. Auf
iiberfliissiges Dekorum sollte bei ihrer Gestaltung verzichtet und die Dinge auf
das ,Wesentliche‘, sprich auf ihre intendierte Funktionalitét, reduziert werden.
Ziel war es, zeitlose und qualitativ hochstehende Alltagsobjekte zu kreieren,
die von schnell wechselnden Moden und kurzlebigen Trends unabhéngig wa-
ren, und die in der postfaschistischen deutschen Nachkriegsgesellschaft eine
breitenwirksame Erziehung zum guten Geschmack und zu einem nachhaltigen
Konsum bewirken sollten.

Um das Aussehen und die materiellen Hiillen der gestalteten Dinge ent-
spann sich im Kontext der ,guten Form* ein ideologisches Gefecht. Nicht blof3
sollten die Konsumenten bereits auf den ersten oberflichlichen Blick erkennen
und entscheiden, ob das visuelle Versprechen auf Qualitdt und Funktionalitét

° Ebd., S.15f.
10 Ebd., S. 13 f.
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auch im Gebrauch Bestand zu haben vermochte. Vielmehr waren die schlich-
ten Gehduse und Oberflichen der ,guten Form‘-Gestaltung auch Ausdruck
eines soziokulturellen Distinktionsprozesses, der einen ausgeprigten morali-
schen Beigeschmack aufwies. Bei der ,guten Form‘ gehe es darum, so hielt
Max Bill fest, ,,den ,Schein® moglichst wegzulassen und das Schlichte, das
Echte — eben das Gute — zu zeigen*!'. Die Abkehr vom ,,verflossenen Prunk*
vergangener Zeiten und die Hinwendung zum ,,wirklichen inneren Wert der
Dinge*“2, die Bill propagierte, reflektiert den Wunsch nach einer zuriickhal-
tenden, sachlichen und moglichst ,objektiven‘ Gestaltung, die gereinigt war
von der affektiven Nazipropaganda der Vergangenheit einerseits und an-
schlussfihig an die konzeptuelle und &dsthetische Funktionalismustradition der
Bauhaus-Moderne andererseits.

Bills gestalterisches Diktum, ,ein maximum an wirkung mit einem
minimum an materie“, schliet unmittelbar auch an frithere Kulturprogramme
zum Ornamentverzicht an, wie sie namentlich Adolf Loos in seiner Schmih-
schrift Ornament und Verbrechen um 1900 vertrat. Loos kritisierte darin die
zeitgenossische Gewohnheit, industriell hergestellte Gebrauchsobjekte aus
billigen Materialien, wie Gusseisen oder Blech, nachtriglich mit Ornamenten
zu versehen, um auf diese Weise wertvolle, handgemachte Unikate zu imi-
tieren. Im Verzicht auf den Ornamentgebrauch glaubte Loos den kulturell-
geistigen Fortschritt einer Gesellschaft zu erkennen: ,,evolution der kultur ist
gleichbedeutend mit dem entfernen des ornaments aus dem gebrauchsgegen-
stande.“* In der Nachkriegszeit nahm Max Bill genau diesen Gedanken
wieder auf und arbeitete einer moralischen Entbergung der Produkt- und Ma-
terialsemantik weiter zu: Je weniger triigerische Oberflichenversprechen, um
so besser die Gestaltung der Dinge, so lautet seine Position zusammengefasst.
Die Vollkommenbheit gestalteter Dinge konnte Bill zufolge nur durch den Ver-
zicht auf tlberfliissiges Dekorum und eitle Effekthascherei erreicht werden:
»Wir wissen schon, dal selten etwas Vollkommenes gemacht wird, dal die
menschliche Eitelkeit gern dem Selbstverstindlichen etwas beifiigt, um es
vom Anderen abzuheben‘s.

Bills Kritik an der schonen, aber triigerischen Fassade gestalteter Objekte
richtete sich vornehmlich gegen die Modeerscheinung der US-amerikanischen
Streamline-Moderne der 1920er- bis -40er-Jahre. Der Ausdruck ,Streamline°
steht in diesem Zusammenhang fiir die dekorative stromlinienformige Gestal-

Max Bill, Die gute Form. Wanderausstellung des Schweizerischen Werkbundes, hg. v. Kunst-

gewerbemuseum der Stadt Ziirich, Wegleitung 183, Ziirich, 1949, ohne Seitenangaben.

12" Ebd.

13 Max Bill, ,,Schonheit aus Funktion und als Funktion (1949), in: Klaus Thomas Edelmann/
Gerrit Terstiege (Hg.), Gestaltung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur, Basel,
2001, S. 29-35: 29 [Kleinschreibung i. O.].

14 Adolf Loos, ,,Ormament und Verbrechen (1908), in: Volker Fischer/Anne Hamilton (Hg.),
Theorien der Gestaltung. Grundlagentexte zum Design, Frankfurt/M., 1999, S. 114-120
[Kleinschreibung i. O.].

15 Bill (1949), Die gute Form, ohne Seitenangaben.



98 CLAUDIA MAREIS

tung von Gebduden und Fahrzeugen, wie Schiffen oder Autos, aber auch tri-
vialer Haushaltsgeréte, wie Biigeleisen oder Staubsaugern, die auf einer for-
malésthetischen Ebene Windschnittigkeit simulieren sollten, ohne dass diese
Objekte aber tatséchlich iiber einen aerodynamischen Effekt verfiigten. Der
von Bill herausgegebene Katalog Die gute Form, der begleitend zu einer Wan-
derausstellung des Schweizerischen Werkbundes im Jahr 1949 erschien,
wandte sich gegen ebendieses triigerische, da Funktionalitit vorgaukelnde
Versprechen des Streamline-Designs. Gezeigt wurden stattdessen Abbildun-
gen vorbildlicher Mdbel, Haushaltsgerdte und Maschinen, die das Ideal eines
schnorkellosen, funktionalen, materialgerechten und damit ,ehrlichen® De-
signs beispielhaft repriasentieren sollten. (Abb. 2) Auch in der minimalisti-
schen Formgebung des bekannten ,Ulmer Hockers‘, den Max Bill in Zusam-
menarbeit mit Hans Gugelot 1954 konzipierte, kommt dieses Ideal zum Aus-
druck. Der multifunktionale Hocker, der sowohl als Sitzgelegenheit wie auch
als Beistelltisch oder Tablett fungieren kann, wird bis heute als Prototyp einer
schlichten, vermeintlich zeitlosen Gestaltung gefeiert, die ihre formaléstheti-
sche Kraft aus der ,ehrlichen® Reduktion auf die Funktion, statt aus einer ,tri-
gerischen‘ dekorativen Oberfldchengestaltung bezieht. (Abb. 3)

