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* auf die Hinzufligung jeweils synonymer weiblicher Formulierungen wird zugun-
sten der besseren Lesbarkeit im folgenden verzichtet.



Einflhrung

Diese Untersuchung richtet sich an Designstudenten, Designpraktiker sowie an alle
am Designprozel? Beteiligten. Sie ist als theoretische Unterstiitzung der Designpraxis
zu verstehen. Designpraxis umfal3t so unterschiedliche Tatigkeitsbereiche wie Mode-
design, Kommunikationsdesign, Ausstellungsdesign, Service-Design, Industrial Design
oder Computational Design und Interface Design. Die einzelnen Bereiche erfordern spe-
zielles Detailwissen. Dadurch gerat das Gemeinsame aller Designdisziplinen, leicht aus
dem Blick. Hier setzt die vorliegende Untersuchung an. Sie geht davon aus, daf3 profes-
sionelles Design nicht allein auf die Funktion als Marketinginstrument reduziert wer-
den darf, da es fur das Leben der Menschen weitgehendere Auswirkungen hat. Das De-
sign von Umwelt und Gegenstéanden beeinflu3t die Mensch-Welt-Beziehungen und
damit die Méglichkeit des einzelnen Menschen, innerhalb seiner Lebensumsténde, Le-
bensqualitat zu erfahren. Dies ist das Gemeinsame der verschiedenen Designbereiche.

Hauptmotiv dieser Untersuchung ist es, beizutragen, menschliche Empfindungen
von Lebensqualitat zu verbessern und dieses Anliegen stérker in den Designprozef3
einzubringen. Dies erfordert es, bereits in der Konzeptionsphase das Verhaltnis der ge-
rade zu bearbeitenden Thematik zu der Wirklichkeit und dem Leben der Menschen, fur
die das kunftige Resultat gedacht ist, mdglichst gut zu analysieren und zu verstehen.
Dadurch wird eine Verbesserung der Empfindung von Lebensqualitét bei den Nutzern
des neuen Designprodukts zumindest wahrscheinlicher. An dieser Stelle kann die
Theorie ihren Beitrag fur die Designpraxis leisten. Die folgende Untersuchung entwik-
kelt ein flexibel und spielerisch einzusetzendes Instrumentarium, das durch Analysen
einen differenzierten Zugang zur Vielfalt menschlicher Wirklichkeit und Lebensqua-
litdt schafft und deren gestalterische Einbindung in das jeweilige Designprodukt durch
die Designerlnnen* erleichtert.

Erfahrungen im Fiihlen, Denken und Handeln lassen sich auf verschiedenste Wei-
sen gestalten und bewerten. Forschungen zur Kiinstlichen Intelligenz belegen, daf es
zwar leicht ist, Expertensysteme zu programmieren, aber noch sehr schwer, das Ver-
halten eines Kindes in einer Alltagssituation zu simulieren. Daran wird erkennenbar,
daid das wesentliche Potential menschlicher Intelligenz in der Fahigkeit zu einer si-
tuationsgerechten, flexiblen Kreativitat griindet und nicht in einer optimierten, fest-
geflgten Ordnung liegt. Solange Menschen existieren, wird die menschliche Kreati-
vitat immer wieder andere Interpretationen, neue Bezeichnungen, unterschiedliches
Design fuir die meisten Elemente der Lebenswirklichkeit hervorbringen. Professionelles
Design sollte der daraus erwachsenden Vielfalt menschlichen Lebens gerecht werden
und entsprechend vielfaltige, qualitative Angebote bereitstellen. In technischer Hin-
sicht wird kunftig die Produktion von Kleinserien oder Unikaten durch computerge-
steuerte Fertigungsverfahren zunehmend einfacher. Die wesentlichen Anforderungen
an Designer verlagern sich daher von technikbezogenen auf humanwissenschaftliche
Kompetenzen. Weniger der Entwurf eines gegensténdlichen Produkts als vielmehr die
Gestaltung der Art und Weise seiner Verwendung und deren spezifische Einbindung in
die individuelle asthetische Erfahrung und Wirklichkeitskonstruktion bildet in Zukunft
das zentrale Thema fur Design. Deshalb ist es fur alle am Designprozel? Beteiligten
wichtig anzuerkennen, dal3 die Wuinsche der Nutzer nach Verbesserung ihrer Lebens-
qualitat nur durch relative, von Fall zu Fall neu zu priifende, nicht durch absolute Kri-
terien zu erfassen sind. Um diese Kriterien benennen und durch Design erfahrbar
machen zu kdénnen ist es notwendig, eine vieldimensional ausgerichtete asthetische
Kompetenz zu entwickeln, die sich auf die Erfassung der Problemstellung, die Gene-
rierung unterschiedlicher Losungsmdoglichkeiten, die Présentation und den kritischen
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Vergleich bezieht. Eine solche Kompetenz ist nicht auf leicht lehr- und lernbares, zur
allgemeingultigen, abstrakten Essenz zu verdichtendes Wissen zu reduzieren. Sie
wéchst vielmehr durch die dauernde theoretische und praktische Auseinandersetzung
mit den vielfaltigen Ausformungen von positiv empfundener Wirklichkeit.

Aus designtheoretischer Sicht ist es daher eine vordringliche Aufgabe, zu dieser
Auseinandersetzung anzuregen und die Thematik diskussionsfahig zu strukturieren.
Hierzu tragt die vorliegende Untersuchung bei. Sie zielt darauf ab, das Entstehen von
qualitativem Design fur vielféltige Lebenswirklichkeiten zu fordern, nicht darauf,
Designkriterien bezuglich einer exponierten Lebenswirklichkeit darzulegen. Diesbe-
zuglich ergibt sich als Zielsetzung fir einen guten Designentwurf, daf3 er, in welchem
Medium er auch konkretisiert ist, eine explizit benennbare, qualitative Verbindung
zwischen der problematiserten Thematik und der besonderen Lebenswirklichkeit der
Menschen, fir die der Entwurf gedacht ist, erzeugt. Das Erleben dieser qualitativen
Verbindung, eine positive Empfindung im Zusammenhang mit einem bestimmten
Design, wird im folgenden durch den Begriff der &sthetischen Erfahrung, umfaft.

Hieraus leitet sich die Aufgabenstellung der vorliegenden Untersuchung ab, um
deren Grundmotiv »Design fir vielfaltig erfahrbare Lebensqualitét« einlésen zu kon-
nen. Es geht darum, die Korrespondenz von Design und &sthetischer Erfahrung theo-
retisch darzulegen und zu analysieren. Dies kann nur ein theoretischer Ansatz leisten,
welcher der Vielfalt und Dynamik der Erfahrung im allgemeinen und der Ausrichtung
der asthetischen Erfahrung im besonderen gerecht wird. Fir die Bestimmung einer
Theorieposition sind daher die beiden im folgenden umrissenen Schwierigkeiten der
Theoriebildung zu berticksichtigen.

Erstens ist zu bedenken, daf die theoretische Sicht auf ein Praxisfeld immer schon
eine Auswahl durch die notwendige Begrenzung des Untersuchungsfeldes beinhaltet.
Diese gilt es, moglichst explizit zu machen, um den unvermeidbaren Filter der »un-
sichtbaren Brille«, die jeder Theoretiker durch seine fachliche Einbindung tragt, mog-
lichst grof3 zu halten. Ansonsten verstarken Theorien unbemerkt Paradigmen (vgl.
Kuhn, 1976), die nur das fir sie Erkennbare ausfiltern und andere Praxisbereiche tber-
haupt nicht mehr registrieren kdnnen. Im Designbereich stellte beispielsweise der
Funktionalismus ein solchens Paradigma dar. In sich selbst paradigmatisch ist auch der
Glaube der Moderne an einen linearen Fortschritt im Wissenschaftsbetrieb und damit
die Uberzeugung, daR sozusagen in aufbauender Folge jedes Paradigma von einem
neuen, besseren Paradigma abgeldst oder schlie3lich durch das richtige und endgultige
ersetzt werden wird. Heute, nach erntichternder Kenntnisnahme des Scheiterns sol-
cher Konzepte mit Absolutheitsanspruch, gilt es immer, die Relativitat des Beobach-
terstandpunkts und damit des Gultigkeitsbereichs einer Theorie mitzubedenken. Dies
betrifft ebenso eine &sthetische Theorie fir Design. So ist beispielsweise die Streitfrage,
ob intuitives oder bewuf3t geplantes Vorgehen zu besseren asthetischen Losungen
flihrt, dahingehend zu beantworten, daf? jeder, der auf eine weitergehende Reflexion
verzichtet, in seinem blinden Fleck gefangen bleibt, ob er nun aus dem Bauch oder mit
dem Kopf entwirft. Einige glauben, indem sie ihren innersten Uberzeugungen durch
Entwiirfe Ausdruck geben, wie von selbst die richtige Losung zu finden. Diese spater
zum Beispiel anl&filich einer Présentation zu erklaren oder durch personliche, kriti-
sche Distanz zu verbessern, féallt dann schwer. Ebenso tduscht sich der einseitig nur
rationalen Kriterien Folgende, wenn er iberzeugt ist, alle relevanten Kriterien mitein-
bezogen zu haben und sich nicht selbst auf eine weitere Beobachterposition stellt, um
zumindest diese Befangenheit zu erkennen und ihre Unumgehbarkeit zu akzeptieren.
Denn trotz des Wissens um die Relativitét von Theorie 13t sich diejenige »Brille«, die
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zur personlichen Auswahl und Bearbeitung der relevanten Untersuchungspunkte fuhrt,
nie ganz ablegen. Bei allem Bemiihen um Objektivit4t und eine umfassende Sicht l&f3t
sich das subjektive Erkenntnisinteresse nicht vollig ausschalten. Wie Charles S. Peirce
in seinem Aufsatz »The fixation of believe« (vgl. Die Festlegung einer Uberzeugung,
in: Apel, 1991, S. 149-181) herleitet, kann keine Erkenntnis, kein Wissen entstehen,
ohne von einer Pramisse auszugehen, deren Richtigkeit tiberzeugend und glaubhaft
ist. Fir den aufgeklarten Menschen folgt daraus die Notwendigkeit, sich zu bemiihen,
seine Glaubensbasis bestmdglich mit nachprifbaren Argumenten zu fundieren. Die-
se Voraussetzung flr Theorieentwicklung sollte immer offensichtlich bleiben und nicht
mittels eines Ruckgriffs auf angeblich fundamentale Entitaten wie dem Verweis auf
»die Natur« des Menschen scheinbar unumstolich begriindet werden.

Zweitens erfordert die Formulierung einer Theorie trotz der Vorsicht gegentiber
ungewollter Paradigmenbildung ein gewisses Mal3 der Schematisierung oder der Typi-
sierung des Untersuchungsfeldes. Die dadurch entstehende geordnete Sicht auf den
untersuchten Praxisbereich begriindet zum einen den Vorteil und die Sinnhaftigkeit
der Theorie gegenliber der Praxis. Da der Mensch mit seinem Handeln in der sich stén-
dig verdndernden Praxis verwickelt ist, hilft ihm die Theorie dabei, zeitliche, rdum-
liche und sachliche Distanz zu gewinnen und das Praxisgeschehen mdglichst unbetei-
ligt von auf3en zu reflektieren. Zum anderen liegt in der Eigenart der Theoriebildung,
distanzierend und typisierend vorzugehen, auch ihr Nachteil begriindet, weil dadurch
die Gefahr der Verselbstandigung einer Theorie gegenuber ihrem Untersuchungsfeld
besteht, indem schlief3lich die Theorie die Begrtindung ihrer Richtigkeit in sich selbst
tragt und nicht mehr an der Praxis Uberpruft. Flr viele Bereiche der mathematischen
Theoriebildung ist diese Verselbstdndigung keine Gefahr, sondern gehort zwangslau-
fig zum mathematischen Forschen. Dagegen sollte eine Designtheorie immer ihren Be-
zug zur Lebenspraxis aufrecht halten. Wie Siegfried Maser hervorhebt, beinhaltet der
Designprozel3 Reflexion und verdnderndes Handeln. Problemstellungen missen erfaf3t,
Losungsmoglichkeiten und -strategien entwickelt und konkrete Umsetzungen wenig-
stens modellhaft erprobt und beurteilt werden. Hierfiir sind Theorie und Praxis glei-
chermaf3en wichtig und in standige Wechselwirkung zu bringen (vgl. Maser, 1976). Das
heil3t, dal? sich nicht nur die Praxis nach den theoretischen Vorgaben richten sollte,
um ein Uberprifbares Ergebnis zu erzielen, sondern dal? auch eine Theorie, die sich
als ungeeignet erweist, praktische Probleme zu beschreiben, zu erkléren, sinnvolles
Handeln zu prognostizieren oder die Resultate zu beurteilen, entsprechend erweitert,
umgeformt oder erneuert werden muf3.

Aus diesen Uberlegungen ergeben sich somit zwei wesentliche Anforderungen ge-
genuber einer &sthetischen Theorie fiir Design, die der Dynamik des Wissensgebietes
gerecht wird. Sie sollte erstens ihre durch den Beobachtungsfilter bedingte Unvollstan-
digkeit reflektieren und sich der Diskussion im Verhaltnis zu alternativen Sichtwei-
sen stellen. Zweitens mul3 eine Theorie fir Design praxisbezogen angelegt und fir
Wechselwirkungen sowie fir entsprechende Weiterentwicklung offen sein.

Leitende These der Untersuchung ist die Annahme, dal? asthetische Erfahrung in
Verbindung mit der Entfaltung vielféltiger Lebensqualitét zu verstehen ist und ein
zentraler Ansatzpunkt fir Design sein muf3. Die Fahigkeit des Menschen zur geziel-
ten Gestaltung von Lebenswirklichkeit, die bei Designern wohl besonders ausgepragt
ist, sollte in Korrespondenz zu vielféltigen asthetischen Erfahrungen fruchtbar wei-
terentwickelt werden. Deshalb zielt die Untersuchung gleichermal3en darauf ab, die
Grundannahmen bezlglich der Bedeutung von &sthetischer Erfahrung fur die allge-
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meine Erfahrung und das menschliche Leben theoretisch herzuleiten sowie zu tber-
priifen, als auch Konsequenzen fiir die Designpraxis aufzuzeigen (vgl. Kapitel 1.3).

Der Grundaufbau der Untersuchung ist daraufhin angelegt, erstens die &sthetische
Erfahrung sowohl ganzheitlich in ihrem Zusammenhang, als auch differenziert hin-
sichtlich verschiedener Komponenten und deren jeweiliger Typik zu erfassen und ent-
sprechend herauszuarbeitenden Kategorien fir Design zuzuordnen, zweitens diese Ver-
flechtung von Erfahrungskomponenten und Designkategorien durch exemplarische
Ansétze aus der Praxis zu veranschaulichen und drittens durch die theoretische Kon-
zeption und Perspektive Moglichkeiten fur kiinftige Ergdnzungen und Weiterentwick-
lungen offen zu lassen.

Im ersten Kapitel wird der systematische Grundaufbau, basierend auf der Konzep-
tion von Erfahrung als dynamischer Organisation sowie der Unterteilung der &stheti-
schen Erfahrung in Komponenten und die Differenzierung von Design nach Katego-
rien, entwickelt. Die folgenden Kapitel weisen die gleiche methodische Gliederung auf,
die schon im ersten Kapitel zur Anwendung kommt. Diese Gliederung ergibt sich aus
dem Anliegen, die Theorie-Praxis-Verschrankung der Gesamtthematik im Verlauf der
Untersuchung immer gegenwaértig zu halten. In jedem Kapitel wird im ersten Unter-
punkt ein Modells fur die Organisationsdynamik der jeweiligen Komponente darge-
stellt. Es folgt eine Aufteilung der Komponente in Teilprozesse, Subprozesse und ei-
nen Hauptprozel3. Deren Wirkzusammenhange, sowohl zueinander, als auch in Rela-
tion zu anderen Komponenten werden durch das Modell erfal3t. Im zweiten Unter-
punkt werden typische Akzentuierungen der jeweiligen Komponente in Korrespondenz
zu einer Kategorie von Design gebracht, indem den herausgefilterten Typen ein spe-
zifisch abzustimmendes Design gegenibergestellt wird. Der dritte Unterpunkt ist als
Detailanalyse angelegt, die einer Untersuchungsmatrix folgt, welche sich aus den vor-
herigen Untersuchungen ergibt. Im Verlauf der Detailanalyse werden Richtlinien fur
das spezifisch ausgerichtete, einer Kategorie zuzuordnenden Design korrespondierend
zu der Komponente &sthetischer Erfahrung entwickelt und anhand vieler Beispiele aus
der Lebenspraxis veranschaulicht.

Die erarbeiteten Richtlinien fiir Design sowie die zugehorigen Beispiele sind nicht
als abschliel3ende Losungen der bearbeiteten Problematik zu verstehen. Sie dienen
lediglich dazu, das Wesentliche jedes analytisch ausgefilterten Erfahrungsbereichs her-
vorzuheben und exemplarisch zu verdeutlichen. Kurzdarstellung der Kriterien und
Beispiele sind besonders fiir die Designpraxis hilfreich, da von ihnen explizite Ansatze
fur differenzierte Entwirfe zu einem gerade aktuellen Projekt abzuleiten sind. Durch
Kombinieren der Kriterien, deren Ausweitung oder Neugewichtung kann der Design-
praktiker einen weiten Spielraum von Interpretationsmdglichkeiten entfalten. Dies un-
terstlitzt das Entstehen von Vielféltigkeit im Design.

Zu Beginn der Detailanalyse wird die Untersuchungsmatrix jeweils mittels einer
Ubersicht dargestellt. Auf dieser sind die Analysepunkte durch grafische Symbole mar-
kiert, welche auch den zugehorigen Textabschnitten voranstehen. Diese Ubersichten
sind als Orientierungshilfe beim Lesen gedacht und nicht mit der Visualisierung des
theoretischen Ansatzes zu verwechseln! Jeder der Analysepunkte wird erstens beziig-
lich seiner Bedeutung innerhalb der &sthetischen Erfahrung kurz vorgestellt und zwei-
tens durch ein Beispiel, das die darauf abgestimmte Ausrichtung von Design aufzeigt,
veranschaulicht. Dadurch treten die Unterschiede, die sich beziiglich den verschiede-
nen Typen einer Komponente der &sthetischen Erfahrung und der korrespondierenden
Ausrichtung von Design ergeben, im direkten Vergleich hervor. Der Leser kann sich an
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den Symbolen orientieren und beispielsweise die Analysepunkte zu nur einem Typ
asthetischer Erfahrung und dem zugehdrigen Design verfolgen.

Der logischerweise nachste Schritt, die empirische Uberpriifung der Beispiele, ihre
Erweiterung oder die Revision der zugehorigen asthetischen Kriterien fir Design, bleibt
im Rahmen dieser auf die Theorie begrenzten Untersuchung ausgeklammert. Er mif3te
vielmehr durch Anwendung der Untersuchungsergebnisse in der Praxis erfolgen.
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1.1 Theorieansatz zur Korrespondenz
von Design und asthetischer Erfahrung

Der Ansatz basiert auf vergleichenden Untersuchungen vieler Theorien zur Thema-
tik (vgl. Becker, 2000) sowie auf Beobachtungen des Alltagsverhaltens. Ausgangs-
punkt ist die Feststellung, daf? die asthetische Erfahrung als subjektive Empfindung
von Lebensqualitét viele Facetten umfal3t, von denen einige in der vorliegenden Un-
tersuchung dargelegt werden. Mit John Dewey (1859-1952) ist eine asthetische Erfah-
rung als besonderer Erfahrungsmoment, in dem Lebensfreude und Lebensqualitat
bewul3t wird, zu definieren (vgl. Dewey, 1995). Eine erfiillende &sthetische Erfahrung
kann somit als Zeichen fir die subjektive positive Beurteilung des Lebens, der Mog-
lichkeiten der Lebensfuihrung und der erreichten Lebensqualitét gewertet werden. Da
zunehmend mehr Menschen wachsende Freiheiten zur bewuf3ten, reflektierten Lebens-
fihrung haben (vgl. Schmid, 1998), entstehen differenzierte Lebenswege und vielfal-
tige Vorstellungen von Lebensqualitét. Dementsprechend sollte Design qualitative An-
gebote fur vielfaltige Lebensweisen und die dazugehdrigen spezifischen &sthetischen
Erfahrungen entwickeln kénnen und sich nicht auf die Gestaltung von Angeboten fiir
die Lebenswirklichkeit einer exponierten Zielgruppe verengen. Hierfir bendtigen De-
signer neben der praktischen die analytische Kompetenz, verschiedene Schwerpunkte
der asthetischen Erfahrung abgrenzen sowie Kriterien fur eine entsprechende Gestal-
tung formulieren zu kénnen. Eine Voraussetzung zur Ausbildung dieser Kompetenz ist
seitens der Designer eine grundsatzliche Offenheit und Verstéandnisbereitschaft fur die
vorurteilsfreie Registrierung unterschiedlicher Facetten der &sthetischen Erfahrung im
Erleben der Menschen. Diese Kompetenz wird zunehmend auch vom Management
gefordert, da die Entwicklung der Kundenwiinsche und der Markte immer komplexer
wird und schwieriger vorauszusagen ist (vgl. Lester/Piore/Kamal, 1998). Im Sinne des
vorliegenden Ansatzes wird der Weg zum Aufbau dieser Kompetenz in der durch
explizite Analysen unter Einbezug philosophischer wie auch wissenschaftlicher Aspek-
te gewonnenen Kenntnis verschiedener Schwerpunkte und Akzentuierungen der &s-
thetischen Erfahrung gesehen.

Zur Erfahrung in einem ganzheitlichen Sinne verstanden, gehdren verschiedene
Faktoren, welche Erfahrungsgrenzen deutlich machen und tber diese hinweg reichen
kénnen. Einige davon beeinflussen die Erfahrungsorganisation besonders charakteri-
stisch. Jedes Charakteristikum wurde im Laufe der Zeit durch unterschiedliche philo-
sophische Sehweisen gedeutet (vgl. Becker, 2000). Daher wird zur folgenden kurzen
Darlegung des Theorieansatzes der vorliegenden Arbeit exemplarisch diejenige philo-
sophische Richtung angefiihrt, die in Ubereinstimmung mit der Gesamtuntersuchung
die fruchtbarste und sinnvoliste Anknifung zum jeweiligen Untersuchungspunkt bie-
tet. Als elementare Charakteristika fur die Erfahrung, die im Erleben jedes Mensch
relativ leicht zu unterscheiden sind und von denen keines fur die differenzierte Ana-
lyse der Erfahrung und der &sthetischen Erfahrung zu vernachlassigen ist, sind erstens
die Bewul3theit, zweitens die Kdrpergebundenheit, drittens die Geschichtlichkeit,
viertens der Konkretisierungsbezug und flinftens die Verbesserbarkeit zu nennen.

Die Bewul3theit hebt im standigen Erfahrungsflu® phasenweise besondere Zustande
der Aktualitat hervorgehoben. Hierbei entwickelt das BewuRtsein eine eigendynami-
sche Grundorientierung. Der vorliegende Ansatz knuipft am Verstéandnis der Erfahrung
und der asthetischen Erfahrung von John Dewey an. Fir Dewey gibt das Bewul3tsein
den Blick auf zukiinftige Handlungsziele frei. Dadurch wird Erfahrung anstelle dem
passiven Treibenlassen im Erfahrungsflul? als ein aktives, bewuf(3t bewertbares Handeln
konzipierbar. Neuere Erkenntnisse sprechen daftr, dafl3 bewuf3te Entscheidungen nicht
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allein auf rationalen, sondern sogar stérker auf subjektiven, gefiihlsmaRigen Erwagun-
gen und Wertungen beruhen. Insbesondere die Qualitat und spezielle Ausrichtung
einer asthetischen Erfahrung &uf3ert sich durch ein bewuR3tes Gefiihl. Das Charakte-
ristikum der Bewul3theit wird als gefiihlsbezogene Komponente prézisiert.

Das Charakteristikum der Kérpergebundenheit von Erfahrung wird zunehmend
wissenschaftlich untersucht. Nicht mehr Modelle, die von geistigen Eingebungen aus-
gehen erkléren das Zustandekommen von Erfahrung, sondern Modelle, die den gesam-
ten Organismus und die von diesem abhé&ngigen neuronalen Mechanismen als Grund-
lage der Erfahrung annehmen. In der Kl-Forschnung wird die Neurokybernetik, wel-
che die Biologie des Gehirns miteinbezieht, gegentiber der Konzeption rein formaler
Systeme immer wichtiger. Der vorliegende Ansatz nimmt das Modell der Selbstorga-
nisation auf, das von Humberto Maturana und Francisco J. Varela entwickelt wurde
(vgl. Maturana/Varela, 1990). Aus der Annahme der korpergebundenen Selbst—
organisiertheit von Erfahrung folgt das Problem, daf? jeder individuelle Organismus
seine spezifische Erfahrung organisiert, da3 die Kommunikation dieser Erfahrung nicht
als Informationstibertragung verstanden werden kann und daf3 die Erfahrungsorgani-
sation nicht als Abbildung einer gegebenen Realitét zu interpretieren ist. Das Charak-
teristikum der Korpergebundenheit wird als subliminale Komponente abgegrenzt.

Das Charakteristikum der Geschichtlichkeit erfaf3t, daf? die Erfahrung des Menschen
erstens durch seine Lebenszeit begrenzt und durch das Wissen um diese Begrenzheit
beeinfluf3t wird. Zweitens ist die je individuelle Erfanrungsgeschichte in einem gro-
Reren geschichtlichen Zusammenhang eingebettet. Wie ein Mensch fir sich diese
Einsicht interpretiert und sich die eigne Position im Verhéltnis zu anderen Menschen
vorstellt, hat Einfluf? auf seine Erfahrung und das Empfinden von Lebensqualitat. Am
deutlichsten wird bei Mary Douglas (vgl. Karmasin/Karmasin, 1997), dal3 der Bereich
des Sozialen von dessen individueller Wahrnehmung gepégt und keine feststehende
GroRe ist. Jeder Mensch wachst in einem sozialen Kontext auf. Seine Erfahrungen sind
stark durch die Beziehungsstrukturen, an denen er sich orientieren muf3 oder in die
er sich selbstverstandlich einfugt, gefiltert. Ungeeignet zur Beurteilung asthetischer
Erfahrung ist daher die Unterscheidung von Banausentum einerseits und Kennerschaft
andererseits, denn diese bestatigt nur soziale Vorurteile. Die soziale Erfahrungsselek-
tion tragt zum Entstehen eines »blinden Flecks« hinsichtlich der kulturell und sozi-
al ausgeformten alltéglichen Wirklichkeitserfahrung bei. Veranderungsmaglichkeiten
werden kaum wahrgenommen und die im sozialen Miteinander geschaffenen dhnlichen
Erfahrungen erscheinen vollkommen selbstversténdlich und naturgegeben. Das Cha-
rakteristikum der Geschichtlichkeit wird als soziale Komponente definiert.

Das Charakteristikum des Konkretisierungsbezugs benennt das Bestreben des Men-
schen, seine eigenen, wichtigen Erfahrungssequenzen in irgendeiner Form zu stabi-
lisieren, zu verdichten oder konkret zu machen und / oder bereits vorhandene, kon-
krete Orientierungspunkte zu finden. In Hinsicht auf die Konkretisierung von Erfah-
rung knUlpft der vorliegende Ansatz an den Forschungen von André Leroi-Gourhan an.
Dieser versucht eine Koevolution von Hand und Wort, bzw. Kérper und Geist nachzu-
weisen (vgl. Leroi-Gourhan, 1988). Fur ihn ist der Mensch in erster Linie ein mit Phan-
tasie begabtes Wesen und kein Mangelwesen, wie zum Beispiel von Arnold Gehlen
angenommen. Die doppelte Fahigkeit erstens zur theoretischen Ideengenerierung und
zweitens zum praktischen Lernen, fiihrt die Menschen zu immer neuen Erfahrungen,
Erfindungen und Konkretisierungen in Form von Medien. Die Welt ist fiir den Men-
schen grundsétzlich medial konstituiert. Im Verlauf des elementaren Umgangs mit den
Elementen des Lebenskontexts bilden sich immer neue Erfahrungen. Diese werden als
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Medien konkretisiert und beeinflussen wiederum die folgenden Erfahrungen mit. Doch
die Eigendynamik, welche die Medien in der Wechselwirkung miteinander entwickeln,
setzen der menschlichen Erfahrungsorganisation Grenzen und zwingen ihr beispiels-
weise die Bewaltigung technischer Folgeprobleme auf. Das Charakteristikum des Kon-
kretisierungsbezugs wird als mediale Komponente analysiert.

Das Charakteristikum der Verbesserbarkeit beschreibt den Wunsch oder der Willen,
die Erfahrungsdynamik nicht nur geschehen zu lassen oder genauso zu wiederholen,
also ihre selbstorganisierte Gestaltetheit zu akzeptieren, sondern sie nach der Vorgabe
der Vorstellung von einem als gut und schén zu wertendem Leben verbessernd zu
gestalten. Bezuglich dem Zusammenhang von asthetischer Erfahrung und verantwort-
lichem Handeln préagt die Auffassung von Heinz von Foerster den vorliegenden Ansatz
(vgl. Foerster, 1988). Foerster geht von einer subjektiven ethischen Orientierung aus.
Gute Lebensverhaltnisse kommen nicht durch die Verwirklichung einer universellen
Richtlinie zustande, sondern mussen auf die spezifischen Bedurfnisse der Individuen
ausgerichtet sein. Gestaltung kann sich daher nur nach subjektiven Vorgaben richten.
Diese sind jedoch daraufhin prifend zu reflektieren, ob sie das Handeln anderer be-
schneiden oder weitere Wahlmoglichkeiten erzeugen und gegebenenfalls zu modifi-
zieren. Die &sthetische Lebensgestaltung und die Vergrof3erung des Gestaltungsspiel-
raums steht in einer gleichberechtigten Wechselwirkung mit den individuell zu ver-
antwortenden Handlungsrichtlinien. Durch Gestaltung kann keine totale Neuorgani-
sation der Erfahrung erfolgen. Die Prozesse der Erfahrungsorganisation laufen stan-
dig weiter, ohne Mdglichkeit einer Unterbrechung oder eines Neuanfangs mittels vor-
her optimierten Komponenten. Design kann aber zumindest regulierend auf die Er-
fahrungsorganisation einwirken. Hierbei ist erstens zu bertcksichtigen, daR &stheti-
sche Erfahrung letztlich immer im subjektiven Bewul3tsein zur Entfaltung und zur
gefuhlsmaRigen Bewertung kommt. Zweitens ist zu bedenken, dal3 die individuell
variierenden Lebensverhaltnisse mit unterschiedlichen Handlungsspielrdumen und
dementsprechend ungleich verteiltem Verantwortungsgewicht verbunden sind. Design
sollte daher nicht nur eine Lebensform favorisieren, sondern der Vielfalt &sthetischer
Erfahrungsmaglichkeiten gemaf3, Gelegenheiten schaffen, diese gewlinschten und
verantwortbaren asthetischen Erfahrungen auch auszuleben. Das Charakteristikum der
Verbesserbarkeit wird als antizipierende Komponente beschrieben.

1.2 Modell zur Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis

Wie die Beschreibung der Charakteristika der Erfahrung und ihrer jeweils zugehdrigen
Komponenten von Erfahrung verdeutlicht, sind die Komponenten und die mit ihnen
zu verbindenen Einflusse auf die Erfahrung nur analytisch voneinander zu trennen.
Sie wirken standig an der Generierung der Erfahrung mit und wechselwirken dabei
miteinander. Die Erfahrungsbildung ist daher als veréanderliches Resultat komplexer,
korrelierender Prozesse, im Sinne einer ganzheitlichen und dynamischen Organisation
aufzufassen. Dies veranschaulicht das im folgenden darzustellende Modell (vgl. Abbil-
dung 1), aus dem anschlieBend die Vorgehensweise und Gliederung der Analyse des
Verhéltnisses von Design und asthetischer Erfahrung entwickelt wird. Zu bertcksich-
tigen ist, daf3 bereits die Auswahl der Charakteristika im Hinblick auf die Untersu-
chungsthematik erfolgte und weitere, an der Erfahrungsbildung beteiligte Einflu3be-
reiche ausklammert. Das zu entwickelnde Modell zur Organisationsdynamik von Erfah-
rung bringt in erster Linie die Theorieposition und die Zielsetzung der Untersuchung
zum Ausdruck. Sie ist nicht als Versuch mif3zuverstehen, die angenommene dynami-
sche Ganzheitlichkeit der Erfahrung préazise nachbilden zu wollen.
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Grafik zum Modell der Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis Abbildung 1

Erfahrung wird mittels der Gesamtuntersuchung als ein System modelliert. In dieses
Systemmaodell flieBen drei Konzepte der Systemtheorie ein, die im Anschluf an die
Grundlegung der Allgemeinen Systemtheorie durch den Biologen Ludwig von Ber-
talanffy (1901-1972) entstanden. Erstens das funktionale Konzept, das ein System
vereinfachend als black-box modelliert und von auf3en beobachet, welchen Einwirkun-
gen das System in seiner Umwelt ausgesetzt ist und welche Prozesse des Systems in
seine Umwelt wirken. Allerdings ist in diesem Zusammenhang nicht von input und
output im klassischen Sinne die Rede, da unter Hinzuziehung des zweiten Konzepts
kein festgelegter Funktionszusammenhang zwischen dem System und seiner Umwelt
anzunehmen ist. Das zweite, das kybernetische Konzept, welches u.a. von Heinz v.
Foerster und Maturana weiterentwickelt wurde und auf Norbert Wiener zurtickgeht,
stellt die Selbstorganisation eines Systems in den Vordergrund (vgl. Schmidt, 1987).
Drittens ist das hierarchische Konzept einzubeziehen. Dieses gliedert die Komplexi-
tat eines Systems dadurch auf, dal ein System als von Teilsystemen generiert verstan-
den wird und auch diese Teilsysteme wiederum als umfassendere Systeme, welche
ihrerseits aus Teilsystemen entstehen, zu analysieren sind (vgl. Lenk/Ropohl, 1978
und Seiffert, 1991).

Grundprinzip der Selbstorganisation ist die Rickkopplung. Sie entsteht dadurch,
dafd Wirkungen, welche ein Prozef3 in Gang setzt oder Resultate, zu denen ein Prozef3
fuhrt, wieder in den Ausgangsprozel3 zurtickgegelangen und ihn ihrerseits beeinflus-
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sen. Ruckgekoppelte Systeme werden erst seit wenigen Jahrzehnten wissenschaftlich
differenziert untersucht. Entgegen friheren Annahmen kénnen sie unterschiedliche
Entwicklungen hervorbringen. Eine zirkulére Organisation fuhrt nicht zwangslaufig zu
Gleichgewichtszustanden im Sinne einer ganzheitlich ausgewogenen Harmonie. Be-
stimmte Wirkprozesse kénnen andere dominieren (vgl. an der Heiden, in: Z&nker
Hrsg., 1991). Dadurch sind im Prinzip vielfaltige und weiterhin verdnderbare Ausform-
ungen maglich. Die Annahme eines Idealzustands als Grundlage fir Modell und Ana-
lyse wird dieser vielfaltigen Dynamik nicht gerecht. Um ein besseres Verstandnis fiir
die vielfaltigen Ausformungen zu erhalten, muf3 das Modell auf die Erfassung der Pro-
zesse, aus denen sich die Organisationsdynamik formt, angelegt sein und darf sich
nicht auf die Abbildung von Zustanden oder Bestandteilen und Eigenschaften be-
schréanken. Systeme oder Teilbereiche als stabile Einheiten sind daher gleichzeitig
immer auch als Produkte und Zwischenstadien von Prozessen zu modellieren.

Eine weitere theoretische, von der Beobachterperspektive abhangige Differenzie-
rung des Modells entsteht durch die Zuordnung der an der Organisation des Gesamtsys-
tems beteiligten Teilsysteme oder -prozesse zu verschiedenen Niveaus. So bildet zum
Beispiel die gesamte Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis das ober-
ste Niveau. Ein mittleres Niveau umfal3t die Teilsysteme und Teilprozesse aus deren
Zusammenwirken die Gesamtdynamik generiert wird. Weitere Niveaus entstehen durch
die Untergliederung der Teilsysteme oder -prozesse in Subsysteme- oder -prozesse Usw.
Die den verschiedenen Niveaus zugeordneten Systeme sind durch die zugehdrigen Pro-
zesse miteinander vernetzt, das heil3t, sie wirken aufeinander ein. Drei Wirkweisen
sind zu unterscheiden. Erstens wechselwirken Systeme und Prozesse auf dem gleichen
Niveau miteinander. Dies kann als Querkausalitat bezeichnet werden. Zudem wechsel-
wirken Systeme und Prozesse eines Niveaus zweitens mit dem hoheren Niveau, dies
wird als Kausalitat von unten nach oben gekennzeichnet, und drittens mit dem nied-
rigeren Niveau, diese Wirkweise benennt die Kausalitat von oben nach unten.

Diese allgemeinen Maf3gaben zur Modellierung von Systemen und Prozessen wer-
den im folgenden auf das Modell fir die wirklichkeitsbildende Basis von Erfahrung
tbertragen (vgl. Abbildung 2). Auch in den weiteren Kapiteln der Untersuchung wird
jeweils ein Modell entwickelt, das diesen Maf3gaben entspricht.

1.2.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitéat von unten durch Subprozesse

Die den Charakteristika der wirklichkeitsbildenden Basis von Erfahrung zuzuord-
nenden Prozesse sind zwar durch Wechselwirkungen miteinander verbunden, kénnen
aber je nach Schwerpunkt der Beobachtung voneinander abgegrenzt oder nach ver-
schiedenen Gruppen differenziert werden. Die Zielsetzung der vorliegenden Untersu-
chung, die Analyse des Zusammenhangs von Design und asthetischer Erfahrung, er-
fordert die Hervorhebung der beiden Charakteristika Bewuf3theit und Verbesserbarkeit.

Zur Bewul3theit tragen verschiedenste Prozesse bei, die in diesem Untersuchungszu-
sammenhang nicht gleichermal3en theoretisch zu beleuchten sind. Der Fokus wird
allein auf das sinnliche Geflihl, die Art und Weise des Erlebens von BewuR3theit und
auf deren innere Beobachtung eingestellt. Der zugehdrige Teilprozeld wird deshalb als
asthetische Erfahrung definiert. Ebenso flie3en unterschiedliche Prozesse beztglich
dem Charakteristikum der Verbesserbarkeit zusammen. Hierzu gehdrt das Handeln im
umfassendsten Sinne ebenso wie das Handeln und Verédndern in konkreten Lebenssitu-
ationen. Dieses ist mit dem TeilprozeR3 der spezifischen Gestaltung, der dem Grund-
vokabular der Untersuchung entsprechend auch mit Design bezeichnet wird, zu erfas-
sen. Die genannten allgemeineren Prozesse Beobachtung und Handlung oder die ent-
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Kreation

Grafik zur Organisationsdynamik und den Kausalitéten der wirklichkeitsbildenden Basis Abbildung 2

sprechend im wissenschaftlichen Erfahrungsbereich prézisierten Prozesse von Theo-
rie und Praxis (vgl. Einfihrung) stehen gleichwertig einander gegentiber und sind
wechselwirkend miteinander verschrénkt. Ebenso kann innerhalb der individuellen
Wirklichkeitsbildung durch Erfahrung der Teilprozel? der spezifischen Gestaltung oder
des Design eine Veranderung des Teilprozesses der asthetischen Erfahrung bewirken
sowie umgekehrt eine asthetische Erfahrung verandernd auf die spezifische Gestaltung
oder das Design wirken kann (vgl. Abbildung 2).

Diese gleichberechtigte, abwechselnde Wirkung von &sthetischer Erfahrung und
spezifischer Gestaltung oder Design ist im unreflektierten Erleben als ganzheitlicher
Prozel3 erlebbar. Er ist in einer kiinstlerischen Tatigkeit ob handwerklicher oder geisti-
ger Art ebenso spurbar wie in alltdglichen Tatigkeiten vom personlichen Sichwieder-
finden in einem neuen Tag, uber die Kommunikation mit anderen Menschen, bis zum
Umgang mit der Lebensumgebung. Mit zunehmender Komplexitét der Tatigkeiten so-
wie der gewuinschten Resultate ist jedoch eine explizite Trennung von Beobachtung
und Handlung, Bewertung und Veranderung oder auch von &sthetischer Erfahrung und
spezifischer Gestaltung, bzw. Design, sinnvoll. Diese erfolgt durch ihre Modellierung
als Teilprozesse, welche dem gleichen Systemniveau angehéren und durch eine Quer-
kausalitat aufeinander bezogen sind.

Durch die Trennung wird im Prinzip die unterschiedliche Gewichtung der Teilprozes-
se moglich, die dann einen kritischen Zustand erreicht, wenn einer dieser Teilprozesse
auf ein deutlich hoheres Niveau gehoben wird. Allerdings ist die Einlésung der M6g-
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lichkeit, dal? die &sthetische Erfahrung dauerhaft mehr Gewicht erhélt sehr unwahr-
scheinlich. Eine Mehrheit der Menschen verfugt nicht tber beispielsweise finanziel-
le Mittel, um die vielseitigen Einflisse auf die gesamte Erfahrung wie Schicksalsschlége
oder Krankheit bezuglich der Erfahrungswirklichkeit kompensieren zu kdnnen. Ein-
facher dagegen ist es Design auf ein hoheres, umfassenderes Niveau als die dsthetische
Erfahrung zu heben und zur direktiven, unilateralen, deterministischen, die Indivi-
dualitéat der &sthetischen Erfahrung nicht respektierenden Einfluf3nahme von oben
einzusetzen. Diese Tendenz zur Bevormundung liegt auch in der gut gemeinten, sich
aus dem Denken der Moderne ergebenden Absicht begriindet, die Nutzer zu einem
besseren Geschmack erziehen zu wollen.

Ein solcher Ansatz wird mit Respekt vor der individuell ausgepragten Vielfalt &s-
thetischer Erfahrung fiir die vorliegende Untersuchung abgelehnt. Vielmehr geht die
leitende These der Gesamtuntersuchung davon aus, dal3 dsthetische Erfahrung und
Design als prinzipiell auf dem gleichen Niveau des Modells der wirklichkeitsbildenden
Basis von Erfahrung liegende Teilprozesse zu verstehen sind, deren Grundbeziehung
mit Hilfe der Querkausalitat beschrieben werden sollte.

Die Teilprozesse oder auch Teilsysteme von &sthetischer Erfahrung und Design
wéren im Modell wiederum in Subprozesse, die auf untergeordneten Systemniveaus an-
gesiedelt und durch eine Kausalitat von unten mit den darlberliegenden Teilprozes-
sen verbunden sind, weiter zu differenzieren. Dieser Schritt kann zum Einstieg in diese
Untersuchung nicht erfolgen, weil dadurch erstens viele weitere Einflulgréf3en mitein-
bezogen werden muften die zum Erreichen des Untersuchungsziels nur am Rande
beitragen. Zweitens wird &sthetische Erfahrung als Teilprozef3 der Gesamterfahrung im
Zusammenhang der Untersuchung als eine bewuf3t und positiv erlebte Kulminations-
phase, in die auch andere an der Organisationsdynamik der Gesamterfahrung mitbe-
teiligten Teilprozesse einfliel3en, modelliert. Daher wiirde der Versuch einer explizi-
ten Zuweisung einiger Einflisse auf ein unteres Niveau des Teilsystems der astheti-
schen Erfahrung die Schwierigkeit mit sich bringen, dal3 hierbei weitere Teilprozes-
se der Gesamterfahrung nur als Subprozessen der dsthetischen Erfahrung untersucht
werden konnten. Auf die explizite Differenzierung in Subprozesse wird deshalb ver-
zichtet. Eine Verfeinerung der Analyse erfolgt statt dessen primér durch die Hervor-
hebung der Beziehung von Querkausalitat und Kreiskausalitat (vgl. Punkt 1.3).

1.2.1  Kreiskausalitit und Stabilisierung durch dominierende Organisationsorientierungen

Durch riickgekoppelte Wechselwirkungen aller an der Organisation beteiligten Pro-
zesse, inshesondere auch der Teilprozesse, entsteht eine standige dynamische Weiter-
bewegung der gesamten Erfahrung und deren dauernde Neu- und Umorganisation. Im
Zuge dieser rekursiven, selbstorganisierenden Dynamik kdnnen bestimmte Prozesse
phasenweise mehr Gewicht gewinnen, denn Kreiskausalitat impliziert kein standiges
Streben nach Gleichgewicht (vgl. Punkt 1.2). Bezlglich dem Modell eines solchen
selbstorganisierenden Systems ist anzunehmen, daf® unter all den moglichen Orientie-
rungsrichtungen, welche die Dynamik entfalten konnte, durch die rekursive Organi-
sation selbstverstarkende, typische Orientierungen entstehen, welche die Organisation
abwechselnd dominieren und zumindest eine Zeitlang stabilisieren.

Die analytische Zerteilung des Modells von Erfahrung als einer rekursiven, zirkulé-
ren Organisation mittels verschiedener Kausalitdten wurde bereits eingefiihrt. Auch
in der alltéglichen Erfahrung spielt die Vorstellung des Folgezusammenhangs von Ursa-
che und Wirkung sowie von Mdglichkeiten des aktiven Eingreifens eine wichtige Rolle.
Ob ein Ereignis wie ein Verkehrsunfall vornehmlich erstens als Wirkung, in Form des
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Schocks von Beteiligten und der Faszination der Beobachtenden, zweitens anhand der
Ursachen wie tiberhéhtem Fahrtempo oder einem plotzlich geplatzen Reifen oder drit-
tens als moglicher Anlal3 eines Staus oder der Verbesserung von Sicherheitsmaf3nah-
men wahrgenommen und eingeschatzt wird, hangt weniger von dem Ereignis selbst
ab, als vielmehr von der Erfahrungsorientierung die jeweils bei dessen Beobachtung
dominiert. Daher kénnen zum Beispiel drei Freunde ihre &sthetische Erfahrung beziig-
lich dem gleichen Film nach vo6llig verschiedenen Kriterien beurteilen, weil wahrend
dem Zusehen bei jedem eine andere Erfahrungsorientierung dominant war. So konzen-
triert sich der erste nur auf seine Wahrnehmung und seine Geflhle, also die Wirkun-
gen, die er mit dem Film verbindet. Der zweite Freund spiirt die Harmonie oder Diskre-
panz der Hauptdarsteller im Zusammenspiel und bemerkt Fehler in der Kameraftihrung,
weil seine Orientierung auf die Ursachen, die Rahmenbedingungen, wegen derer der
Film genauso wurde, gerichtet ist. Unter der Dominanz einer weiteren Orientierung,
der des Filmenthusiasten, schaut sich der dritte Freund den Film an. Im gemeinsamen
Gespach zieht er Parallelen zur Qualitat anderer Filme des Genres, schlagt Verdnderun-
gen vor und spekuliert Gber die AnstoR3e dieses Films auf nachfolgende Filme.

Drei typische Orientierungen, welche wenigstens eine Zeitlang deutliche Dominanz
in der Erfahrung erlangen kénnen und diese trotz weiterer Vielfalt im Detail in einer
bestimmten Weise stabilisieren, sind somit unterscheidbar. Erstens ist die wirkungs-
bezogene Orientierung zu nennen, zweitens die ursachenbezogene Orientierung und
drittens die folgebezogene Orientierung (vgl. Punkt 1.3). Diese typischen Orientierun-
gen kénnen durch langere und wiederholte Phasen der Stabilisierung die Richtung der
gesamten Organisationsdynamik der Erfahrung sozusagen einféarben.

1.2.2  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel? der Kreation

Bisher wurde die Organisation von Erfahrung als dynamische Einheit modelliert.
Dieses Modell ist dahingehend zu erganzen, dal3 diese Einheit nicht isoliert existiert,
sondern sich durch die besténdige Organisationsdynamik von einem Umfeld abgrenzt.
Zu prazisieren ist die Vorstellung von einem Umfeld in drei Punkten. Erstens dahin-
gehend, daf3 es Raum fiir mehrere Einheiten der Erfahrunsgorganisation bietet. Zwei-
tens mussen in die Modellvorstellung auch unbekannte und unkontrollierbare Einfluf3-
faktoren, die aus diesem Umfeld auf die Einheiten wirken, zumindest aufgenommen
werden. Drittens entspricht es der Logik der Modellvorstellung, dal jede dynamische
Organisationseinheit eine Wirkung in dem Umfeld verursacht (vgl. Abbildung 1).

Die Untersuchung der Frage, inwieweit die vorgestellten Einheiten miteinander
durch eine Querkausalitat verbunden sind, bleibt im weiteren auRer Acht. Wesentlich
fur die weiteren Analysen ist nur die Integration einer Wechselwirkung zwischen Ein-
heit und Umfeld in das Modell. Die Wirkungen von oben nach unten, von dem umfas-
senderen Niveau auf eine Einheit, kdnnen wegen den in die Modellvorstellung mitein-
bezogenen unbekannten Faktoren nicht genauer spezifiziert werden. Nur die umge-
kehrte Richtung, die Kausalitat von unten nach oben, die Wirkung von dem Niveau
der Einheit auf das Umfeld, ist hervorzuheben. Diese ist in doppelter Weise wichtig.
Erstens ist diese Wirkung aufgrund der Modellvorstellung als einer theoretischen
Analyse und verandernder, verbessernder praktischer Eingriffe zugéanglich zu konzipie-
ren. Zweitens ist auch auf diese Kausalitat nach oben das Modellprinzip der Rekursi-
vitat anzuwenden. Das heil3t, ein Teil der Wirkungen, die von einer Einheit nach oben,
auf das umfassendere Niveau des Umfelds gelangen, werden in abgewandelter Form
wiederum zu Ursachen des Umfelds, die im Pool weiterer Faktoren zurtick auf die Ein-
heit wirken. So kann trotz Einbeziehung unbekannter Einflusse, die von oben auf die
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dynamische Organisationseinheit der wirklichkeitshildenen Basis von Erfahrung wir-
ken, angenommen werden, dafd wenigstens ein Teil dieser Einfliisse auch durch die
Kausalitat von unten nach oben mitzuveréndern ist.

Der Hauptprozel? der Organisation von Erfahrung, die Kausalitat nach oben, wird
im folgenden als Kreation bezeichnet. Noch deutlicher, als die Hervorhebung der Kon-
struiertheit von Erfahrung drtickt der Begriff der Kreation aus, dai3 sich die vorliegende
Untersuchung nicht mit der Analyse von planbaren oder fir die Erfahrung konstituti-
ven Konstruktionsvorgangen befal3t. Die Untersuchung zielt vielmehr darauf ab, er-
stens die Vielfalt von kreativen, aus der korrelativen Dynamik aller Organisationspro-
zesse hervorgehenden spezifischen Erfanrungsschwerpunkte so detailliert wie moglich
zu erfassen. Zweitens gehort es zum Untersuchungsziel, in Korrespondenz zur Analyse,
positive Ansatzmoglichkeiten fir praktische Veranderungen durch Einflunahme auf
die Kausalitat von unten aufzuzeigen. In Anbetracht der Modellvorstellung ist mit der
Bemtiihung kleine, wiinschenswerte Schritte im Detail herauszufinden und durch Bei-
spiele aus der Praxis Umsetzungsmdglichkeiten zu veranschaulichen, die optimistische
Hoffnung verbunden, daR die kleinen Verbesserungen von unten schlief3lich Giber den
Hauptprozel? der Kreation in das Umfeld einmiinden und letztendlich selbstverstér-
kend in die dynamische Einheit der Erfahrungsorganisation zurtickwirken.

1.3 Korrespondenz von Design und &sthetischer Erfahrung
relativ zur wirklichkeitsbildenden Orientierung von Erfahrung

Nach der Modellvorstellung entsteht die Kreation von Erfahrung aufgrund einer in-
terpersonell unterschiedlichen sowie intrapsychisch wechselnden Organisationsdyna-
mik. Bezuglich derer sind nur durch analytische, theorieabhéngige Trennung verschie-
dene Kausalitaten bestimmbar und dominierende Orientierungen typisierbar. Durch
eine dominierende Orientierungen bildet die Organisationsdynamik eine gewisse Sta-
bilitat aus. Diese wirkt wiederum durch die Kreiskausalitét aller Prozesse auch auf die
hervorgehobenen Teilprozesse, erstens die &sthetische Erfahrung als ein in besonde-
rer Weise erlebbarem und zweitens die spezifische Gestaltung, bzw. das Design, als
handlungsbezogenem TeilprozeR3, zurtick.

Diese Untersuchung geht davon aus, da3 der ganzheitliche Wirkzusammenhang der
dynamischen Erfahrungskreation durch detaillierte Analysen zumindest annaherungs-
weise erfal3bar wird und ein Versténdnis flr die qualitative Vielfaltigkeit individuel-
ler Erfahrung erleichtert. Indem die Querkausalitét, also die beiden Teilprozesse der
asthetischen Erfahrung einerseits sowie der spezifischen Gestaltung oder dem Design
andererseits explizit in Beziehung zur Kreiskausalitat, als wirkungs-, ursachen, und
folgebezogener Orientierung, gesetzt wird, ergibt sich die Grundeinteilung der Unter-
suchung. Jede der drei typischen Orientierungen ist in Relation zu den Teilprozessen
zu analysieren. Diese bilden wiederum eine besondere, durch die jeweilige Orientie-
rung mitbeeinflu3te sowie auf sie zurlickwirkende Korrespondenz aus.

Durch die Unterscheidung von Komponenten des Teilprozesses der asthetischen Er-
fahrung in Relation zu den typischen Orientierungen sowie der dementsprechend kor-
respondierenden Zuordnung von Kategorien fur den Teilprozel3 der spezifischen Ge-
staltung oder dem Design, entsteht eine erste Gliederung des Untersuchungsbereichs.
Der wirkungsbezogenen Orientierung ist die Kategorie der Aktualitat von spezifischer
Gestaltung oder Design und in Korrespondenz dazu die gefiihlsbezogene Komponente
asthetischer Erfahrung zugeordnet. Die Kategorie der Potentialitat von spezifischer
Gestaltung oder Design wird in Korrespondenz zu bedingenden Komponenten &sthe-
tischer Erfahrung und in Relation zur ursachenbezogenen Orientierung gebracht. Den
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dritten Bereich grenzt die Zuordnung der Kategorie der Perspek-tivitdt von spezifi-
scher Gestaltung oder Design mit der antizipierenden Komponente &sthetischer Erfah-
rung im Verhaltnis zur folgebezogenen Orientierung ein. Auf Basis dieser Grundein-
teilung erfolgt (vgl. Punkt 1.4) eine verfeinerte Gliederung der Untersuchung.

1.3.1  Wirkungsbezogene Orientierung und die Kategorie der Aktualitat von Design
in Korrespondenz zur geflihlsbezogenen Komponente asthetischer Erfahrung

Wird die Erfahrung und insbesondere der TeilprozeR3 der asthetischen Erfahrung pri-
mar von der wirkungsbezogenen Orientierung dominiert, so bestimmt das gegenwaér-
tige Erleben die Erfahrungswirklichkeit. Fragen nach den Ursachen und Folgen der Wir-
kungen, die das bewuf3te Erleben bewegen, bleiben ausgeklammert. Vielmehr konzen-
triert sich die Erfahrung auf das bewuf3te Empfinden der besonderen Gefiihle, welche
die Erfahrungsgegenwart bewirkt. Dieser Einfluf3 der wirkungsbezogenen Orientierung
in Korrelation mit dem Teilproze der &sthetischen Erfahrung, wird im folgenden als
gefuihlsbezogene Komponente &sthetischer Erfahrung abgegrenzt.

In Hinsicht auf eine explizite Darstellung und ein besseres Verstandnis der gefuhls-
bezogenen Komponente &dsthetischer Erfahrung, fir welche die Prasenz eines Gefiihls
wesentlich ist, sind Geftihle differenziert zu analysieren und zu untersuchen, wodurch
sie zustandekommen. Hierfur kénnen mehrere Ausloser in Betracht kommen. Zum Bei-
spiel kann die Erinnerung an ein lange zurlckliegendes Erlebnis zum Entstehen einer
gefuhlsbezogenen, gegenwartigen &sthetischen Erfahrung beitragen. Denn fir die
Dauer der asthetischen Erfahrung ist das Erinnerte wieder prasent. Der Auslser oder
Anlaf fur eine &sthetische Erfahrung in der die gefiihlsbezogene Komponente Prioritét
hat, mul3 Bewul3tseinsprasenz gewinnen kdnnen, muf3 bewuf3t aktualisierbar sein.
Diese Aktualisierung gelingt nicht immer. Genausowenig wie ein Kind mit dem Hin-
weis auf irgendein spateres schones Erlebnis, von dem es sich keinerlei aktuelle Vor-
stellung machen kann, abzulenken ist, kann ein Erwachsener selten nur aufgrund der
Vorlage von beispielsweise kunsthistorisch als &sthetisch wertvoll legitimierten, ihm
aber fremden Gegensténden eine geflihlsbezogene &sthetische Erfahrung entfalten.

Diesen Uberlegungen entspricht im Sinne des Untersuchungsziels (vgl. Punkt 1.2.2)
die Forderung, dai3 der gegebene AnlaR die bewuf3te Aktualisierung einer asthetischen
Erfahrung aus dem personlichen Erfahrungstand erlauben sollte. Der Anlal mif3te sich
zumindest minimal auf den bisherigen Erfahrungsstand und die Gewichtung von Vor-
lieben beziehen. Entsprechend gestaltete Anlésse in Korrespondenz zur asthetischen
Erfahrung bereitzustellen ware demnach die Aufgabe von Design. Die Analyse der
Relation der Teilprozesse von Erfahrung zu deren wirkungsbezogener Orientierung
erfordert somit die Gegenuiberstellung der geflihlsbezogenen Komponente asthetischer
Erfahrung und der Kategorie der Aktualitat von spezifischer Gestaltung oder Design.

1.3.2  Ursachenbezogene Orientierung und die Kategorie der Potentialitat von Design
in Korrespondenz zu bedingenden Komponenten &sthetischer Erfahrung

Dominiert eine ursachenbezogene Organisationsorientierung die Kreation von Er-
fahrung, so wird dadurch die Entfaltung der Teilprozesse beeinflu3t. Wichtiger als die
Gegenwartserfahrung von Gefuihlsbewegungen wie in Relation zur wirkungshezogenen
Orientierung wird das Aufsplren von Grinden, die zu einer Erfahrung oder astheti-
schen Erfahrung fuhrten. Eine solchermalien ausgerichtete &sthetische Erfahrung wird
als von Bedingungen eingegrenzt erlebt, wogegen zu einer primar durch die gefuhls-
bezogene Komponente beeinfluf3ten &sthetischen Erfahrung das Erleben von un-
befangener Offenheit gegentiber gegenwartigen Wirkungen gehort. Das Erleben ist
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nicht mit momentanen Geschehnissen oder Wirkungen sondern mit oft diffusen Fragen
nach Ursachen erflllt. Diese kénnen die eigene Person wie die Suche nach dem Zusam-
menhang des gerade Erlebten mit der personlichen Identitét betreffen oder auch die
Wahrnehmung anderer Menschen wie die Frage nach deren bevorzugter Reaktion auf
diesen oder einen &hnlichen Moment sowie die Erforschung technischer Mittel wie das
groRere Interesse an den Bauteilen einer Kamera, als den Fotos, die mit ihr entstanden.

Obwohl vielen Menschen heute ein verhaltnismal3ig grof3er Spielraum zur indivi-
duellen Lebensentfaltung bereit steht, gelingt es nur wenigen, 6fters eine ungebun-
dene oder originelle Sehweise einzunehmen und den Einflul der gefiihlshezogenen
Komponente asthetischer Erfahrung bewuf3t zu entfalten. Dies la3t vermuten, daf?
bedingene Komponenten in den TeilprozeR der &sthetischen Erfahrung einflieen und
ihn in bestimmte Bahnen leiten. Der Einflufd der bedingenden Komponenten erhalt
aufgrund der Verstarkung durch die Riickkoppelung aller Prozesse umso mehr Gewicht,
je deutlicher sich die Erfahrungskreation in Richtung der ursachenbezogenen Orientie-
rung stabilisiert. Im Unterschied zu der gefuihlshezogenen Komponente &sthetischer
Erfahrung, die zum bewuf3ten Erleben beitragt, bleibt der Einflufd der bedingenden
Komponenten oft unbemerkt oder wird nur als diffuse Kraft erfahren. Gerade diejeni-
gen Verhaltensweisen, die am vertrautesten und selbstverstandlichsten scheinen,
setzen unsichtbare Grenzen, welche gar nicht registriert und deshalb auch nicht durch
bewul3te Anstrengung zu erkennen und zu Uberwinden sind.

Jeder Mensch ist in beschrankende Bedingungen eingebunden, die durch seine ge-
netische und allgemein stammesgeschichtliche Herkunft, die individuelle kérperliche
Konstitution sowie die soziale Zugehorigkeit und die natlrlichen und kulturellen
Gegebenheiten seiner Lebensumwelt vorgegeben sind. Diesen Bedingungen, von de-
nen einige individuell unterschiedlich, andere ahnlich ausgepragt sind, bilden das mo-
derne Apriori. Sie stellen Begrenzungen und auch Voraussetzungen fur Erfahrungen
im Sinne Kants dar, kénnen aber im Unterschied zu dessen Konzeption nicht mehr als
allgemeingultig und unverénderlich betrachtet werden. Sie unterliegen vielmehr ei-
ner wechselwirkenden Dynamik von individuellen Lebensgeschichten, der historischen
Entwicklung von Gesellschaften, dem Wandel von Kommunikationsformen wie Spra-
chen oder Ritualen und umweltbezogenen Interaktionsformen wie Technologien.

Die asthetische Erfahrung wird im wesentlichen durch die gefiihlsbezogene Kom-
ponente bewul3t erlebt. Richtungsgebende Weichenstellungen erfahrt sie jedoch un-
abhéngig von der BewuRtwerdung durch die bedingenden Komponenten. Drei bedin-
gende Komponenten sind aufgrund der vorangegangenen Untersuchungen hervorzu-
heben, erstens die subliminale Ebene, zweitens die soziale Kommunikation und drit-
tens die medialen Weltbeziige. Jeder der bedingenden Komponenten kann je nach
philosophischem Ansatz groReres Gewicht zukommen. So ist die subliminal beding-
te Komponente eher mit Kants Ansatz, die sozial bedingte Komponente mit Hegels
Konzeption und die medial bedingte Komponente mit dem Ansatz von Marx zu ver-
binden. Diesen, hier exemplarisch angefiihrten, philosophischen Konzeptionen ist die
Annahme eines dominanten Konstruktionsprinzips der Erfahrung gemeinsam, das auf
der festen Grundlage in Form der jeweils hervorgehobenen Bedingung beruht. Diese
ist als harte Realitét, die der erfahrbaren Wirklichkeit vorausgeht, zu kennzeichnen.

Die Philosophie des zwanzigsten Jahrhunderts thematisierte diese Problematik in
zweierlei Weise. Einerseits gab es weiterfiihrende Versuche, die der Erfahrungskreation,
also der bewul3t erlebbaren Wirklichkeit zugrunde liegende Realitat zu erkennen wie
durch Husserls Phanomenologie, den franzdsischen Strukturalismus und einige Ansat-
ze zur Technik- und Medientheorie. Andererseits geriet zunehmend die Thematik der
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Veranderbarkeit dieser Realitét in das Blickfeld, beziehungsweise wurde die Annah-
me eines festen, bedingenden Fundaments, welches zwangslaufig zu einer einzigen
Pragung der Erfahrungsdynamik fhrt, in Frage gestellt. So l&3t der Erklarungsansatz
zur subliminal bedingten Komponente, die Selbstorganisation lebender Organismen,
welche Maturana als universellen, deterministischen Mechanismus definiert, die ver-
schiedenartigsten, funktions- und uberlebensfahigen Ausformungen zu. Auch die
sozial bedingte Komponente der Erfahrungskreation wirkt nicht nur in einer Richtung
ein. Um die Pluralitat der sozial bedingten, kommunikativen Einflusse auf die Kon-
struktionen zu kanalisieren und weiterhin die Mdglichkeit einer aufbauenden, nicht
in Beliebigkeit sich auflésenden, wissenschaftlichen Forschung zu erhalten, schlug der
amerikanische Philosoph Hilary Putnam in seinem 1981 (dt. 1982) erschienenen Werk
»Vernunft, Wahrheit und Geschichte« die Einigung auf einen »internen Realismus< vor.
Dieser Realismus soll sich nur auf dasjenige beziehen, was innerhalb einer Theorie vor-
kommt, also auf kommunikativ entwickelte, wissenschaftliche Konventionen, nicht
auf eine davon unabhéngige Realitat. Bezlglich der Wechselwirkung der medial be-
dingten Komponente als eher der harten Realitat zugehdrig einerseits, mit der Erfah-
rungskreation andererseits, ist zum Beispiel eine Untersuchung von Niklas Luhmann
(1927-1998) anzuflihren, in der er die Konstruktion der Realitat mittels der Massenme-
dien sowie die Realitét dieser erzeugten Konstruktion thematisiert (vgl. Luhmann,
1996) und dadurch bereits die der Erfahrungswirklichkeit Bedingungen vorgebende
Realitat als eine konstruierte Bezugsgrofe definiert. Zudem dokumentiert die Weiter-
entwicklung von Erkenntnissen in verschiedensten Wissensbereichen, daf’ zunehmend
bisher als statisch angenommene Bedingungen entrétselt und zumindest teilweise fur
Veranderungen und verbessernde Gestaltungsversuche zugénglich gemacht werden.

Aus diesem Verstandnis von Realitét als einer im Prinzip verédnderbaren Einflul3gro-
3e resultiert eine wesentliche Aufgabe fur die spezifische Gestaltung oder das Design.
Es geht darum, die bedingenden Komponenten als relativ harte Realitéat, welche der
Erfahrungskreation vorausgeht, in ihrer Verfa3theit flr die subjektive Erfahrung er-
schlief3bar machen und dazu anregen, sowohl die dadurch erkennbare Bedingtheit der
personlichen Erfahrungskreation und Lebenswirklichkeit zu verstehen, als auch de-
ren Verénderbarkeit. Denn die Moglichkeit, durch die bewuf3t einflulinehmende Ge-
staltung auf die Erfahrungswirklichkeit wiederum auf die jeweils grundlegende, bedin-
gende Realitét zurlickzuwirken, beinhaltet einerseits Chancen und andererseits Gefah-
ren fUr die menschliche Lebensgestaltung.

Trotz negativer Nebenwirkungen, die durch unbedachte Verdnderungen bereits ver-
ursacht wurden, ful3t im Vertrauen auf die Lernfahigkeit der Menschen die begriindete
Zuversicht, dal3 es mdglich ist, aus diesen Fehlern zu lernen und schlie3lich mehr Po-
sitives als Negatives mit den Verbesserungsversuchen zu bewirken. Zu respektieren
bleibt, dal einige der von den bedingenden Komponenten erzeugten Grenzen noch
nicht oder nur sehr schwer veranderbar sind. Zudem ist zu berticksichtigen, daf3 viele
Menschen die ursachenbezogenen Orientierung bevorzugen und an den Bedingungen,
die fur ihre Erfahrungsbildung prégend sind, festhalten wollen.

Die mit den bedingenden Komponenten asthetischer Erfahrung korrespondieren-
de Kategorie fur spezifische Gestaltung oder Design sollte daher sowohl diese Gren-
zen mitbeachten als auch darauf hinwirken, die Erfahrungskreation weiter aus den ihr
oft willkurlich oder zufallig auferlegten Bedingungen zu befreien (vgl. Kapitel 6.2).
Diese Kategorie 1aR3t sich durch die Eigenschaft der Potentialitat charakterisieren.
Beachtung der Grenzen heil3t, daf3 eine spezifische Gestaltung einerseits den als gege-
ben angenommenen Bedingungen entspricht und die Erwartungen eines Menschen
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erflllt. Die Ausweitung der Bedingungen ist zum Beispiel dadurch zu erreichen, daf}
ein Designprodukt in sich bereits das Potential zur Ausweitung enthalt, welches ein
Nutzer fur sich erschliel3en kann, aber nicht muf3.

Als wesentlich flr die Relation der Teilprozesse zur ursachenbezogenen Orientierung
von Erfahrung kann somit die Korrespondenz der bedingenden Komponenten dsthe-
tischer Erfahrung zur Kategorie der Potentialitét von Design hervorgehoben werden.
Die Interpretation der Potentialitdt orientiert sich an einer spater ausfuhrlicher her-
auszustellenden Eigenschaft der asthetischen Erfahrung, der Freiwilligkeit (vgl. Kapitel
2.2.3). Diesem Verstandnis der asthetischen Erfahrung entsprechend ist das Bestreben,
durch Design sozusagen eine zwanghafte, von den Betroffenen nicht gewiinschte
Befreiung aus den Erfahrungsbedingungen vorantreiben zu wollen, unzulassig.

1.3.3  Folgebezogene Orientierung und die Kategorie der Perspektivitat von Design
in Korrespondenz zur antizipierenden Komponente &sthetischer Erfahrung

Beziiglich der Dominanz der folgebezogenen Organisationsorientierung und einer
entsprechenden Stabilisierung der gesamten Erfahrungskreation ist eine weitere Kom-
ponente asthetischer Erfahrung abzugrenzen. Ihr Einfluf3 183t sich als prufende, ge-
danklichen Vorwegnahme von verwirklichbaren Entfaltungsmaoglichkeiten der asthe-
tischen Erfahrung kennzeichnen, weniger als freie, visionare Phantasie. Sie wird im
folgenden antizipierende Komponente genannt. So wére die Vorfreude und private Pla-
nung eines zukinftigen Ereignisses wie einer Feier, einem Ausflug oder Urlaub diesem
EinfluRbereich der &sthetischen Erfahrung ebenso zuzuordnen wie die professionelle
Konzeption einer Ausstellung. Der professionelle Aspekt steht beztiglich der Analy-
se dieser Komponente im Vordergrund und wird als besonders enge Verschrankung mit
der zugehdrigen Kategorie von spezifischer Gestaltung oder Design thematisiert.

Zu den bisher behandelten Kategorien bezlglich dem Teilprozef3 Design gehdrt die
Mdglichkeit, gestalterisch auf jede Komponente und ihre jeweilige Ausrichtung beziig-
lich der &sthetischen Erfahrung einzugehen und verbessernde Anstof3e zu geben. Diese
AnstoRe sollten behutsam erfolgen und den Erwartungen des Adressaten sowie des-
sen individueller Ausformung der asthetischen Erfahrung angemessen sein. Deshalb
kommt die spezifische Gestaltung oder das Design als eigenstandiger Teilprozel3 der
Erfahrungskreation zugunsten einer stimmigen Korrespondenz mit der &sthetischen
Erfahrung nur in abgeschwachter Form zur Wirkung. Es wird auch bei der Bestimmung
der Kategorien der Aktualitat und der Potentialitat von Design bereits deutlich, dafl
die Hauptwirkung des Teilprozesses der spezifischen Gestaltung oder des Design in-
nerhalb der dynamischen Erfahrungskreation im allgemeinen und in Korrespondenz
zur &sthetischen Erfahrung im besonderen in einem auf mogliche zukiinftige Entwick-
lungen bezogenen, regulierenden Einflul? liegt.

Die Korrespondenz von Design zur gefuihlsbezogenen Komponente &sthetischer
Erfahrung hinsichtlich der wirkungsbezogenen Orientierung sowie zu bedingenden
Komponenten und der ursachenbezogenen Orientierung richtet sich nach dem Ist-
Zustand der &sthetischen Erfahrung oder der mit ihr verbundenen Erwartungshaltung
aus. Dagegen gehort zur Dominanz der folgebezogenen Orientierung in Relation zum
Teilprozel der asthetischen Erfahrung die Setzung eines Soll-Zustands, auf dessen
Erreichen die antizipierende Komponente hinzielt. Die zugehdrige Kategorie von De-
sign ist korrespondierend dazu durch die Perspektivitat zu kennzeichnen. Sie umfal3t
die Problematik der mittel- bis langfristigen Vorausplanung und praktischen Umset-
zung von angestrebten Zielen hinsichtlich der Erfahrungsdynamik oder der astheti-
schen Erfahrung. Hiervon ist nicht nur die Ausformung der Erfahrungskreation indi-

W 1 Design und asthetische Erfahrung innerhalb der wirklichkeitsbildenen Basis von Erfahrung



vidueller Akteure oder sozialer Gruppierungen, sondern langerfristig dartiber hinaus-
gehend auch diejenige spaterer Generationen mitbetroffen.

Design, besonders hinsichtlich der Kategorie der Perspektivitat, kann eine entschei-
dende Kraft fur das Zustandekommen von personlich winschenswerten, sozial vertret-
baren und medial konkretisierbaren Erfahrungskreationen sein. Deshalb sollten sich
Designer ihrer Verantwortung bezuglich der Gestaltung von Angeboten fur &sthetische
Erfahrung, fur deren qualitative Bedeutung innerhalb der subjektiven Wirklichkeit und
fir deren potentielle Riickwirkung in die Realitat bewu3t sein. Im Hinblick auf zu-
kinftige Erfahrungskreationen und deren reale Bedingungen wie sie beispielweise
auch die Okologie markiert, ist daher der &sthetische, wie ethische Leitsatz des Kyber-
netikers Heinz v. Foerster (vgl. Foerster, in: Watzlawick, 1988) zu beachten, der be-
sagt, dal3 erkennen wollen eigentlich handeln lernen bedeutet und daf? es darum ge-
hen mul3, stets so zu handeln, daf3 weitere Handlungsmdoglichkeiten offenbleiben.

14 Differenzierte Richtlinien fur Design
in Korrespondenz zur Vielfalt &sthetischer Erfahrung

Nach Herleitung der Grundeinteilung, die auf dem Modell einer Korrespondenz von
Design und asthetischer Erfahrung in Relation zu den stabilisierenden Orientierungen
von Erfahrung basiert, ist im folgenden die weitere Vorgehensweise darzulegen (vgl.
Abbildung 3), um differenzierte Richtlinien fir Design in Korrespondenz zur Vielfalt
asthetischer Erfahrung zu entwickeln. Diese sind nicht als feststehende Sezieranlei-
tung ein fur allemal instrumentalisierbar, sondern eher graduell einstellbaren Filtern
vergleichbar, die von Fall zu Fall auszuwéhlen und einzujustieren sind. Da Design nicht
als Machtinstrument zur neutralisierenden Angleichung der vielféltigen Lebensper-
spektiven genutzt werden soll, missen Designer dsthetische Ausdrucksformen finden,
die sich zunehmend aus den Lebenswirklichkeiten und den dadurch definierten &sthe-
tischen Erfahrungsqualitéten von Individuen herleiten und nicht aus einem standar-
disierten, puristischen, disziplinér tradierten Formenrepertoire, dessen Beherrschung
vielen Designern als Legitimation dient.