Bills kritische Sichtweise auf die Gestaltung ging dem genannten Lucius
Burckhardt allerdings noch nicht weit genug. Burckhardt stand dem Willen
zur ,guten Form*‘ und der vermeintlich sachlichen, zeitlosen Funktionalitit skep-

2 — Katalog Die gute Form des Schweizerischen Werkbundes von 1949
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3 — Ulmer Hocker von Max Bill und Hans Gugelot von 1954

tisch gegeniiber. Er sah in ihr bloB eine ,,Fortfithrung der utilitdren und 6kono-
mischen Formen der Zwischenkriegszeit unter Wegfall der krisenhaften Rah-
menbedingungen®, ,,ein Funktionalismus ohne Funktion®.'¢ Burckhardts Skep-
sis galt nicht zuletzt auch Bills These, dass Schonheit selbst eine Funktion
unter anderen sei. Im Essay Schonheit aus Funktion und als Funktion von
1949 postulierte dieser ndamlich, dass Schonheit ,,ebenbiirtig der funktion®?
sei, ,,im sinne einer schonheit, die aus der funktion heraus entwickelt ist und
durch ihre schonheit eine eigene funktion erfiillts. Fiir Burckhardt stand das
Gestaltungsideal, das Bill vertrat, somit ungeachtet seiner kritischen Grundge-
danken letztlich doch blof} fiir einen weiteren dsthetischen Stil, bei dem der
formale Eindruck von Funktionalitit wichtiger war als die eigentliche Zweck-
méBigkeit und Handhabbarkeit der Dinge in ihrem Gebrauch und erweiterten
gesellschaftlichen Handlungskontext.

Vor allem problematisierte er den Umstand, dass Gestalter sich nach wie
vor zu sehr auf die Formgebung isolierter Einzelobjekte konzentrierten, statt
die gesamtgesellschaftlichen Kontexte und Handlungsprogramme mit zu re-
flektieren, in denen diese Objekte eingebettet sind. Gestalter sdhen die All-
tagskultur nur als Ansammlung einzelner Objekte und Geréte, so seine Kritik,
die es zu gestalten oder verbessern gelte, ohne ihre Tétigkeit auf iibergeordne-
te Gebrauchszusammenhénge auszuweiten. Die in der Designpraxis und -theo-
rie vorherrschende Konzentration auf den Entwurf von Einzelobjekten stellte

16" Lucius Burckhardt, ,,Das unsichtbare Design (1983)“, in: Silvan Blumenthal/Martin Schmitz
(Hg.), Lucius Burckhardt: Design ist unsichtbar. Entwurf, Gesellschaft & Pddagogik, Berlin,
2012, S. 25-26: 26.

17 Bill (2012), Schonheit aus Funktion und als Funktion, S. 30 [Kleinschreibung i. O.].

18 Ebd., S. 35 [Kleinschreibung i. O.].
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sich fiir ihn in zweifacher Hinsicht als problematisch dar: Erstens wurde damit
augenscheinlich die Phase des Entwurfs liberbewertet, wihrend die Phase des
eigentlichen Gebrauchs und Verbrauchs hingegen marginalisiert wurde. Zwei-
tens erkannte er in der Fokussierung auf Einzelobjekte eine reduktionistische
Einschrankung auf Einzelprobleme, die verhindert, die groeren Zusammen-
hinge, aus denen diese Probleme resultieren, in den Blick zu nehmen." Das
Design miisse sich 6ffnen, so resiimierte Burckhardt, ,,zu einem Soziodesign:
einem Nachdenken iiber Problemldsungen, die dadurch entstehen, dafl sowohl
Rollen wie Objekte aufeinander abgestimmten Verdnderungen zugefiihrt wer-
den‘.

Obwohl sich die angefiihrten Positionen von Lucius Burckhard und Max
Bill deutlich unterscheiden, lésst sich an beiden, mit Blick auf die Frage nach
der Funktion von Gehiusen, eine dhnliche Aufmerksamkeitsverschiebung be-
obachten, was die Bewertung der materiellen Beschaffenheit und der Oberfla-
chenfunktion von Designobjekten betrifft. Als Auswirkung dieser Transforma-
tion verlagerte sich die Aufmerksamkeit designtheoretischer Analysen im Ver-
lauf der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts zunehmend weg vom Produkt-
design hin zum Systemdesign und vom Entwurfs- zum Gebrauchskontext
gestalteter Dinge. Zwar steht der ,gute Form‘-Diskurs keineswegs fiir eine
Vernachlédssigung der materiellen Aspekte in der Produktgestaltung, dennoch
bereitete er mit seiner normativen Oberflachenkritik und funktionalistischen
Asthetik die Basis fiir einen folgenreichen Diskurs der Entmaterialisierung im
Design. Wihrend einzelne Designobjekte, wie beispielsweise das eingangs
genannte Taschenradio von Braun oder Bills Ulmer Hocker, iiber die Jahr-
zehnte zu Ikonen eines sachlich-funktionalen Designs avancierten, driftete das
Sprechen und Nachdenken iiber Design hingegen weg von den konkreten Ob-
jekten hin zu einer objekt- und materialfernen, funktionsésthetisch optimierten
Gebrauchsdkonomie.

Burckhardts Postulat eines kontextsensitiven Designs hingegen, das gesamt-
systemische Beziige und Interrelationen zu beriicksichtigen versucht, zeigt sei-
nerseits eine groBle Nédhe zu fiir die Nachkriegszeit typischen systemisch-
kybernetischen Designansitzen auf, in denen das Entwerfen als konzeptuell-
kognitives Verfahren des Planens und Problemldsens verstanden wurde.2! Mit
diesen Ansitzen riickten Fragen zur Produkt- und Materialsemantik noch wei-
ter in den Hintergrund, stirker ins Blickfeld gerieten stattdessen die hand-
lungskonstitutive Rolle und Funktion von Designobjekten innerhalb artifiziell
erzeugter Systeme und Lebenswelten. Darliber hinaus erfuhr die Tatigkeit des
Entwerfens und Gestaltens eine konzeptuelle Erweiterung und Aktualisierung:
Sie wurde weniger in Hinblick auf funktionale, sondern kognitive Aspekte re-

19" Burckhardt (2012), Design ist unsichtbar, S. 20.