Asthetische Erfahrung als TeilprozeR der wirklichkeitsbildenen Basis von Erfahrung
verfolgt keine Erkenntniszwecke und dient keinem Nutzen, aber sie stellt in Beziehung
auf das eigene Selbst, auf die Mitmenschen und die Welt (vgl. Kapitel 2) Erlebnismo-
mente bereit, welche unbezweifelbar die Lebensfreude vertiefen. Zudem lassen sie qua-
litative Aspekte des Lebens vor jeder moralischen oder ethischen Argumentation spdir-
bar werden, da mit der Flichtigkeit einer asthetischen Erfahrung die Verganglichkeit
des Lebens bewuf3t wird. In der &sthetischen Erfahrung werden weder das Selbst noch
die Mitmenschen oder die Welt instrumentalisiert. Deshalb verstellen weder Egoismus
noch Unterdriickungsgeliiste, Machtdemonstrationen oder Willkir das Bewul3tsein.
Vielmehr wachst, indem das Leben geniigend Zeit fiir asthetische Erfahrungen bietet,
aus dem eingeldsten Vertrauen auf die Moglichkeit von Lebensqualitét Verstandnis fiir
die Lebensfreude anderer Menschen, die Achtung vor dem Leben an sich und Hoffnung
auf die Fortsetzung von Leben Uber das Ende des eigenen Existenz hinaus.

Der Begriff der Lebensqualitat oder des >guten Lebens< wird in den folgenden Ana-
lysen zwar selten benannt, durchzieht aber letztlich alle Uberlegungen. Die vergang-
liche Sequenz einer asthetischen Erfahrung mit der zugehdrigen besonderen Qualitét
des Erlebens geht als wertvoller Moment in das individuelle Leben ein. Er kann zu
einem spateren Zeitpunkt, in dem die aktuelle Lebenssituation wenig Moglichkeiten
zur Entfaltung von &sthetischer Erfahrung anbietet, aus der Erinnerung lebendig
werden und ein positives Lebensgefiihl wach halten. Durch wiederholtes Erleben ver-
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schiedenster &sthetischer Erfahrungsqualitaten kann sich, ungeachtet negativer Ereig-
nisse, eine dauerhafte, positive Einschatzung von Lebensqualitat erhalten.

So wichtig die subjektive Konkretisierung von Lebensqualitat ist, darf doch nicht
tbersehen werden, daf? ihr Potential in Abhangigkeit zum sozialen Geflige steht. Gera-
de in der heutigen, westlichen Welt, in der das leibliche Wohl der meisten Menschen
gesichert ist und in der durch die zunehmende Automatisierung immer mehr Freizeit
entsteht, sind viele Menschen unfahig, &sthetische Erfahrungen im definierten Sinne
zu entfalten, denn nur wer etwas Nitzliches leistet findet soziale Anerkennung. Die
Verinnerlichung dieses Diktums der Leistungsgesellschaft erzeugt bei einem Teil der
Menschen, die sich ausgeschlossen fiihlen, die Grundstimmung, sich selbst als nutz-
los zu betrachten, und verschlief3t den Erfahrungsraum fiir die Chance der dsthetischen
Erfahrung. Ein weiterer gro3er Anteil der Menschen hetzt irgendwelchen Erlebnisan-
geboten nach, die gleichsam abgearbeitet werden, ohne als asthetische Erfahrung, die
den bisherigen Erfahrungsschatz vertieft und bereichert, zur Entfaltung zu gelangen.

Eine zu weite Definition von Lebensqualitéat ignoriert faktische Unterschiede, denn
die Aussichten eines StraRenkindes auf ein qualitativ erfulltes Leben sind wenig er-
folgversprechend. Eine zu enge Definition von Lebensqualitét ist gefahrlich, denn sie
verleitet dazu, Menschen, deren Lebensverhaltnisse dieser Norm nicht entsprechen,
mit Uberheblichem Mitleid zu behandeln, doch ihr Leben insgeheim abzuwerten. Die
Problematik des Begriffs der Lebensqualitét, der erst seit circa drei3ig Jahren popu-
lar ist, liegt genau darin, daf3 er zwar geprégt wurde, um die rein quantitativen Fort-
schritte der modernen Lebensumstande zu kritisieren und eine zeitgemal3e Bezeich-
nung fr den tradierten philosophischen Begriff des >guten Lebens< einzufiihren, dann
aber zunehmend nur noch anhand von statistischen Daten dargestellt wurde.

»Damit wird allerdings das Verstéandnis von Lebensqualitét praktisch weitgehend mit der

Suche nach einem Gesamtmal? des Lebensstandards verbunden. Wenn es auch im einzel-

nen sinnvoll sein kann, soziale Indikatoren zu erheben (als Teil einer Sozialstatistik etwa),

so ist doch die Vorstellung problematisch, es kénne Uber die Aggregation einer Liste rein

quantitativer Grozen ein (nicht-willkiirliches) quantitatives Analogon des Bruttosozialpro-

dukts gewonnen werden, das dann einen qualitativen Vergleich der Lebensqualitét gesell-
schaftlicher Systeme ermdglicht.« (Mittelstra® Hrsg., EPWT 1996, Art. Lebensqualitat)

Der beste Lebensstandard sichert nicht die Konkretisierung von Lebensqualitat.
Diese ist vielmehr anhand der Verfligbarkeit und Einlésung von solchen Angeboten,
welche zur flexiblen, die Entscheidungsfreiheit der Individuen respektierenden und
deren Lebensperspektiven entsprechenden Lebensgestaltung anregen, immer wieder
aktuell zu bewerten. Auf die dargelegte Ausgangsthese und Zielsetzung dieser Unter-
suchungen bezogen, hat Design die Aufgabe, solche Angebote im Hinblick auf ihre
positive Einbindbarkeit in die &sthetische Erfahrung zu gestalten.

1.4.1  Komponenten zum Teilprozel3 der asthetischen Erfahrung

Trotz der Intention, die Vielféltigkeit der Erfahrungskreationen aufgrund verschie-
dener Grundlagen zuzulassen, mul eine Kritisierbare, mit anderen Theorien vergleich-
bare Theorie in sich selbst kohérent aufgebaut sein und eine modellhafte, einheitli-
che Sichtweise auf ihren Problembereich darstellen. Diesen Gedanken stellt Nelson
Goodman seinen Uberlegungen zu den vielen gleichberechtigt nebeneinanderzustel-
len Weisen der Welterzeugung voraus.

»Die Bereitschaft, alternative Welten anzuerkennen, kann zwar befreiend sein und Hinweise

auf neue Forschungswege geben, aber wem alle Welten gleich willkommen sind, wird kei-

ne erbauen. Die blof3e Anerkennung der vielen verfiigharen Bezugsrahmen liefert keine Karte
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der Himmelsbewegungen; die Einsicht, daf? alternative Grundlagen wahlbar sind, bringt keine

wissenschaftliche Theorie und kein philosophisches System hervor; das Bewuf3tsein von

verschiedenen Sehweisen malt keine Bilder. Ein groRziigiger Geist in kein Ersatz fur harte

Arbeit.« (Goodman, 1995, S. 36)

Mit der vorliegenden Untersuchung wird der Versuch unternommen, in diesem Sinne
eine in sich stimmige, nicht beliebige, sondern diskussionsfahige Theorie fur die Rela-
tion von &sthetischer Erfahrung und Design zu entwickeln. Grundlage hierfir ist die
Modellierung der wirklichkeitsbildenen Basis von Erfahrung und dem Verstandnis von
asthetischer Erfahrung und Design als deren Teilprozesse, die bezlglich dieser Untersu-
chung besonders hervorgehoben werden. In Relation zu typischen Orientierungen,
welche die Erfahrung annehmen kann, sind fiinf Komponenten der asthetischen Erfah-
rung und drei Arten der Korrespondenz zum Prozess von spezifischer Gestaltung oder
Design unterscheidbar. Dieser Differenzierung entsprechen drei Kategorien fur Design.
Aus diesem Modell ergibt sich die Gliederung der Untersuchung und die Einteilung in
Kapitel, die auf der Abbildung 3 dargestellt ist. In jedem Kapitel wird zunéchst eine
Komponente der &sthetischen Erfahrung analysiert. Anschlief3end wird die jeweilige
Korrespondenz zu Design dargestellt. Von dieser werden Richtlinien, in Form von Kri-
terien fur Design abgeleitet und anhand von Beispielen veranschaulicht.

1.4.2  Kategorien zum Teilprozel3 des Designens

Der Begriff »Design« erlangte in den letzten Jahren steigende Popularitat. Dadurch
umfal3t seine Bedeutung Uber die fachspezifische Definition hinaus oft schillernde
Konnotationen. So wird Design haufig mit Extravaganz in Verbindung gebracht. Dies-
bezuglich hilft es nicht, tber die inflationdre Verwendung des Begriffs zu klagen oder
aus einer Machtposition heraus die einzig richtige Bedeutung festlegen zu wollen. Es
ist vielmehr notwendig, eine andauernde Diskussion zu den wechselnden, wichtigen
disziplinaren Schwerpunkten aufrecht zu halten, um dadurch eine wesentlichen Cha-
rakteristik von Design erfassen zu kdnnen, namlich die Prozel3haftigkeit. Diese kommt
in dem deutschsprachigen Begriff fur Design, »Gestaltung«, deutlicher zu Ausdruck.
Trotzdem ist eine Rickkehr zum Gestaltungsbegriff, die wiederholt vorgeschlagen
wird, gerade jetzt, wo sich die Rede von Design im alltéglichen Sprachgebrauch durch-
setzt, nicht mehr sinnvoll. Der aus dem Englischen Ubernommene Begriff wird zuneh-
mend in eingedeutschter Form als Verb oder Adjektiv verwendet. Doch auch der Brite
John A. Walker weist in seinem Buch tber Designgeschichte auf die Unzulénglichkeiten
hin, Design zu definieren sowie die damit verbundenen Probleme fiir sein Fachgebiet:

»Die Designhistoriker sind sich einig, daR ihr Forschungsgegenstand die geschichtliche Ent-

wicklung des Design ist, aber es gibt keinen Konsens dariiber, welche Bedeutung mit dem

Begriff oder Konzept >Design< abgedeckt wird. Ist zum Beispiel Architektur darin enthalten?

ist die Architektur Teil der Designgeschichte oder Kunstgeschichte oder gibt es eine eigen-

standige Disziplin >Architekturgeschichte<? Ahnliche Ungewi3heiten ergeben sich fiir die

Bereiche des Handwerks, der Volkskunst oder der Massenmedien. Design spielt mit Sicher-

heit beim Filmemachen, der Fernsehproduktion, der Pop-Musik und Werbung eine Rolle, aber

diese Gebiete sind gleichzeitig Gegenstand der Film-, Medien und Kulturwissenschaften sowie
auch der Soziologie. Fir Grenzstreitigkeiten gibt es also breiten Raum.

Als sicher kann gelten, daR die Abgrenzungen aller Disziplinen eher unscharf als genau sind

und daR es zu Uberschneidungen kommt.« (vgl. Walker, 1992, S. 34)

Dieses Definitions- und Abgrenzungsproblem betrifft ebenso die vorliegende Un-
tersuchung. Hier wird der Begriff Design nicht als Abkirzung fur beispielsweise Indu-
strial Design verwendet, sondern im Sinne eines ganzheitlichen Bedeutungsfelds, das
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im Prinzip jede Art von Gestaltung umfaf3t. Deshalb bezieht sich die Einteilung in Kate-
gorien fur Design nicht auf einzelne Medien, sondern auf Komponenten asthetischer
Erfahrung. Insbesondere bezlglich der Erarbeitung von dsthetischen Richtlinien, Kri-
terien und Strategien, fiir Design sowie deren exemplarische Veranschaulichung, wird
dies deutlich. Zudem geht der Untersuchungsansatz davon aus, daf3 die Erfahrung und
alle an ihr beteiligten Prozesse durch rekursive Wechselwirkungen unlésbar aufeinan-
der bezogen sind und wiederum miteinander nicht zu stoppende Wandlungsprozesse
erzeugen. Dementsprechend muf3 eine Disziplin wie Design sowohl auf der Ebene der
theoretischen Reflexion, als auch bezliglich der praktischen Umsetzung, diesen Wandel
mitvollziehen, um aktuell relevante Forschungen betreiben zu kénnen.

Die leitende Intention der Untersuchung, die humane Lebenspraxis in ihrer Vielfal-
tigkeit zu respektieren und durch Design zu fordern, flie3t dadurch in die Untersu-
chung ein, daf diese nicht von der Dominanz einer einzigen grundlegende Komponen-
te der asthetischen Erfahrung ausgeht. Vielmehr wird deren prinzipiell gleichberech-
tigte Korrelation im Kreationsprozeld angenommen. Entsprechend vielfaltige Auspra-
gungen kdnnen dann fir die &sthetische Erfahrung entstehen. Diese zeigen sich da-
durch, dall Menschen ihre Weise der &sthetischen Erfahrung an sehr verschiedenen
Anl&ssen festmachen.

Die differenzierte Analyse der vielféltigen Auspragungen asthetischer Erfahrung
und die Akzeptanz ihrer jeweiligen Besonderheit ist eine wichtige Voraussetzung daftr,
eine personliche Uberzeugung zur vermeintlich klaren, eindeutigen Verfassung der
Wirklichkeit in ihrer Relativitit zu erkennen. Dies gilt insbesondere fiir Designer. Nur
so wird es moglich, die eigene Wirklichkeit kritisch zu relativieren, die Wirklichkei-
ten anderer Menschen in ihrer Andersartigkeit zu tolerieren, die verschiedenen Aspek-
te zu diskutieren und schlief3lich im kommunikativen, praktischen Handeln zu ver-
andern und vielleicht verbesserte Wirklichkeitsinterpretationen zu erproben.

Hinsichtlich der gefiihlsbezogenen Komponente bietet Design der Kategorie der
Aktualitat vielfaltige Gelegenheiten fir die aktuelle Entfaltung der &sthetischen Er-
fahrung und fordert das Geftihl, ein gutes Leben zu flhren. Bezogen auf die bedin-
genden Komponenten sollte Design der Kategorie der Potentialitat auf die unterschied-
lich starken Bedingungen eingehen und spezifische Angebote bereitstellen, welche die
spezifische Ausrichtung der &sthetischen Erfahrung eines Menschen aufnehmen und
diesem ein Potential zur selbstbestimmten Weiterentfaltung anbieten. Obwohl die
Eigendynamik der bedingenden Komponenten akzeptiert und entsprechend grundlich
analysiert wird, entbindet der Verweis auf Bedingungen nicht von der Verantwortung,
wenigstens soweit mdglich gestalterisch regulierend an der Erfahrungskreation mit-
zuwirken. Gestalterische Mitwirkung beschrankt sich nicht auf theoretische Kritik der
Bedingungen. Sie nutzt auch einen engen Spielraum aus, indem praktisch durchfiihr-
bare Vorschlage oder Entwiirfe entwickelt werden. Im Verhéltnis zur antizipierenden
Komponente sollte Design der Kategorie der Perspektivitat verschiedene Lebensper-
spektiven anbieten, begleiten und zwischen ihnen vermitteln, damit Menschen mit
vielféltigen Lebensweisen auch langfristig Chancen fir die Entfaltung ihrer astheti-
schen Erfahrung und ihrer Identitét finden und ihr Leben in der Gesamtheit als ein
gelungenes Leben beurteilen kénnen. Entscheidend fir die Ausrichtung der vorliegen-
den Untersuchung ist die Annahme, durch Design positiv EinfluR auf die &sthetische
Erfahrung und dadurch auf die Erfahrungskreation nehmen zu kénnen.
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2.1 Modell zur Organisationsdynamik der gefiihlsbezogenen Komponente

Zu einem bewul3ten Erfahrungsvollzug wie er durch die gefiihlshezogene Kompo-
nente zu erfassen ist gehort immer das Gefiihl, da3 da ein Ich ist, welches diese Er-
fahrung erlebt. Oft wird das Ich in Form einer stabilen Identit4t empfunden, einem
geistigen Kern, der unabhéngig von korperlichen Wandlungsprozessen zu bestehen
scheint. Aber haufig wird dieses Idealbild der Identit&t durch Erfahrungen, die nicht
recht dazu passen wollen, gestort; sei es durch die Unféhigkeit, korperlichen Gelisten
wie Heil3hunger oder Bequemlichkeit zu widerstehen, im Umgang mit anderen Men-
schen Diskrepanzen zum eigenen Selbstbild zu splren oder in Hinsicht auf die Welt
sehnsuchtig nach etwas Unbekanntem, was die eignene Identitat erweitern konnte,
zu suchen. Die Ich-ldentitat ist daher nicht als eine die Behausung des Korpers nut-
zende geistigen Wesenheit zu verstehen oder als selbstverstandlich in dieser Weise
beschaffener Bestandteil jedes Menschen, sondern als ein modellhaftes Idealbild, das
Menschen in Wechselwirkung mit allen an der Erfahrung beteiligten Komponenten
erzeugen. Das Modell des Ichs kann daher sehr unterschiedlich ausfallen und muf3
nicht wie in individualistisch ausgerichtete Kulturen verbreitet mit der Vorstellung
einer Ich-ldentitat verbunden sein. Verschiedene Modelle des Ichs sind theoretisch
konzipierbar. So unterschied Freud das bewuR3te »Ich« von dem unbewuf3ten »Es« und
dem an sozialen Normen ausgerichteten »Uber-Ich«. Jean-Paul Sartre (1905-1980)
betonte die Bezogenheit des Ichs auf ein Du.

Zur Kennzeichnung der Modellhaftigkeit des Ichs und im Unterschied zur Vorstel-
lung einer Ich-ldentitat wird in der Psychologie der Begriff »Selbstkonzept« verwendet.
Die gefuihlsbezogene Komponente von Erfahrung erschlief3t sich durch bewuf3tes Fiih-
len. Dieses ist in Anbetracht des Untersuchungsziels, differenzierte Kriterien flr De-
sign bezlglich der &sthetischen Erfahrung und einer positiven Lebensqualitit auszuar-
beiten, nicht abstrakt als BewuR3tsein zu analysieren, sondern mittels dem Modell eines
mehrdimensionalen Selbstkonzepts (vgl. Abbildung 4) detailliert zu entfalten.

2.1.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitéat von unten durch Subprozesse

Das Selbstkonzept dient nur als Hilfsvorstellung. Es existiert nicht etwa als eigen-
standige Entitat unabhéngig vom Kdrper. Monistische Ansétze wie auch der Radika-
le Konstruktivismus erklaren die Entstehung dieses Selbstkonzepts anhand von neu-
ronalen Mechanismen als eine aus dem Organismus entstandene neue Qualitat. Aktu-
elle Forschungen zu Phantomschmerzen lassen vermuten, daf3 diese auf eine genetisch
programmierte Verschaltung der Korperteile mit dem Gehirn zuriickzuftihren sind. Da-
durch wird ein elementares, stabiles, fur den menschlichen Organismus typisches Kor-
perschema aufgebaut, welches als Basis fur das Entstehen des Selbstkonzepts fungiert.
Trotz dieser ahnlichen biologischen Grundvoraussetzungen, entwickeln Menschen in
Abhangigkeit von ihrer Erfahrungsgeschichte sehr unterschiedliche und sich im Laufe
des Lebens verandernde Selbstkonzepte.

Das Selbstkonzept integriert mehrere, eng miteinander verschmolzene Teilbereiche.
Diese kdnnen je nach momentaner Situation, Erfahrungszustand und Lebensgeschichte
im bewuf3ten Erleben Prioritat erlangen und den Ausschlag fiir Ausrichtung und Defi-
nition des eigenen Selbsts geben. Die bevorzugte Ausrichtung wirkt auf das Empfin-
den der asthetischen Erfahrung und auf die Beurteilung der personlichen Lebensquali-
tat. Drei wichtige Dimensionen des bewuf3ten Selbstkonzepts und somit des jeweils do-
minanten Gefiihlsbezugs sind zu unterscheiden. Erstens kann die Reflexion auf das in-
nerlich gefihlte Selbst die Prioritat innerhalb der bewuf3ten Erfahrung einnehmen. Der
zweite Bereich wird durch den Bezug auf die Mitmenschen definiert. Oft ist die Kom-
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munikation mit anderen Menschen viel wichtiger fiir die Ausformung der Selbstkon-
zepts als selbstbezogene Reflexionen. Der dritte Bereich umfalit alle weiteren mogli-
chen Bezugsebenen fiir das bewuf3te Handeln, die Interaktionen mit der Welt.

Der Neurologe Ernst Poppel vermutet, dal3 das BewuR3tsein entwicklungsgeschicht-
lich entstanden ist, um speziellere Probleme zu I6sen, die auf der vor- oder unbewuf3t
bleibenden Ebene nicht beseitigt werden konnen. Deshalb sind nach Péppel bewuf3-
te Empfindungen und Gedanken immer schon auf Selbstreflexion, Kommunikation
oder Interaktion hin angelegt (vgl. Péppel, 1994). Im reflektierenden Selbstgespréch
oder dem innerlichen Kognitionieren, das verbalsprachliche und anschauliche Vorstel-
lungen enthalt, werden Erlebnisse sortiert, verglichen, probeweise als Erkenntnis fest-
gesetzt, weitergedacht usw. Ahnliches passiert auch wihrend der testenden Erweite-
rung des Bewegungsspielraums in der Umwelt, der Interaktion, oder im Umgang mit
anderen Menschen, der Kommunikation.

Die wichtigsten Dimensionen des Selbstkonzepts und damit der gefiihlshezogenen
Komponente von Erfahrung und der Spezifik der sthetischen Erfahrung sind die Selbst-
reflexion, die Kommunikation und die Interaktion. Diese Dimensionen sind als Teil-
prozesse der geflihlsbezogenen Erfahrungskomponente modellierbar. Sie wechselwir-
ken miteinander und bestimmen durch Rickkopplung die Organisationsdynamik die-
ser Komponente. Zur Unterscheidung der Sonderstellung der gefuihlshezogenen Kom-
ponente von den im weiteren Untersuchungsverlauf zu thematisierenden Komponen-
ten, werden die Teilprozesse weiterhin als Dimensionen bezeichnet.
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2.1.2  Kreiskausalitat und Akzentuierung durch bewuf3te Organisationsqualititen

Aufgrund dem Modell einer selbstorganisierenden, riickgekoppelten Organisations-
dynamik von Prozessen, die den drei differenzierten Dimensionen zuzuordnen sind,
ist die mit der gefuihlsbezogenen Komponente verbundene Spezifik der asthetischen
Erfahrung nicht als ein prézise festgelegbarer Bewuf3tseinszustand zu beschreiben,
sondern als eine integrative Kulmination der Gesamterfahrung, die verschiedenste be-
wul3te Organisationsqualitaten hervorbringen kann. Diese sind durch vielfaltige, sub-
jektiv ausgepragte Gefiihle erlebbar, deren identisches Nachfihlen unmdglich ist. Ziel-
setzung der Analyse von qualitativen Akzentuierungen der gefuihlsbezogenen Kom-
ponente von Erfahrung ist es, zu einem besseren Verstandnis fir die Gefuhlswelt an-
derer beizutragen. Diesbeziiglich 143t der Versuch, alle diese Gefuihlsqualitaten mit-
tels ausdifferenzierten Bezeichnungen zu systematisieren, nach den bereits vorlie-
genden Ansétzen keinen Zugewinn erwarten. Zwischen vorab theoretisch ausgewahl-
ten Begrifflichkeiten entstehen im wirklichen Erleben immer weitere Gefuhlsdifferen-
zierungen, deren Feinheiten durch das abstrakte Raster der Bezeichnungen fallen. Da-
her werden typische Qualitaten zur Akzentuierung der bewuf3ten Erfahrung hervorge-
stellt, deren analytische Prazisierung in Beziehung auf einen konkreten Einzelfall
erfolgt

Zur gefiihlshezogenen Komponente von Erfahrung gehort das Bewuf3tsein um deren
gegenwartigen Vollzug sowie um deren Ende. Gegeniiber der umfassenden Erfahrung
hebt sich die asthetische Erfahrung dadurch in Form eines besonderen Zeitbewul3tseins
ab. Dieses ist in drei Bereiche gliederbar, auf deren Grundlage sich drei typische Ak-
zentuierungen der bewuf3ten Organisationsqualitaten ableiten lassen.

Das Zeitbewuf3tsein ist als subjektives Empfinden der Zeit von der physikalischen
Definition oder von soziokulturellen Einteilungen der Zeit zu unterscheiden. Die Uber-
legungen von Aurelius Augustinus (354—430) zum ZeitbewuR3tsein im 11. Buch seiner
Bekenntnisse (Confessiones) von 397 gelten als friiheste Zeugnisse fiir eine differen-
zierte Analyse der Zeit. Unabhangig von der sonstigen philosophischen Position des
Augustinus ist hervorzuheben, dal? er als erster das subjektive Zeitbewuf3tsein thema-
tisiert. Er unterscheidet drei zeitliche Aspekte des gegenwartigen Erlebens. Es kann
sich erstens auf die aktuelle Gegenwart beziehen, zweitens auf die Gegenwart von
Vergangenem und drittens auf die Gegenwart von Zukinftigem.

Mit der Methode der Phdnomenologie werden diese Ausrichtungen des Gegenwart-
erlebens zu Beginn des zwanzigsten Jahrhunderts genauer untersucht. Die unterschied-
liche Wertung der drei Aspekte von Gegenwart ist exemplarisch an vier philosophi-
schen Ansétzen zu verdeutlichen. Henri Bergson (1859-1941) hebt den Aspekt des
Vergangenen hervor und betont, daf3 in jedem Moment des Daseins sémtliche zuvor
erlebten Erfahrungen mit vergegenwaértigt sind. Fur ihn ist der Begriff der Dauer
(durée) fur das menschliche Zeitempfinden zentral. Husserl bemiht sich dagegen um
die strikte Trennung des gegenwartigen Erlebens von Vergangenem oder Zukiinftigen,
um die wesentliche Gegebenheitsweise von Prasenz auszufiltern. Der Aspekt des Zu-
kiinftigen im gegenwértigen Erleben ist fur Heideggers zentralen Begriff der Sorge und
und fir Blochs bestimmendes Prinzip der Hoffnung am wichtigsten.

Um die Vielfalt subjektiven Erlebens von &sthetischer Erfanhrung ansatzweise zu
erfassen, ist keinem der drei zeitlichen Gegenwartsaspekte der Vorzug zu geben. Des-
halb werden im folgenden entsprechend diesen drei zeitlichen Aspekten gegenwértiger
Erfahrung drei bewuf3te Organisationsqualitaten zur typischen Akzentuierung der
geflihlsbezogenen Komponente von Erfahrung und als spezifische Erlebensformen der
asthetischen Erfahrung unterschieden.
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Eine Qualitat gegenwartiger asthetischer Erfahrung konzentriert sich auf die sinn-
lich gegebene Beschaffenheit eines Erfahrungsgegenstands. Sie wird als perzeptive
Qualitat gekennzeichnet. Flr eine weitere Qualitat asthetischer Erfahrung ist der
Aspekt der Vergangenheit in der Gegenwart durch innerliche Erfahrungsfulle und In-
tensitat wesentlich. In der Hinwendung zu gegenwartigen Erfahrungsanlassen wird die
Passung zur personlichen Erfahrungsgeschichte angestrebt. Diese Akzentuierung &s-
thetischer Erfahrung wird als empathive Qualitat definiert. Hinsichtlich der dritten
Qualitét der &sthetischen Erfahrung bildet die Zukunft in der Gegenwart den entschei-
denden Akzent, um den herum sich die Erfahrung organisiert. Dann stellt jeder ge-
genwartige Erfahrungsanlal® nur einen vorlaufigen Orientierungspunkt auf dem vor-
gestellten, moglichen Erfahrungsweg dar. Die entsprechende Akzentuierung der &sthe-
tischen Erfahrung ist als imaginative Qualitét charakterisierbar. Somit sind drei bewuf3-
te Organisationsqualitdten typisch fir die verschiedenen Gegenwartsakzente der &s-
thetische Erfahrung. In der Konzentration auf die perzeptive Qualitat scheint die Zeit
still zu stehen. Unter dem Organisationsschwerpunkt der empathiven Qualitét er-
scheint die Zeit gedehnt und das Erleben intensiver. Beziglich der Organisation von
Asthetischem unter der imaginativen Qualitit wird Zeit nicht in Form einer Intensi-
tatssteigerung und Dehnung des Erfahrungskontinuums, sondern als sprunghafter
Rhythmus erlebt. In der gegenwartigen zukunftshezogenen Orientierung 6ffnet sich
innerhalb der Erfahrung ein neuer Weg, der dazu reizt, ihn weiter zu erforschen.

Die perzeptive Qualitit kommt Kants Definition der Besonderheit des Asthetischen
durch die innere Distanz zu dem Gegenstand der Erfahrung sowie dessen Zweckfrei-
heit am ndchsten. Die &sthetische Reflexion der perzeptiven Qualitat sucht nicht nach
dem Grund oder Zweck eines Erfahrungsgegenstands, sondern analysiert diesen in sei-
nem Sosein, seinem Eigenwert. Deshalb ist mit der Fokussierung der &sthetischen Er-
fahrung auf die perzeptive Qualitét beispielsweise auch die Gestaltung und Rezepti-
on von abscheuerregenden Themen maglich wie das professionelle Design im Genre
von Science Fiction, Fantasy und Horror oder auch die Benetton-Campagne mit ihren
letztlich doch asthetisch pragnant arrangierten Sujets belegen. Auch die beiden an-
deren bewuRten Organisationsqualitaten markieren eine asthetische Erfahrung im
Sinne der Reflexionsfahigkeit und der momentanen, praktischen Zweckfreiheit. Die
empathive Qualitét als eine Akzentuierung der bewuf3ten Organisation von astheti-
scher Erfahrung ist nicht mit dem Besitzenwollen des Gegenstands verbunden. Sie laft
sich vielmehr als Anteilnahme und geftihlvolles, weniger intellektuelles Verstandnis
charakterisieren, das sich im Prinzip auch unter Absehung von moralischen Argumen-
ten entwickeln kann. Hinsichtlich der imaginativen Qualitat bewegt immer schon der
vorgestellte, mégliche néchste Schritt der Erfahrung das asthetische Empfinden.

2.1.3  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel der Evaluation

Die Unterscheidung von drei Organisationsqualitéten als typische Auspragungen
der asthetischen Erfahrung geht davon aus, daf? diese die geftihlsbezogene Komponen-
te der asthetischen Erfahrung in Relation zur wirkungsbezogenen Orientierung (vgl.
Kapitel 1.3.1) besser beschreibt als die Postulierung eines einheitlichen, verallgemei-
nerbaren Bewertungskontinuums. Je nach momentanem Handlungsbereich und be-
wul3ter Prioritatssetzung herrscht eine der Qualitaten vor. Prinzipiell ist die Wirkung
aller Qualitaten auf die Erfahrung als gleichwertig zu beurteilen. Die Konzentration
auf eine Qualitat ist nicht durch Abhé&ngigkeitsbeziehungen zu den anderen Qualitaten
wie eine zeitliche Reihenfolge oder eine Schichtung festgelegt. Von der Personlichkeit
und der Konstellation der bedingenden Einfllisse abhéngig, kann sich jeder Qualitats-
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bereich mehr oder weniger stark auspragen. Aus analytischer Sicht sind alle Qualitaten
wichtig und beeinflussen in jeweils besonderer Weise den weiteren Verlauf von Erfah-
rungsprozessen. Der aus der Korrelation aller an der dsthetischen Erfahrung beteiligten
Komponenten entstehende Hauptprozel der gefiihlsbezogenen Komponente ist somit
durch alle drei Qualitaten mitbeeinfluf3t. Er wird als Evaluation gekennzeichnet.
Dominiert im Hauptprozel die perzeptive Qualitat, werden die Erfahrungsinhal-
te bewul3t unter einer ironisch distanzierten Haltung organisiert. Diese ist als Selbst-
entfremdung oder Kompensation einer Sinnllcke in der vermeintlich verlorenen Le-
bensganzheit interpretierbar. Die Lebenswirklichkeit vieler Menschen fordert den
konzentrierten Einsatz ihrer Krafte und ihres Zeit- und Energiebudgets. Sie missen
sich h&ufig gegen einen unerfillbaren Ganzheitsanspruch und fiir Konzentration auf
den von ihnen gefundenen Bereichen entscheiden. Wer sich dann ohne Distanz und
Selbstironie ausschlief3lich in den Dienst der gewéhlten Zielsetzung stellt, beraubt sich
der Erfahrung von Lebensfille, tragt »Scheuklapen« hinsichtlich der Vielfaltigkeit von
guten Lebensmdglichkeiten und versteckt sich vor konstruktiver Selbstkritik.

Steht der Hauptprozel? der Evaluation dagegen primar unter dem Einfluf3 der empa-
thiven Qualitat, so konzentriert sich die Organisation der Erfahrungsinhalte stark auf
das zustandliche, teilnehmende Selbst. Wer eine Geflihlslage nicht aus der eigenen Er-
fahrung kennt, wird sie unter Umsténden »leichten Herzens« abwerten und Gefiihls-
&ulRerungen, auch gestalterischer Art, gleichguiltig gegentiberstehen. So hat der Eso-
terikboom Marketingfachleute und Designer Uberrascht, weil sie die ersten Anfange
ignorierten. Fir Designer ist es wichtig, ein Gespur fur Gefihle und Stimmungen, die
sich im zwischenmenschlichen Verhalten ausdriicken, zu entwickeln, um Menschen
mit verschiedensten Geflihlen und Erwartungen beziiglich der dsthetischen Erfahrung
durch Umweltdesign im weitesten Sinn einen Resonanzraum bieten zu kénnen.

Wird der Hauptprozel3 der Evaluation von der imaginativen Qualitat beherrscht, so
erfolgt die Organisation der Erfahrungsinhalte im Hinblick darauf, nach anderen
Maglichkeiten in Vergangenheit oder Zukunft Ausschau zu halten oder sich diese vor-
zustellen, weniger darauf, den gegenwartigen Zustand als sochen zu genief3en oder zu
bewerten. Im Unterschied zur folgebezogenen Orientierung der Erfahrung und der ent-
sprechenden antizipierenden Komponente asthetischer Erfahrung (vgl. Kapitel 1.2.2)
richtet die imaginative Qualitat den Hauptprozel? der Evaluation zunéchst nur auf das
pure Vergniigen an phantastischen Ideen und die Lust an verandernden Aktivitaten
ungeachtet einer mdéglichen nutzbringenden Verwertbarkeit aus. Diese visionér ange-
legte Evaluation bestérkt die Freude an Verdnderungen. Dadurch trégt sie indirekt zum
Spald am Lernen sowie zur Durchfuihrung innovativer und positiver Entwicklungen bei.

2.2 Kategorie der Aktualitat von Design in Korrespondenz
zur gefuhlsbezogenen Akzentuierung asthetischer Erfahrung

Einige Beispiele verdeutlichen zunéchst die Unterschiede der drei Qualitaten fiir das
Erleben einer asthetischen Erfahrung. Mit Konzentration auf die perzeptive Organisa-
tionsqualitat wird das sinnlich gegebene asthetische Material weitgehend in seinem
Sosein reflektiert, ohne diesbeziiglich aufkommende Geftihle oder ableitbare, hand-
lungsweisende Erkenntnisse in die momentane Wertung der Erfahrung einzubeziehen.
Beispielsweise wird eine beliebige Zeitung aus einem Stapel genommen und durchge-
blattert, ohne sie sofort zu lesen oder Bilder und Zeichnungen mit emotionaler An-
teilnahme zu betrachten. Vielmehr richtet sich der Blick auf das Layout, die rhythmi-
sche Anordnung von Textblocken und Spalten, auf formale Details wie Linien und
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fette, grof3e Schriftelemente 0.4. Die Spannweite und die Tiefe dieser vom eigenen
Selbst distanzierten Reflexion reicht von der elementaren, kindlichen Rezeption, die,
bezogen auf das vorherige Beispiel, die gestalterischen Elemente der Zeitung thema-
tisiert, weil das Kind sowieso noch nicht lesen kann oder mit den abgebildeten Pro-
minenten oder Karikaturen keine Geflihle verbindet, bis zur fachlich getibten Refle-
xion, deren Genul3 darin liegt, die Rezeption zu verfeinern, sich mit Zeilendurchschulf3,
Einztigen, Spationierungen, Schrifttypen usw. zu beschéftigen und sich ein Urteil Giber
deren perzeptive Qualitéten zu bilden. Ebenso kénnen die mit der Tonwiedergabe zu-
sammengeschalteten, rhythmisch blinkenden, verschiedenfarbigen Leuchtdioden einer
Hifianlage, deren Bedienelemente usw. reflektiert werden, oder ein Industriegebéude,
dessen mehrfarbige, waagrechten Versorgungsrohre die massigen Baukorper verbinden
und in Korrespondenz zu den duster aufragenden Schornsteinen stehen, einen Anlaf3
zur Entfaltung der perzeptiven Qualitét bieten.

Die Organisation von Asthetischem zur empathiven Qualitit erfolgt anhand von
Kriterien und Anregungen, welche die subjektive Befindlichkeit und die Innenwelt,
vorgeben. Aus einem Zeitschriftenstapel wird beispielsweise die zur momentanen
Befindlichkeit passende Zeitung ausgewahlt. Im Wartezimmer eines Arztes, im Unge-
wissen bezlglich der Ursachen des personlichen Zustands, féllt die Wahl dann eher auf
Zeitschriften, welche Lebensgeschichten schildern und Fotos zeigen, die die innere An-
teilnahme forden, als auf informative Magazine oder aber fremdsprachige Zeitungen,
deren ungewohnte Typografie in einer anderen Stimmung zur reflektiven Sinnlichkeit
angeregt hétte. Der Blick sucht nach Ankntipfungsspunkten fiir eine innere Nahe. Das
Werbefoto einer Versicherung, auf dem nicht perfekte, aber gltckliche Menschen ge-
zeigt werden, oder die sanft geschwungene Titelschrift einer Geschichte fallen auf. Mo-
mentan interessiert weniger, welcher Sportler welches Match gewonnen hat, sondern
die Schilderung der erfolgreichen Behandlung einer Knieverletzung. Es werden diejeni-
gen asthetischen Reize bevorzugt, die mit dem momentanen Seelenzustand in irgend-
einer Form korrespondieren. Der Lebenskontext wird zur beseelten Mitwelt. Eine Hifi-
anlage mit vielen blinkenden Leuchtdioden wird nicht als solche wahrgenommen, son-
dern mit der Eigenschaft von Aufgeregtheit oder Hektik belegt und je nach Tempera-
ment negativ oder positiv gewertet. Auch der Gang durch einen stillgelegten Industrie-
komplexes ist eher von Empfindungen wie Leblosigkeit oder Hoffnungslosigkeit beglei-
tet, als von einer perzeptiven Erfahrungsqualitat.

Unter der Akzentuierung der asthetischen Erfahrung durch die imaginative Qua-
litdt nimmt jemand beispielsweise nur zur Unterhaltung eine Zeitschrift zur Hand und
blattert sie achtlos durch, bis er etwas bemerkt, das seine Aufmerksamkeit weckt. Nun
konzentriert er sich auf die Zeitschrift und auf das weitersuchende Durchdenken. Auf
diese Weise entwickelt sich ein Erkenntnisprozel3, wahrend dem auch Konsequenzen
des gerade Erkannten mitangedacht werden. Es entsteht der Wunsch, hierzu weiter-
fihrend aktiv zu sein. Dadurch kann sich eine Dynamik entfalten, die nicht an der
kontemplativ, zeitentriickten Reflexion der perzeptiven Qualitét anhalt oder der in-
nerlichen Intensitat der empathiven Qualitat nachsptirt. In einer Art rastlosem Streben
wird das ausgewahlte &sthetische Material spielerisch instrumentalisiert und nur be-
ziglich seiner Funktion fir den né&chsten Sprung im Orientierungsprozel3 beachtet.
So tragen blinkende Dioden an einer Hifianlage nur noch wenig zur &sthetischen,
unter der imaginativen Qualitét akzentuierten Erfahrung eines technischen Tuftlers
bei, sobald sie eingebaut sind und funktionieren. Die Organisation des Asthetischen
hinsichtlich der imaginativen Qualitat, berticksichtigt die Gegenstande nur als Anlaf3,
sich andere Mdglichkeiten ihrer Anordnung oder Verwendung vorzustellen.
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Anschlief3end werden die typischen Qualitéten weiter differenziert und in Relation
zu darauf abgestimmtem Design gebracht. Der perzeptiven Qualitét &sthetischer Er-
fahrung entspricht die formative Akualitit von Design. Der empathiven Organisations-
qualitat wird die evokative Aktualitat, der imaginativen Organisationsqualitét die pro-
spektive Akualitét von Design zugeordnet.

2.2.1  Perzeptive Qualitat als bewul3t gefiihlte Akzentuierung
asthetischer Erfahrung und formative Aktualitit von Design

Die bewufte Organisation von Asthetischem unter dem Aspekt der perzeptiven
Qualitat und die Kommunikation mit anderen hinsichtlich dieser Qualitat thematisiert
die Art und Weise des Soseins des asthetischen Materials in der Erfahrung. Weil die-
se asthetische Erfahrungsqualitét aus der psychischen Distanz heraus analysiert wird,
kann ein angewandtes oder ein frei kunstlerisches Objekt Anlaf3 fir Wertungen sein.

»QOffensichtlich hat diese Ansicht dann etwas flr sich, wenn die betreffenden Objekte kei-

ne Kunstwerke sind, sondern blof3 Dinge, die im Netz der Hilfsmittel, welche das praktische

Leben bestimmen, eine Rolle zu spielen haben. Es ist jederzeit moglich, die praktische Ver-

wendbarkeit aufzuheben, einen Schritt zurlick zu gehen und eine distanzierte Sicht des

Objekts zu gewinnen, seine Gestalt und seine Farben zu sehen, sich an ihm zu freuen und

es als das zu bewundern, was es ist, ohne alle Nutzlichkeitserwégungen.« (Danto,1991, S. 46f)

Arthur C. Danto hélt deshalb diese &sthetische Einstellung sogar fiir geeigneter zur
Analyse von Designobjekten als von Kunstobjekten, weil aus ihr kein Spezifikum fur
Kunst abzuleiten ist. Hinsichtlich der Eintibung der entsprechenden &sthetischen
Kompetenz ist es daher gleichwertig, ob Musikvideos, Werbefilme und Plakate, Bau-
marktdesign, Architektur, eine Industrieanlage oder Kuichenutensilien usw. themati-
siert werden. Design sollte Anhaltspunkte fur eine Rezeption geben, die sich an der
Dinglichkeit festmachend zur perzeptiven Sinnlichkeit entfalten kann. Dies ist in Re-
duktion auf blof3e Einhaltung der Bedingungen asthetischer Erfanrung, ohne tberflis-
sige Reize zuzulassen, unmdglich. Im 6ffentlichen Raum findet aggressiver Vandalis-
mus haufig gerade dort statt, wo eine reduzierte, reizlose Gestaltung eingesetzt wurde
und kommt weniger hdufig vor, wenn durch Design Anknupfungen fir die Hinwen-
dung zu Dingen in ihrem &sthetischen Sosein eingebracht werden.

Jurgen von Kempski definiert die Hinwendung zu Dingen, die sich dadurch ausge-
zeichnet, daf3 sie den oder das Andere, dem sie sich zuwendet, in seiner Eigenart be-
lai3t, als Zartlichkeit. In seinem gestaltenden Tun sollten sich Designer diese »zart-
liche« Einstellung bewahren. Zundchst gegeniber den Menschen fir die sie entwer-
fen, indem sie deren Anders- und Eigenartigkeit im &sthetischen Ausdruck und Erle-
ben akzeptieren, sie nicht mit dem Etikett der Trivialitit versehen und nicht selbst
fir alles Fremdartige blind, einen elitdren Sockel beanspruchen. Zweitens gegentiber
den Dingen, die sie gestalten, indem sie diesen einen Hauch von Sinnlichkeit mitge-
ben, die sich im Akt der Zuwendung, entfalten kann. Aus der &sthetischen Einstellung
des perzeptiven Qualitat wird die Dinglichkeit in ihrer Eigenartigkeit akzeptiert.

»Wenn Sachlichkeit nicht nur, aber doch eben auch in Zartlichkeit den Dingen gegentber

griindet, so schlief3t die sachliche Haltung als solche sicher noch kein kognitives Element

ein, wohl aber ermdglicht sie Akte des Erkennens und des erkennenden Handelns in der

Hingewendetheit auf Dinge oder Menschen, wie sie sind. Aber liegt vielleicht in der zértli-

chen Zuwendung selber ein kognitives Element beschlossen, sagt uns das zértliche Gefuhl

nicht gerade und als Gefiihl: dies sei nun, wie es ist, wie wir es im Tasten, Sehen und Ho-

ren erfihlen?« (Kempski, 1983, S. 20)
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Wenn aber die Dinge in ihrem syntaktischen Sosein zu unauffallig und ungeeignet
zur Entfaltung von reflektierter Sinnlichkeit sind, wird die Zuwendung enttauscht. Aus
ethischen Griinden ist von Designern eine verantwortungsvolle Haltung zu ihrem Tun
zu fordern. Entsprechend ergibt sich aus &sthetischen Grinden bezuglich der
perzeptiven Qualitat als bewuRte, wertende Organisation des Asthetischen die Forde-
rung nach einer »zértlichen« Haltung.

Asthetische Erfahrung als perzeptive Qualitit innerhalb der kognitiven Reflexion
im Unterschied zur imaginativen Qualitat oder zur empathiven Qualitét zu begreifen,
heif3t auch eine ironische Distanz zur Wirklichkeit und zu sich selbst einnehmen zu
kénnen. Aus dieser Distanz kann wiederum eine bewuf3te Hinwendung zur Wirklich-
keit erfolgen. Die spezifische perzeptive Qualitét liegt in dem kognitiven Spiel zwi-
schen Distanziertheit und Zartlichkeit beztiglich dem &sthetischen Material. Durch die
Ausrichtung von Design auf die formative Aktualitat kann diese Entfaltung sowie die
bewul3te Erfahrung der damit verbundenen positiven Qualitaten geférdert werden.

2.2.2  Empathive Qualitat als bewul3t gefiihlte Akzentuierung
asthetischer Erfahrung und evokative Aktualitat von Design

Im bewul3ten Erleben kann das Geflihl mitschwingen, daf3 hier und jetzt etwas pas-
siert, dal3 es spannend ist, dabei zu sein, dal® die Gegenwart das einzig wichtige ist.
In der erfulltesten Form wird diese Gefuhlsqualitat der Authentizitét als wahrhaftes
Geschehen mit grof3er Intensitét erlebt und deshalb oft mit dem Glauben an eine gro-
Rere, aullerhalb der menschlichen Erfahrungswirklichkeit liegenden Wahrhaftigkeit
verbunden. Es ensteht ein euphorisches Gefuhl, das der Korper nicht lange aufrecht
halten kann und deshalb im Alltag nur dosiert erlebt wird. In einem ganz auf das
Selbst bezogenen Glicksgefiihl scheint der innere Erlebnisraum tberzulaufen und von
etwas Grof3erem aufgefangen zu werden. In dem starken Geflihl der gegenwartigen Ver-
bundenheit, das unter den Besuchern einer Sportveranstaltung ebenso aufkommen
kann wie unter den Beteiligten eines Gottesdienstes, entsteht der Eindruck, daf3 sich
die Verbundenheit von den beteiligten Akteuren abldst und verselbsténdigt. Die le-
bendige Anmutung, welche Innenrdume von barocken Geb&uden oder opulent gestal-
tete Hotels, die u.a. in Las Vegas vorkommen, vermitteln, ist ein Genuf fur alle Sin-
ne. Darlberhinaus entsteht das Uberschwengliche, Gefuhl in diesem Moment die ganze
Welt an Ort und Stelle konzentriert zu erleben.

Das Authentische als &sthetische Erfahrungsqualitét ist nicht ausschlief3lich an das
auRBergewdhnliche Erlebnis gebunden. Es ist in weniger intensiver Form vielmehr fast
stéandig im alltaglichen Tun préasent und fungiert als eine Art Realitatssinn. Die Au-
thentizitat eines Geschehens ist am Uberzeugendsten sichergestellt, wenn eine Per-
son selbst dabei war, es hautnah erlebte, es mit eigenen Augen sah, die Erfahrung
selbst gemacht hat oder aus authentischer Quelle von dem wahren Ablauf eines Ge-
schehens informiert wurde. Obwohl Zeugenaussagen zu einem Ereignis haufig von
vollig abweichenden Beobachtungen berichten, ist doch jeder Zeuge unter Hinweis auf
die Authentizitét seines Berichts von dessen Wahrheit tberzeugt. Fur die selbstbe-
stimmte Lebensfahigkeit ist die Erfahrungsqualitét der Authentizitat essentiell wich-
tig, denn mit ihrem Verlust schwindet die innere Lebensorientierung in Zeit und Raum,
der Innen- oder AufRenwelt, Phantasie und Realitat.

Wie durch die angefuhrten Beispiele deutlich wird, gibt das Erleben von Authenti-
zitat eine subjektive Gewil3heit zur Wahrhaftigkeit des Erlebten, aus der jedoch nicht
dessen objektive Richtigkeit abzuleiten ist. Dies ist beispielweise beim Vergleich von

Kategorie der Aktualitét von Design in Korrespondenz zur gefiihlsbezogenen Akzentuierung sthetischer Erfahrung w



Urlaubserlebnissen, dem echten Kennenlernen von Land und Leuten oder dem héu-
fig kritisierten Urlaubsvergnugen in kunstlich angelegten Themenparks festzustellen.
Das sogenannte »echte Erlebnis« kann durch vorher gelesene Reiseliteratur und kli-
scheehafte Vorstellungen oder das an den Winschen der Touristen orientierte Verhal-
ten der Einheimischen ebenso beeinfluf3t sein wie andererseits das Erleben von tro-
pischer Pflanzenwelt und die Kommunikation mit anderen Urlaubern in einem The-
menpark authentisch empfunden werden kann. Authentizitét ist keine absolute, son-
dern eine standpunktbezogene, perspektivische Qualitét, die fir eine selbstbestimmte
Lebensorientierung in einem soziokulturellen Rahmen unverzichtbar ist. Ein objektiv
nachprufbares Ereignis kann zwar Kommunikationsthema sein, es wird aber erst dann
in die subjektive Wirklichkeit eingebunden, wenn es in irgendeiner Form gelingt, ihm
gegenuber die subjektive Gefuhlsqualitat der Authentizitét zu aktivieren.

Subjektive Erfahrungswirklichkeit ist immer durch Bedingungen, die nicht umfas-
send freigelegt werden kdnnen, vermittelt. Die Bedingtheit der Erfahrung durch Me-
dien im weitesten Sinne (vgl. Kapitel 5) ist schwer durchschaubar, weil sie durch die
Verkettung und Verkniipfung verschiedenster Medien mehrfach vorselektiert wird und
zeichenhaft vermittelt entsteht, obwohl das Gefiihl des Authentischen und mit ihm
die Vermutung oder Uberzeugung beziiglich des objektiven Wahrheitsgrads mit dem
jeweils letzten Medium in der Reihe, beispielsweise der Prasentation einer Nachrich-
tensendung, eines Boulevardmagazins, einer Werbesendung, einem Krimi oder XY-
ungeldst verkniipft wird. Dem Designer kommt die Verantwortung zu, diese Mediengat-
tungen deutlich unterscheidbar und wiedererkennbar zu gestalten, um eine moglichst
zuverlassige Zuordnung des objektiven Wahrheitsanspruchs oder der Glaubwiirdigkeit
zum subjektiven Authentizitétsgefihl zu erleichtern.

Essentiell fur die empathive Qualitat &sthetischer Erfahrung ist die Fahigkeit zur
bewuf3ten Einflinlung sowohl in das eigene Selbst als auch in die Erfahrungswelt der
Mitmenschen. Aufgrund dieser Qualitat des Mit- und Nachfiihlens, wird es erstens
moglich voneinander zu lernen, Erlebnisse durch Kommunikation zu vergegenwarti-
gen, ohne sie unbedingt selbst erleben zu mussen. Zweitens gelingt es, auch die nicht
explizit artikulierten Gefiihle von anderen zu erspiren und sie nach deren Interesse
zu transformieren. Ohne empathives Verstandnis in die &sthetischen Wirklichkeitskon-
struktionen und Motivationen von den Menschen, an die sich Designentwiirfe richten
sollen, kénnen keine glaubhaften Angebote zur Erhaltung oder Verbesserung von
Lebensqualitat entstehen. Demnach bildet nicht das Selbstgefiihl des Designers, als
vielmehr das mit Empathie antizipierte Gefiihl des Rezipienten die Leitgrol3e wahrend
dem DesignprozeR3. Falschlicherweise halt sich immer noch die Meinung, Designer
wurden sich in erster Linie im Spal3 an der Arbeit verwirklichen. Dieser Aspekt gehort
zu jeder kreativen Arbeit, doch letztlich geht es in der professionellen gestalterischen
Arbeit nicht um den Ausdruck eigener Geftihle, sondern um die Gestaltung von nut-
zer- oder zielgruppenspezifischen Ankniipfungsmaglichkeiten, die der Emotionsvielfalt
der unterschiedlichen Menschen entgegenkommen sollten. Die nachfolgende Analy-
se (vgl. Punkt 2.3) stellt heraus, wie die evokative Aktualitat von Design forderlich
auf das Enfalten der empathiven Qualitat eingehen konnte.

2.2.3 Imaginative Qualitat als bewul3t gefuhlte Akzentuierung
asthetischer Erfahrung und prospektive Aktualitat von Design

Design oder visuelle Kommunikation haben in vielen Bereichen die Aufgabe, Ori-
entierung fur praktisches Handeln anzubieten. Zum Beispiel machen medizinische Illu-
strationen dem Laien versténdlich, wie die Immunabwehr funktioniert. Schemata und
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Diagramme zeigen 6konomische oder 6kologische Zusammenhénge auf, das Design ei-
ner Fernbedienung erleichtert dem Benutzer die Bedienung durch logische, leicht
lernbare Tastenanodnungen und -bezeichnungen, oder handliche, kombinierte Stadt-
und Fahrplane verschaffen auf einen Blick eine erste, zuverlassige Orientierung. Des-
halb liegt nach Martin Krampen das Spezifikum der visuellen Kommunikation in der
Mdglichkeit, Erkenntnisse zu komplexen Sachverhalten, die in einer verballinearen
Folge praktisch unbeschreibbar sind, fehlerfrei zu verbreiten (vgl. Krampen in: EPWT,
Art. Kommunikation, visuelle). Krampens Definition von visueller Kommunikation
betont deren nutzliche Vermittlungsfunktion. Diese zu gestalten ist ein unbestritten
wichtiger Aufgabenbereich flr Designer. Doch dieser muf3 auch die Frage nach der
Bedeutung oder Wirkung einer dem Rezipienten vermittelten Erkenntnis in dessen Er-
fahrungsfluRd einschlieBen. Das heil3t, beziglich der imaginativen, am Orientierungs-
wert ausgerichteten &sthetischen Erfahrungsqualitét von Design oder visueller Kom-
munikation geht es um die Einbindung von Erkenntnis unter Ber(cksichtigung der in-
neren Orientierung der Rezipienten. Die visuelle oder, fir Design im allgemeinen, die
sinnlich erfahrbare Prasentation von Vorstellungen, Ideen oder Phantasien befriedigt
nicht nur eine der momentanen Orientierungssuche entspechende Informationsfunk-
tion, sondern kann auch eine imaginative Qualitit innerhalb der Erfahrungsdynamik
annehmen. Deshalb ist das Angebot von unterschiedlich gestalteten und verschiedene
Schwerpunkte betonenden Stadtpléanen sinnvoll. Das gestalterische Ziel, den Menschen
durch Design die Orientierung zu erleichten, wird oft durch einseitig ausgerichtete
Komplexitatsminderung und Ordnungssteigerung konkretisiert. Zu bestimmten Orien-
tierungsproblemen gibt es aber nicht nur jeweils eine beste Erkenntnis und deren Um-
setzung durch ein optimales Design. So mdchte ein Urlauber selten auf dem schnell-
sten Weg sein ausgewahltes Ziel in einer Stadt erreichen. Er bengtigt einen Stadtplan,
der, weniger den weltbezogenen Orientierungsnutzen, als vielmehr den inneren, erfah-
rungsbezogenen Orientierungswert, die imaginative Qualitat, fordert, indem nicht die
klrzeste, sondern eine auf das Ziel einstimmende Wegefiihrung hervorgehoben ist oder
entsprechende Vorschldge fir eigene Zusammenstellungen angedeutet werden.

Inzwischen hat sich mit der verdnderten Vorstellung zur vieldimensionalen Dyna-
mik von Erkenntnis auch die Einstellung zur Definition von Design gewandelt. Genau-
so, wie es verschiedene mogliche Erkenntnisrichtungen gibt, die von dem gleichen
Problem ausgehend zu mehreren richtigen Losungen fuhren, kénnen verschiedene,
jeweils fur sich gute Designlosungen entwickelt werden. Die Entscheidung fir eine Lo-
sung muf3 kontextbezogen erfolgen. Eine beste Losung fiir alle denkbaren Sonderfalle
kann sich nur auf dem Niveau des kleinsten gemeinsamen Nenners bewegen. Dieses
reicht zwar in Notsituationen aus, stellt jedoch im Einzelfall eine dogmatische Be-
schneidung menschlicher Lebensqualitat dar. Insbesondere die imaginative Qualitéat
der bewuf3ten asthetischen Erfahrung erhalt zu wenig Impulse. Sie entsteht innerhalb
der Erfahrungsdynamik immer wieder neu und ist an die Kraft der Kreativitat gekop-
pelt. Zur imaginativen Qualitét gehort die Vorstellung von stdndigen Veranderungen
und Zukunftsoffenheit im positiven Sinne. Sie wird als Faszination an Moglichkeiten
erlebt, deren Konkretisierung nicht zwangslaufig erfolgen muf3. Bewuf3te Erfahrungs-
komponenten wie das eigene Selbst, die Mitmenschen und die Welt sind nicht statisch
definiert, sondern werden innerhalb der bewuf3ten Erfahrung immer wieder anders ent-
worfen und erhalten verédnderte Bedeutungen.

Sobald Menschen mehr Freiraum haben, selber zu denken, zu gestalten und ihre
imaginative Erfahrungsqualitat auszuleben, bendétigen sie die Unterstiitzung durch De-
signprofis weniger in Form von formalisierten asthetischen Losungsstandards als viel-
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mehr durch vielfaltige, die Verschiedenheit der inneren Erfahrungsdynamik bertick-
sichtigende und ihren Verlauf vorausschauend einbeziehende asthetische Orientie-
rungsangebote. Wie dieses individuelle, prospektive Design produktionstechnisch ohne
Verteuerung oder Qualitdtsminderung der Produkte und ohne zusatzliche Umweltbe-
lastung umgesetzt werden kann ist ein gesellschaftlich zu l6sendes Problem, das nicht
ausschlief3lich und in erster Linie die Berufsgruppe der Designer betrifft. Obwohl alle
diese Produktionsprobleme fir die Entwicklung eines Designkonzepts wichtig sind,
bleibt doch die Beachtung und Ausrichtung von Design an der bevorzugten astheti-
schen Erfahrungsqualitét fur die Interaktion oder Kommunikation zwischen Nutzern
und Lebenskontext die fachspezifische Aufgabe von Design. Hier kann der Designer
seine &sthetische Kompetenz einbringen, um fur den Nutzer passende Losungen an-
zubieten, ohne ihm ein &sthetisches Glaubensbekenntnis aufdrangen zu wollen. Selbst
wenn Design primar durch Erkenntnisvermittlung und Orientierungshilfe definiert
wird, ist es im Hinblick auf die Dynamik und Vielfalt menschlichen Lebens und der
damit verbundenen Erkenntnisdynamik und Orientierungsvielfalt anzustreben, diffe-
renzierte Designlésungen zu einem Problemfeld zu entwickeln.

Fur die disziplinare Entwicklung miiRRte aus diesen Uberlegungen der SchluR gezo-
gen werden, dal3 es besser ist, die Kompetenz der Designer darauf zu trainieren, meh-
rere gute Losungen zu einer Problemdefinition zu finden und ein waches Bewul3tsein
fur qualitative Lebensvielfalt zu entwickeln als sich auf die Idee einer Optimalldsung
zu fixieren. Durch die Zuricknahme des asthetischen Wahrheitsanspruchs seitens des
Designs steigen jedoch auch die Anforderungen an den Nutzer hinsichtlich der Be-
wuBtwerdung seiner Prioritaten beziglich der asthetischen Erfahrung sowie der Bil-
dung seines personlichen &sthetischen Urteilsvermdgens. Wie die Ausrichtung von De-
sign auf die prospektive Aktualitat forderlich fiir die Prioritat der imaginativen Qua-
litdt der asthetische Erfahrung wirken kann, wird in der anschliel3enden Analyse (vgl.
Punkt 2.3) untersucht.

2.3 Asthetische Hauptkriterien fiir Design
in Korrespondenz zu bewuf3ten Organisationsqualitaten

Die bewuR3ten Organisationsqualititen als gefiihlsbezogene Akzentuierung astheti-
scher Erfahrung werden in der folgenden detaillierten Analyse hinsichtlich drei Dimen-
sionen des Selbstkonzepts untersucht. Es werden Hauptkriterien benannt, die fur das
Zustandekommen der jeweiligen bewuf3ten Organisationsqualitat relevant sind. Je nach
subjektiver Ausrichtung des Selbstkonzepts und des priméren Gefuihlsbezugs auf eine
Dimension und deren Gewichtung fur das Empfinden von Lebensqualitat, ist die be-
wul3te, qualitative Einlosung der entsprechenden Hauptkriterien zu finden. Da manche
Hauptkriterien schwer einzuldsbar sind oder eine Dominanz von wenigen Hauptkri-
terien vorliegt, wird die spezielle Auspragung des Selbstkonzepts und dessen bewul3tes
Ausleben unterdriickt. Beispielsweise kann durch die animative Aktualitat von Design
das Entstehen und Ausleben der empathiven Qualitat gefordert werden. Bezogen auf
das innere Selbst wére dann anzustreben, das Entstehen eines bewuf3ten Selbstgefiihls
zu unterstutzen. Hinsichtlich der zwischenmenschlichen Kommunikation ware das Ge-
fuhl der geteilten Verbundenheit auszubauen und beztglich der Interaktion in der Le-
bensumwelt sollte die Herstellung von Nahe durch lebendige Anmutung das Ziel sein.

Im Hinblick auf die unterschiedlichen Vorstellungen von Lebensqualitat und einem
geglickten, guten Leben, sollte Design viele dieser Hauptkriterien zum Ausdruck
bringen konnen. Mittels der folgenden Detailuntersuchung (vgl. Abbildung 5) wird
aufgezeigt wie die Hauptkriterien durch die gestalterische Ausrichtung auf die jewei-
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lige Aktualitat von Design als gegenwartig bewul3t erfahrbare Lebensqualitat bertick-
sichtigt werden konnen.

2.3.1  Hauptkriterien zur Dimension der Selbsteflexion

Der Erfahrungsbereich des personlichen Selbsts als ein Referenzbereich des Selbst-
konzepts wird durch Selbstreflexion erschlossen und mitkonstruiert. Als bedingende
EinflulRgroRRen hierfir sind insbesondere die subliminalen Organisationstendenzen zu
berticksichtigen (vgl. Kapitel 3). Selbstverwirklichung und bewuf3t erlebte Lebensqua-
litat wird unter diesem Schwerpunkt hauptséchlich als Starkung, Vertiefung und Er-
weiterung des inneren Selbsts verstanden.

Durch die bewuRte, geflihlsméliige Organisation der Erfahrungsinhalte nach ver-
schiedenen Qualitéten ist das Selbst in unterschiedlichen Positionen erfahrbar. Es ent-
stehen subjektive Wertungskriterien fiir Erfahrungen, die das innere Selbst betreffen.
Die perzeptive Qualitat wird durch das Hauptkriterium der reflektierten Sinnlichkeit,
die empathive Qualitat durch das Hauptkriterium des bewuR3ten Selbstgefiihls und die
imaginative Qualitat durch das Hauptkriterium des fiktiven Selbstentwurfs erfal3t.

@D Zum Hauptkriterium der »reflektierten Sinnlichkeit«
bezuglich der perzeptiven Qualitat

Wenn die Erfahrung als perzeptive Qualitat bewertet wird, ist das bewul3te Selbst
in seiner Gegebenheitsweise Thema ohne jegliche Interpretation oder Wertung des
seelischen Zustands. Unter diesem Blickwinkel ist das Selbst aber allein durch das
BewuRtsein von sinnlichem Reizmaterial gegeben. Das Hauptkriterium der reflektier-
ten Sinnlichkeit bewertet daher ausschlief3lich das reflektierende, vergntigliche Spiel
mit dem die bewul3te Selbsterfahrung konstituierenden, prasenten Sinnesmaterial.
Fragen der Art, welche Bedeutung diese Sinnesreize haben, ob sie von nattirlichen oder
kinstlichen, von kostbaren oder banalen Objekten ausgehen oder welche Gefiihle, wie
der Wunsch, ein Objekt zu besitzen, oder eine angenehme Empfindung sie sonst her-
vorrufen, bleiben ausgeklammert. Dadurch unterscheidet sich die reflektierte Sinnlich-
keit vom ungebremsten, lustvollen Genuf3. Durch die distanzierte, subjektive Reflexion
des asthetischen Reizmaterials kann dieses in seinem Sosein bestehen bleiben.

»Indem namlich das Subjekt im Geschmacksurteil sich scheinbar nur auf sich selbst konzen-

triert und ganz vom Gegenstand absieht, ihn weder dem Begriff noch dem Begehren unter-

wirft, verzichtet es darauf, sich den Gegenstand zu eigen zu machen und Iaft ihm gerade
dadurch zum ersten Mal die Moglichkeit in seinem Selbstsein, seiner besonderen und irre-
duziblen Wirklichkeit, die sich wie die praktische Vernunft selbst ihr Gesetz zu geben scheint,

hervorzutreten.« (Hauskeller, 1994, S. 218)

Die Konzentration auf den &sthetischen Eigenwert wird in der Asthetik anstelle von
Sinnlichkeit auch mit Kontemplation bezeichnet. Meist steht Kontemplation fir die
anschauende Versenkung, mit dem Ziel, dem Wahrhaftigen, Géttlichen, néher zu sein.
So auch in der Konzeption von Plotin, der die Kontemplation als hochste Stufe astheti-
scher Erfahrung deutet. Diese Assoziation zum Sakralen bricht Martin Seel auf, indem
er mit Kontemplation ganz profan einen, von anderen wichtigen Aspekten des Asthe-
tischen benennt. Seel definiert die asthetische Erfahrung unter dem kontemplativen
Aspekt durch die Scheidung der Sinne vom Sinn. Er belegt exemplarisch, daf?3 sie sich
besonders gut mittels der Anschauung von Nattrlichem entwickelt (vgl. Seel, 1996).

Wie schwierig es ist, kiinstlerische Objekte zu gestalten, die zur gezielten, rein kon-
templativen Rezeption fuhren, zeigen Werke, die der konkreten Kunst zuzurechnen
sind wie Arbeiten von Josef Albers u.a. Diese Werke dienen weder einem praktischen
Zweck noch sprechen sie das Gefiihl oder psychologische Deutungen an, und doch
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entwickelt sich die kontemplative Rezeption, das reine Spiel der Sinnlickeit, nur ein-
geschrankt. Mit ein Grund hierfir ist die Reduktion auf elementare Gestaltungsmit-
tel und geometrische Anordnungen. Kant bemerkt hierzu:
»Alles Steif-RegelmaRige (was der mathematischen RegelméaRigkeit nahe kommt) hat das
Geschmackswidrige an sich: daf? es keine lange Unterhaltung mit der Betrachtung dessel-
ben gewéhrt, sondern, sofern es nicht ausdrticklich die Erkenntnis oder einen bestimmten
praktischen Zweck zur Absicht hat, lange Weile macht.« (Kant, 1979, S. 163)

Es ist schwer, auf ein Minimum an Gestaltungsmitteln reduzierte und konzentrierte
Objekte in ihrem reinen Eigenwert, dem syntaktischen Sosein, der reflektiven Sinnlich-
keit zu entfalten, ohne an der Reflexion elementarer Bedingungen der Wahrnehmung
wie dem Vergleich der Organisation der Gestaltelemente mit Gestaltgesetzen oder der
Beziehung des Werks mit seinem réumlichen Kontext haften zu bleiben oder die asthe-
tische Reflexion zu verlassen und in die intellektuelle Reflexion, die rein theoretische
Kontemplation, Uberzugleiten. Sinnliche Kontemplation oder reflektierte Sinnlichkeit
kombiniert isolierte Reize spielerisch miteinander und ist als Dynamik vom Vielglied-
rigen, Ungeordneten zum Einfachen, Harmonischen oder umgekehrt entwickelbar.

Die Ausrichtung von Design auf die formative Aktualitét sollte eine Balance zwi-
schen Sinnlichkeit und Reflexion herstellen, um nicht durch zu hohe Ordnung jede
Sinnlichkeit auszuschalten oder umgekehrt durch zu viele asthetische Reize die Re-
flektierbarkeit nicht lahmzulegen.

Beispiel fir die formative Aktualitat von Design

Der stadtische Raum sollte weder zu steril gestaltet sein, noch einer chaotischen Eigen-
dynamik (iberlassen werden. Plakatierungen sind eine Moglichkeit, Farbflecken zu arrangie-
ren, welche die Sinne anregen. Das grof3flachige Rot eines Plakats korrespondiert mit der
groben Struktur eines Stahltrégers, vorbeigehende Menschen erzeugen mit ihrer farbigen
Kleidung wechselnde Kompositionen. Auch typografische Zeichen werden im Voriibergehen
nicht immer gelesen, sondern einfach als anregende Strukturen wahrgenommen, die in ar-
chitektonischen Elementen formal wieder auftauchen. Zufallige, zusammenhanglose Geréu-
sche wie vorbeibrausende Autos, ein ferner Prel3lufthammer, das Gesprach von Passanten
oder das Rauschen der Wasserleitungen organisieren sich im BewuRtsein zu einer Melodie.
Es kann auch zu einer Vermischung von den Reizen kommen, die momentan wahrgenom-
men werden, und solchen, die aus der Erinnerung auftauchen.

Oft ist es auf Reisen in fremden Stédten faszinierend, nur die Gerauschkulisse aufzuneh-
men. Akustische Reize, die in der bekannten Umgebung gar nicht mehr gehort oder unmit-
telbar der bekannten Bedeutung zugeordnet werden, gewinnen durch ihre Fremdartigkeit
eine neue, bewul3t erfahrbare Sinnesqualitéat. Von daher erklart sich der Erfolg von Musik-
stiicken von Ethno-Pop bis zu Gregorianischem Gesang, die ohne Bezug auf ihre Entste-
hungsgeschichte oder religiose Uberzeugungen, also ungeachtet ihres Inhalts, als forma-
tive Kompositionen produziert und rezipiert werden.

Im Restaurant geht es oft weniger um die Nahrungsaufnahme als vielmehr um das Ver-
gniigen am Schmecken und Riechen der verschiedenen Speisen und Getranke. Viele Nah-
rungsmittel werden nicht deshalb gegessen oder getrunken, weil sie besonders angenehm
schmecken, sondern weil sie einen speziellen Geschmack oder Geruch haben, der die gusta-
torische und olfaktorische Sinnlichkeit bereichert.

Die Unterscheidung zwischen dem gierig schlemmenden Gourmand und dem genuRvoll
speisenden Gourmet eignet sich dazu, die Nahe der selbstzweckhaften asthetischen Einstel-
lung zu Dekadenz und Egoismus aufzuzeigen. Die der perzeptiven Qualitat entsprechende
Selbstreflexion unter dem Hauptkriterium der reflektierten Sinnlichkeit kann auch als ein-
zige Art des Selbstbezugs kultiviert werden. Diese Reduktion des Selbstkonzepts vollziehen
wenige Menschen mit. Deshalb eignet sie sich als Mittel zur sozialen Abgrenzung. Es kommt
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vor, daf3 die Reduktion zur Basis einer gesamten Lebensanschauung wird, wobei offen blei-
ben kann, ob deren Verkiinder sie nur nach auRen zur Schau stellt oder von ihr Giberzeugt
ist. Dann entsteht der Typ des elitar und weltfremd wirkenden Astheten, der seine auf die
reflektierte Sinnlichkeit reduzierte Weltsicht als einzig richtige kultiviert.

(’] Zum Hauptkriterium des »bewul3ten Selbstgefiihls«
bezuglich der empathiven Qualitat

Wahrend der empathiven Erfahrungsbewertung tritt die momentane Gegebenheits-
weise der Erfahrungsinhalte zugunsten der Reflexion des inneren Zustands, der mit ih-
nen verbunden ist, in den Hintergrund. Das Hauptkriterium des bewuf3ten Selbstge-
fuhls bezieht sich auf das subjektive, innerliche Selbst. Zwei wesentliche Kriterien be-
stimmen das Selbstgefiihl. Erstens wird mit ihm die Subjektivitat, die Einmaligkeit und
die Privatheit von Erfahrungen verbunden. Zweitens gehort zum Selbstgefihl immer
die personliche Perspektivitét. Beide Kriterien sind durch wissenschaftliche oder phi-
losophische Ansétze, die um die Formulierung objektiv nachprifbarer und allgemein
verwertbarer Aussagen bemuht sind, schwer zu erfassen. Die Privatheit von Gefuhlen
oder &sthetischen Erfahrungen wird deshalb oft abgestritten oder als unwichtig erach-
tet. Im Bemihen, das typisch Menschliche zu beobachten und zu beschreiben, ver-
lieren Wissenschaft und Philosophie den konkreten Menschen aus dem Blick.

Fur das Selbstgefiihl jedes Menschen gibt es neben den biologisch bedingten auch
auf den soziokulturellen Kontext bezogene, verallgemeinerbare EinfluRgréf3en. Dies
sind alterstypische Entwicklungsphasen, Krankheit, Partnerwahl, soziale Anerkennung
usw., die im personlichen Erleben geflhlsméliig verarbeitet werden miissen. Psycho-
therapeutische Anzatze kdnnen hierfir insbesondere in zwischenmenschlichen Pro-
blemsituationen einen unterstiitzenden Rahmen bieten. Die Reflexion des Selbstge-
fuhls ist jedoch nicht nur eine Komponente der Problembewaltigung, sondern gehort
zu einer bewu3ten Lebensfiihrung und kann auch alltégliche Situationen zum Anlaf}
nehmen. Durch Veranderungen und Wechselwirkungen der Beziehung zum eigenen
Selbstkonzept, zum Koérper, zu anderen Menschen und zur Lebensumgebung wandelt
sich das Selbstgefiihl standig. Die Qualitat des Selbstseins begleitet mehr oder weniger
intensiv jede innerliche Reflexion. Sie ist aber nur schwer fur andere oder im eigenen
Denken in Worte zu fassen oder durch nonverbale &sthetische Mittel auszudriicken.
Wenn es nicht gelingt, sich wenigstens ab und zu bewuf3t dem Fihlen der Empfindungs-
qualitat des eigenen Selbsts hinzugeben, entstehen innere Leere, Selbstentfremdung
und Langeweile. Das Leben scheint sinnlos dahin zu gleiten (vgl. Hulsemann, 1996).

Mit Thomas Metzinger ist beztiglich der Frage nach der Bedeutung von Selbstgefiih-
len, die den Zustand des inneren Selbsts reflektieren, deren bestehender Gewil3heits-
charakter und deren fehlender Wissenscharakter festzustellen (vgl. Metzinger, 1993
u. 1996). Von Selbstgefiihlen als qualitative Selbstreflexion ist kein verwertbares Wis-
sen abzuleiten, nur das sichere Gefiihl, ein handelndes, verantwortliches Selbst zu
sein. Wenn diese empathive Qualitat der Selbstgewi3heit fehlt, wird ein Mensch un-
sicher in seinen Geflihlen, der Verantwortung fir sein Verhalten zu anderen Menschen
und zu seiner Umwelt. Deshalb ist es sinnvoll, die evokative Aktualitét von Design als
Anregung fiir das Zustandekommen von bewuf3ten Selbstgefiihlen einzusetzen.