20 Ebd,, S. 22.

2l Siehe weiterfihrend zu diesem Thema: Claudia Mareis, Design als Wissenskultur:
Interferenzen zwischen Design- und Wissensdiskursen seit 1960, Bielefeld, 2011.
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flektiert und der Aufgabenbereich von Design auf organisatorische und institu-
tionelle Systeme erweitert. In diesem Zusammenhang wurden auch Entwurfs-
methoden stirker als bisher formalisiert und fiir planungs- und systemtheoreti-
sche Uberlegungen gedffnet.2 Aspekte wie Formgestaltung, Oberflichen-
asthetik oder Materialgerechtigkeit, die noch frithere Designtheorien domi-
nierten, wurden zunehmend abgeldst durch Ansitze, die Design als einen Pro-
zess der reflektierten Planung und als konzeptuelle Handlungs- und Artefakt-
organisation verstanden. Designer wiirden, so argumentierte der Planungstheo-
retiker Horst Rittel, ,,vom Ehrgeiz geleitet, sich einen wiinschenswerten Zu-
stand der Welt auszudenken, dabei verschiedene Moglichkeiten seiner Herbei-
fiihrung durchzuspielen und sorgfiltig den Konsequenzen der erwogenen
Handlungen nachzugehen®.2

2. Von Artefakten zu Interfaces

Parallel zu der wachsenden Bedeutung von Computertechnologien in den
1970er- und -80er- Jahren gewann auch der Begriff des Interfaces (zu deutsch:
Schnittstelle) an Bedeutung fiir die Designtheorie und trug zu den dort bereits
angelegten Entmaterialisierungstendenzen bei. In den zeitgendssischen Beitré-
gen zur Interfacedebatte wurden — unter dem Stichwort der ,Synthese‘ — Theo-
rien der artifiziellen Intelligenz und Mensch-Maschine-Interaktion mit einem
aktualisierten Modell von Artefakten, des Artifiziellen iiberhaupt, zusam-
mengefiihrt. Als paradigmatischer Vertreter und Stichwortgeber galt der
Computer selbst.>s Im Jahr 1969 erschien die Publikation The Sciences of the
Artificial des Wirtschaftswissenschaftlers und ,Kiinstliche-Intelligenz*-For-
schers Herbert A. Simon, in der er erstmals die Grundlagen der neuen ,,Wis-
senschaften vom Kiinstlichen*? skizzierte. Dazu gehorten die 6konomische
Verhaltenstheorie, die Kognitions- und Lernpsychologie und die Gesell-
schaftsplanung ebenso wie das Entwerfen. Die Diagnose einer unhintergehba-
ren, konstitutiven Artifizialitdt der menschlichen Umwelt und Lebenswelt bil-

22 Siehe weiterfiihrend zu diesem Thema Jesko Fezer, ,,A Non-Sentimental Argument. Die Kri-
sen des Design Methods Movement 1962-1972%, in: Daniel Gethmann/Susanne Hauser (Hg.),
Kulturtechnik Entwerfen: Praktiken, Konzepte und Medien in Architektur und Design Sci-
ence, Bielefeld, 2009, S. 287-304.

23 Horst Rittel, ,,Die Denkweise von Planern und Entwerfern®, in: Wolf D. Reuter/Wolfgang Jo-
nas (Hg.), Horst Rittel. Thinking Design. Transdisziplindre Konzepte fiir Planer und Entwer-
fer, Basel, 2013, S. 123-134: 123 f.

24 Uberlegungen zu diesem Aspekt sowie zur Thematik dieses Absatzes werden auch an folgender
Stelle besprochen: Claudia Mareis, ,,Kiinstliche Dinge entwerfen: Der Synthese-Diskurs in der
Designmethodologie der Nachkriegszeit“, in: Shintaro Miyazaki/Claudia Mareis (Hg.), Synthe-
size! Neun Beitrdge itiber kiinstliche Welten, Berlin (in Vorbereitung fiir 2017).

25 Fernando Winograd/Terry Flores, Understanding Computers and Cognition: A New Foundation
for Design, Norwood, 1986.

26 Herbert Simon, The Sciences of the Artificial, Cambridge, MA, London, 1969. Nachfolgend
zitiert nach der deutschen Ausgabe von 1990 (wie Anm. 27).
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dete die Begriindung und Legitimation fiir diese Wissenschaften: ,,Die Welt in
der wir heute leben, ist weit eher eine von Menschenhand gemachte oder
kiinstliche als eine natiirliche Welt. Fast jeder Bestandteil unserer Umgebung
zeugt von der Kunstfertigkeit des Menschen“?’. Neben technischen Konstruk-
tionen und materiellen Infrastrukturen dachte Simon dabei auch an den Be-
reich der Symbol- und Sprachproduktion, der sich fiir ihn als ,,Ketten von Ar-
tefakten“?® darstellte. Vor allem anderen zielte die Diagnose einer dominanten
Artifizialitit auf den Bereich der Konstruktion und des Entwurfes, wie Simon
ausfiihrt:

Sobald wir Begriffe wie ,Synthese* oder ,Kiinstlichkeit® einfiihren, betreten wir
das Reich des Ingenieurwesens, da ,synthetisch® oft in einem weiteren Sinne fiir
,entworfen‘ oder zusammengesetzt verwendet wird. [...] Der Ingenieur und all-
gemeiner der Entwerfer beschiftigen sich damit, wie die Dinge sein sollten — wie
sie sein sollten, um Zielen zu geniigen und zu funktionieren.?

Basierend auf dieser Sichtweise formulierte Simon eine Definition von De-
sign, die bis heute in der Designtheorie geldufig ist und Anerkennung findet.
Sie besagt, dass jeder Mensch ein Designer sei, der ,,Abliufe ersinnt, um be-
stehende Situationen in erwiinschte [Situationen] zu verwandeln‘*. Eine intel-
lektuelle Aktivitdt, die materielle Artefakte produziert, unterscheidet sich
demnach nicht grundsétzlich von einer, die einem Kranken Medikamente ver-
schreibt oder einen neuen Absatzplan fiir eine Firma oder eine Politik der so-
zialen Wohlfahrt fiir einen Staat entwirft.3' Mit dem Ansatz, das Entwerfen als
eine ,Wissenschaft vom Kiinstlichen® zu etablieren, verfolgte Simon mehrere
Ziele: Zunichst wollte er praxisorientierten Féachern, wie der Entwurfs- und
Ingenieursausbildung, zu groflerem akademischem Ansehen verhelfen. Darii-
ber hinaus lag ihm viel daran, die Entwicklung von systematischen Entwurfs-
methoden und neuen Modallogiken voranzubringen, mittels derer das Entwer-
fen auf wissenschaftliche Weise betrieben respektive beschrieben werden konn-
te. SchlieBlich strebte er auch nach einer neuen Definition von kiinstlichen Ge-
genstiinden, also Artefakten, die deren besonderen epistemologischen und prag-
matischen Eigenschaften gerecht werden konnte.*

Simon verstand Artefakte als ,,Punkt[e] der Begegnung®, als Interfaces und
Schnittstellen, die zwischen einer ,inneren‘ und ,&duBeren‘ Umgebung vermit-
teln. Mit ,innerer* Umgebung meinte er die ,,Substanz und innere Gliederung
des Artefakts selbst™, mit der ,duBleren‘ Umgebung war die ,,Umwelt” ge-
meint, in der das Artefakt operiert.?* Diesen Zusammenhang illustrierte er wie
folgt: ,,Ob eine Uhr [...] die Zeit anzeigen wird, héngt ebenso von ihrer inne-

27 Herbert Simon, Die Wissenschaften vom Kiinstlichen, Berlin, 1990, S. 2.
28 Ebd.

2 Ebd., S. 4.

30 Ebd., S. 95.

31 Vel. ebd.

32 Siche ebd., S. 95 ff. und S. 116.

3 Ebd,, S. 6.
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ren Konstruktion ab wie von dem Platz, an den sie gestellt wird. Ob ein Mes-
ser schneidet, hingt vom Material seiner Klinge ab und von der Hérte der
Substanz, an der es erprobt wird.*** Eine angemessene Beschreibung von Arte-
fakten konnte aus Simons Sicht also nur unter Einbezug ihrer ,,Funktionen,
Ziele und Anpassungen‘ gelingen.

Die Notwendigkeit einer Trennung zwischen einer ,inneren‘ und ,aufleren
Umgebung von Artefakten hatte allerdings nicht nur einen bloen analytischen
Zweck. Vielmehr sollte das Wissen um diese Trennung auch den Entwurfs-
und Konstruktionsprozess selbst anleiten und optimieren, indem die ,innere‘,
also technische Funktionsweise eines Objekts und seine ,duflere’ Umgebung,
also der Kontext seiner Benutzung und die gewiinschten Funktionsziele, opti-
mal aufeinander abgestimmt werden. Das angestrebtes Ziel dieser Optimie-
rung lag fiir Simon in der Herstellung eines im biologischen wie kyberneti-
schen Sinne adaptiven, selbstregulierenden technischen Systems, das mog-
lichst unabhéngig von Verdnderungen der Parameter in der dufleren Umge-
bung funktionieren sollte — er nannte dies eine ,,funktionale Beschreibung 3¢
von Artefakten. Ein Schiffschronometer beispielsweise sollte, wie er bildhaft
darzulegen versuchte, ,,auf das Stampfen des Schiffes nur in dem negativen
Sinn eines Aufrechterhaltens konstanter Verhéltnisse zwischen den Zeigern
auf dem Zifferblatt und der reellen Zeit™ reagieren, ,,unabhéngig von den Be-
wegungen des Schiffes®.

Mit seinem Verstindnis des Entwerfens brachte Simon eine fiir das kyber-
netische Denkmodell der Nachkriegszeit typische ,,Verschmelzung von epis-
teme und techne, von Erkennen und Handeln* ins Spiel. Uber eine Neudefi-
nition des Artefaktbegriffs als systemisches ,Interface® sollten Entwurfslogik
und Entwurfspraxis zusammengefiihrt und synthetisiert werden. Dariiber hi-
naus spiegelt sich in Simons ,,funktionaler Beschreibung® von Artefakten auch
die fiir die Kybernetik so produktive Uberlagerung und Vermengung von bio-
logischen und maschinischen Modellen wider. Natur, Mensch und technische
Maschine gehen im kybernetischen Denksystem so unaufldsbar ineinander
auf, dass ,.gleichgiiltig [wird,] wer von beiden nun das Vorbild fiir den
anderen bzw. das andere ist“®. Dieser Lesart entsprechend liegt ein
Schwerpunkt des Simon’schen Artefaktbegriffs denn auch auf der reziproken
Naturalisierung respektive Technisierung innerer und &uflere Funktionsweisen
und Abldufe. Innere technische Funktionsweisen werden in diesem Denkmo-

34 Ebd.

3 Ebd, S. 5.

36 Ebd, S. 8.

37 Ebd., S.7f.

3 Michael Hagner, ,,Vom Aufstieg und Fall der Kybernetik als Universalwissenschaft®, in:
Erich Horl/Michael Hagner (Hg.), Die Transformation des Humanen. Beitrdge zur Kulturge-
schichte der Kybernetik, Frankfurt/M., 2008, S. 38-71: 39.

39 Erich Horl/Michael Hagner, ,,Uberlegungen zur kybernetischen Transformation des Huma-
nen®, in: dies. (Hg.), Die Transformation des Humanen. Beitrdge zur Kulturgeschichte der
Kybernetik, Frankfurt/M., 2008, S. 7-19: 9.
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dell ,natiirlichen‘ Phianomenen gleichgestellt, wihrend Einfliisse der &uf3eren,
biologisch-physikalischen Umwelt hingegen in Hinblick auf die gewiinschte
Operabilitidt und Stabilitit des Systems einer Parametrisierung unterzogen
werden.* Als Hauptaufgabe von Erfindern, Entwerfern und Ingenieuren sicht
Simon mithin die Beschreibung und Passung von ,,Organisation und Funk-
tion®, also die Gestaltung ,,der Schnittstelle zwischen dullerer und innerer Um-
gebung®.4!