Beispiel fir die evokative Aktualitat von Design

Im Strafvollzug, beim Militdr, im Kloster oder in Sekten benutzen MaRnahmen zur Sto-
rung des Selbstgefiihls wie strenge Vorschriften fur Frisur und Kleidung, strikte Zeiteinteilung,
Reduktion personlicher Utensilien, knapper Lebensraum, Beschneidung von Kommunikat-
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ions- und Aktivitatsmaglichkeiten, Uberforderung des Leistungsvermagens usw., stehen Mog-
lichkeiten zur Forderung eines positiv erlebbaren, bewul3ten Selbstgefiihls entgegen. Kor-
perliches und geistiges Tatigsein und Wohlbefinden, individuell angepalite Kleidung, M6-
bel und Wohnraume, flexible Arbeitszeiten, Achtung vor der individuellen Lebensgeschichte
usw., waren dann Richtlinien fiir die evokative Aktualitat von Design im Alltag.

In einer demokratischen Kultur, die verschiedene Lebensweisen und Selbstgeftihle tole-
riert und in der die Menschen selbstbewuf3t die Freirdume zur Lebensgestaltung nutzen wol-
len, kdnnen sich Designer nur selten auf ein elementares, aus dem vereinheitlichenden An-
satz der Anthropologie abgeleiteten gestalterisches Repertoire beziehen, indem sie sich zum
Beispiel auf die »wesenhafte« Gefiihle evozierende Kraft einer Farbe, einer Form oder ei-
nes Materials berufen. Das heif3t nicht, daR es unnétig oder unmdglich wére ein Repertoire
asthetischer Mittel anzulegen, doch eine allzu schablonenhafte Anwendung von Zuordnun-
gen zwischen Gestaltungsmitteln und Gefiihlen, wie runde Formen und Erotik oder Kindchen-
schema, 1aBt die Erforschung asthetischer Mittel im Design stagnieren.

Wenn die Erlebnisvielfalt und der das Selbstgefiihl starkende Gewil3heitscharakter von
Sinneswahrnehmungen akzeptiert wird, sind wissenschaftliche Forschungen zu Farben, Ober-
flachen, Haptik, Duft- und Geschmacksstoffen, Gerauschen usw., die meist von Hersteller-
firmen oder naturwissenschaftlichen Hochschulinstituten betrieben werden, stérker in das
disziplinére Wissen einzubeziehen und durch Forschungen zur Wirkung von Formen, Mate-
rialien, Proportionen usw. zu erganzen. Obwohl diesbeztiglich h&ufig beispielsweise von
Duft- oder Sound-Design die Rede ist, sind nur wenige Designer in solche Forschungen mit-
einbezogen. Hier wére eine starkere Kooperation bereits in der Ausbildung anzustreben,
denn die Computertechnik erleichtert es, nuancenreiche Effekte bei Gestaltungsmitteln zu
erzielen, die der sinnlichen Fulle und Vielfalt von Naturerscheinungen und menschlicher
Erlebnisfahigkeit entsprechen und dadurch gezielter auf individuelle Wiinsche einzugehen.

W Zum Hauptkriterium des »fiktiven Selbstentwurfs«
bezuglich der imaginativen Qualitat

Erfolgt die Selbstreflexion in Hinsicht auf die imaginative Qualitét, so sind die mo-
mentane sinnliche Gegebenheit und die geflihlte Zustéandlichkeit des Selbsts weniger
wichtig. Vielmehr ist nun das Hauptkriterium des fiktiven Selbstentwurfs ausschlagge-
bend fur die Bewertung der dsthetischen Erfahrung. Der fiktive Selbstentwurf kann
uber einen faktisch bestehenden negativen Zustand hinwegtéuschen, indem versaumt
wird, an den derzeitigen Lebensumstanden etwas zu &ndern, er kann aber auch als mo-
tivierender Antrieb wirken.

Je nach Ausrichtung des Selbstkonzepts kann der fiktive Entwurf des inneren
Selbsts fur die personliche Entwicklung einer Lebensperspektive und die Beurteilung
von Lebensqualitat entscheidend sein. Vielfach wird heute die Meinung vetreten, daf3
allein durch die Moglichkeit des fiktiven Selbstentwurfs und dessen schrittweiser Kon-
kretisierung oder Modifizierung, Selbstverwirklichung moglich sei. Daraus folgt dann,
daf} die Erwartung einer &sthetischen Erfahrung, die nach einer erbrachten Leistung
eintreten soll, allein am inneren Zustand konzentriert vorgestellt wird. Viele Sport-
ler trainieren nicht fir den Moment der sozialen Anerkennung auf dem Siegerpodest,
sondern wollen sich selbst beweisen, dal3 sie ihrem Selbstentwurf naher kommen.
Angestellte machen unbenétigte Uberstunden und stellen sich vor, eine Karrierelei-
ter zu erklimmen, ungeachtet, ob diese sozial anerkannt wird oder nicht. Manche Men-
schen sammeln tragische Erfanhrungen, um ihr Selbst nach der Vorstellung, die sie von
einem Kunstler haben, zu formen und Inhalte fur ihre Werke zu finden.
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Das innere Selbst, das stark auf subliminaler Ebene vorstrukturiert wird, ist durch
bewul3te Reflexion nicht beliebig auf einen fiktiven Selbstentwurf hin umzuformen.
Dieser sollte nicht als an gerade aktuellen Vorbildern angelehntes Idealbild, sondern
vielmehr in Verbindung mit dem inneren Selbst als dessen positive Entwicklungsper-
spektive modelliert werden. Deshalb konnte die prospektive Aktualitit zunéchst viele
Alternativen zur Entdeckung wesentlicher Eigenheiten des inneren Selbsts anbieten,
um dann die Orientierung am davon abgeleiteten Selbstentwurf zu erleichtern. Ins-
besondere Kinder sollten die Moglichkeit haben, viele Tatigkeiten kurz auszuprobieren,
um herauszufinden, was ihnen Spald macht und worin sie gut sind und sie entspre-
chend den gefundenen Neigungen und Fahigkeiten fordern zu kénnen.

Beispiel flr die prospektive Aktualitét von Design

Eher einem kurzsichtigen, denn einem vorausschauenden Design entsprechen Wohnsied-
lungen fur Einfamilienhduser mit sehr knappen Grundstiicken und schmalen, gepflasterten,
SpielstralRen. Solange die dort aufwachsenden Kinder klein sind, kénnen sie relativ unge-
fahrdet im Freien spielen, denn die Idylle scheint wie fiir sie gemacht zu sein. Wenn sie aber
in das Jugendalter kommen, stort in dieser Enge zwangslaufig das Mofa, der Hund, das Ball-
spiel mit anderen, laute Musik oder jeder Olfleck, der bei Reparaturversuchen daneben geht.
Die Jugendlichen haben dort genaugenommen ebensowenig Entfaltungsmaéglichkeiten wie
in groRen Hochhaussiedlungen. Hier wurde nur kurzfristig den Wunschtrdumen der jungen
Eltern, Hausherren zu sein, entsprochen ohne die zu erwartenden Bedrfnisse der Kinder
nach personlicher Entfaltung miteinzuplanen. Andererseits haben es die Hausbesitzer eben-
so versaumt, flr sich selbst voraus zu denken, denn auch fiir ristige, alte Menschen fallen
Garten, Bastelwerkstatt, Kaninchen- oder Taubenzucht usw. als mdgliche Bestandteile des
fiktiven Selbstentwurfs aus, weil der Freiraum um die Hauser einfach zu klein ist.

2.3.2  Hauptkriterien zur Dimension der Kommunikation

Nach der Analyse der Ausrichtung des Selbstkonzepts auf das innerliche Selbst, das
in erster Linie durch Selbstreflexion zuganglich ist, wird im Anschluf3 die zweite Di-
mension des Selbstkonzepts, die an den Mitmenschen ausgerichtet ist und durch Kom-
munikation entfaltet wird, untersucht. Wahrend diese Dimension hier nur als eine von
weiteren Dimensionen betrachtet wird, fassen einige soziologische Ansétze das Selbst
tberhaupt als Produkt der Sozialisation auf. Die vorliegende Untersuchung fiihrt zwar
nicht zu dieser Auffassung, weist jedoch der kommunikativen Bezugnahme auf die
Mitmenschen und deren Einfluf? auf die &sthetische Erfahrung (vgl. Kapitel 4) einen
hohen Stellenwert zu. Wesentlich fir mitmenschliche Kommunikation ist deren dia-
logische Struktur, denn im Unterschied zur Selbstreflexion oder zur Interaktion in der
Welt, sind bei der Kommunikation immer wenigstens zwei Subjekte beteiligt, von
denen jedes dem anderen menschliche Féhigkeiten, wie in dsthetischer Hinsicht die
Entwicklung eines Geschmacks, Gefiihls oder projektiven Ideen unterstellt.

Kommunikation wird im folgenden nicht auf die verbale Sprache beschrénkt oder
im Anschlul? an die technischen Kommunikationstheorie als Informationsiibertragung
definiert, sondern im weitesten Sinne als das Herstellen, Aufrechterhalten und Wei-
terentwickeln von zwischenmenschlicher Gemeinsamkeit verstanden. Der Wunsch nach
Selbstverwirklichung und Lebensqualitét ist bei dieser Ausrichtung des Selbstkonzepts
auf Mitmenschen und Kommunikation damit verbunden, Gelegenheiten flr Begeg-
nungen zu finden oder langanhaltende, freundschaftliche Beziehungen pflegen zu
konnen. Innerhalb der asthetischen Erfahrung kann die Ausrichtung des Selbstkon-
zepts auf Mitmenschen und Kommunikation entsprechend den drei bewuf3ten Orga-
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nisationsqualitaten der Erfahrung durch drei Hauptkriterien beschrieben werden. Das
Hauptkriterium der geschmacklichen Gemeinsamkeit bezieht sich auf die perzeptive,
das Hauptkriterium der gegenwartigen Verbundenheit auf die empathive und das
Hauptkriterium der projektiven Einigkeit auf die imaginative Qualitat.

@D Zum Hauptkriterium der »geschmacklichen Gemeinsamkeit«
beziiglich der perzeptiven Qualitat

Die Wertung von asthetischem Reizmaterial als Eigenwert und die Qualitét der Ent-
faltung von reflektierter Sinnlichkeit bezuglich dieser Reize ist fur Kant mit dem An-
spruch auf Zustimmung durch den Gemeinsinn verbunden und im Apriorischen ver-
ankert. Demjenigen, der hierzu nicht fahig ist, bescheinigt Kant einen »barbarischen
Geschmack«. In der Folge bediente sich das Bildungsburgertum zunehmend dieses Ar-
guments, pflegte den guten Geschmack und begriindete dadurch eine Gemeinsamkeit,
aus der alle diejenigen, welche diesen Geschmack nicht teilten, ausgeschlossen blie-
ben. Man hielt sie im Grunde fiir geistig minderbemittelt, wenn sie unféhig waren,
intuitiv die Besonderheit eines asthetischen Objekt zu erfassen. Es schien so, als gabe
es nur einen richtigen guten Geschmack. Indem sich jeder gebildete Mensch bemiih-
te, seine asthetischen Wertungen dieser Norm anzugleichen, wurde sie immer weiter
bestétigt. Gemeinsamkeit und Kompetenz zur entsprechenden Geschmacksbildung be-
griindeten sich gegenseitig. Aber diese Gewachsenheit des Geschmacks aus der kom-
munikativen Praxis der Bildungsbirger wurde von ihnen selbst nicht erkannt. Der So-
ziologe Pierre Bourdieu analysierte die soziologischen Bedingungen der Moglichkeit
von asthetischen Wertungen und deckte die Nutzung des Geschmacks als Unterschei-
dungskriterium zur Festigung sozialer Hierarchien auf.

»Damit die >Gebildeten< an die Barbarei glauben und ihre >Barbaren im Lande< von deren

Barbarei iberzeugen konnen, genligt es, dal? sie es fertig bringen, die sozialen Bedingun-

gen zu verschleiern (auch sich selbst zu verschleiern), auf denen nicht nur die als zweite

Natur verstandene Bildung beruht, an der die Gesellschaft die menschliche Auszeichnung

oder den >bon go(it« als >Verwirklichunge in einem von der Asthetik der herrschenden Klas-

sen bestimmten Habitus erkennt, sondern auf die darliber hinaus auch die legitimierte

Herrschaft sich stlitzt — oder, wenn man so will, die Legitimitat eines partikularen Begriffs

von Bildung. Und auf das der ideologische Zirkel sich vollstdndig schliel3e, bedarf es nur noch

der Vorstellung von einer Art Wesenszweiteilung ihrer Gesellschaft in Barbaren und Zivilisierte,
um ihr Recht bestatigt zu finden, tber die Bedingungen zu verfiigen, nach denen der Bil-
dungsbesitz und der Ausschlufd von diesem Besitz, d. h. ein Naturzustand produziert wird,
der notwendig so erscheinen muf, als sei er in der Natur jener Menschen begriindet, die an

ihn verduRert sind.« (Bourdieu, 1974, S. 197 f.)

Bourdieu zeigt erstens, dal3 sich weder Gemeinsamkeit noch Geschmack weiterhin
durch Berufung auf einen allseits verbreiteten Gemeinsinn begriinden lassen und nur
kommunikativ entwickelbar sind. Zweitens konfrontiert er das Individuum mit der Tat-
sache, dal? die subjektive Geschmacksbildung immer schon durch das soziale Umfeld
vorgepragt ist. Drittens stellt er den Anspruch der herrschenden Klasse auf die Bestim-
mung dessen was Bildung und eben auch Geschmack sein soll, in Frage (vgl. dazu auch
T. Veblen, 1993).

Aus all dem folgt, daf in einem aktualisierten philosophischen Modell der aprio-
rische Anker dynamisch und zusatzlich an verschiedenen Positionen plazierbar vorzu-
stellen ist. Die Entwicklung von Gemeinsamkeit, die sich in einem gemeinsamen Ge-
schmack ausdriickt, ist nicht mehr allein durch die Teilnahme am bildungsbirgerlichen
System legitimiert, sondern ist im Prinzip von jeder sozialen Gruppierung zu betrei-
ben. Insbesondere junge Menschen artikulieren ihre Gemeinsamkeit durch formale
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Mittel wie Musik, Kleidung, Begruf3ungsrituale. Nach Bourdieu's Theorie werden die-
se formalen Mittel zur Abgrenzung und Unterscheidung ebenso wie zur Demonstra-
tion von Gemeinsamkeit und Zugehorigkeit genutzt. Bei langerem Bestehen solcher
Szenen oder Subkulturen, wie beispielsweise Punk und Techno, oder anhaltendem In-
teresse an bestimmten Ausdrucksformen und Genres, wie Rock—-Musik, B-Movies, Flyer
usw., kommt es genauso wie in der politisch als solche definierten Hauptkultur zur
zunehmenden Verfeinerung, Spezialisierung und differenzierten Qualifizierung der for-
malen Mittel und der gemeinsamen Kultivierung von geschmacklicher Kennerschaft.

Das Einuiben einer innerlich distanzierten Beobachtungsweise, welche beispielsweise
professionelle Designer und alle an der Planung von Werbekampagnen oder Konzep-
ten fiir Corporate Identity beteiligten Personen praktizieren sollten, muf3te anhand
einem demonstrativ zur Schau gestellten Stilpluralismus auch den Laien leichter fallen.
Was durch das Zappen zum Sammeln von Material als Basis fir vergleichende Analy-
sen von Ausdrucksformen geschmacklicher Gemeinsamkeit zwischen verschiedenen
Fernsehsendern, Sekten, Theorien, Lebensstilen, Szenekneipen usw. an Authentischem
verloren geht, kann an aufgeklartem Bewuf3tsein, auch hinsichtlich der eigenen Po-
sition, hinzugewonnen werden. Das Reflektieren von Asthetischem muR nicht mit der
Verweigerung der personlichen Teilnahme an der kommunikativen Pflege und Entwick-
lung geschmacklicher Gemeinsamkeit einher gehen. Weitere Wertungsdimensionen fir
die Reflexion werden aber erst durch das Hinterfragen eigener Gewohnheiten und dem
entsprechenden Naivitéatsverlust bezlglich der dsthetischen Urteilsbildung erschlief3-
bar. Dies gilt fiir den in modischen Accessoires schwelgenden Friseur ebenso, wie fur
den, einem asketischen, minimalistischen Formenkanon nacheifernden Architekten
oder Designer. Keine Ausdrucksform geschmacklicher Gemeinsamkeit ist von sich aus
besser oder hoher zu stellen als eine andere.

Beispiel flr die formative Aktualitat von Design

Seit den 80er Jahren hat sich das neue Gebiet der Lebensstil- und Trend-Forschung eta-
bliert und viele Firmen versuchen mit ihren Produkten und ihrem Firmenimage von bereits
vorhandenen geschmacklichen Gemeinsamkeiten bestimmter Zielgruppen oder von deren In-
itilerung durch trendgerechtes Design zu profitieren. Eher traditionell geht dabei beispiels-
weise die Firma Ritzenhoff vor, die anstelle von Sammeltassen oder Wandtellern Milchgl&ser,
die von Kiinstlern und Designern gestaltet sind, anbietet und auch einen »Milch-Club« ge-
griindet hat.

Private Fernsehsender versuchen ebenfalls die geschmackliche Gemeinsamkeit ihre Ziel-
gruppe durch Zusatzprodukte und Club-Angebote auszubauen. Das Werbekonzept der Fir-
ma Nike beschrénkt sich nicht mehr auf traditionelle Werbeformen, hinzu kommt verstarkt
Sponsoring von Sportveranstaltungen, wie Streetball, bei denen Kinder und Jugendliche Ge-
meinsamkeit erleben die durch Produkte und den Stil einer Firma vermittelt wird. Durch Ge-
wohnung (vgl. Kapitel 3, »Habituation«) soll aus dieser geschmacklichen Gemeinsamkeit
eine Produktbindung entstehen, welche die Kids zu sicheren Kunden der Sportbranche
aufbaut. Ein Kind nimmt eine solche Veranstaltung noch im authentischen Sinne als Le-
bensgefiihl wahr, Jugendliche sind schon kritischer und Erwachsene muiRten diese Kommu-
nikationsstrategien zur Produktbindung vollkommen durchschauen.

(’] Zum Hauptkriterium der »gegenwartige Verbundenheit«
bezuglich der empathiven Qualitat

Der Glaube an das Mythische als Geftihl einer urspriinglichen Verbundenheit allen
Lebens ist mit der von Max Weber diagnostizierten »Entzauberung der Welt« im Zuge
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der wissenschaftlichen Aufklarung des Menschen verloren gegangen. Heute ist Verbun-
denheit als gemeinsames Geflihl der Zusammengehérigkeit als gegebener, sicherer Halt
oder als einschrankende Bremse individueller Tatigkeiteorientierung erlebbar. In ei-
ner Kultur, die das Individuelle férdert, wird das Gefiihl der geteilten Verbundenheit
daher meist nur phasenweise und hinsichtlich verschiedenen Anknuipfungsmaglich-
keiten gesucht. Sie muf3 durch standige Kommunikation immer wieder aufgebaut oder
gepflegt werden. Nicht die Auflésung der je individuellen Position im gemeinsamen
Konsens, sondern die respektvolle Toleranz des Andersseins und das Aufrechterhalten
der Kommunikation kennzeichnen das Geftihl der Verbundenheit. Dessen Bedeutung
I6st sich durch dieses Verstéandnis von der Assoziation der unmittelbaren Gemeinsam-
keit und verbindet sie mit einem Medium. Dies kann die Sprache sein oder ein Ful3-
ballspiel, ein Film, ein Autorennen, eine Oper, ein Essen usw. Das Medium beeinfluf3t
als bedingende Voraussetzung die Art und Weise der moglichen Kommunikation und
damit auch die Qualitét des Gefuhls der Verbundenheit (vgl. Kapitel 5). Beispielsweise
konkretisiert sich dieses Gefiihl durch die Kommunikation mittels Internet in einer
neuen Form, indem Menschen die Mdglichkeit des Mediums nutzen, verschiedene Iden-
titdten anzunehmen und dadurch Kontakte herstellen, die durch konventionelle
Medien in dieser Art nicht zustande gekommen waren.

Wahrend zum Beispiel das Medium Buch den Rezipienten auf sich selbst verweist,
eignen sich die oben genannten Medien daftir, Kommunikation und Interaktion ge-
meinsam zu erleben und in gegenwartiger Verbundenheit aktiv, sei es allein durch
Anwesenheit, Beifallsbekundungen, personliche Beitrédge usw., mitzugestalten. Desig-
ner kdnnen das Entstehen des Geftihls der gegenwértigen Verbundenheit fordern, des-
sen Verlauf strukturieren, sowie Gestaltunsmoglichkeiten fur die Akteure anbieten.

Far die Konzeption solcher Erfahrungsangebote bendtigen Designer neben dem
fachspezifischen Wissen zu Gestaltungsmitteln, die rdumliche und zeitliche Anschau-
ungsformen, also Komposition und Dramaturgie verbinden, auch Kenntnisse in der So-
ziologie (vgl. Kapitel 4).

Beispiel flr die evokative Aktualitat von Design

Beispiele hierfir lassen sich beim Event-Design ebenso finden, wie bei der Gestaltung
des alltaglichen Lebensraums. So kann das Konzept der Frankfurter Kliche von Margarete
Schiitte-Lihotzky bei allen Pluspunkten dahingehend kritisiert werden, daf} gemeinsames
Kochen als Medium zur Pflege familidrer Verbundenheit in dem schmalen Raum fast unmdg-
lich ist. Im Bereich der Arbeitsplatzgestaltung ist es wichtig, Zonen einzurichten, die zum
kurzen Verweilen einladen, wie Stehtische flr Raucher oder in N&he eines Kaffeeautoma-
ten, und dadurch das Zustandekommen eines Gespréchs erleichtern. Bei Messen ist es ent-
scheidend, geschéftlich oder privat interessierte Besucher, beispielsweise durch schmale oder
breite Durchgénge zu kanalisieren, damit potentielle Gesprachspartener zusammenfinden.
Ein Event, wie die Prasentation eines neuen Rennwagens oder der Houte-Couture, die Er-
offnungsfeier von Olympischen Spielen, die Hohepunkte eines Abenteuerurlaubs usw. mufd
allen Beteiligten das verbindende Geftihl vermitteln, an einem unwiederholbaren Ereignis
teilzunehmen. Die Gestaltung von Events im weiteren Sinne wird voraussichtlich in Zukunft
durch die Globalisierung der Wirtschaft weltweit starker nachgefragt. Bisher sind nur ver-
einzelt Designer in diesem Bereich tétig. So inszenierte der Designer Hans Donner die Sam-
ba-Parade in Sao Paulo. In gesellschaftlicher Hinsicht kann das Gefuihl der gegenwartigen
Verbundenheit sowohl durch Machtdemonstrationen, wie Militarparaden, als auch durch Pro-
testmérsche zur Bekundung von Solidaritéat politische Brisanz gewinnen.
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W Zum Hauptkriterium der »projektiven Einigkeit«
bezuglich der imaginativen Qualitat

Wahrend das gegenwartige Gefuhl der Verbundenheit fliichtig ist und an momen-
tanes Erleben gekoppelt bleibt, ergibt sich aus der Gedachtnisfunktion von Gefiihlen
als allgemeinen Erfahrungsqualitaten die Grundlage zur langfristigen Erhaltung von
gemeinsamen Erlebnissen, die zu einem spateren Zeitpunkt wieder aktiviert und wei-
terentwickelt werden kdnnen. Eine kommerzielle Umsetzung findet das Wissen um die
Wichtigkeit dieses Wir-Gefuhls flr das Selbstkonzept und die Wertung von Erfahrung
anhand der Hauptkriterien der gegenwértigen Verbundenheit und der projektiven Ei-
nigkeit durch Incentives-Agenturen. Diese organisieren besondere Reisen als Beloh-
nung und Ansporn fir erfolgreiche Mitarbeiter eines Unternehmens. Mit diesen Rei-
sen wird fur die zur Teilnahme ausgewéhlten Firmenmitglieder zunéchst ein verbin-
dendes Erlebnis erzeugt. Dartiberhinaus wird aber auch die Projektion von Einigkeit
in Form einer unvergef3lichen gemeinsamen Erinnerung oder der Aussicht auf ein noch
schoneres Zusammensein im nachsten Jahr geschaffen.

Die Erinnerung oder die Vorstellung in Zukunft etwas &hnlich Schdnes zu erleben
ist der imaginativen Qualitat zuzuordnen. Hinsichtlich der Beziehung von imaginativer
Qualitat und Kommunikation, wird die projektive Einigkeit zwischen den Menschen
zum wichtigsten Hauptkriterium zur bewuf3ten &sthetischen Erfahrungsbeurteilung.
Die Projektion dieser Einigkeit kann sowohl in die Zukunft, als auch in die Vergangen-
heit gerichtet sein und ist unabhangig von einer gegenwartigen Zusammenkunft,
obgleich diese bestarkend wirken kann.

So bilden Menschen, die ansonsten vollig unterschiedlich leben, Gruppierungen
aufgrund des gemeinsamen Bezugs auf die projektive Einigkeit, die wesentlich zu ih-
rem Selbstkonzept gehdrt. Menschen die ihre Heimat verlassen muf3ten und sich ent-
wurzelt fahlen, treffen sich mit Schicksalsgefahrten, mit denen sie daheim womadg-
lich niemals zu tun gehabt hatten, und stellen eine projektive Einigkeit durch den ge-
meinsamen Bezug auf das Heimatland her. Wissenschaftler, die in ihre einsame For-
schung vertieft sind, werten ihre damit verbundenen &sthetischen Erfahrungen trotz
gegenwartiger MiRerfolge an der imaginativen Qualitat und fuhlen sich durch eine
projektive Einigkeit mit Kollegen verbunden. Die gemeinsame Hoffnung auf das Errei-
chen eines wissenschaftlichen Durchbruchs in der Zukunft, kann sogar Konkurrenten
vereinen. Ebenso stellen beispielsweise Politiker die Reflexion ihrer auf das innere
Selbst bezogenen asthetischen Erfahrung zuriick und bewerten diese vorwiegend im
Hinblick auf die projektive Einigkeit, das gemeinsame Ziel der Partei.

Durch das Hauptkriterium der projektiven Einigkeit entsteht einerseits ein starkes
Zusammengehdrigkeitsgefihl und andererseits ein markanter Orientierungswert als
Bezug fir die individuelle &sthetische Erfahrung. Dies gilt ungeachtet der inhaltlichen
Bedeutung oder ethischen Bewertung gleichermaf3en fur kommunikatives Engagement
innerhalb auf breiter Basis sozial legitimierter Gruppen, wie auch innerhalb proble-
matischer Randgruppen. Eine Lebensgestaltung die grofteils aus der kommunikativen,
auf die Mitmenschen bezogenen Dimension des Selbstkonzepts erwéchst und sich die
perzeptive und die empathive Qualitat vernachléssigend an der imaginativen Quali-
tat und dem Hauptkriterium der projektiven Einigkeit orientiert, ist immer wieder kri-
tisch zu priifen. Die Ausrichtung der asthetischen Erfahrung auf eine Projektion und
die Gewdhnung an diese kann leicht dazu flihren, dal3 sie zum lebensfremden und ge-
fahrlichen Dogma mutiert. An diesem kann zwar die eigene Lebensqualitét verankert
bleiben, aber durch die Bindung des Selbstverstdndnisses an Mitmenschen und Kom-
munikation wird mit der personlichen Orientierung an der projektiven Einigkeit un-
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gepriift die Uberzeugung verbunden, daR? diese Projektion auch fiir andere Menschen
gut sein muf3. Darin liegt die Gefahr einer gewaltsamen Realisation der projektiven
Einigkeit. Dies gilt fur rickwartsgewandte Projektionen von Fundamentalisten ebenso,
wie flr zukunftsweisende Projektion von Utopisten.

Der Gefahr einer Verabsolutierung der projektiven Einigkeit ist dadurch zu begeg-
nen, daf? die Projektionen nicht in weite Ferne gertickt werden oder zu grof3e Méch-
tigkeit erhalten wie dies bei religidsen Projektionen oft der Fall ist. Ihre Einlésungs-
moglichkeit muf? erreichbar erscheinen und nach einer eventuellen Konkretisierung
der projektiven Einigkeit als gegenwartige Verbundenheit, sollten neue Projektionen
entwickelbar bleiben. Mit diesem Verstéandnis kann die projektive Einigkeit als Haupt-
kriterium der imaginativen Qualitat innerhalb der asthetischen Erfahrung viel zur
Kommunikationsbereitschaft und zum friedlichen Zusammenleben beitragen und ist
deshalb durch die Ausrichtung von Design auf die prospektive Aktualitat zu fordern.

Beispiel flr die prospektive Aktualitét von Design

Erfolgreiche Projekte mit als schwierig geltenden Jugendlichen zeigen, wie wichtig es fur
die Uberwindung deren negativer Situation ist, eine Perspektive von zukiinftiger Einigkeit
zu entwickeln, auf die schon jetzt gemeinsam hingearbeitet werden kann. Anstelle ein per-
fektes Jugendzentrum errichten zu lassen, ist es besser, die Betroffenen in die Planung und
den Bau des Zentrums aktiv miteinzubeziehen und die entwickelten Ideen nicht alle sofort,
sondern Schritt fur Schritt umzusetzen. Das gemeinsame Ziel tberbriickt gegenwértige Dif-
ferenzen und verhilft zu einem langfristigen Verstandnis der Jugendlichen fireinander.

Die von Gene Roddenberry begriindete Science Fiction Serie Star Trek entwirft eine Zu-
kunft, in der Lésungswege fir moralische und technische Probleme entwickelt werden und
friedliches Koexistenz von Menschen mit Auf3erirdischen mdglich ist. Einzelne Episoden the-
matisieren Fragestellungen, die im heutigen Alltagsleben aktuell werden kénnten und bieten
Lésungen im Sinne der projezierten Lebensweise an. Weil diese Projektion von Einigkeit nicht
zu phantanstisch, sondern konkretisierbar erscheint, vermittelt sie den Zuschauern die
asthetische Erfahrung der auf Kommunikation und Mitmenschen bezogenen imaginativen
Qualitat. Im Rahmen der Conventions ist zu beobachten, welch unterschiedliche Menschen
sich aufgrund dieser Perspektive begegnen und miteinander kommunizieren.

2.3.3  Hauptkriterien zur Dimension der Interaktion

Die dritte Dimension der schwerpunktmaRigen Ausrichtung der bewuf3ten Organi-
sationsqualitdten und des Selbstkonzepts ergibt sich aus der Interaktion mit der Welt.
Diese Dimension ist die elementarste und liegt der Selbstreflexion, welche die Erschlie-
Bung und Entwicklung des inneren Selbsts betrifft sowie der Kommunikation, welche
die Beziehung zu den Mitmenschen erfal3t, zugrunde. Sie bezieht sich auf das Verhalt-
nis des Menschen zur Welt, das Umgehen mit den Konkretisierungsformen von Erfah-
rung, den Dingen sowie auf die dadurch zustandekommenden Wechselwirkungen,
Veranderungen an den Dingen wie auch im Verhaltensprozel? des Akteurs. Der Begriff
Interaktion ist hier nicht im Sinne der soziologischen Theoriebildung zum symboli-
schen Interaktionismus nach G. H. Mead gemeint. Er drtickt vielmehr im Sinne von
Dewey aus, daf3 jegliches Handeln auf raumzeitlich stabilisierte Einheiten trifft, die
dadurch nicht véllig unverandert bleiben, sondern ihrerseits ein aktives Potential be-
sitzen. FUr die weiterfihrende Analyse der &sthetischen Erfahrung von Interaktion mit
der Welt, sind als deren wesentliche Bedingungen die Einfllisse der medialen Kompo-
nente einzubeziehen (vgl. Kapitel 5).

Oft wird in bezug auf Tastaturen oder Bedienfelder von interaktivem Design gespro-
chen. Bei dieser Produktkategorie tritt die Wechselwirkung zwischen menschlichen
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Aktionen und umwelt- oder gegenstandsbedingten Reaktionen sowie eigenstandigen
Wirkmechanismen, auf die menschliches Agieren abzustimmen ist, besonders offen-
sichtlich hervor. Aber auch jeder Tisch ist nicht nur ein passives Ding. Er wirkt durch
interaktives Design, indem er demjenigen, der sich an ihn setzt, bestimmte Sitzposi-
tionen wie Stirn- oder Langsseite zuweist. Der bewul3te Mensch néhert sich den Dingen
oder der Welt je nach Erfahrungsschwerpunkt mit unterschiedlichen Erwartungen an
die Erfahrungsqualitat. Diese ist beztiglich der perzeptiven Qualitét durch das Haupt-
kriterium der konkreten Dinglichkeit, bezogen auf die empathive Qualitit durch das
Hauptkriterium der lebendigen Anmutung und in Hinsicht auf die imaginative Qua-
litat mittels dem Hauptkriterium der virtuellen Inszenierung beschreibbar.

@D Zum Hauptkriterium der »konkreten Dinglichkeit«
beziiglich der perzeptiven Qualitat

Die perzeptiven Qualifizierung erfolgt unter volliger Absehung von subjektiven In-
teressen. Deshalb wird sowohl im eher rezeptiven, als auch eher produktiven Inter-
agieren der Anlal3 der Reize, beispielsweise die Gegenstande des Lebenskontexts, in
ihrer konkreten Dinglichkeit angenommen. Jedes Ding ist demnach in der bewul3ten
&sthetischen Anschauung thematisierbar, ohne gleichzeitig psychologische Interpre-
tationen ausdriicken oder anregen zu mussen. Dadurch wird es mdglich nach Krite-
rien und GesetzmaRigkeiten der Anschauung zu forschen, die sich nur auf die Orga-
nisation der Gestaltungsmittel, die fur die das Zustandekommen und die perzeptive
Qualitat von konkreter Dinglichkeit notig sind, konzentrieren. Diese Uberlegungen
pragten zu Beginn dieses Jahrhunderts das kiinstlerische Denken, flossen in die Lehre
des Bauhauses ein und trugen zu einem an der formalen Asthetik ausgerichteten &s-
thetischen Grundversténdnis bereits in der Entstehungsphase von Design als eigener
Disziplin bei.

»Kandinsky attestiert dem zweidimensionalen Formelement die Qualitét eines Dinges, um

es von jeder Nachahmungsfunktion zu entbinden und seine Eigensténdigkeit zu betonen —

denn ein Ding ahmt ja nichts nach, sondern stellt sich selbst dar.« (Hofmann, 1987, S. 55)

Eine Linie soll nicht als Abbild, Ornament, Symbol oder sonstiges Zeichen, sondern
einzig in ihrer Selbstbeziiglichkeit als geformtes Ding gesehen werden. Hier ist noch-
mals daran zu erinneren, dal die konkrete Dinglichkeit nur in der sinnlichen Anschau-
ung durch Interaktion entfaltet wird, also nicht in gleicher Form unabhéngig vom In-
strumentarium des menschlichen Korpers und der gehirninternen Verarbeitung real
existiert. Design mit dem Schwerpunkt der formativen Aktualitét wird im Hinblick auf
die Forderung der perzeptiven Erfahrungsqualitat entworfen. Dies heil3t beziiglich dem
Hauptkriterium der konkreten Dinglichkeit, dal? es eine bestimmte Art und Weise der
Interaktion mit der Welt kennzeichnet und diese fordert.

Die Besonderheit dieser Interaktion liegt bei der Rezeption oder Nutzung in der Ak-
zeptanz und bei der gestalterischen Produktion in der Konzeption der Eigenaktivitét
der Dinge. Entsprechend dem &sthetischen Eigenwert oder Selbstzweck liegt der Zweck
der solchermal3en gestalteten Dinge primér in ihrem Gebrauch, das heil3t, der auf sie
gerichteten Interaktion selbst, nicht in ihrem instrumentellen Potential. Inwieweit die
rezeptive Interaktion festgelegt ist, ob ein grof3er Spielraum bleibt oder strikte Gren-
zen gesetzt sind, ist graduell variierbar. Nicht jeder ist gewillt oder fahig, sich auf die
allzu einengende formative Aktualitét von Design einzulassen. Die Einschatzung der
formativen Aktualitat als reizvolle oder zwanghafte konkrete Dinglichkeit hangt von
der qualitativen Ausrichtung der &sthetischen Erfahrung und der Kennerschaft ab.
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Designer erliegen wéhrend dem Designprozel3, der sich im Wechsel von produkti-
ver und rezeptiver Interaktion entwickelt, oft selbst dem Reiz der konkreten Dinglich-
keit, indem sie letztlich zu viele Details bezlglich der perzeptiven Qualitét festlegen.
So lassen sich manche Entwiirfe fir das heimische Badezimmer zwar schon fotogra-
fieren, sind aber fir die interaktive ErschlieBung der konkreten Dinglichkeit als Haupt-
kriterium der Erfahrungsqualitat nicht mehr geeignet, weil ihre Perfektion durch jede
Interaktion sofort zerstort wird.

Beispiel flr die formative Aktualitat von Design

Viktor Vasarely (1908-1996) entwickelte eine Methode, um wissenschaftliche Vorstel-
lungen von Raum und Zeit in Sinnesempfindungen zu Ubertragen. Er konzipierte beispiels-
weise eine Art abstraktes Puzzel, das auch ohne kiinstlerische Vorbildung zu verschiedenen
sinnlich reizvollen Form- und Farb-Kompositionen arrangiert werden kann. Es entstehen also
keine beliebigen Arrangements, weil bestimmte Vorgaben eingebaut sind, die der spielerisch
Interagierende beachten mul3.