Zur Illustration seines Artefaktbegriffs bezog sich Simon wiederholt auf
analoge technische Objekte und Gerite wie Messer, Uhren oder auch Motoren
zuriick. Dieser illustrative Kunstgriff ist insofern bemerkenswert, da sein
Nachdenken iiber Wesen und Funktionsweise von Artefakten maB3geblich im
Kontext der Entwicklung von Computersystemen und -programmen zu veror-
ten ist und bekanntlich einem vertieften Versténdnis fiir Systeme der kiinstli-
chen Intelligenz dienen sollte. Er schreibt diesbeziiglich selbst: ,,Kein von
Menschen ersonnenes Gebilde eignet sich fiir diese Art der funktionalen Be-
schreibung so wie der digitale Computer<2. Offensichtlich also konzentriert
sich Simons Artefaktmodell gerade nicht auf die Materialitit technischer Ob-
jekte, sondern vielmehr auf die mit diesen Objekten verbundenen dynami-
schen Prozesse der Interaktion, Regulation und Transformation von Funk-
tionsweisen. Gemachtheit ist in diesem Sinne keine Kategorie, die einem
handwerklichen oder materialen Vorbild folgt, sondern eine konzeptuelle, sys-
temtheoretisch inspirierte Konstruktion.

Zusammenfassend gesagt, konzipierte Simon ,Artefakte* als Interfaces, de-
ren Grenzen nicht die konkreten materiellen Grenzen der Objekte ausbilden
sollten — geschweige denn ihre apparativen Gehduse oder materialen Oberfla-
chen, sondern vielmehr die mit diesen Objekten verbundenen Interaktionen.
Die innere Umgebung, gewissermallen das ,Innenleben‘ technischer Apparate
und Gerite, sollte im Idealfall derart stabil, reibungsfrei und unabhingig von
duBeren Einfliissen ablaufen, dass ihr optimaler funktionaler Zustand zu einem
Zustand der Unsichtbarkeit wird — wobei mit ,Unsichtbarkeit® in diesem Zu-
sammenhang nicht Transparenz, sondern eher SchlieBung oder Stabilisierung
gemeint ist. Denn fiir das Funktionieren von Interfaces freilich kann es gentigen,
wenn die systemischen Grenzflachen der inneren und &duBleren Umgebung so
aufeinander abgestimmt werden, dass sie in der Lage sind, miteinander zu kom-
munizieren. Wihrend in Simons Artefaktmodell also einerseits die konkreten
Dinge und ihr materieller Eigensinn zugunsten der gewiinschten oder prognosti-
zierten Funktionalitdt und Interaktion verschwinden, riicken damit andererseits
aber auch groflere Aktantenkomplexe und Artefaktokologien in den Blick, die
wir heute im Sinne von Karen Barad vielleicht als ein ,,agentiell-realistisches

40 Er spricht davon, dass das ,,innere System eine bestimmte Organisation natiirlicher Phéno-
mene“ sei, ,,mit der Fahigkeit, in einer bestimmten Reihe von Umgebungen Ziele zu errei-
chen®. Simon (1990), Die Wissenschaften vom Kiinstlichen, S. 10.

4l Ebd., S. 9.

4 Ebd, S. 16.
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Verstiandnis von Apparaten™ auffassen wiirden, und bei denen wir uns fragen
miissten, ob hier notwendigerweise die ,,dulere Grenze des Apparats mit dem
visuell erfalbaren Ende des Gerits* ibereinstimmt.+

Doch nicht nur der materielle Eigensinn der Dinge gerdt mit Simons Inter-
facemodell aus dem Blick, sondern auch die Nutzenden dieser Artefakte, die
Menschen selbst. Genauer gesagt werden sie im selbstregulierenden kyberne-
tischen Kreislauf, den das Interface idealiter ausbildet, auf die Rolle von
dienstbaren, letztlich aber doch unsichtbaren Problemlosern und planvoll agie-
renden Nutzern reduziert. Genau diese idealisierende und praxisferne Sicht auf
Interfaces hat Lucy Suchman in ihrer wegweisenden Studie Plans and Situa-
ted Actions von 1987 problematisiert. Es handelt sich dabei um eine ethno-
grafische Untersuchung zum Umgang mit Kopiermaschinen im Xerox PARC
(Palo Alto Research Center).# Mit ihrer Studie lenkte Suchman ihrerseits die
Aufmerksamkeit weg von einem systemtheoretisch und kognitivistisch kons-
truierten Idealbild von Interfaces hin zu situativen Praktiken, die Menschen im
Umgang mit technischen Geréten ausbilden und die sich keineswegs nur als
rational, planvoll und stérungsfrei erweisen. Mensch-Maschine-Interaktionen
sind Suchmans Analyse zufolge vielmehr im Sinne eines asymmetrischen,
kontingenten und storungsanfilligen Verhéltnisses zu verstehen, das sich im
Versuch, eine geteilte soziomaterielle Welt zu erzeugen, immer wieder neu
konstituiert und dabei immer wieder neue, andersartige Mensch-Maschine-
Rekonfigurationen hervorbringen kann.#

3. Vom Interfacedesign zu post-optimalen Objekten

Dem kybernetischen Modell von Artefakten als Interfaces, das Simon Ende
der 1960er-Jahre vertrat, schlossen sich in den folgenden Jahrzehnten etliche
Designer und Designtheoretiker an, die sich mit dem Thema der Interfacege-
staltung befassten. Sie erweiterten das Modell zunédchst um den Aspekt eines
Human-Centered Design und iibten, in einem weiteren Schritt, Kritik an den
hermetischen Gehdusen elektronisch-digitaler Gerdte. Exemplarisch fiir die
Fortfiihrung des Interfacediskurses im Anschluss an Simon ist die 1996 er-
schienene Publikation Interface. Design neu begreifen von Gui Bonsiepe,
einem einstigen Absolventen und Dozenten der Hochschule fiir Gestaltung
Ulm. Im Kontext der aufstrebenden Computerindustrie erkannte Bonsiepe
einen zunehmenden Bedarf an designorientierten Losungen im Bereich des

4 Karen Barad, Agentieller Realismus. Uber die Bedeutung materiell-diskursiver Praktiken,
Berlin, 2012, S. 30 und S. 25.

4 Lucy Suchman, Plans and Situated Actions: The Problem of Human-Machine Communi-

cation, Cambridge, 1987.

Lucy Suchman, Human-Machine Reconfigurations: Plans and Situated Actions, 2. Aufl.,

Cambridge, 2009, S. 23.