Einige Computerspiele sind dann der formativen Aktualit&t von Design zuzuordnen, wenn
der Spieler zwar Entscheidungsfreiheiten hat, aber der Spielverlauf relativ festgelegt und
mit der Absicht geplant ist, dem den Regeln folgenden Spieler ein gewisses Mal3 an asthe-
tischem Vergnuigen zu garantieren.

Ebenso gibt die barocke Gartengestaltung bestimmte Wegefiihrungen vor, die nicht in
erster Linie dazu dienen, den Garten schnell zu durchqueren. Vielmehr geht es darum wéh-
rend der Interaktion mit der Gartenanlage eine perzeptive Qualitat entfalten zu kdnnen.
Ahnliches erlebt man beim steRfreien Schlendern durch eine unbekannte Altstadt. Auch ei-
nige neuere Wohnsiedlungen bieten regelméRige und doch variierende Strukturen an, de-
ren ErschlieBung durch einem Spaziergang sinnlich perzeptives Vergniigen macht.

C’] Zum Hauptkriterium der »lebendigen Anmutung«
bezuglich der empathiven Qualitat

Zum Gefuhl, in einer Umgebung zu Hause zu sein, gehort die sinnliche Erfahrung
von Anmutungsqualitaten, die eine Beziehung von Nahe und Lebendigkeit zu diesem
Umfeld vermitteln. In einer vollig reizarmen Umgebung fiihlen Menschen sich auf Dau-
er nicht wohl, da ihre sinnliche Aktivitat keine Angebote findet und keine positive
atmospharische Stimmung zu der Umgebung aufbauen kann. Sogar das Rauschen einer
Klimaanlage kann das Gefiihl einer lebendigen Anmutung vermitteln wie sich an ei-
nem konkreten Fall zeigen l&f3t (vgl. Bedrohliche Stille, in: Der Spiegel, 10/97, S. 227).
Eine GroRbank hatte ihre Klimaanlage erneuern lassen und die Beschéftigten litten
unter der ungewohnten Stille. Deshalb wurden nachtraglich Lautsprecher angebracht,
die mit einem speziellen Sound-Design gespeist werden, das in Form unterschiedlicher
Maskierungsgeréuche einzelne Arbeitsinseln erzeugt.

Zu den Gestaltungsmitteln, durch die das Entstehen eines Gefiihls von lebendiger
Anmutung begunstigt werden kann, gibt es viele Untersuchungen, die sich auf die
Anthropologie oder auch die Anthroposophie berufen (vgl. z.B. Schneider, 1995) und
um die Aufstellung allgemeingultiger Regeln hinsichtlich dem &sthetischem Empfinden
bemuht sind. Beispielsweise stehen rotliche Farbtdne eher fir ein Gefiihl von Wéarme
oder Nahe und blaue Farben eher fiir ein Gefuhl von Kiihle oder Ferne. Gerade das Farb-
empfinden ist aber in hohem Mal3e neben den gattungsspezifischen physiologischen
und den psychologischen Bedingungen sehr stark von den Einfliissen des Lebenskon-
texts gepréagt (vgl. Heller, 1989).

Aussagen zum Geflhl der lebendigen Anmutung von Gegenstanden bis zur gesam-
ten Lebensumwelt sind nicht pauschal festlegbar und wie Faktenwissen weiterzuge-
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ben oder als Vorratswissen fir eine spater moglicherweise eintretenden Situation zu
erlernen. Vielmehr sind die hinter den Aussagen stehenden Kriterien zu erfassen und
je nach der Problemstellung des Projekts neu mit Leben zu fullen. Wenn Uber die Um-
setzung erlernten, scheinbar verléaRlichen Faktenwissens, hinausgehend nicht auch auf
die spezielle Situation angepal3te Gefuihle aus- und angesprochen werden, wirken De-
signentwdirfe irgendwie leblos. Doch in Hinsicht auf das Verhalten in der gegensténd-
lichen Umwelt spielt das Geflihl als Motivation fiir &sthetische Erfahrung eine grol3e
Rolle. Je grof3er der Anteil von gesichtslos und steril wirkenden Objekten, die der Su-
che nach Gefuhlen keine Resonanz bieten, in der menschlichen Lebensumgebung wird,
desto verlorener und haltloser fuihlen sich viele Menschen. Besonders fatal wirkt sich
hier die Ansicht vieler Planer und Gestalter aus, geftihlvolles Design sei zwar im pri-
vaten, jedoch nicht im 6ffentlichen Raum angebracht. Die evokative Aktualitit konnte
demgegentiber durch entsprechende Gestaltung das Geftihl von lebendiger Anmutung
wecken und zur aktiven Mitwirkung zur Erhaltung einer lebenswerten Welt einladen.

Beispiel fir die evokative Aktualitat von Design

Weil viele Menschen bezuglich ihrer 6ffentlichen, alltaglichen Lebensumgebung nur weni-
ge Gefiihle von lebendiger Anmutung entwickeln kénnen, verlieren sie das Interesse an die-
ser »kalten Welt«. Um durch die gefiihlsorientierte &sthetische Erfahrung den gegenwartbe-
zogenen Kontakt zum Lebenskontext zu erhalten, ist es besser, zum Beispiel in sozialen Ein-
richtungen Zonen zu schaffen, die mangels Mdglichkeit der gemeinsamen Abstimmung zu-
nachst irgendeine Form von lebendiger Anmutung ansprechen, als dem vermuteten klein-
sten gemeinsamen Nenner entsprechend ein unauffélliges Reizniveau zu erzeugen.

Menschen engagieren sich fur die Pflege und Mitgestaltung der Qualitat ihres Lebens-
kontexts, sei dieser privat oder 6ffentlich wie ein Park, eine Wohnstral3e, ein Gruppenraum
usw. sicher intensiver, wenn sie das Gefuihl der lebendigen Anmutung und der innerlichen
Nahe zu den Gegensténden und ihrem Lebensumfeld einmal bewu(3t erfahren haben. Des-
halb sollten Designer besonderes Verstandnis fur die Vielfalt von angenehm und lebendig
empfundenen Anmutungen beziglich des Lebensumfelds und Sensibilitét fiir deren Ausdruck
durch unterschiedlichste Gestaltungsmittel entwickeln und gestalterische Freirdume fur
Eigeninitiativen anbieten. Wie grof3 das Interesse an markant gestalteten Erlebnisraumen
ist, zeigt mangels vergleichbarer qualitativ besserer Angebote in der Region, der Erfolg des
Einkaufszentrums Centro, der nach Auswertung erster Bilanzen weniger im guten Absatz,
als vielmehr an dem Interesse der Besucher liegt, sich in einem lebendig wirkenden, freundli-
chen Ambiente aufzuhalten.

ﬁ Zum Hauptkriterium der »virtuellen Inszenierung«
bezuglich der imaginativen Qualitat

Der Bezug zur Welt unter der imaginativen Qualit4t der dsthetischen Erfahrung ist
durch das Hauptkriterium der virtuellen Inszenierung zu kennzeichnen. Die dstheti-
sche Qualitat der Interaktionen mit der Welt wird nicht am konkreten Sosein der Dinge
festgemacht und auch nicht am Zustandekommen einer lebendig scheinenden Nahe;
vielmehr werden neue Mdglichkeiten der Interaktion ausprobiert und alternative Dinge
und Welten kreiert. Die Welt wird als virtuelle Inszenierung aufgefal3t, die dem Erfah-
rungsprozel3 entspechend zu verandern, neu zu arrangieren, in unterschiedlichster
Weise zu entfalten ist und nicht als feste Grol3e akzepziert. Das Potential flr Inter-
aktionen erscheint dann beinahe unendlich, obwohl die eigentliche Bedeutung der
Dinge genauso bewuf3t bleibt. Jedoch liegt der Reiz der asthetischen Erfahrung gerade
darin, die Dinge und die Welt ungeachtet ihrer zweckvollen Ordnung immer wieder neu
zu inszenieren und zu ordnen.
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Menschen mit einem Selbstkonzept innerhalb dem der Weltbezug und die imagi-
native Qualitat dominiert, rdumen beispielsweise ihre Wohnung 6fters um, verandern
sonstwie ihr Umfeld oder ihre gedanklichen Fixierungen und sind erfinderisch. Nicht
alle Personen mit dieser Neigung kénnen Kunstler oder Designer werden. Zudem ent-
werfen diese Berufsgruppen die Welt nicht aus beliebiger Lust und Laune heraus stén-
dig neu. lhre Professionalitat erfordert in hohem Mal3e Ernsthaftigkeit und Verantwor-
tung, so daf fir bewul3tes &sthetisches Vergniigen beim Tun wenig Raum bleibt. Ihre
Aufgabe ist es, fir anderen Menschen, die sich selbst durch Interaktivitéat in der Welt
definieren und diese Erfahrung zur Entfaltung von Lebensqualitit bendtigen, Ange-
bote fir die Gestaltung ihres Lebenskontexts zu entwerfen, die das flexible Interagie-
ren erleichten und zu virtuellen Inszenierungen anregen. Die prospektive Aktualitat
sollte daraufhin konzipiert sein, Verdnderungen zuzulassen und zu erleichtern.

Beispiel fiir die prospektive Aktualitat von Design

Ein Mal- und Tagebuch fiir Kinder von Keith Haring enthalt einige Bilder und Erzéhlele-
mente sowie Anhaltspunkte, Anregungen und viel freien Raum zum Ausgestalten. Dadurch
wird eine Moglichkeit der Inszenierung gezeigt, die Angst vor dem grof3en, weil3en Blatt ge-
nommen und gleichzeitig die interaktive Entwicklung eigener Szenarien erleichtert. Vielleicht
entwickeln einige Kinder daraufhin eigenstandig weitere Biicher.

Wahrend viele Mébelhersteller Kinderzimmer fir Kleinkinder mit reichlich Spielmdglich-
keiten anbieten, gibt es fir Jugendliche in dieser wichtigen Entwicklungs- und Veréanderungs-
phase kaum Maobel, die dem Hauptkriterium der virtuellen Inszenierung entsprechend fiir
alternative Interaktionen geeignet sind.

Von dem Wunsch, sich selbst durch die Interaktion mit der Welt immer wieder anders
zu erleben, profitiert die Mode. Einkaufszentren oder Kaufhduser arrangieren ihre Ware
immer wieder anders, dekorieren die Schaufenster um, bieten besonderer Ereignisse an, da-
mit sich der Kunden bei jedem Besuch als Akteur in einer neuen virtuellen Inszenierung fihlt.

Die prospektive Aktualitdt kommt nur zur Geltung, wenn Nutzer oder Rezipienten aktiv
die vorausschauend auf die Zukunft gerichteten, gezielt angelegten Moglichkeiten entfal-
ten. Vielfach winschen sich die Nutzer zwar eine virtuelle Inszenierbarkeit, aber sie sind
spater nicht entsprechend aktiv. Viele Produkte wie Kameras, Computer oder Hifi-Anlagen
sind technisch Uberfrachtet, weil sie auf alle Eventualititen hin angelegt sind und werden
nie Uber die normale Beanspruchung hinaus eingesetzt.

In Stédten werden Bewohnern und Gasten phasenweise durch kinstlerische Themen-
schwerpunkte oder Park- und Gartengestaltung, StraRenfeste usw. Inszenierungen geboten,
die den Bewohnern ihre stadtische Umgebung auf neue Weise erfahrbar machten. Die Be-
wohner erhalten dadurch die Anregung, sich tber die normalerweise im Allt&glichen verbor-
genen Mdglichkeiten des stadtischen Lebens bewuf3t zu bleiben.
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3.1 Modell zur Organisationsdynamik der subliminalen Komponente

BewulRtsein ist eine Erscheinungsform subliminaler Prozesse. Die Organisationsdy-
namik dieser Prozesse beeinflu3t, was als Ich-BewuR3tsein erlebt wird. Jeder Mensch
entwickelt dadurch seine mehr oder weniger ausgepréagte Individualitét. Sie auszule-
ben gehort zur &sthetischen Erfahrung und zum Gefihl von Lebensqualitét. Design
mufR3 daher in Anbetracht dieser nicht zu verhindernden bedingenen Wirkung der
subliminalen Komponente die Ausformung von Individualitat und &sthetischen Vor-
lieben respektieren und entsprechende Gestaltungskriterien berlcksichtigen. Hierzu
ist eine genauere Differenzierung und Typisierung der subliminalen Einfllisse notwen-
dig, die auf der Grundlage des im folgenden darzulegenden Modells (vgl. Abbildung
6) zur Organisationsdynamik der subliminal bedingten Komponente basiert.

3.1.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitat von unten durch Subprozesse

Die Korrelation der gefuihlsbezogenen mit der subliminal bedingten Komponente
von Erfahrung wird durch die Bestimmung von Teilprozessen der subliminalen Be-
dingtheit besonders offensichtlich. Das Zustandekommen der Prioritét einer bewuf3-
ten Organisationsqualitat in der &sthetischen Erfahrung ist zum Teil darauf zuriick-
flhrbar, daf? bereits auf subliminaler Ebene der motivationale, der kognitive oder der
emotionale Teilprozel3 gerade dominiert und das BewuRtsein entsprechend beeinflul3t.

Bis heute ist unzureichend geklart wie Bewuf3tsein entsteht. Sicher scheint zu sein,
daf3 der Zustand des BewuR3tseins und damit einer bewuf3ten dsthetischen Erfahrung
nur in Form von Sequenzen aus dem psychischen Gesamtprozef auftaucht. Ein Be-
wul3tseinszustand beinhaltet dennoch alle Hauptkomponenten, durch deren Wechsel-
wirkungen die erfahrbare Wirklichkeit konstituiert wird. Eine Schwierigkeit hinsicht-
lich der modellhaften Beschreibung des Bewul3tseins entstand insbesondere durch die
Verkniipfung von Denken mit oraler Sprache und abstrahierendem Verstand, wodurch
andere Denk- und Kommunikationsformen wie sinnliche Anschauungen (vgl. Arnheim,
1996) ausgeklammert wurden. Die heutige Psychologie erprobt daher zur Erklarung der
Gesamtheit menschlicher Wirklichkeitserfahrung verschiedene Modelle.

Eines davon unterscheidet ankniipfend an die Alltagserfahrung und die philosophi-
sche Differenzierung von Denken, Fihlen und Wollen, weiterhin drei Teilprozesse.
Erstens ist die Kognition zu nennen, der gleichermal3en sinnliche, multimodale An-
schauungen wie auch Begriffe zugeordnet sind und die nach einer weiten Definition
auch unbewul3te, nicht nur dem Denken zugehdrige, sortierende Prozesse umfal3t (vgl.
Benesch, 1987). Der zweite Teilprozess betrifft die unbewul3t ablaufenden, wertenden
Geflihlsprozesse und wird als Emotion bezeichnet. Die Motivation als dritter Teilpro-
zel integriert alle aktivierenden und orientierenden Prozesse. Kognition, Emotion und
Motivation sind in diesem Modell gleichberechtigt und wechselwirkend aufeinander
bezogen (vgl. Spada, 1992, S. 480). Sie benennen psychische Teilprozesse, die grof3-
teils unabhéngig von Bewul3tsein standig aktiv sind.

Da diese Untersuchung von der prinzipiellen Ganzheitlichkeit der Erfahrung aus-
geht, werden die Teilprozesse gleichermalien in ihrer je speziellen bedingenden Funk-
tion hinsichtlich der &sthetischen Erfahrung analysiert und nicht gegeneinander ab-
gewogen. Das Festhalten an der Unterteilung der psychischen Teilprozesse, ohne deren
Zusammenhang in Frage zu stellen, ist flr die angestrebte Erarbeitung differenzier-
ter Kriterien fur Design fruchtbar. In diesem Fall macht es dann aber auch keinen Sinn,
einen Teilprozel3 wie die Kognition zum Hauptprozel3 zu erheben und generell als die
relevanteste Bezugsebene fiir Design darzustellen. Im Verlauf der Ausfilterung von &s-
thetischen Kriterien, die den subliminalen Tendenzen zugehdren, wird die Besonder-
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Grafik zur Organisationsdynamik und den Kausalitéten der subliminalen Komponente Abbildung 6

heit der Teilprozesse nochmals kurz umrissen und eine weitere Differenzierung in
Subprozesse vorgenommen (vgl. Punkt 3.3).

3.1.1 Kreiskausalitat und Akzentuierung durch subliminale Organisationstendenzen

Der bedingende Einfluf3 der subliminalen Organisationsmechanismen auf die &sthe-
tische Erfahrung ist nur zum Teil durch gattungsspezifische, intersubjektiv &hnliche,
gehirninterne Mechanismen bestimmt. Wie sich als Fazit der Analysen zur Charakteri-
sierung der subliminal bedingten Komponente ergibt, liegt der im vorliegenden
Untersuchungszusammenhang wesentlichere Anteil in der individuellen, einzigartigen
Auspragung der subliminal bedingten Komponente der Erfahrung. Diese entsteht
durch die riickgekoppelte Organisationsdynamik der subliminalen Teilprozesse. An-
knupfend an das Modell des Radikalen Konstruktivismus, ist die Selbstorganisation des
Organismus nicht nur der Motor, sondern zum grof3en Teil auch das Steuer fur dessen
Verhalten. Aus der subliminalen Organisationsdynamik erwachsen Tendenzen, welche
bevorzugte Akzentuierungen, nicht nur allgemeine Bedingungen in die gesamte Er-
fahrungsorganisation einflief3en lassen. Diesen akzentuierenden Tendenzen, die durch
die selbstorganisierte neuronale Dynamik bereits auf subliminaler Ebene entstehen,
kann sich kein Mensch mit bewuR3ter Anstrengung auf Dauer entziehen, ohne seinen
gesamten Selbstorganisationsmechanismus zu schadigen und geistig oder korperlich
krank zu werden. Daher ist die Beachtung der subliminalen Tendenzen als das bewuf3te
Verhalten beeinflussende und in besonderer Weise akzentuierende Bedingungen fir
das Empfinden von Lebensqualitat wesentlich. Entsprechend mul3 Design, das der Ver-
besserung von Lebensqualitét dienen soll, auf diese Tendenzen abgestimmt sein.
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Erschwert wird die Typisierung der subliminalen Organisationstendenzen dadurch,
dafd sie fur eine explizite Analyse genaugenommen verschlossen sind, da ihre Anfange
ja auf einer dem Bewuf3tsein nicht zugénglichen Ebene liegen. Trotzdem bietet sich
ein sinnvoller Ansatz zur Unterscheidung von drei markanten Tendenzen an. Er griin-
det in der von jedermann nachvollziehbaren Zuordnung der bewuf3ten Erfahrungen in
drei Bereiche. So scheint das Wirklichkeitsempfinden, beziehungsweise die phdnome-
nale Erfahrung der Welt in selbstverstandlicher Weise in drei deutlich unterscheidbare
Richtungen zu tendieren. Gerhard Roth stellt diesen Zusammenhang zwischen gehirn-
interner Selbstorganisation und bewuRter Erfahrung folgendermal3en dar:

»Wir gehen in Einklang mit der Gehirnforschung davon aus, daf die phanomenale Welt ein

Konstrukt unseres kognitiven Systems und damit unseres Gehirns ist. Diese phdnomenale

Welt umfal3t alles, was wir (berhaupt erleben kénnen, namlich sinnliche Wahrnehmungen,

Gedanken und Empfindungen, Vorstellungen und naturlich auch Konstrukte unseres Denkens.

Ebenso ist die grundsatzliche Untergliederung der phdnomenalen Welt in drei Bereiche,

n&mlich die uns umgebende Welt, unseren Kdrper und unsere mentale Welt, eine Konstruk-

tion unseres Gehirns. Diese Untergliederung vollzieht sich auf der Basis der sensomotorischen

Interaktion mit der Umwelt, auch wenn diese drei Bereiche >ontologisch< verschieden er-

scheinen. Das Gehirn nimmt diese Unterscheidung vor, da sie von entscheidender Bedeutung

fiir das Uberleben des Organismus ist: es muR fiir den Organismus stets klar sein, was Er-

eignisse der Umwelt sind, was den eigenen Korper betrifft und was >bloR< gedacht, gefiihlt,

erinnert, gewollt ist. Es ist eine der Hauptleistungen unseres kognitiven Systems wéhrend

seiner Ontogenese, diese ontologischen Bereiche« zu konstituieren.« (Roth, 1992, S. 128)

Daher sind im Zustand der BewuR3theit die entsprechenden Bereiche, eine innere
Welt, eine &uf3ere Welt und eine korperliche Welt, klar voneinander zu trennen und
meist ist problemlos zu sagen, welche Welt im Erleben gerade Vorrang hat. Im Zustand
von weichendem oder erweitertem Bewul3tsein wie Mudigkeit, Drogeneinwirkung oder
Strel3 6ffnen sich die Grenzen und die Bereiche scheinen sich zu einer neuen schran-
kenlosen Welt zu vereinigen. Das heil3t, daf sich die subliminalen Tendenzen in der
Ubergangszone vom Subliminalen zum BewuRten zunehmend auspragen und fiir das
Bewul3tsein erstens die Trennung der Bereiche vorstrukturieren und zweitens das be-
wul3t einer Motivation folgende Handeln auf die Prioritat der jeweiligen subliminalen
Tendenz zu einem Bereich hindrangen. Jedem der drei phdnomenalen Bereiche ist eine
Tendenz zuzuordnen, der korperlichen Welt die somatische Tendenz, der inneren Welt
die introvertierte Tendenz und der auBeren Welt die explorative Tendenz.

Fur ein erfulltes Menschsein sind Moglichkeiten zum Ausleben jeder der drei subli-
minalen Tendenzen wichtig. Je nach personlicher Entwicklungsgeschichte und Lebens-
phase oder soziokultureller, steuernder EinfluRnahme, erlangen die Tendenzen unter-
schiedliches Gewicht im individuellen VerhaltensfluR3. Sie kénnen einseitige Prioritat
entwickeln, sich in unregelméRigen Abstdanden nacheinander in den Vordergrund
dréangen und den Hauptprozel3 der subliminalen Komponente dominieren oder in ei-
nem standigen Streben nach gleichgewichtiger Verteilung abwechseln. Eine klare Tren-
nung der Tendenzen ist nur im Zuge der Analysen notwendig, zwar fir die Analyse
notwendig, im konkreten Erleben kommt es zu Wechselwirkungen und Mischformen.

3.1.2  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel3 der Akkumulation

Die ruckgekoppelte Organisationsdynamik der subliminalen Teil- und Subprozesse
erzeugt eine individuelle Erfahrungsgeschichte als ein implizites, subliminales Ganzes,
einen Erfahrungsschatz. Daher ist die Akkumulation als wesentlicher EinfluR3, Be-
dingung und Voraussetzung der subliminalen Komponente innerhalb der korrelativen
Kreation von Erfahrung unter Beteiligung aller Komponenten herauszustellen.
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Der Psychologe John Korte weist anhand vieler Beispiele nach wie durch den Ein-
fluB der subliminalen Akkumulation von Erfahrung wirklich Erlebtes, nur Gehortes
oder Ertrdumtes vermischt wird (vgl. Korte, 1996). Die Erfahrungsakkumalation ist
nach dem heutigen Kenntnisstand als dynamisch und variabel aufzufassen. Dagegen
schienen Wilder Penfields Versuche ca. 1960 dem é&lteren Theoriemodell eines perma-
nenten Gedéchtnisses recht zu geben. Penfield entdeckte bei Operationen am offenen
Gehirn, dal? einige Patienten bei Beriihrungen des Cortex spontan langst zurticklie-
gende Ereignisse wiedererlebten. Die Erinnerungen erschienen den Patienten als ab-
solut authentisch und unverandert. Allerdings hatten nur 40 von etwa 1100 Versuchs-
personen solche Erfahrungen und es ist unmoglich zu tberprtfen, ob die Erinnerung
tatséchlich ohne Veréanderung wiedererlebt wurde.

Neuere Untersuchungen weisen im Gegensatz dazu nach, dal jede bewuf3te Erin-
nerung das damit zu verbindende subliminale Muster im Hinblick auf den jetzigen Er-
fahrungsstand leicht modifiziert. Versuchpersonen, die wiederholt in gréReren Zeit-
abstanden, nach ihrem Erleben des Challenger Absturzes befragt wurden, erzahlten,
wie die Versuchsleiter feststellten, jedesmal neue Geschichten mit der Uberzeugung,
sie wirden immer die gleiche Erinnerung reproduzieren. Um zu verdeutlichen was dies
bedeutet, zitiert William H. Calvin in seinem Buch »Die Symphonie des Denkens« eine
Aussage des Computergurus und Texters der Gruppe Grateful Dead, John P. Barlow:

»Geschichte ist das, woran man sich erinnert, und wer meint, sie wirde nicht standig re-

vidiert, hat nur die eigene Erinnerung nicht gentigend beachtet. Wenn man sich an etwas

erinnert, dann nicht an die Sache selbst, sondern nur an das letzte Mal, wo man sich an

sie erinnert hat.« (Barlow 1984; in: Calvin 1995, S. 168)

Diese unvermeidliche Veranderbarkeit ist als Identitétsverlust zu bedauern. In ihr
liegt aber die Lernfahigkeit des Menschen begriindet. Diesem neuen Erkenntnisstand
tragt die Ablehnung des Einsatzes von Liigendetektoren zur gerichtlichen Beweisfiih-
rung in dem Urteil des Bundesverfassungsgerichts von 1998 Rechnung. Im Unterschied
zur Begriindung eines friiheren ablehnenden Urteils, welche als Argument das Recht
auf Unantastbarkeit der Seele anfiihrte und davon ausging, dafl} mittels dem Gerat
tatsachlich ein Weg zum stabilen, innersten Kern eines Menschen gedffnet werden
kdnnte, beruft sich die aktuelle Argumentation auf die Dynamik und leichte Beein-
flulRbarkeit des seelischen Geschehens auch durch personliche Vorstellungen wie etwa
dem Wissen gerade an einen Liigendetektor angeschlossen zu sein.

Die subliminale Akkumulation, im Sinne eines Sammelns, Speicherns, Verwaltens,
Vergessens und Veranderns als Hauptprozel? der Organisationsdynamik der subliminal
bedingten Komponente ist nicht bewuf3t zu unterdriicken. Sie wirkt wesentlich in der
Korrelation aller Erfahrungskomponenten mit. lhre Bedeutung fiir die dsthetische Er-
fahrung liegt besonders in der lange Phasen oder das gesamte Leben eines Menschen
mitpragenden Wirkung. Inwieweit Design langfristig auf die Zielrichtung der Akku-
mulation als Hauptprozel3 der Organisationsdynamik der subliminal bedingten Kom-
ponente Einflu nehmen kann, wird im sechsten Kapitel hinterfragt.

3.2 Kategorie der Potentialitat von Design in Korrespondenz
zur subliminal bedingten Akzentuierung asthetischer Erfahrung
Das Modell der Organisationsdynamik der subliminal bedingten Komponente von
Erfahrung verdeutlich einerseits die prinzipielle Unhintergehbarkeit der subliminalen
Mechanismen, andererseits aber auch ihre Veranderbarkeit. Deshalb ist es erstens
notwendig, mit Design auf die subliminale Akzentuierung der asthetischen Erfahrung
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einzugehen. Zweitens besteht die Chance, durch Design positiv auf Verdnderungspro-
zesse einzuwirken. Hierfur ist die spezifische Abstimmung von Designangeboten nétig.
In Korrespondenz zu der Unterscheidung von drei typischen subliminalen Organisa-
tionstendenzen, welche die sublimianalen Einfllisse auf die Erfahrung in besonderer
Weise akzentuieren, werden daher im folgenden drei Auspragungen von Design her-
geleitet, welche der Kategorie der Potentialitat von Design zugehoren.

3.2.1  Somatische Tendenz asthetischer Erfahrung
und sensitives Potential von Design

Die somatische Tendenz erzeugt den korperbezogenen Erfahrungsbereich. In die zu-
gehorige asthetische Erfahrung kénnen alle korperlichen Empfindung von der Nah-
rungsaufnahme und -verdauung, den Sinnesorganen, dem Bewegungsgeftihl usw. bis
zu Schmerz oder Lust einflieBen. Zwar bildet sich im Lauf einer normalen Ontogene-
se aufgrund der genetischen Anlagen ein elementares Kérperschema aus, doch damit
dieses aufrechterhalten und sténdig korrigiert werden kann, bendtigt der Korper sen-
somotorische Rickmeldungen, durch die er immer in der Lage ist zu unterscheiden,
ob beispielsweise der eigene Finger Druck auf eine Oberflache austibt oder ob diese
gegen den Finger driickt. Die Registrierung eines korperlichen Feedbacks ist fiir das
subjektive Wirklichkeitsempfinden entscheidend.

Das meist unbewul3t bleibende Kdrperschema fungiert als sicheres Unterscheidungs-
instrument zwischen Innen- und Auf3enwelt und ist nicht mit dem sozial beeinfluf3-
ten Korperbild zu verwechseln. So fuhlen sich korpulente Menschen haufig innerlich
warm und beschwingt, locker und leicht beweglich. Ihr subliminal konstruiertes Kor-
perschema kontrastiert mit dem sozial konstruierten Korperbild, das dicke Menschen
als trage und fad darstellt. Zum Glick orientieren sich viele Menschen stérker am
Selbstgefuihl ihres Korpers als an sozialen Vorgaben und durchbrechen dadurch Vorur-
teile. Zur Bejahung des eigenen inneren Korperschemas gehort in Konfliktfallen ein
starkes Selbstwertgefuihl. Kann dieses dem bestehenden oder nur vermeintlich ange-
nommenen Druck des sozialen Korperbildes nicht standhalten, treten Ef3- oder Hal-
tungsstorungen auf und der eigene Korper wird vom organischen Medium zur kreati-
ven Entfaltung und &asthetischem Erleben (vgl. Kapitel 5) zunehmend zum entseelten,
kontextuellen Medium fir soziale, situative Interaktion. Wahrend Menschen, die pro-
fessionell mit ihrem Korper als Medium arbeiten wie Models, Schauspieler, Artisten
usw. durch Training lernen, mit dem Unterschied zwischen ihrem innerlichen Korper-
schema und dem nach auf3en vermittelten Korperbild umzugehen, fehlt Menschen mit
gestortem Korperschema diese Unterscheidungsféhigkeit ebenso wie die Fahigkeit, den
Korper in seinem Sosein, seiner ureigensten asthetischen Qualitat zu empfinden.

Die Binsenweisheit, dal? selbst ein willensstarker Geist oft vor dem schwachen
Fleisch kapituliert, verdeutlicht das Durchsetzungsvermogen der subliminal gesteu-
erten Eigendynamik der somatischen Tendenz gegenuber bewuf3ter Willensanstren-
gung oder sozialer Manipulation. Im Wissen um die Wechselwirkungen von Geist und
Korper und um ihre Untrennbarkeit sollte der somatischen Tendenz und ihren in das
Bewul3tsein dringenden &sthetischen Qualitaten mehr Aufmerksamkeit zukommen.
Auf das individuelle Kérperempfinden eingehendes, sensitive Aspekte besonders be-
rucksichtigendes Design kdnnte mit dazu beitragen, dal3 Menschen sich in ihrem Kor-
per wohl fuhlen, selbstbewuf3t ihr Kérperschema annehmen und sich nicht lebenslang
von einseitigen, unerreichbaren Schénheitsidealen einschniren lassen. Das heil3t, daf3
neben der kommunikativen Funktion als ein dsthetischer Aspekt des Modedesigns
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auch die sensitive Funktion als Beitrag zur Qualitét der korperlichen asthetischen Er-
fahrung starker durch Design eingebracht werden sollte.

Heutiger Komfort erleichtert es, jederzeit kdrperliche Anspannungen sofort zu 16-
sen oder sie zum Vergniigen zu erzeugen. Trotzdem bleibt die Frage zu entscheiden,
welche Angebote dem eigenen Korper guttun. Diese Entscheidungsfahigkeit spricht
Paul Virilio in einem Essay (vgl. Virilio, 1996) ab. Er charakterisiert den heutigen Men-
schen als tUberreizt und mit der Wertung und Selektion der ihn umgebenden Reizan-
gebote Uberfordert. Im Gegensatz dazu ist eine zunehmende Suche nach &sthetischen
Qualitaten des Korpererlebens zu beobachten. Zunéchst unbemerkt von der intellektu-
ellen Reflexion nahm beispielweise das Interesse an aktivem Bodybuilding in den letz-
ten Jahrzehnten stark zu. Vordergriindig ist die Prasentation des Korpers das Ziel. Um
dies zu erreichen ist die genaue Kenntnis des Kdrpers unverzichtbar. Zeichen von An-
spannung sind richtig zu deuten und um den Kérper gezielt zu formen ist es erforder-
lich, die gesamte Lebensweise umstellen. Auch in alltaglichen Erfahrungsbereichen er-
fahrt der Korperkult einen bereits langanhaltenden Boom. Menschen spiren, daf3 sie
mit der MiBachtung korperlicher Existenzbedingungen wie gesunder Luft und Nah-
rung, Sexualitét, Schmerzen, Alterungsprozesse zugunsten bewuR3ter, intellektueller
Zielsetzungen, einen wichtigen Teil ihres Selbsts verlieren und versuchen die soma-
tische Tendenz wieder stérker in ein ganzheitliches Selbstverstandnis einzubeziehen.

Im Zuge der Moderne waren auch die Designer von der zivilisatorischen Entwick-
lung zum Geistigem unter Verabschiedung des Korperlichen, bzw. des Materiellen Gber-
zeugt. Eine Fotoserie von Bauhduslern zur Illustration der Entwicklung des Stuhles
zeigt nach dem Freischwinger Marcel Breuers am Ende die Vision einer Luftsdule als
entmaterialisiertes Design. Die von Japan ausgehende Miniaturisierung und techni-
sche Optimierung von Geraten gipfelte in den 80er Jahren in Produkten, deren zierli-
che Tastaturen kaum mehr zu bedienen waren und die Firma Siemens prasentierte auf
Flachen reduzierte Designstudien zu Kommunikationsgeraten von Tonis Ké&o (in: De-
sign heute, 1988). Durch solche Entwirfe wurde zum einen das Bewul3tsein um die
Wichtigkeit benutzungsfreundlicher Schnittstellen im Design geweckt und zum ande-
ren, als ein Gegentrend zum Immateriellen, die Korperlichkeit neu entdeckt. Die Firma
Alessi brachte 1996 eine Serie von Haushaltsgeréten auf dem Markt, welche durch ihre
Volumindsitat die haptische Sensibilitét anspricht. Dies sind Anknipfungspunkte fir
sensitives, auf die somatische Tendenz abgestimmtes Design.

3.2.2 Introvertierte Tendenz asthetischer Erfahrung
und animatives Potential von Design

Die introvertierte Tendenz zieht das bewuf3te Empfinden zu einer inneren Tiefe, der
Seele. In der Versunkenheit, dem innerlichen Kreisen um ein Thema, das die introver-
tierte Tendenz in Gang halt, macht das Bewuf3tsein um &uf3ere Rahmenbedingungen
wie Situation, Raum und Zeit dem innerlichen Erleben von Erinnerungen, momentanen
Empfindungen, Vorstellungen und Phantasien Platz. Ob angenehme, aufwihlende,
schwierige Erlebnisse, sie alle konnen die introvertierte Tendenz aktivieren. Eine pas-
sende asthetische Erfahrung fur diese nach innen gerichtete Bewegtheit 1aR3t sich mit
der Formulierung: »... und Maria horte diese Worte und bewegte sie in ihrem Herzen,
aus der Weihnachtsgeschichte annaherungsweise ebenso veranschaulichen wie mit
Auguste Rodins (1840-1917) Skulptur »Der Denker« von 1880 oder dem 1514 entstan-
denen Kupferstich »Melancholie« von Albrecht Diirer (1471-1528). Die entriickte Ak-
tivitat der introvertierten Tendenz im Wachzustand l&af3t sich mit dem Traumen im
Schlaf vergleichen. Ahnlich wie im Traum, dessen Funktion je nach Theorie darin
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gesehen wird, das tagstber Erlebte nach Mill oder Verwertbarem zu sortieren oder als
Quelle flr Erkenntnis Losungsansatze fur Probleme zu generieren, konzentriert die in-
trovertierte Tendenz alle Krafte auf das innerliche Erleben von Motivation, Kogniti-
on und Emotion. Wie Versuche beweisen, macht Schlafentzug psychisch krank, weil
keine Mdglichkeit zum Traumen besteht. Vergleichsmessungen zur Gehirnaktivitat und
Beobachtungen der Augenbewegungen von Schléfern, die glaubten nicht zu traumen
und solchen, die sich an ihre Trdume erinnern konnten, belegen, daf? es bei beiden
Gruppen Traumphasen gibt. Entsprechend ist zu vermuten, daf? Menschen je nach ihrer
charakterlichen Eigenart und den Lebensumstanden mehr oder weniger haufig auch
tagsuber Phasen durchleben, in denen die introvertierte Tendenz gegeniiber anderen
Tendenzen Vorrang gewinnt. Differenzierter als die generelle Anklage der Reiztiber-
flutung verdeutlicht die Annahme einer subliminal eigeleiteten introvertierten Ten-
denz die Notwendigkeit, sich je nach Verfassung ofters aus dem allgemeinen Treiben
zurlickzuziehen, die aufgefangenen Reize zu sortieren, eine Pause einzulegen, sich zu
besinnen und sich selbst und den Sinn des eigenen Tuns wiederzufinden.

Bei einer Umfrage zur treffendsten Bezeichnung der Gesellschaft gaben sechzig Pro-
zent der Befragten den Begriff Leistungsgesellschaft an. Unklar bleibt, ob die Befrag-
ten damit Positives oder Negatives konnotierten. Der introvertierten Tendenz in aus-
reichendem Umfang nachzugehen erbringt zumindest vordergriindig gesehen keine di-
rekt verwertbaren Leistungen, weshalb dafiir zu selten Gelegenheit geboten wird.