45
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Interfacedesigns.*¢ Wie bereits Lucius Burckhardt, von dem oben die Rede
war, so war auch Bonsiepe bestrebt, eine neue Legitimationsgrundlage fiir das
Design zu schaffen, das dieses nicht ,,primér an der Dimension von Form und
Asthetik orientieren und festmachen*¥, sondern an der Gestaltung von Hand-
lungsmoglichkeiten ausrichten wollte.*

Bonsiepe vertrat einen Interfacebegriff, der sich explizit an jenen von Si-
mon anschloss, im Unterschied dazu jedoch versuchte, die Nutzenden stérker
zu integrieren. Es sei zu bedenken, schreibt Bonsiepe,

dass Interface nicht eine Sache ist, sondern die Dimension, in der die Interaktion
zwischen Korper, Werkzeug [...] und Handlungsziel gegliedert wird. [...] Durch
das Design des Interface wird der Handlungsraum des Nutzers von Produkten
gegliedert. Das Interface erschlieft den Werkzeugcharakter von Objekten und
den Informationsgehalt von Daten.*

Die Verzahnung von Koérper, Werkzeug und Handlungsziel mittels eines Inter-
face nannte Bonsiepe das ,,ontologische Diagramm des Design*s. (Abb. 4)

Benutzer

Handlung

Werkzeug

<+—— Interfface —p %

4 — Gui Bonsiepe: Ontologisches Diagramm des Designs

Mit seinen Uberlegungen zum Interface versuchte er, einen neuen Aufgaben-
bereich fiir das Design im Kontext der emergenten Computerindustrie zu er-
schlieBen, ohne jedoch den Aufgabenbereich des Designs auf die ,Aufhiib-
schung® grafischer Benutzeroberfldchen zu reduzieren. Sein erklértes Ziel war
es vielmehr, Computertechnologien einer breiteren Bevolkerungsschicht zu-
ginglich zu machen, indem nicht grafische Benutzeroberflichen, sondern um-

46 Gui Bonsiepe, Interface. Design neu begreifen, Mannheim, 1996, S. 50.
47 Ebd., S. 21.

48 Vgl. ebd., S. 26.

4 Ebd., S. 20.

30 Ebd.
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fassende Interaktionen im Umgang mit dem Computer gestaltet wiirden. Der
Interfacebegriff bot sich in diesem Zusammenhang als eine ebenso offene wie
unscharfe Universalkategorie an, die geeignet schien, den bisherigen Aufga-
ben- und Wirkungsbereich des Designs von der trivialen Objektgestaltung auf
die Gestaltung von Systemen, Interaktion, Services und Handlungen auszu-
dehnen. Bonsiepe kam bei diesem mehr programmatischen als pragmatischen
Unterfangen die Bedeutung des englischen Ausdrucks interface entgegen, der
im Unterschied zur deutschen Ubersetzung ,Schnittstelle‘ nicht die Trennung
zwischen Mensch und Maschine betont, sondern den Status des ,Dazwischen-
Seins® und den Ort der medialen Vermittlung.s' Im Zusammenhang mit sol-
chen Interfacetheorien finden sich hiufig auch unzureichende Gegeniiberstel-
lungen von ,materiellen‘ Objekten der Gestaltung einerseits und vermeintlich
,immateriellen‘ Interaktionen und Dienstleistungen andererseits. Bonsiepe be-
tonte diesbeziiglich zwar, dass es nicht um eine Vernachlédssigung der materia-
len Dimension von Design gehe, sondern um eine Erweiterung der ,,dualen
Charakterisierung Materiell/Immateriell sowie um eine Vermittlung dieser
vermeintlichen ,Gegensétze’ durch Design.22 Doch ungeachtet dieser Diffe-
renzierung verfestigte sich im Bereich des Designs auch die problematische
Auffassung von der ,immateriellen‘ Dimension des Interfaces und, damit zu-
sammenhingend, von einer ,immateriellen‘ Produktion von Interaktion.

Einen vergleichbaren Interfacebegriff wie Bonsiepe vertritt gegenwiértig der
Designtheoretiker Klaus Krippendorff, ebenfalls ein ehemaliger Absolvent der
Hochschule fiir Gestaltung Ulm.s* Interfaces stellen fiir ihn ,,eine neue Form
von Artefakten dar®, die per se alle Interaktionen zwischen Nutzern und (tech-
nischen) Gerdten umfassen, die aber ,.erst seit ihrem bewussten Einsatz in PCs
zum Gegenstand des Designs™ avanciert seien.** Aufgrund der wachsenden
Bedeutung von Interfaces im Kontext von Computertechnologien bezeichnet
Krippendorff diese auch als ,,prototypisches Artefakt des postindustriellen
Zeitalters*ss. Interfaces erfiillen seiner Ansicht nach den Zweck, Dinge zu-
géinglich zu machen, die sich dem Verstdndnis der Benutzenden entziehen und
sich nicht mehr ,,in funktionalen Details erkldren lieBen.s* Er geht dabei von
der These aus, dass die menschliche Kenntnis von Artefakten ,,ausschlief3lich*
in deren Interfaces entsteht, ,,nicht aulerhalb oder unabhingig von ihnen®.s
Menschen seien stets bestrebt, so Krippendorff, ihr Handeln so auszurichten,
dass die ,,Bedeutungshaftigkeit des Interface* erhalten bleibe.s® Fiir die Gestal-

51 Siehe Klaus Krippendorff, Die semantische Wende. Eine neue Grundlage fiir das Design,
Basel, 2013, S. 112.

52 Bonsiepe (1996), Interface, S. 20.

53 Vgl. Klaus Krippendorff, The Semantic Turn. A New Foundation for Design, New York, NY,
2006. Nachfolgend zitiert nach der deutschen Ausgabe von 2013 (wie Anm. 51).

3 Krippendorff (2013), Die semantische Wende, S. 111.

5 Ebd.

36 Ebd.

57 Ebd.

8 Ebd., S. 117.
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tung von Interfaces schldgt er mithin den Ansatz eines Human-Centered De-
sign vor, der impliziert, dass Designer mit ihren Produkten andere Menschen
nicht ,,disziplinieren” mdgen, sondern ,,die Zahl wiinschenswerter Optionen*
erhohen sollten.® Designer miissten alles tun, so Krippendorffs Aufforderung,
,,um Dinge zu entwerfen, die den Erwartungen, Vorstellungen und Féhigkeiten
der Benutzer am ehesten entgegenkommen‘, Storungen oder Unterbrechun-
gen in der Interaktion mit elektronischen oder digitalen Gerdten gilt es dem-
nach zu antizipieren und zu eliminieren, um eine moglichst benutzerfreundli-
che, das heil3t stérungsfreie Interaktion zu ermoglichen.