Die seelische oder mentale Befindlichkeit ist eine grundlegende Einflul3gréf3e fur
die Qualitét der &sthetischen Erfahrung. Sie mag zwar hinsichtlich der Konzeption von
auf soziokulturelle Wirkung angelegten Projekten eher vernachlassigbar sein, keines-
falls jedoch bei der Konzeption von Projekten, die das alltagliche Leben betreffen und
durch wiederholte Interaktion im Nahfeld des Einzelnen aufgenommen werden. Zu den
alltaglichen Dingen, die das leben begleiten, dem Sessel, der Kaffetasse usw. wird mit
der Zeit eine mentale Nahe aufgebaut. Es scheint so, als waren die Dinge vom Geist des
Nutzers beseelt. Umgekehrt tragt jeder diejenigen Dinge zusammen, von deren asthe-
tischer Erscheinungsweise er sich angesprochen fiihlt. Empfindungen werden auf Dinge
projeziert, die dadurch ihrerseits beseelt erscheinen. Nahverhéltnisse, in denen die
Dinge als Impulse fiir eine asthetische Bertihrung der eigenen Seele angenommen
werden, entstehen. Sie bilden die Grundlage fiir Vertrautheit und verantwortliche Be-
hutsamkeit im Umgang mit dem Lebenskontext. Daher ist das Entstehen mentaler
Nahe im Mensch-Objekt-Bezug durch das animative Potential von Design zu fordern.

3.2.3  Explorative Tendenz asthetischer Erfahrung
und impulsives Potential von Design

Die explorative Tendenz dréangt nach Aktivitaten in der unbekannten Auf3enwelt.
Diese Welt verheil3t, ob in Form von Wissensangeboten wie Bibliotheken und dem In-
ternet oder in Form von Erlebnisangeboten wie Reisen, Sportereignissen, Museen, un-
vorhersehbare Uberraschungen. Das einzelne Ereignis bremst den Aktivitatsdrang der
explorativen Tendenz nur kurz ab, denn schon wird nach dem néchsten Ereignis Aus-
schau gehalten. Ruheloser Erlebnishunger, Wissensdurst oder Abenteuerlust wirken
nach dem Motto der Textzeile »...das nachste Tal kann noch griiner sein und da hinten
gléanzt Gold im Sonnenschein...«, aus einem Song von Udo Lindenberg, als unaufhor-
licher Antrieb. Die explorative Tendenz treibt auch die bewuf3te Erkenntnissuche an,
die Goodman in seiner Interpretation der asthetischen Erfahrung als deren wesentli-
chen Wert hervorhebt, indem er bezlglich der &sthetischen Tatigkeit betont:
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»..., daR der Anreiz in der Neugier und das Ziel in der Aufklarung liegen. Uber das unmit-
telbare Beduirfnis hinaus werden Symbole um des Verstehens, nicht um der Praxis willen
gebraucht; was uns treibt, ist der Wunsch nach Wissen, was uns Freude bereitet, ist die

Entdeckung, und die Kommunikation ist gegentiber dem Erfassen und Formulieren dessen,

was kommuniziert werden soll, sekundar. Der primare Zweck ist Erkenntnis an und fir sich;

Brauchbarkeit, Wohlgefallen, Zwang und kommunikative Nitzlichkeit, alle hédngen von ihr

ab.« (Goodman, 1997, S. 237)

Im Zusammenhang der vorliegenden Untersuchung wird die expolorative Tendenz
nicht als wichtigste Quelle der asthetischen Erfahrung definiert. Gleichwohl begleitet
sie jedes engagierte wissenschaftliche Forschen, auch das in diesem Untersuchungs-
projekt betriebene. Sie findet in der Erkenntnisfreude und der imaginativen Qualitéat
als &sthetische Erfahrung ihre bewuf3te Auspragung.

In der Vergangenheit hat die explorative Tendenz bereits verschiedene Ausformun-
gen angenommen und soziale Wertungen erfahren, die in der Literaturgeschichte zum
Ausdruck kommen. Im Unterschied zu den zuvor umrissenen Tendenzen entwickelt
das Verhalten unter dem Einfluf der explorativen Tendenz in gré3erem Maf3 veran-
dernde Tatkraft. Diese betrifft nicht nur die Erfahrung eines indiviuellen Akteurs. Sie
beeinflu3t auch andere Erfahrungskomponenten mit. Daher ist es sinnvoll, die Anre-
gung zum Ausleben der explorativen Tendenz mit einem erzieherischen Anspruch zu
verbinden. Beispielhaft stellt Hans Jakob C. von Grimmelshausens (1625-1676) Ent-
wicklungsroman »Der abenteuerliche Simplizissimus« von 1669 dar, wie ein Abenteurer
auf seiner Entdeckungsreise durch die Welt Erfahrungen sammelt, die ihn zur inne-
ren Reife fihren. Wolfram von Eschenbach (ca. 1170-1220) schildert in dem Epos
»Parzival« von 1210 nach der Vorlage von Chrétien de Troyes (ca. 1191-1144) einen
abenteuerlustigen Helden, der letztlich seine Energie durch die Suche nach dem Gral
auf ein fur alle lonnenswertes Ziel hin kanalisiert. Auch der Abenteurer Don Quijote
aus dem gleichnamigen Roman von 1605 1413t nach dem Willen seines Schopfers Miquel
de Cervantes Saavedra (1547-1616) seiner explorativen Tendenz keinen freien Lauf,
sondern schaltet seine Wertvorstellungen als Filter vor und interpretiert die Ereignisse
trotz Irritationen im Sinne seiner Erwartungen und weltverbesserischer Anliegen. Da-
gegen stellt Homer um 800 v. Chr. in der bunten Schilderung der Abenteuer des Odys-
seus, der sich seiner explorativen Tendenz hingibt, keine belehrende Botschaft in den
Mittelpunkt. Der Kinderbuchautor Janosch thematisiert einen wesentlichen Lernef-
fekt von explorativen Phasen in seiner Erzéhlung »Oh, wie schon ist Panama« von
1986, in der die Abenteurer nach einer Wanderung im Kreis wieder vor ihrem Haus lan-
den, das sie nun mit neuen Augen sehen und mit stérkerer Zuneigung geniel3en.

All diese Beispiele verbindet die Gemeinsamkeit, dal} die Entdeckungsreise der
Hauptfiguren in irgendeiner Form zu einem Ende kommt. Dagegen reprasentieren die
Science-Fiction-Serien, die mit »Raumschiff Enterprise« begannen, eine zeitgeméllere
Umsetzung von modernen Vorstellungen zur explorativen Tendenz. Deren Aspekte und
Lerneffekte werden als punktuelle Impulse auf einem unvorhersehbaren menschheits-
geschichtlichen Entwicklungsweg dargestellt, dessen Ende im Prinzip offen bleibt.

Bezuiglich dieser aufklarerischen Weltvorstellung liegt die prinzipielle Bedeutung
und Aktualitat von Design in der Auffassung, daf? die Entdeckung der punktuellen Im-
pulse weder im Laufe des individuellen, noch des sozialen Auslebens der explorativen
Tendenz allein dem Zufall Gberlassen werden darf, sondern durch strategisch geplante
Angebote wenigstens erganzt werden muB (vgl. Kapitel 6). Diese Uberzeugung von der
Maglichkeit einer bewuf3ten EinfluBnahme auf Verdnderungstendenzen steht als Leit-
motiv letztlich hinter jeder Kategorie von Design, auch wenn im Kontext dieser Ana-
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lysen nicht von einer einzigen, richtigen, fraglos zu untersttitzenden Tendenz die Rede
sein kann. In diesem Sinne geben auch sensitives und animatives sowie die spater zu
analysierenden speziellen Ausrichtungen von Design mehr als nur zufallige Impulse.

Hinsichtlich der explorativen Tendenz sind zwei Bezlige zu Design hervorzuheben,
die stérker als bei den anderen subliminalen Tendenzen dessen Einflul3imdglichkeit auf
die Erfahrungskonstruktion betonen. Erstens ist dies die Aufgabe, die drdngende
Neugier und auf alles einstiirmende Kraft der explorativen Tendenz zu zéhmen und in
konstruktive Bahnen zu lenken. Zweitens geht es darum, gezielte AnstofRe zur For-
derung eines positiven Entwicklungsflusses anzubieten. Auf diese Aufgaben hin ist das
impulsive Potential von Design zu konzipieren.

3.3 Asthetische Kriterien fir Design in Korrespondenz
zu subliminalen Organisationstendenzen

Wie oben hergeleitet, umfal3t die Funktion der subliminalen Reizorganisation mehr
als nur die quantitative Entlastung des BewuR3tseins. Subliminale Tendenzen beein-
flussen auch die Qualitat der bewul3ten &sthetischen Erfahrung. Dies gilt ebenso fur
die Personlichkeit der Designer selbst. Fur sie ist es wichtig, mittels distanzierter, dif-
ferenzierter Analysen subjektive Prégungen ihrer &sthetischen Konzepte zu erkennen
und unbefangener an das Design nutzergerechter Angebote heranzugehen.

Aus dem Konzept zur Relation von Design und subliminalen Organisationstenden-
zen entsteht ein Untersuchungsmatrix in der die subliminal vorstrukturierten Verhal-
tenstendenzen, somatische, introvertierte und explorative Tendenz, jeweils im Verhalt-
nis zu den Teilprozessen der Psyche, Motivation, Kognition und Emotion sowie zu de-
ren Subprozessen analysiert werden. Aus der detaillierten Untersuchung sind je spe-
zifische Kriterien abzuleiten. Jedes Kriterium wird hinsichtlich seines Einflusses in-
nerhalb der Erfahrung analysiert. Beispiele zu den Einzelkriterien veranschaulichen,
auf welche Weise die spezifisch gestaltete Potentialitat von Design jedem Kriterium
entsprechen kann (vgl. Abbildung 7).

3.3.1  Subprozesse im Teilprozel3 der Motivation

Je nach psychologischem Ansatz erhélt der Begriff Motivation, als Wille, Drang,
Trieb zu handeln, eine andere Bedeutung. Freud hielt den Sexualtrieb flr zentral, Adler
den Macht und Geltungstrieb. Spéter entstanden dualistische Theorien, die einen
rickwarts- oder nach innen gerichteten und einen vorwérts, nach Neuem strebenden
Trieb annahmen. Auch der egoistische Selbsterhaltungstrieb, dem allerdings haufig
auftretende altruistische Motive widersprechen, wird oft genannt. Basis der modernen
Psychologie ist jedoch eine athematische Theorie geworden, wie sie bereits C. G. Jung
konzipierte (vgl. Schonpflug/Schonpflug, 1989). Diese geht davon aus, dal3 zunachst
auf subliminaler Ebene eine Aktivitatstendenz eingeleitet wird, die sich als unspezi-
fische korperliche Erregung &uRRert. Diese wird schlief3lich bewul3t und je nach Situa-
tion gedeutet. Aus Sicht der konstruktivistischen Psychologie und durch empirische
Versuche belegbar ist hinzuzufiigen, daf? die Deutung nicht beliebig ausfallen kann.
Sie muR3 wenigstens der groben Richtung einer subliminalen Tendenz entsprechen, um
durch den Vollzug einer entsprechenden Aktivitét die Erregung l6sen zu kdnnen. Die
Motivation als psychischer Teilprozel3 hat eine den Antrieb aktivierende, fur die mo-
mentane Verhaltensorientierung ausschlaggebende Funktion und kann in drei
Subprozesse, Registrierung, Kanalisierung und Zielerfillung untergliedert werden.
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3.3.1.1 Kriterien zum Subprozel3 der Registrierung

Zum Subprozel der Registrierung als subliminaler Grundvoraussetzung fur motiva-
tionale Aktivitat gehort eine innere Bereitschaft, eine allgemeine Empfanglichkeit fur
Reize, die zu verschiedenen Zeitpunkten unterschiedlich stark ausgepragt sein kann.
Auf den graduellen Aufbau des Bereitschaftspotentials im Zuge der Registrierung
kommt es bei den folgenden Uberlegungen an, nicht auf affektgesteuertes Verhalten.
Bei dauerhaft gleichmaRiger hoher Bereitschaft kdnnte das Gehirn gegentber den
wechselnden Reizen, ob von innen oder auf3en kommend, weder Eigenstandigkeit noch
Konzentriertheit entwickeln. Bei niedrigem Bereitschaftsniveau ist die subliminale Ge-
nerierung von Entwicklungsalternativen durch Ignoranz gegentiber dem Reizgesche-
hen zu stark eingeschrénkt. Die Registrierung als erster Subprozef3 im Teilprozef3 der
Motivation 143t sich im Verhé&ltnis zur somatischen Tendenz durch das Kriterium der
Sensibilitat erfassen, beziglich der introvertierten Tendenz durch das Kriterium der
Achtsamkeit und fur die explorative Tendenz mit dem Kriterium der Spontaneitét.

Zum Kriterium der »Sensibilitat«
bezuglich der somatischen Tendenz

Manche Menschen erwachen sehr leicht, wenn sich an ihrem Zustand etwas andert.
Der Anlal3 kann von auf3en kommen wie ein Gerdusch oder ein kihler Luftzug oder
von innen wie ein Hungergefuhl oder ein schlechter Traum. Auch im Wachzustand
nimmt der Korper durch seine Sensibilitat dauernd das Bereitschaftspotential in An-
spruch und kann dadurch die Konzentrationsfahigkeit fur bewuf3te Tatigkeiten sto-
ren. Ob Ubersteigerte Sensibilitat durch den situativen Kontext, der den korperlichen
Verhaltensdrang zu stark einschrankt, oder organische Reaktionen verursacht ist,
bleibt oft unklar. So kann die Hyperaktivitat von Kindern als Kompensierung des auf-
gezwungenen Stillsitzens in der Schule oder als Energietiberschul durch Uberzucke-
rung des Organismus gedeutet werden. Die Ursache von chronischen Schmerzen wird
als gegen den eigenen Korper gerichtete Reaktion des Immunsystems interpretiert oder
auf schwierige Lebensumsténde zuriickgefuhrt.

Aus diesen Alltagsbeobachtungen ist beztiglich dem Kriterium hoher Sensibilitét
als Bereitschaft zur somatischen Tendenz zu folgern, daf? sich das Korperliche wah-
rend bewul3t eingeschlagenen Motivationstendenzen in verschiedensten Formen
durchsetzt. In der speziellen genetischen Pragung der korperlichen Konstitution
manifestiert sich Individualitat. Diese mul in das zwischenmenschliche Zusammen-
leben integriert werden. Deshalb ist ein Grof3teil bewul3ter individueller und sozialer
Anstrengungen darauf gerichtet, die korperliche Sensibilitat entsprechend den jewei-
ligen kulturellen Konventionen zu regulieren (s.0. zu Freud und Elias). Diese im 6f-
fentlichen Leben geforderte Kdrperkontrolle kann zur Abschottung gegentiber jegli-
chen somatischen Reizen fuhren. Ein Niesreiz, ein Lachreiz oder das Gefuihl, sich strek-
ken zu missen, werden ebenso unterdriickt wie sexuelle Regungen.

Ein zweiter Grund fur mangelnde Sensibilitat beziglich der somatischen Tendenz
resultiert aus der Diskrepanz zwischen registrierten Umweltreizen und der inneren Ka-
pazitét, diese zu verarbeiten. Die personlichen Reizschwelle wird dann zum Schutz
erhéht und matte Farben, leise Tone, feine Formen fallen durch das subliminale Raster.
Die Bereitschaft zur sensiblen Registrierung von unterschiedlichen Reizen auf gleichen
und verschiedenen Intensitatsniveaus ist die wichtigste Voraussetzung fiir die Untersu-
chung aller weiteren, die somatische Tendenz betreffenden &sthetischen Kriterien.
Deshalb sollte das sensitive Potential darauf angelegt sein, durch das Angebot differen-
zierter Reizniveaus, die Fahigkeit zur Sensibilitat zu wecken, zu erhalten und auszubauen.
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Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Hersteller von hochwertigen Beschichtungsmaterialien fur Oberflachen erforschen das
Verhaltnis zwischen der Rauhigkeit des Materials und der Hautfeuchtigkeit sowie dem Tem-
peraturgefiihl bei Beriihrung. Lackhersteller entwickeln Autolacke, die bei Anderungen des
Lichteinfalls ihre Farbreflexion veréandern. Die Autos wirken dadurch weniger plakativ auf-
fallend, als vielmehr sensibel und in immer neuer Weise reizvoll.

Die Planung eines Supermarkts kann aus kommerziellem Interessen mittels dem sensi-
tiven Potential von Design die Sensibilitét unterstiitzen. Indem die Waren nicht durch Bar-
rieren verstellt werden, wird die Bereitschaft der Kunden zur sensiblem Registrierung
verschiedenster Produkte gefordert. Anstelle rechtwinkliger Regalfiihrung kann die Wege-
fihrung dem Rollradius des Einkaufwagens angepal3t sein, um stérendes, holpriges Schieben
zu vermeiden. Die GemUsetheke ladt beim Selbstabwiegen zum Spiel mit dem Tastsinn ein.
Die Hand gleitet uber glatte Tomaten, feine Folien, knubbelige Niisse, bauschigen Salat usw.
Beleuchtung mit unterschiedlichen Lichtwellen markiert den Ubergang in die néchste Zone.

Bedienelemente werden durch sanfte Wolbungen oder Vertiefungen auf die haptische
oder durch Klickgerdusche auf die akustische Sensibilitét abgestimmt. Ein Kranfiihrer be-
wegt zwar grofRe Lasten, muf? diese jedoch sehr sensibel steuern. Eine Kassiererin tippt nur
Zahlen ein, muf} aber das sichere Feedback spiiren, jede Taste richtig aktiviert zu haben.

Plakate oder Titelseiten sollen Aufmerksamkeit wecken. Wenn sie aber generell ein zu
starkes Reizniveau erreichen, werden sie nicht mehr differenziert registriert. Formatwech-
sel, unterschiedliche Farbsattigung, verschiedene Papierqualitéten erfordern eine eher sen-
sible Beachtung.

‘ ) Zum Kriterium der »Achtsamkeit«
beziiglich der introvertierten Tendenz

Mit einer achtsamen Grundhaltung werden sténdig Reizangebote registriert und auf
die innere Wirklichkeit bezogen. Jede geringfligige Veranderung veranlal3t zum Nach-
sinnen. Das Kriterium der Achtsamkeit als Bereitschaftshaltung der introvertierten
Tendenz regelt noch vor dem Bewuf3twerden den Zugang zum Innersten. Das gilt ge-
genuber Reizen die von auRen kommen wie das freundliche Lacheln oder die Korper-
sprache eines Gesprachspartners, die Farbigkeit eines Plakats, die Disterheit einer
Bahnstation ebenso wie bezlglich der Reize, die von innen kommen wie Tagtrdume
oder assoziative Phantasievorstellungen. Im Zustand der introvertierten Achtsamkeit
geht das Gefiihl fr Zeit leicht verloren. Wahrend die Zeit im inneren Empfinden ver-
fliegt und Ubervoll scheint, kommt einem Beobachter das Verhalten eines achtsamen,
introvertierten Menschen sehr langsam vor.

Ob ein Mensch in einem Moment achtsam oder unachtsam ist, hangt zum gréf3ten
Teil von seiner inneren Verfassung ab. Jemanden aus einer unachtsamen, oberflach-
lichen Haltung herauszureif3en, ist relativ schwer. Ein geeignetes gestalterisches Mittel
hierfur sind auffallige Kontraste. Asthetische Elemente erzeugen durch starke, mit dem
Kontext kontrastierende Reize ein Wirkungspotential, das sich deutlich vom tbrigen
Reizangebot unterscheidet und dadurch wenigstens leichter Beachtung findet und die
Chance erhoht, in die innere Wirklichkeit aufgenommen zu werden.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Balladen von Hard Rock Gruppen wirken deshalb besonders eindringlich, weil sie in deut-
lichem Kontrast zu dem Outfit und der tblichen Musik dieser Bands stehen. Eine ganzsei-
tige Bildanzeige in der typografisch sehr zuriickhaltend gestalteten FAZ scheint eher beach-
tenswert, als wenn sie auf einer Plakatwand positioniert wére. Schwarzweil3 gedrehte Wer-
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befilme wecken die Achtsamkeit, weil sie irgendwie tiefsinniger zu wirken scheinen als das
bunte Drumherum.

Gestalterisches Ziel sollte es nicht sein, Menschen kurzfristig aus ihrer Unachtsamkeit
fir die Qualitét der inneren Wirklichkeit, sei es der eigenen oder der von anderen Menschen,
durch schockierende Asthetik aufzuriitteln, sondern vielmehr mittels differenzierter 4sthe-
tischer Elemente dazu beizutragen, Achtsamkeit zu wecken, die langfristig bestehen bleibt
und zur Stérkung des Selbst beitrégt. Die Werbekampagne der Firma Benetton (vgl. Toscani,
1996) fallt auf, weil sie mit den Gesetzen des Werbegenres kontrastiert und Anstol3e flr
Diskussionen zu aktuellen Problemen gibt. Sie ist, in Ausklammerung der Diskussion um ihre
Eignung zur Verkaufsforderung, ein Beispiel fir die gelungene Verbindung von kurzfristigem
Aufritteln aus der Unachtsamkeit und langfristigem Aufrechterhalten der Achtsamkeit fiir
die thematisierten Probleme durch gestalterische Mittel.

Designer sollten zudem ihre eigene Bereitschaft hinsichtlich der introvertierten Tendenz
kritisch hinterfragen, um einerseits zu verhindern, daf sie sich unachtsam und oberflach-
lich gegentiber einer Thematik, die sie gestalterisch umsetzen wollen, verhalten oder sich
andererseits zu achtsam flr Unterschiede selbstverliebt in Details verlieren.

( Zum Kriterium der »Spontaneitat«
beziiglich der explorativen Tendenz

Die Bereitschaft zur explorativen Tendenz, konkretisiert sich in einer Haltung der
Offenheit und Spontaneitét bezuglich Reizen, die in der &uf3eren Wirklichkeit lokali-
siert werden. Mit der offenen Haltung wird haufig Neues entdeckt und viele gleich-
zeitig stattfindende Reizereignisse werden gemeinsam registriert. Dadurch entstehen
neuronale Verknuipfungen, die spéter zu kreativen Assoziationen beitragen kénnen.
Bei Kindern und Jugendlichen ist die offene Spontaneitat haufig zu finden, wenn sie
sich noch keine skeptische Vorsicht als Schutz vor Enttduschungen angewdhnt haben.

Spontaneitat aulRert sich in impulsivem Verhalten, das Kinder und Jugendliche
noch weniger steuern kdnnen als Erwachsene. Spontan gehen sie auf Reizangebote,
die sich ihnen bieten zu. Das Kind lauft mitten durch die Pfiitze, staunt Uber den Stab
mit Zuckerwatte, steckt den Schnee in den Mund, reif3t im Supermarkt an den bun-
ten Verpackungen, lachelt fremden Menschen im Bus zu usw. Jugendliche, bei denen
die explorative Tendenz der Spontaneitéat durchschlégt, erkunden aktiv ihre Umwelt.
Sie setzen sich dabei oft unbeabsichtigt tiber konventionelle Grenzen hinweg und
finden ihre eigenen Grenzen. Sie probieren, einen Lichtmast zu erklettern, mit dem
Bike eine Treppe hinunterfahren, auf der Autobahnbriicke den Fahrenden zuwinken
usw. Die Erhaltung von Offenheit und Spontaneitét in der Begegnung mit der Auf3en-
welt, der Natur, den Medien und den anderen Menschen ist eine wichtige Vorausset-
zung fur die Féhigkeit, ethisches BewuR3tsein und produktiven Gestaltungswillen zu
entwickeln und sollte deshalb durch Design, das Gelegenheiten fiir spontanes, explo-
ratives Verhalten schafft und zu weiteren Initiativen anregt, geférdert werden.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Die baulichen Konzepte von Schulen sollten in Hinsicht der Schaffung von Mdglichkei-
ten zum Ausleben von Spontaneitét neu Uberdacht werden. Es sollten Mdglichkeiten fur
Begegnungen von Schiilern verschiedener Klassen oder Schulrichtungen bestehen. Die Schii-
ler sollten spontan, auch nachmittags nicht nur den Schulhof, sondern auch Sportgerate
oder Computer nutzen zu kdnnen oder sich zum gemeinsamen Lernen im Klassenraum zu
treffen konnen.
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Wie wichtig fur viele Menschen das Geftihl spontan handeln zu kdnnen ist, auch wenn
sie es nicht jederzeit einlosen, zeigt die ungebrochene Beliebtheit des Autos, das immer be-
reit steht. AuRerhalb der Ballungsgebiete sind offentliche Verkehrsmittel wegen ungiinstigen
Fahrzeiten oder zu groRer Kapazitat oft nicht ausgelastet. Hier muten neue Konzepte, die
im Ansatz bereits als Studien vorliegen (vgl. Vester, 1988) den flexibleren Einsatz kleine-
rer Fahrgastzellen und dem aktuellen Bedarf entsprechender Fahrplanzeiten ermdglichen.

3.3.1.2 Kriterien zu Subprozel3 der Kanalisierung

Der Subprozef3 der subliminalen Kanalisierung wirkt sich zweifach aus. Einerseits
werden bestimmte Reizereignisse, die zwar nicht zum bekannten Erfahrungshorizont
eines Menschen gehoren, sich in ihrer sinnlich erfahrbaren &sthetischen Verfal3theit
aber in das Bekannte eingliedern lassen, manchmal bereits auf subliminaler Ebene aus-
gefiltert und gelangen nicht in das BewuRtsein. Diese Vorauswahl entlastet das Be-
wuf3tsein und kann als ein Schutz oder als Konzentrationshilfe fungieren, erschwert
aber auch das Lernen von Neuem. Andererseits werden durch die Kanalisierung die-
jenigen Reizangebote ignoriert, die nicht mit dem gegenwaértig verfolgten Motivati-
onsziel in Zusammenhang zu bringen sind. Wer Hunger hat, sich innerlich traurig fuhlt
oder gerade bemuiht ist, eine Abkulrzung fir die Verkehrsumleitung zu finden, 1a3t sich
nicht so leicht durch andere Reizangebote ablenken. Um die Motivation beziiglich
langfristig erreichbarer Ziele aufrechzuhalten ist immer wieder bewuf3te Reflexion und
Konzentration notig, denn die wechselhafte, situationsbezogene subliminale Kanali-
sierung kann auf ein bewuf3t eingeschlagenes Tétigkeitsziel hin rasch ablenkend aus-
wirken. Der Einflu3 des subliminalen Subprozesses der Kanalisierung auf die Erfahrung
kann im Bezug auf die somatische Tendenz durch das Kriterium der BedUrfnisgerecht-
heit, hinsichtlich der introvertierten Tendenz mittels dem Kriterium der Befindlich-
keit und in Relation zur explorativen Tendenz mit dem Kriterium des Angeregtheit
untersucht werden.

e Zum Kriterium der »Bedurfnisgerechtheit«
bezuglich der somatischen Tendenz

Ein Bedurfnis der somatische Tendenz macht sich durch ein Gefuhl von nervoser
Anspannung, die sich auf einen bestimmten Bereich des Korperschemas richtet, be-
merkbar. Die grobe Richtung eines Bedifnisses wie Hunger, Durst, Sehnsucht nach
Streicheleinheiten, Bewegungsdrang usw. bringt sich recht eindeutig ins Bewul3tsein.
Schwieriger ist die spezielle Bestimmung, wodurch der Hunger gestillt werden kann,
wie der Bewegungsdrang auszuleben ist. Wird kein der Anspannung und dem Beduirfnis
entsprechendes Verhalten eingeleitet, fordert der Korper durch StreBreaktionen die
Aufmerksamkeit. Es ist daher wichtig zu lernen, das eigene Korperschema standig zu
aktualisieren und die Signale des Korpers richtig zu interpretieren. Vielen Menschen
kommt dieses Gespiir heute abhanden. Mitschuld daran sind Visionen mancher Compu-
terforscher, die wie Hans Moravec oder vorher Norbert Wiener, die Uberwindung des
Korperlichen durch zukinftige intelligente, zur Selbstreplikation fahigen Roboter vor-
aussagen, von der Unnotigkeit des Leibes fir den Geist ausgehen und das Korperliche
gegeniiber dem Geistigen degradieren. Sie stehen in der langen, das Denken vieler Wis-
senschaftler pragenden Tradition der idealistischen und rationalistischen westlichen
Philosophie. Dagegen bezieht die 6stliche Philosophie das Korperliche stark ein.

Ungeachtet aller Zukunftsphantasien wie die von William Gibson in seinen Science
Fiction Geschichten geschilderten beliebig veranderbaren Cyber-Korper oder der Ex-
perimente des australischen Kunstlers Stelarc mit technischen Erweiterungen seines
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Korpers, hat jeder Mensch noch immer nur den einen Leib, in dem sich seine Seele und
Lebenszeit konkretisiert. Es bleibt daher im Streben nach Lebensqualtitat notwendig,
die aufkommenden Bedurfnisse der somatischen Tendenz interpretieren zu lernen und
nicht wiederholt durch Ersatzangebote abzubauen, da dies dem eigenen Wohlbefin-
den und der Gesundheit dauerhaft schadet.

Im medizinischen Bereich ist es besonders wichtig, sich bei einer unklaren Diagnose
langsam an die Ursache eines Schmerzgefihls, das ja auch eine Art von Beduirftigkeit
darstellt, heranzutasten. Hierzu werden verschiedene Untersuchungsmethoden ge-
nutzt. Ebenso muf? eine diffuse somatische Anspannung zunéchst einmal nach ihrer
spezifischen Tendenz diagnostiziert werden, indem korperlichen Empfindungen und
Erfahrungen nachgespurt wird, um dann die weitere Aktivitatsrichtung zu selektie-
ren. Bei der Auswahl, ob dem Hungergefihl eher mit Schmalzbroten oder mit Salaten
abzuhelfen ist, sollte das kdrperliche Gedéchtnis als Referenzebene fungieren und si-
gnalisieren kénnen, ob der Korper in dieser Situation eher Fett oder Ballaststoffe be-
notigt. Das sensitive Potential von Design kdnnte dem Kriterium der Bedurfnisgerecht-
heit entsprechen, indem es den Aufbau dieses Gedachtnisses fordert, dabei hilft, es
zu verfeinern und ein Gespur fir die Deutung der spezifischen Ursache eines Beduirf-
nisses zu bewahren.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Nahrungsmittel werden zunehmend industriell gefertigt. Food-Design erhélt dadurch
wachsende Bedeutung, denn es gibt die Rezepturen und Geschmacksrichtungen vor. Durch
kinstliche Aroma- oder Farbzugaben, Verdickungs- und Streckungsmittel sind viele Nahr-
stoffe weder an ihrem puren Geschmack zu erkennen, noch mit ihrer Wirkung auf den Korper
zu verbinden. Anstelle selbst ein Gespur flr die Nahrungsmittel, die der Korper benétigt,
zu entwickeln, entsteht Abhangigkeit von dem speziellen Geschmack und der Zusammen-
stellung eines Industrieprodukts. Hier muRten im Interesse der Konsumenten neue Moglich-
keiten gefunden werden, trotz oder gerade durch den Einsatz von Nahrungmitteltechnik eine
gesunde, den verschiedenen Bedurfnissen entsprechend differenzierte und geschmacklich
ausgewogene Kost anzubieten. Um Kindern ein bewufteres Empfinden fiir Nahrung zu
vermitteln, flhren einige Schulen lebenspraktische Unterricht durch, indem morgens ge-
meinsam ein Fruhstlck zubereitet und verzehrt wird.

In der Deutung von Bedirfnissen nach korperlicher Bewegung sind viele Menschen véllig
ungetibt und wissen nicht, mit welcher Bewegung sie eine momentane Anspannung behe-
ben kénnen. Das sensitive Potential mi3te auch die Zeitgestaltung des institutionalisier-
ten Schul- und Arbeitstags umfassen, um mehr Gelegenheiten zu schaffen, zwischendurch
Bewegungsbediirfnisse auszuleben und Korpererfahrungen aufzubauen (vgl. Kapitel 5).

‘ ) Zum Kriterium der »Befindlichkeit«
bezuglich der introvertierten Tendenz

Hinsichtlich der introvertierten Tendenz stellt die Befindlichkeit oder die Stimmung
den Selektionsfilter fur die Kanalisierung dar. In einer fréhlichen Stimmung werden
negative Reize ausgeblendet und umgekehrt. Der Filter der jeweiligen Befindlichkeit
farbt die gesamte Wirklichkeitserfahrung ein. Da Befindlichkeiten schwanken und
instabil sind, erhalt die nach Integritit und Gefal3theit strebende introvertierte Ten-
denz sténdig verandernde Impulse, die intern austariert werden missen.

Vielen Menschen fallt es schwer, negative Befindlichkeiten zuzulassen oder posi-
tive Stimmungen auch im Wissen um ihre Kurzfristigkeit zu geniel3en, weil sie im So-
zialisationsprozel3 dazu angehalten wurden, ihre wechselnden Befindlichkeit zugun-
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sten der Prasentation eines stabilen Charakters zuriickzustellen. Gerade in der inne-
ren Hingabe an vorubergehenden Befindlichkeiten entwickelt sich aber eine basale
Empfindungsféhigkeit, die eine Voraussetzung fur die Entfaltung von Selbstgefuihl und
Empathie ist. Subjektive, sich von innen aufdrangende Befindlichkeiten, ob leidvol-
ler oder freudvoller Art sollten seltener als Stérungen der bewuf3ten Selbstdarstellung
oder der reibungslosen Kommunikation interpretiert und unterdrtickt, sondern als
seelische Signale angenommen werden. Ein auf die spezifische Befindlichkeit abge-
stimmtes, animatives Potential von Design trégt dazu bei, diese Signale der introver-
tierten Tendenz besser zu deuten und auszuleben.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Im Streit zwischen der sogenannten Schulmedizin und der alternativen Medizin, geht
es um die Definition von Gesundheit. Wahrend die Schulmedizin durch Mef3verfahren das
Befinden des Patienten ermittelt, fragt der alternative Arzt explizit nach dessen Befindlich-
keit. Alternative Heilmethoden bleiben nicht am Kérper fixiert. Sie regen auch eine Rege-
neration der Seele an. Vielfach werden heute beide medizinischen Richtungen angewendet,
denn nicht der medizinische Richtungsstreit, sondern das Wohlbefinden des Patienten soll
im Vordergrund stehen.

Ebenso miiRRte innerhalb der Designdisziplin umgedacht werden. Das Design technischer
Produkte braucht nicht unbedingt mit einer kihlen, distanzierten Anmutung verknipft zu
sein. Diese haufig angestrebte Verbindung ist weder generell besser als andere Designan-
séatze, noch mul} sie zwangslaufig im Konflikt mit diesen stehen. Dies demonstrieren ita-
lienische Leuchtenhersteller mit ihren technisch ausgefeilten Konzepten fiir stimmungsvolle,
der jeweiligen Befindlichkeit entsprechend variierbare Wohnraumbeleuchtung. Auch Wett-
bewerbsentwiirfe fur zuklinftiges Wohnen integrieren Technik und animative Anmutung,
indem sie grof3e digitale Bildwande, deren Motive oder Farbmuster je nach Befindlichkeit
programmierbar sind, vorschlagen.

( Zum Kriterium der »Angeregtheit«
beziiglich der explorativen Tendenz

Von der explorativen Tendenz motiviert strebt der Verhaltensflul? relativ unbe-
stimmt irgendwelchen Reizangeboten zu. Auch hierdurch ensteht eine verengende Ka-
nalisierung. Diese ist nicht durch das somatische Kriterium der Bedurfnisgerechtheit
oder das introvertierte Kriterium der Befindlichkeit vorgegeben, sondern formt sich
durch zufallig vorgefundene und im Verhalten verkntpfte Reize der externen Welt
nach dem explorativen Kriterium der Angeregtheit. Insbesondere fiir Kinder ergeben
sich aus diesem Effekt weitreichende Konsequenzen fir ihr Wirklichkeitsverstandnis.

Ansatze zur explorativen Tendenz bei Kindern zu ermuntern, sie mit allzu vielfal-
tigen Angeboten in Kontakt zu bringen, kann zu einem konfusen Verhaltnis zur Wirk-
lichkeit fuhren, denn diese ist durch die einseitige Férderung der explorativen Ten-
denz weder im Innersten verankert, noch in einer kommunikativen Beziehung zu einer
sozialen Gruppierung ausgerichtet. Dabei ist es egal, durch welche Medien, ob Buch,
Fernsehen, Internet, Museen oder auch Reisen, diese Angebote erfolgen. Anstatt der
elterlichen Erwartung entsprechend, Wissen anzusammeln, vermischt sich im Erfahr-
ungshintergrund des Kindes Vergangenes, Aktuelles, Historisches oder Erfundenes,
Wissenschaftliches oder Sektiererisches, zu einem neuen Zusammenhang. Im positi-
ven Fall resultiert daraus Kreativitdt. Im negativen Fall entsteht weder ein stabiles
Selbstgefiihl noch Nahe zu anderen Menschen. Das Kind oder der Jugendliche treibt
ohne interne Selektions- und Wertungsfahigkeit von einem Reiz zum néchsten. Fur
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Erwachsene, die bereits ein Selbstgefuihl und kommunikative Kompetenz entwickeln
konnten, ist die Gefahr, zum Spielball des durch die explorative Tendenz motivierten
Aktivitatsdrangs zu werden, geringer. Zu wenige Reizangebote sind fir die kindliche
Entwicklung ebenso schadlich, da sie friihzeitig eine verengte Kanalisierung einleiten.