In beiden angefiihrten Interfaceansétzen von Gui Bonsiepe und Klaus Krip-
pendorff wird jedoch kaum die Aporie problematisiert, dass durch die Gestal-
tung von storungsfreien, erwartungskonformen Interfaces die Bedienung von
Technologien zwar erleichtert, der Zugang zu einem tiefer gehenden Ver-
stindnis von Technologie dadurch aber auch verstellt wird. Friedrich Kittler
zufolge befordern bekanntlich gerade benutzerfreundliche Interfaces und ,in-
tuitiv® bedienbare grafische Benutzeroberflachen einen prekéren ,,Computer-
analphabetismus“¢!, der nur eine konformistische Nutzung von Computertech-
nologien erlaubt. Die Moglichkeiten und Restriktionen des Handelns fallen in
der Kittler’schen Lesart mit den physischen und materialen Grenzen von Bild-
schirmoberflichen, Computergehdusen und Tastaturen zusammen. Es bleiben
nicht nur, wie Kittler konstatiert, ,,die Fahigkeiten, Code zu schreiben und zu
lesen, Monopol der Herstellers2, sondern auch die Verdanderung und Manipu-
lation der Hardwarekomponenten, also auch der Computergehéuse.

Fiir den Bereich des Designs kann aus heutiger Sicht resiimiert werden,
dass dank designtheoretischer Ansétze u. a. von Herbert Simon, Lucius Burck-
hardt, Gui Bonsiepe oder Klaus Krippendorff eine dringend notwendige Sensi-
bilisierung fiir kontextrelevante und systemische Zusammenhénge von Arte-
fakten und Interaktionen befoérdert wurde. Sie zeigten auf, dass Interfaces
keine klar umrissenen Objekte sind, sondern stets das ,,Resultat von zugleich
technischer, gesellschaftlicher und individueller Konstruktion“s* darstellen. Ob
diese Ansidtze auch dazu beigetragen haben, ein fundiertes Verstindnis von
elektronisch-digitalen Technologien als Bestandteil materieller Kultur zu be-
fordern, bleibt aber fraglich. Wahrend sich die Medien-, Kultur- und Literatur-
wissenschaften bereits frith mit den soziomateriellen Effekten von Computer-
technologien und der Rolle von Programmierung auseinandersetzten®, so war
diesbeziiglich in der Designtheorie noch bis zu Beginn des aktuellen Jahrtau-

% Ebd., S. 107.

0 Ebd., S. 117.

6l Siehe Friedrich Kittler, ,,Computeranalphabetismus®, in: ders., Short Cuts, Frankfurt/M.,
2002, S. 109-133.

0 Ebd., S. 127.

03 Wulf Halbach, Interfaces: Medien- und kommunikationstheoretische Elemente einer
Interface-Theorie, Miinchen, 1994, S. 14.

% Vgl. Dunne (2005), Hertzian Tales, S. xvi.
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sends ein irritierender blinder Fleck auszumachen. Es scheint, als ob der von
Gui Bonsiepe geduBerte Wunsch, Interfacedesign moge nicht nur Kosmetik
fiir Computerprogramme sein, bis heute seiner Erfilillung harrt. So werden in
vielen zeitgenodssischen Designausbildungen weiterhin nur ,analoge‘ Ent-
wurfsmethoden und Gestaltungsregeln, selten aber Programmierkenntnisse
oder technisches Wissen im Umgang mit Computertechnologien vermittelt.
Auch erweisen sich die tradierten Grenzen und Arbeitsteilungen zwischen
Programmierern, Ingenieuren, Designern und Nutzern, die als Akteure und
Stakeholder gemeinsam an der Offen- oder Geschlossenheit technischer Gera-
te und technologischer Systeme mitarbeiten, bis heute als erstaunlich starr und
undurchléssig.

Eine Ausnahme stellen im skizzierten Problemfeld womdoglich neuere An-
sdtze wie das Critical Engineering oder das Critical Design dar, in denen die
Frage nach der Zuginglichkeit, Sichtbarkeit und Gestaltbarkeit technischer
Objekte auf unterschiedliche Weise problematisiert und zum Gegenstand ge-
stalterischer Kritik gemacht wird. Wahrend die Urheber des Critical Enginee-
ring Manifesto dazu aufrufen, sich ein profundes Wissen und Kénnen im Um-
gang mit elektronisch-digitalen Technologie anzueignen, um das ,,Innenleben*
technischer Objekte ,,ohne Riicksicht auf Inhaberschaft oder gesetzliche Zu-
lassigkeit zu erforschen und zu enthiillen“ss, zielt der Ansatz des Critical De-
sign demgegeniiber darauf ab, mittels der Gestaltung von fiktionalen Objekten
und Designprototypen neue Narrative und Szenarien fiir eine alternative Nut-
zung von Technologie aufzuzeigen.

Der Designer Anthony Dunne, der zusammen mit Fiona Raby den Ansatz
des Critical Design um die Jahrtausendwende am Royal College of Art in
London etablierte, kritisiert in seinem Buch Hertzian Tales: Electronic Pro-
ducts, Aesthetic Experience, and Critical Design den Umstand, dass die meis-
ten kommerziellen Designansitze elektronische Objekte blof3 als Verpackun-
gen fiir unversténdliche Technologien behandelten.s Statt sich mit der entspre-
chenden Technologie auseinanderzusetzen und neue poetische Erzidhlformen
fur diese zu schaffen, wiirden sie nur marktkonforme ,,semiotische Aul3enhiil-
len* gestalten, die das Design auf die Ebene einer merkantilen Zeichenproduk-
tion reduzierten.” Dunne merkt an, dass elektronisch-digitale Objekte folglich
einen seltsamen Platz in der Welt der materiellen Kultur einndhmen. Sie stiin-
den den uniformen Verpackungen von Waschmittel und Hustensaft niher, als
dass sie irgendetwas mit eigenstidndigen Designobjekten, mit Mobiliar oder
Architektur zu tun hétten.® Als Alternative zu dem von ihm kritisierten kom-
merziellen und affirmativen Umgang mit elektronisch-digitalen Objekten
schldgt er die Erzeugung von sogenannten ,,post-optimalen Objekten vor.

65 The Critical Engineering Working Group, Berlin, October 2011-2016, online unter: http://criti
calengineering.org/, zuletzt aufgerufen am 20.03.2016.

% Vgl. Dunne (2005), Hertzian Tales, S. 5.

o7 Ebd, S. 1.

%8 Vgl. ebd.



110 CLAUDIA MAREIS

Diese sollen weder einen kommerziellen Nutzen, noch eine konkrete techni-
sche oder semiotische Funktion besitzen, sondern stattdessen in den Sphéren
von ,,Metaphysik, Poesie und Asthetik* angesiedelt sein; sie sollen alternative
Narrative, Poesien und é&sthetische Erfahrungen im Umgang mit Technologie
befordern.®

Diesem Credo folgend, entwerfen Critical Designer Prototypen fiktionaler
technischer Geréte und potenzieller Technologien, die gerade nicht benutzer-
freundlich, storungsfrei und erwartungskonform funktionieren, sondern im
Bruch mit und in der Subversion von konventionellen Vorstellungen von Nutz-
barkeit und Machbarkeit zum Nachdenken {iber Technologie anregen wollen.”
Ein Beispiel flir diese gestalterische Praxis ist die Arbeit New Needs in an Aug-
mented World des Designers Ludwig Zeller aus dem Jahr 2011. Anhand von
drei fiktionalen, elektronisch-digitalen Gerdten, dem sogenannten Dromolux,
dem Optocoupler und dem Introspectre, geht Zeller spekulativ der Frage nach,
wie die menschlichen Sinne in Zukunft durch technologische Mittel optimiert,
aber auch manipuliert werden kdnnten.” (Abb. 5) Die von Zeller entworfenen
Gerite liegen einerseits als Einzelstiicke in der Form von hochwertig ausgear-
beiteten Designprototypen vor, andererseits wird die intendierte Anwendung
dem Betrachter anhand von &sthetisch inszenierten Kurzfilmen vermittelt.

5 — Introspectre, aus der Objektserie New Needs in an Augmented World
von Ludwig Zeller, 2011

% Ebd., S. 20.
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Beim Optocoupler beispielsweise handelt es sich um ein fiktionales elektro-
nisch-digitales Gerét, bei dem mittels elektromagnetischer Lichtimpulse die
Gehirnstrome einer Person beeinflusst werden sollen und diese so ruhig ge-
stellt werden soll. Der Prototyp besteht aus einem schmucklosen, trapezférmi-
gen Gehduse mit einer abgestumpften Spitze, hergestellt aus blickdichtem,
violett lackiertem Mdgbelholz, in das im unteren Bereich eine kreisrunde Off-
nung eingelassen ist. (Abb. 6-7) Das Gerit kann an ebendieser Stelle aufge-
klappt werden, damit die Testperson ihren Kopf in einer perforierte Wolbung
im Innern des Geréts ablegen kann. Nach dem Schliefen des Gerits befindet
sie sich gewissermaflen in einem mobilen, abgedunkelten ,.Isolationsraum®.
Ihr Kopf ist eng umschlossen von der Gehdusekapsel, der Blick ist nach oben
auf ein Display mit gelb und rot blinkenden Lichtern gerichtet. Die Person ist
nun dem Einfluss elektromagnetischer Lichtimpulse und Schallwellen ausge-
setzt, die als kognitives ,,digitales Beruhigungsmittel* dienen sollen.”> Obwohl
der Optocoupler wie gesagt ein fiktionales Gerit ist, schlieit er doch begriff-
lich an die gleichnamigen opto-elektrischen Bauteile in der Elektronik an und
greift konzeptuell auf existierende Erkenntnisse zum therapeutischen Einsatz
von elektromagnetischen Schallwellen (,binauralen Beats) zuriick. Zeller
stellt mit seinen fiktionalen Designprototypen eine potenzielle Extremanwen-
dung dieses Verfahrens und mdgliche daraus resultierende ethische Implika-
tionen zur Diskussion.

6 und 7 — Octocoupler, aus der Objektserie New Needs in an Augmented World
von Ludwig Zeller, 2011

72 Ebd.
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Auffallend an Zellers fiktionalen Objekten sowie an den Kurzfilmen, in denen
diese vorgestellt werden, sind ihre minimalistischen, zugleich aber hyperisthe-
tisierten Oberflachen und Inszenierungen, die sich zu einem paradoxen Ein-
druck von Science-Fiction-Design und anachronistischer ,guter Form‘-Atti-
tiilde verbinden. Die Eigenzeitlichkeit von Dingen und Diskursen wird iiber die
singuldre, materiell-visuelle Erscheinung und Gestalt der Critical Design-Ob-
jekte gewissermallen zusammengezogen: Historische Form- und Wertediskur-
se, gestalterische Gegenwartsdebatten und zukiinftige Technologieentwick-
lung scheinen auf der materialen, formaldsthetischen Ebene der Objekte fast
nahtlos ineinander {iberzugehen. Genau dieser ambivalente Eindruck aber ist
Intention und Programm von Critical Design: Mittels einer hyperésthetisierten
Anmutung sollen nicht nur die euphorischen Versprechen, die glatten Oberfla-
chen und die gldnzenden Gehduse subvertiert werden, mit denen elektronisch-
digitale Objekte heute gemeinhin assoziiert und kommerziell beworben wer-
den. Vielmehr soll sich an ihnen auch eine gestalterische Interfacekritik mate-
rialisieren, die nicht im Medium der Theorie, sondern an den Objekten selbst,
an ihren Oberflichen und physischen Gehdusen zum Ausdruck kommt und
medial vermittelt wird. Anders formuliert, will Designkritik sich hier im
Modus einer materialdsthetischen Gehéusekritik manifestieren.

Im Unterschied zu den historischen Vorgingerdiskursen, wie ,die gute
Form‘, zeichnet sich diese Praxis der gestalterischen Kritik allerdings nicht
durch ihren Wunsch nach mehr ,Ehrlichkeit® und Sachlichkeit oder einer gro-
Beren Transparenz und Durchldssigkeit von technischen Gerédten und Gehiu-
sen aus. Die materielle Opazitit und die Undurchlissigkeit der Gehduse wird
stattdessen als sichtbarer, materieller Ausgangspunkt genommen, um von dort
aus neuartige, alternative Spekulationen, Narrative und Poesien zum geheim-
nisvollen, meist unsichtbaren Eigenleben von elektronisch-digitalen Objekten
anzuregen.”
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