In padagogischer Hinsicht ist deshalb eine verantwortliche Haltung bei der Kon-
zeption von Design mit dem Schwerpunkt des impulsiven Potentials einzufordern. Das
impulsive Potential von Design kann nur durch den maf3vollen und im Ansatz zielori-
entierten, jedoch nicht instruiren wollenden Einsatz gestalterischer Mittel forderlich
auf das Kriterium der Angeregtheit wirken.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

An vielen Kindergérten werden seit einigen Jahren spielzeugfreie Wochen durchgefuhrt.
Die Kinder mussen erst wieder lernen, einen selbstbestimmten Verhaltensflul} zu entwickeln,
denn es stehen nicht mehr standig initiierende Angebote in Form der Spielsachen bereit.
Es wird mehr miteinander gespielt und die Natur wird starker einbezogen. Trotz positiver
Ergebnisse beschlossen alle Beteiligten, wie Kinder, Eltern und Erzieher, da3 ein dauerhafter
Verzicht auf Spielzeug nicht sinnvoll wére, denn ein GroRteil der Kinder wird nach einiger
Zeit in dem Drang nach geistiger explorativer Aktivitat unterfordert.

Fernsehprogramme fiir Kinder und Jugendliche werden auf ihre erzieherische Tauglichkeit
hin auch unter Einbeziehung der Zuschauerreaktion geprft. Kinder riechen eine allzu er-
Zieherische Selektion und instruierende Absicht hinter der Umsetzung einer Sendung mei-
lenweit gegen den Wind und wehren dieses padagogisch zu einseitig definierte impulsive
Potential von Design durch Umschalten sofort ab.

3.3.1.3 Kriterien zum Subprozel3 der Zielerfillung

Nach den beiden Subprozessen der Registrierung und der Kanalisierung, folgt als
letzter Subprozef3 im subliminalen Teilprozel? der Motivation, die Zielerfiillung. Die-
se richtet sich ganz allgemein auf den Abschluf3 eines motivationalen Prozesses, der
als Befriedigung erfahrbar ist. Je nach dominanter Relation zu den verschiedenen sub-
liminalen Tendenzen 1403t sich diese Befriedigung bei der Zielerfullung durch spezifi-
sche Kriterien bewerten. Bezuglich der somatischen Tendenz ist das Kriterium der Ent-
spannbarkeit, hinsichtlich der introvertierten Tendenz das Kriterium der Beruhigbar-
keit und im Verhaltnis zur explorativen Tendenz das Kriterium der Entdeckbarkeit zu
untersuchen und Konsequenzen fir das zugehorige Potential von Design abzuleiten.

2 Zum Kriterium des »Entspannbarkeit«
beziiglich der somatischen Tendenz

Wird eine motivierte Aktivitat zu schnell durch prompte Zielerflillung beendet,
bleibt erstens keine Zeit, das wiederhergestellte Gleichgewicht qualitativ zu werten
und wirkliche Befriedigung zu empfinden, zweitens gibt es keine Moglichkeit zur
individuellen Regulierung der weiteren Aktivitat. FUr die Qualitat einer Erfahrung
unter dem Schwerpunkt der Motivation bezuglich der somatischen Tendenz ist daher
das Kriterium der Entspannbarkeit im Zusammenhang mit deren individuell dosierbarer
Herbeiflhrung zu beachten.

Aktuelle Forschungen der Medizinerin Linda Bartoshuk zur Geschmackssensibilitét
im Vergleich zur Haufigkeit der Geschmacksknospen auf der Zunge legen nahe, dal3
etwa ein Viertel der Menschen Superschmecker, ebensoviele Schlechtschmecker und
der Rest Normalschmecker sind. Um den Hunger nach Sahnetorte zu befriedigen und
die Entspannung der somatischen Tendenz zu erreichen, missen die Schlechtschmek-
ker mehr Torte essen als die Superschmecker und tatsachlich bestétigte sich die Ver-
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mutung, daf} Schlechtschmecker im Durchschnitt korpulenter sind. Das unbewul3te
Ziel, welches der Prozel3 der Motivation anstrebt zum Beispiel eine Sattigung bei
Hunger wird durch langsames, dosiertes und geschmacksprifendes ERverhalten nach-
haltiger erfllt als durch hastiges Schlingen.

Diese Tragheit des somatischen Spannungsabbaus ist kommerziell ausnutzbar. Bei-
spielsweise indem bei den kleinen Jahrmarktsattraktionen zunachst der Tendenz nach
korperlichem Erleben entsprochen wird, die Fahrzeiten aber so kurz eingestellt sind,
dai eine Fahrt meist nicht ausreicht, um eine befriedigende Spannungslésung zu er-
reichen. Wenn es nicht gelingt, dem korperlichen Rhythmus von Anspannung und Ent-
spannung durch individuell dosierbare und regulierbare Aktivitat zu entsprechen,
kann die somatische Tendenz sich zu dréngendem Suchtverhalten entwickeln. Auch
Aggressivitat kann aus dem unbefriedigten Drang nach individuell bemessener kor-
perlicher Aktivitat und dem unerfullten Kriterium der Entspannbarkeit entstehen.
Daher sind durch das sensitive Potential Gelegenheiten anzubieten, die es erlauben,
eine auf die somatische Tendenz bezogene Motivation beispielsweise im sportlichen
Kréaftemessen auszuleben sowie dosiert und regulativ zu gestalten, damit nachhaltige
Entspannung eintreten kann.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Durch industrielle Fertigungserfordernisse sind seit dem letzten Jahrhundert individuelle
Dosierungen in allen Lebensbereichen mit durchschnittlichen Portionierungen, die dem er-
gonomisch erfal3ten Standardmenschen entsprechen, ersetzt worden. Einer Anspannung soll
ein bestimmtes, portioniertes Aktivitatsziel zum Spannungsabbau entsprechen. Bereits ein
Baby wird dazu angehalten, sein Portionsgléschen leer zu essen oder mit dieser festgesetz-
ten Menge auszukommen. Im Medizinbereich, der das umfassendste Wissen zum Korper zu-
sammentragt, gibt es noch Mankos. Obwohl es die heutige Herstellungstechnik von Kapseln
erlauben wirde, Dosierungen nach individuellem Bedarf herzustellen, werden weiterhin ein-
heitliche Portionen gefertigt, wobei es oft sogar unmdglich ist, eine Tablette zu halbieren,
da diese dann ihre Wirkstoffe zu frih freisetzt. Die Beachtung des Kriteriums der
Entspannbarkeit konnte in der Pharmaindustrie und auch in der Lebensmittelindustrie zu
neuen und besseren Produkten fuihren. Die Verpackung von Getranken in wiederverschlief3-
baren Flaschen ist im Sinne des sensitiven Potentials von Design glinstig, da mit diesen der
momentanen Anspannung, bzw. dem Durstgefiihl entsprechend portioniert werden kann.
Dementsprechend miite beispielsweise auch eine Chipstiite mit Restinhalt sauber ver-
schlie3bar sein und attraktiv aussehen.

Im Bereich der Kleidung kénnen korperliche Verdnderungen wie dickere Beine am Nach-
mittag oder der geflillte Magen nach dem Essen zu Anspannungen fuhren, die durch ent-
sprechende Details wie dehnbares Material, Zweifachverschliisse im Design abzubauen und
zu regulieren sind. Weshalb sollten nicht auch Produkte in anderen Bereichen durchdach-
ter und vielfaltiger konzipiert sein, um sensitive Dosierung und Regulierung der korperlichen
Entspannung zu unterstiitzen? Beispielsweise lehnen viele Menschen Zeitungen wie »Die
Zeit« nicht wegen ihrem Inhalt, sondern dem grof3en Format, das ihnen beim Lesen kor-
perliche Haltungsprobleme bereitet, ab. Neue Zeitungen wie »Die Woche«, mit kleinerem
Format, finden hierdurch ein Marktsegment.

Bereits bestehende Konzepte fur Mal3schneiderei in Kaufhdusern oder ein Baukastensy-
stem flr individuelle Bettenproduktion zeigen, dald es kein Luxus bleiben muR3, Produkte,
die somatische Anspannungen, wie Riickenschmerzen, abbauen, kompensieren oder regu-
lieren sollen, speziell einjustierbar und nouanciert zu gestalten. Insbesondere die compu-
tergesteuerte Fertigung erleichtert die Produktion differenzierter, nach dem Kriterium der
Entspannbarkeit gestalteter Produkte.
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‘ ) Zum Kriterium der »Gefal3theit«
beziiglich der introvertierten Tendenz

Grundmotiv oder Aktionsziel der introvertierten Tendenz ist es, innere Gefal3theit
zu erreichen. Wichtig hierfur ist, das oben beschriebene Umgehen mit Befindlichkeiten
zu Uben, die weder unterdriickt noch radikal gegensteuernd ausgeglichen, sondern
durch Unterstiitzung des animativen Potentials von Design ausgelebt werden sollten.
Wahrend allen wechselnden Erfahrungen formt sich mit jedem zwischenzeitlichen
Zustand von Gefaltheit das Selbstgefuhl als eine flieRende und doch inneren Halt
gebende Identitét. Diese Gefal3theit ist zwar als Harmonie oder Ruhe erlebbar, beinhal-
tet aber bereits die innere Sammlung von Kraft fir die Auffrischung der Motivation
und fur weitere Aktivitét, die sich dann auch auf andere psychische Bereiche wie
Kognition oder Emotion oder andere Erfahrungsbereiche wie Korperwelt oder Au3en-
welt richten kann. Damit geht die Gefal3theit in den gesamten Erfahrungshintergrund
ein und bleibt nicht nur in der Innenwelt verhaftet. Um diese innere Gefal3theit er-
reichen zu kdnnen, bendtigt jeder Mensch Zeit und Riickzugsmoglichkeiten. Das ani-
mative Potential von Design sollte dem Kriterium der Gefal3theit entsprechend darauf
angelegt sein, solche Orte bereitzustellten.

Beispiel flir das animative Potential von Design

Wahrend der private Wohnraum schon in sich ein Riickzugsort darstellt, fehlen diese Orte
im 6ffentlichen Raum oder auch im Arbeitsumfeld. Tests zeigten, dal3 die Mehrzahl der Men-
schen es vorzieht, in einem Wartezimmer, einem Café oder einem Restaurant eher am Rand
als im Mittelbereich zu sitzen. Vermutlich gilt dies in besonderer Weise fiir Menschen, die
einen zur inneren Sammlung geeigneten Platz suchen. Banke mit hochgezogenen Riicken-
lehnen oder umseitig geschlossen wirkende Stiihle, Nischen durch Trennwénde usw. kdnnen
Rlckzugsorte markieren. Stref3 im Arbeitsleben entsteht haufig durch das Geftihl standiger
Uberwachung. Hier miiRten Riickzugszonen fiir Pausen geschaffen werden. Bei Platzman-
gel konnten Raume durch mobile Trennwénde abgeteilt werden. Eine neue Glastechnik er-
madglicht es, eine Glaswand entweder transparent oder opak zu schalten.

Das animative Potential von Design erleichtert die Erlangung von Gefaf3theit im Sinne
der Entspannung als ein abschlieBender Subprozel der auf die introvertierte Tendenz be-
zogenen Motivation. Angestellte werden angeregt, am Arbeitsplatz persénliche Objekte wie
Fotos, Blumen, Andenken usw. aufzustellen. Ein fliichtiger Blick auf einen solchen vertrau-
ten Gegenstand hilft dabei, sich innerlich zu sammeln ein negative Geftihle zu besénftigen
oder auch Anlaf? fir ein kurzes Gesprach mit Kollegen sein. Die Softwarefirma Intershop in
Jena ermdglicht es jedem Mitarbeiter, seinen Arbeitsplatz frei zu gestalten, mit brennen-
der Kerze auf dem Besprechungstisch oder einem Windspiel vor der Tur. Im Gegensatz zu
dieser Intention einer Starkung des animativen Potentials von Design, beschneidet das Cl-
Konzept der Firma Erco in Lidenscheid dieses vollig. Die Arbeitsplatze der meisten Ange-
stellten sind innenarchitektonisch nicht deutlich von Fluren usw. abgetrennt und daher stan-
dig von Besuchern und Kollegen einsehbar. Ein Gebot des Cl-Konzepts verlangt es, keine
privaten Dinge auf dem Schreibtisch oder der Werkbank zu plazieren.

( Zum Kriterium der »Entdeckbarkeit«
beziiglich der explorativen Tendenz

Aktivitéatsziel der explorativen Tendenz ist es, irgendeine Entdeckung zu machen,
die den motivierten Verhaltensfluf3 vorlaufig zum Stillstand bringt und dazu anregt,
das Gefundene kognitiv und emotional weiterzuverarbeiten. Das impulsive Potential
von Design kann diese Anregung in vielfaltiger Weise anbieten. Die &sthetische Ge-
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staltung der Umwelt sollte Menschen Gelegenheiten zum verschiedenartigen, mehrere
Sinnesmodalitaten aktivierenden Ausleben ihrer explorativen Tendenz aufzeigen. Nicht
nur im Stadtebau wurden diesbezuglich in der Vergangenheit Fehler gemacht. Anstelle
inspirierender, der Vielfalt von Lebensinteressen entsprechender Angebote wurden
langweilige Einheitskasten fabriziert. Das impulsive Potential von Design kann dem
Kriterium der Entdeckbarkeit insbesondere durch unerwartete Details entsprechen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Im Industriedesign war lange Zeit das perfekte und reibungslos funktionierende Produkt
das Gestaltungsziel. Viele Nutzer suchen aber eine spannendere Interaktion mit den Pro-
dukten ihres Lebensumfelds als die erwartungsgeméfe Erflllung des genau definierten Nut-
zens. Sie wollen etwas entdecken, was nicht bereits vorhersehbar ist. Ein strikt ergonomisch
gestalteter Arbeitsplatz, der keine Anregungen zu Tétigkeiten bietet, die nicht direkt mit
dem Arbeitsziel in Verbindung stehen, zwingt den Nutzer zur eindimensionalen Ausrichtung
seiner Motivation und fordert das Entstehen einer ermiidenden, passiven Haltung. Arbeits-
platzgestaltung welche weniger stark planbare Aktivitaten einbindet, zum Beispiel durch
morgendliche Arbeitsplatzwahl, Stehpulte, Arbeitstiihle mit verschiedenen Sitzprinzipien,
unterschiedliche Lichtquellen, flexible Wande zur Abgrenzung oder Kommunikation mit
Kollegen usw., regt Aktivitat hinsichtlich der explorativen Tendenz an und verhilft im Rah-
men der Moglichkeiten innerhalb des Arbeitsalltags zu eigensténdigen Entdeckungen.

Kommunikationsdesign kann durch Integration von verschiedenen &sthetischen Elemen-
ten wie unterschiedlichen Bilddarstellungen, Illustrationen, Schemata, Tabellen, Karikaturen
usw., Wechsel im Layout, Verwendung mehrerer Schrifttypen, wechselnder Papierqualititen
usw., eine mehrdimensionale, also nicht nur visuelle, sondern auch haptische, nicht nur zur
Aufnahme von Information instruieren, sondern zur aktiven Entdeckung und Kombination
von Informationen anregen. Trotz berechtigter Kritik an der Gestaltung von Ilustrierten oder
den Programmen der Fernsehanstalten, bieten gerade diese Medien durch ihr impulsives Po-
tential von Design Ansatzpunkte fiir Entdeckungen an.

3.3.2  Subprozesse im Teilprozel3 der Kognition

Der Kognitionsbegriff nimmt seit seinem Aufkommen in den sechziger Jahren eine
zentrale Rolle in der Psychologie und in anderen Wissenschaften ein. Die Begriffsde-
finitionen sind vielfaltig und reichen von der sehr engen Bezeichnung der héheren gei-
stigen Féhigkeiten zu weiten Begriffsfeldern wie bei Maturana. Im vorliegenden Zu-
sammenhang reicht es aus, das Bedeutungsfeld wie folgt, grob zu umrei3en. Die Ko-
gnition als einer der drei Teilprozesse psychischer Aktivitat umfalit alle sortierenden
Tatigkeiten. Diese kdnnen mit und ohne bewul3te Reflexion ablaufen und beziehen
sich sowohl auf sprachliches Denken, als auch auf multimodales &sthetisches Material
wie Wahrnehmungen, Vorstellungen und Phantasien. Diese kognitive Funktion des
Sortierens ist durch drei Subprozesse gliederbar. Aus deren Analyse bezuglich der
subliminalen Tendenzen und deren Einflu® auf die Erfahrung ergeben sich entspre-
chende Kriterien. Ein erster Subprozef? betrifft die Anknipfung, der zweite Subprozef3
die Sinnbildung und ein dritter Subprozel3 die Gewichtung.

3.3.2.1 Kriterien zum Subprozefd der Anknipfung

Den Kommentar: »damit kann ich nichts anfangen«, muf3te wohl jeder schon ein-
mal abgeben. Das Reizangebot wird zwar registriert, aber die Kognition findet weder
auf der subliminalen Ebene, der somatischen, der introvertierten oder der explorati-
ven Tendenz noch auf der bewuRRten Wertungsebene hinsichtlich des Aspekts des
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Gefuihls oder der Erkenntnis eine Anknuipfung. Meist ist dieses Erlebnis der Verstand-
nislosigkeit frustrierend. Der &sthetische Eigenwert stellt dahingehend einen Sonderfall
dar, da sich seine Erfahrung gerade dann leicht einstellt, wenn keine sonstige Ankntip-
fung moglich ist. Es geht allein um den Moment, in dem das Reizangebot erlebt wird,
nicht um daraus erwachsende Konsequenzen. Zunehmend spielt dieser asthetische
Aspekt auch beim Design von Gebrauchsgegenstéanden eine Rolle, denn die Zeit des Ge-
brauchs ist oft sehr kurz im Vergleich zur Zeit, in welcher ein Gegenstand zwar ver-
fugbar ist, jedoch nicht benutzt wird. Daher ist auch Gebrauchsgegenstanden ein &s-
thetischer Eigenwert zuzugestehen. Sie missen nicht immer nach den Kriterien, die
sich dem Subprozel3 der Ankniipfung zuordnen lassen gestaltet sein.

Durch entsprechende Gestaltung bieten Reizangebote fur bestimmte Menschen oder
Zielgruppen bereits auf der subliminalen Ebene eine kognitive Anknupfung oder ge-
ben eine Abgrenzung vor und sind auch als soziales Steuerungsinstrument einsetzbar.
Auf diese Weise kénnen Dinge gestaltet werden, die nur dem kognitiven Anteil der &s-
thetischen Erfahrung einer Gruppe von Eingeweihten eine Anknipfung bieten.

Zum Kriterium der »Direktheit«
beziiglich der somatischen Tendenz

Wahrend einer Sightseeing-Tour in einer fremden Stadt ergreifen Touristen haufig
unmittelbar jede Gelegenheit, die sich zum kurzfristigen Hinsetzen und Ausruhen des
Korpers bietet. Dartiber, ob sich ein Geléander, ein Stein, eine Treppe, ein Brunnenrand
usw. zum bequemen Sitzen eignet, wird nicht lange kognitioniert. Die Anknlpfung
scheint direkt moglich zu sein. Aufgrund solcher Beobachtungen entwickelte James
J. Gibson eine Theorie der »direkten Wahrnehmungg, die er in seinem Hauptwerk »Die
Wahrnehmung der visuellen Welt«, 1973, darlegte. Wie die konstuktivistische Wahr-
nehmungstheorie lehnt auch Gibson Reprasentationsmodelle, von denen die Kogniti-
visten ausgehen, ab. Seine Begriindung hierfiir basiert allerdings kontrar zur Annahme
der Konstruktivisten, daf3 Wirklichkeit eine vom menschlichen Organismus abhangi-
ge Konstruktion ist, auf der These, der Organismus sei im Lauf der Evolution fir die
unmittelbare Aufnahme von Informationen aus der Umwelt optimiert worden. Diesem
Ansatz folgt die vorliegende Untersuchung nicht.

Interessant bleibt die Beobachtung Gibsons, daf3 Menschen hinsichtlich der somati-
schen Tendenz mit grol3er Direktheit Anschluf® zu dem vorgefundenen Reizmaterial
herstellen kénnen. Gibson beschreibt dies mit dem Begriff der Affordanz, des Auffor-
derungscharakters eines Objekts. Zum Werfen werden Dinge genommen, die greifbar
sind, zum Anlehnen werden Dinge gesucht, die stabil sind, zum Streicheln werden
Dinge berlhrt, die haptisch reizvoll sind usw. Durch diese Beobachtungen erlangte
Gibsons Ansatz in der Designtheorie Bedeutung, denn er stellt die Wichtigkeit der
speziellen Beschaffenheit, des Designs von Dingen heraus. Was heil3t es aber zu sagen,
daf3 ein Stuhl zum Sitzen, ein Turgriff zum Greifen, ein roter Knopf zum Driicken, eine
Treppe zum Hinaufgehen usw. je besser auffordert, desto direkter sein Design wahr-
nehmbar ist? Design wird dann Uber eine instruktive Funktion definiert, die dazu
beitragt, das selbstbestimmte Verhalten eines Individuums &hnlich dem Reiz-Reakti-
ons-Ansatz auszuklammern oder abzuwerten.

Trotz dieser Kritik an der designtheoretischen Adaption von Gibsons Ansatz, ist Di-
rektheit als eine Art unmittelbarer Anschlief3barkeit in der Interaktion mit Objekten
der Umwelt beziiglich der somatischen Tendenz ein wichtiges Kriterum fiir das sen-
sitive Potential von Design. Dies gilt insbesondere in Situationen, die schnelles Han-
deln erfordern und hinsichtlich allen Tatigkeiten, welche vom Einzelnen nur selten
ausgelibt werden und fur die deshalb keine korperliche Routine vorausgesetzt werden
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kann. Die Art und Weise des entsprechenden sensitiven Potentials ist durch moglichst
eindeutig interpretierbare, direkte Aktivierungsmoglichkeiten zu charakterisieren, um
zu betonen, dal3 letztlich das Individuum handelnder Akteur bleibt und nicht durch
den Begriff des Aufforderungscharakters.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Die richtige Aktivierung von Sicherheitseinrichtungen wie den Sicherheitsgurten im Auto
oder einem Feuerldscher sollte moglichst direkt erfalbar und ausfiihrbar sein. Durch dem
sensitiven Potential von Design entsprechende Gestaltung der Bedienelemente, seien dies
Druckkndpfe, Haltegriffe oder Diisenverschlusse, muf3 eine moglichst unmittelbare kogni-
tive Anschliel3barkeit und eine problemlose Handhabung erreicht werden. Bewegliche Tei-
le mlssen als soche zu erkennen sein. Die Art der Bedienung wie Driicken oder Ziehen so-
wie eine Vorstellung des Kraftaufwands sollte direkt in das Agieren einflie3en kdnnen.
Manchmal ist es dagegen notwendig, die Direktheit als Kriterium des Subprozesses der
Ankniipfung zu erschweren, bzw. Aktivierungsmdglichkeiten zu verstecken wie bei der Ge-
staltung von Schutzeinrichtungen — Drehverschllsse, Steckdosenabdeckungen, TV-Sicherun-
gen — flr Kinder.

‘ ) Zum Kriterium der »Bekanntheit«
bezuglich der introvertierten Tendenz

Die Ankniipfung an ein Reizangebot wird beztglich der introvertierten Tendenz
durch Intuition auf der Basis von Bekannthheit entschieden. Bei intuitiven Entschei-
dungen, die schnell Weichen fur anschliel3endes Handeln stellen, ist es notwendig, sich
auf sich selbst verlassen zu kdnnen. Bereits Bekanntes dient als Entscheidungsgrund-
lage. Fur die introvertierte Tendenz, deren Aktivitétsziel innere Gefal3theit ist, stellt
Bekanntheit einen positiven Aspekt dar, weil sie stabilisierend auf die kognitive Ein-
ordnung von Reizen wirkt. Das animative Potential von Design, das intuitive Anschlie3-
barkeit als ersten Schritt zur Entfaltung von sinnvollen Assoziationen hinsichtlich der
introvertierten Tendenz beguinstigen will, mul3 deshalb bekannte Reize integrieren. Be-
kanntheit als positives Kriterium fur die Erfahrung unter dem Einfluf3 des kognitiven
Subprozesses der Ankniipfung wird auch zur Markenbindung eingesetzt. Daher ist der
asthetische Charakter des Erscheinungsbilds bewahrter Marken nur im Rahmen der
Einhaltung des Kriterium der Bekanntheit veranderbar und aktualisierbar.

Zu fragen ist, ob die Fahigkeit zur Konzeption von Design mit dominierendem ani-
mativen Potential, das subjektiv oder zielgruppenspezifisch bekannte &sthetische Ele-
mente einsetzen muf3, um einzelne Personen oder Gruppen von Gleichgesinnten zu er-
reichen, Uberhaupt durch distanziertes Beobachten und bewuf3tes Analysieren erlernt
werden kann. Manche Designer verneinen dies und verlassen sich vollig auf ihr eigenes
Gespur. Viele Firmen setzen dagegen zunehmend Trendforscher ein, die aufgrund der
Analyse jetzt vertrauter &sthetischer Elemente Vorhersagen zur Konzeption neuer Pro-
dukte machen. Das animative Potential, dem es gelingt, durch Einsatz des &sthetischen
Kriteriums der Bekanntheit eine unmittelbar scheinende Ankniipfung zu erleichtern
und eine intuitive Nahe herzustellen spielt im Konsumguiterbereich eine grof3e Rolle.
Dabei ist darauf zu achten, dal® das verwendete Bekanntheit ausdriickende Reizma-
terial nicht negativ besetzt oder bereits veraltet sind.

Beispiel flir das animative Potential von Design

Okologische Produkte, deren Asthetik durch braune Farbtone, einfachste Verarbeitung
und naturbelassenen Materialeinsatz gepragt ist, begtinstigen zwar intuitive kognitive An-
kniipfungen , diese sind jedoch oft negativ besetzt. Das heil3t aber nicht, da3 dkologische
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Produkte keine Akzeptanz finden. Mit einem Gespur fiir das veranderte Lebensgefiihl von
Menschen, die im Grunde fiir den Problembereich der Okologie aufgeschlossen sind, 4Rt sich
durch den Einsatz bekannter und entsprechend aktualisierter asthetischer Mittel wie Far-
bigkeit, perfekter, hochwertiger Verarbeitung oder mittels Veredelungsverfahren aufgewer-
teter Materialien, eine positive empfundene Anknupfung erreichen.

Um sicherzustellen, daf3 ein Entwurf ein positives Gefiihl von Bekanntheit herstellt, wer-
den neben Designern auch Insider fiir die Designkonzeption herangezogen. Viele Firmen,
die Produkte fir Kinder herstellen, beziehen Entwirfe von Kindern zunehmend in die Pro-
duktentwicklung ein, um herauszufinden, zu welchen Farben, Mustern, Formen usw. Kin-
der eine intuitive Nahe im kognitiven Subprozef3 der Ankntipfung herstellen. Das Kriterium
der Bekanntheit ist ebenso in technisch orientierten Produktbereichen wichtig. Die nur fur
Ausstellungen entwickelten Konzeptautos der Automobilindustrie dienen dazu, die Resonanz
der Kunden zu prifen und eine erste Bekanntheit mit Gestaltungselementen, die in abge-
schwachter Form beim néchsten Modell zum Einsatz kommen sollen, aufzubauen.

Zum Kriterium der »Neuheit«
bezuglich der explorativen Tendenz

Wahrend hinsichtlich der introvertierten Tendenz das Bekannte die intuitive An-
knlpfung erleichtert, ist bezliglich der explorativen Tendenz die Neuheit das Krite-
rium, mit dem &sthetisches Material den ersten Anschluf3 begtinstigt. Nicht das be-
wéhrte Alte, sondern das vielversprechende Neue wird gesucht. In der progressiven Dy-
namik der explorativen Tendenz geraten viele Reize in das Blickfeld, die am Ende nicht
halten, was sie versprechen und es ist ein gewisser Energieverschleif3 einzukalkulieren.

Fur den Einzelnen heil3t das, dai3 er fur die Suche nach Neuem mehr Energie aufwen-
den muf3, als sich auf das Bekannte und die introvertierte Tendenz zu konzentrieren.
Jemand, der aufgrund der Erfahrungsqualitét der Neuheit einer Kamera, einer Skiaus-
rustung, eines Fahrrads, einer Software usw. einen ersten kognitiven Anschluf? her-
stellt, das Produkt kauft und sich damit in den Strudel von Folgeentwicklungen be-
gibt, die er ebenfalls erwerben muR3, um das erste Produkt immer auf dem neuesten
Stand zu halten, kommt selten dazu, die Aktivierungsmoglichkeiten des Produkts fur
sich sinnvoll zu entfalten. Eine Begleiterscheinung dieser einseitigen Aufmerksamkeit
fur das Neue ist der Verschleil3 &sthetischer Mittel und ihrer potentiellen Erlebnisqua-
litat. Sie werden nicht hinsichtlich ihrer sensitiven oder animativen Funktion entfal-
tet, sondern bei nachster Gelegenheit durch eine neue Entdeckung ersetzt.

Immer das Neueste zu wissen oder um sich zu haben ist ein psychisches Bestreben,
das aus der explorative Tendenz resultiert. Indem die Jagd nach Neuen und die Be-
vorzugung der explorativen Tendenz zur gesamtgesellschaftlichen Orientierung erho-
ben wird, erfahrt das Handeln des Einzelnen eine zusétzliche Beschleunigung, die sich
in sozialen Systemen fortsetzt. In diesem Zusammenhang zeigt sich der Energie- und
Ressourcenverlust anhand von technischen Innovationen, fir die man sich um ihrer
selbst Willen begeistert, ohne zu prifen, ob sie sich im gewohnten Leben bewéhren
kdnnen. Die Formierung von Design als Wissenschaft steht in diesem Kontext, der die
explorative Tendenz und das Neue hoch einschétzt und die somatische und introver-
tierte Tendenz sowie das sensitive und das animative Design hauptsachlich in ihrer,
die Akzeptanz von impulsivem Design unterstitzenden Funktion miteinbezieht. So
ist die Frage, was den nun eigentlich das Neue an dem Entwurf sei, bei Diplomprasen-
tationen obligatorisch, selbst wenn das Design durch explizite Bezugnahme auf sen-
sitive oder animative &sthetische Kriterien entstanden ist und Neuheit als solche kein
entscheidendes Gestaltungskriterium war.
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Die negativen Kritikpunkte zum Kriterium der Neuheit ergeben sich aus dessen
Uberbewertung und der Vermischung von Neuheit im Verhéaltnis zur individuellen Er-
fahrung und zum gespeicherten Wissen sozialer Systeme. Wenn Neuheit ihren Stellen-
wert als erste kognitive Ankntipfung in der von der explorativen Tendenz getriebenen
subjektiven Erfahrung erhélt, dann relativiert sich ihrer Bedeutung, denn als weite-
re asthetische Kriterien folgen ihr die sinnvolle Entfaltbarkeit und die Zuordnbarkeit.
Das impulsive Potential von Design, das der explorativen Tendenz einen Anschluf3
bieten will, sollte durch Neuheit auffallen und gleichzeitig dariber hinausweisen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Ein negatives Beispiel zum Kriterium der Neuheit geben viele Homepages ab, die zwar
durch Interesse weckende Links und auffallende Gestaltung zunachst Ankntipfungen fur die
explorative Tendenz bieten, bei weiterem Erkunden aber triviale Inhalte darbieten. Eben-
so faszinierte die Produktgattung der Pager anfangs durch ihre Neuheit, sowohl beziiglich
der Erscheinung, als auch der versprochenen Funktionen, die sie aber durch zu hohe Nut-
zungskosten bisher nicht einlésen konnte.

Folgenreich im positiven Sinne waren dagegen die neuen Impulse, die David Carson in
den 90er Jahren im Kommunikationsdesign setzte. Er zeigte innovative Lésungen, die vielen
Designern auf der Suche nach neuen &sthetischen Ausdrucksmdglichkeiten Anregungen zur
Entfaltung weiterfihrender eigensténdiger Inspirationen boten.

3.3.2.2 Kriterien zum Subprozef3 der Sinnbildung

Nach dem Subprozel3 der Anknipfung folgt im Teilprozel®3 der Kognition der
Subprozel3 der Sinnbildung. In welcher Form und hinsichtlich welcher Tendenz sich
diese vollzieht, héangt von der momentanen Gesamtorganisation der subjektiven Er-
fahrung ab, die sich in jedem Augenblick verandert. Gleichgultig, ob neue Reize von
aul3en oder innen eintreffen, werden einige schon auf subliminaler Ebene mehr oder
weniger stark in die bereits vorhandene Organisation der Erfahrung eingebunden.
Dadurch entstehen stark vernetzte, sinnhafte, konstruktive oder relativ isolierte, un-
versténdliche, zerstreute Erfahrungseinheiten.

Dieser aus Erlebnisverbindungen gewachsenen Sinnhaftigkeit, welche das Selbstver-
standnis ausmacht, steht eine zur Unveranderlichkeit erstarrte und unverstéandlich
bleibende Isoliertheit von wahrgenommenen Reizmustern gegenuiber. Ob ein Reizmu-
ster innerhalb dem unbewuf3ten kognitiven Subprozel3 der Sinnbildung einen Anfang
markiert und Bedeutung erlangt oder als abgeschlossene Einheit zwar zur Kenntnis ge-
nommen, jedoch nicht zur sinnhaften Entfaltung, sei es innerhalb der somatischen,
der animativen oder der explorativen Tendenz gebracht wird, hangt nicht von der ob-
jektiv beschreibbaren Struktur des Reizangebots ab, sondern entscheidet sich relativ
zur subjektiven Erfahrungswelt. Daher kann ein dsthetisches Ereignis, das der eine
Mensch ohne bewuf3tes Zutun sofort in sein Sinnuniversum einbezieht, den anderen
Menschen vollig unbeteiligt lassen.

e Zum Kriterium der »Einibbarkeit«
beziiglich der somatischen Tendenz

Die somatische Erfahrungswelt als Teilbereich der Kognition beinhaltet alles psy-
chomotorisch Erlernte. In Fortfiihrung einer direkten Anknipfung an ein Reizange-
bot durch das Kriterium der Einlibbarkeit kann die somatische Tendenz in diesem Be-
reich eine eigendynamische Sinnhaftigkeit entwickeln. Das sensitive Potential von De-
sign sollte auf diese Einlibbarkeit abgestimmt sein und auf ihr aufbauen, um ihre sinn-
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volle Weiterentwicklung zu férdern. Als Vorstufe zum Kriterium der Verwachsenheit,
durch welches die wichtigsten Korpererfahrungen stabilisiert werden, bleiben flr das
Kriterium der Eintbbarkeit noch Variationen innerhalb dem Sinnzusammenhang ahn-
licher Kérperbewegungen offen. Das sensitive Potential von Design unterstiitzt das
Kriterium der Eintibbarkeit durch Méglichkeiten der individuellen Anpassung eines
Produkts auf korperliche Erfordernisse.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Bei der Auswahl eines neuen Fahrrads steht die Fahigkeit zum Radfahren oder die Funk-
tionsfahigkeit des Rades meist au3er Frage. Hauptkriterium ist vielmehr die Priifung, ob das
Korpergefiihl beim Radfahren mit dem neuen Rad zusammenpaf3t. Rahmen, Sattel- und Len-
kerhohe usw. sollen so beschaffen sein, dal? eine Haltung eingenommen werden kann, die
ein Korpergefthl von leichter Einiibbarkeit und Beweglichkeit vermittelt.

Einen Sinnzusammenhang hinsichtlich Gleichartigkeiten von Bewegungserfordernissen
bieten Sportarten wie Surfen, Snowboarden, oder Skaten an. Die Geuibtheit in einigen Be-
wegungsablaufen ist durch die Gestaltung nach dem Kriterium der Einlibbarkeit auf ahn-
liche Sportarten Ubertragbar und weiterentwickelbar.

Inwieweit Designer Konzepte flir das sensitive Potential einbringen kdnnen, ohne selbst
entsprechende Korpererfahrungen in dem jeweiligen Gebiet eingeiibt zu haben, ist fraglich.
Insbesondere Sportgeréte, Turnschuhe und weitere Ausriistungsgegenstande sind nicht auf-
grund theoretischer Vorgaben oder formal&sthetischer Gesichtpunkte gestaltbar. Beispiels-
weise wird die Designabteilung fir Sportschuhe bei der Firma Nike nicht von einem studier-
ten Schuhdesigner geleitet, sondern von einem ehemaligen Laufer.

Zum Kriterium der »Assoziierbarkeit«
o beziiglich der introvertierten Tendenz

Freies Assoziieren ist eine Methode, um die Ideenfindung nicht durch bewuR3te Re-
flexion vorzeitig abzublocken. Spontan werden Gedanken geduf3ert, die bezlglich ei-
nem gegebenen Begriff oder einer Problemstellung in den Sinn geraten. Diese Asso-
ziationen konnen sich verselbstéandigen und sozusagen vom Hundertsten ins Tausend-
ste gehen. Es entsteht ein assoziatives Sinngewebe, welches in seinen fortgeschritte-
nen Verastelungen und Verbindungen mit dem anstol3gebenden Anlal3 oft gar nichts
mehr zu tun hat. Trotzdem kann der Anlal3 spater stellvertretend fiir den Assoziati-
onsprozel’ stehen. Dann wird ein Bild, ein Plakat, ein Film, eine Hausfassade oder ein
Mdbelstlick, eine Werkzeug usw. in der &sthetischen Erfahrung zum Knotenpunkt, der
ein viel groReres Sinngewebe zusammenhalt. Solche Assoziationen sind durch den
Erfahrungshintergrund gepragt und gestaltet. Sie nehmen im Erleben groRen Raum
ein, beispielsweise auch als Tagtraume. Dadurch bewegt sich jeder Mensch, dem eine
selbsténdige Entwicklung mdglich ist, in seiner speziellen Wirklichkeit. Wissenschaft-
liche, philosophische, religitse oder kiinstlerische Beschreibungen dieser Wirklichkei-
ten, sind je auf ihre Art bestrebt, deren gemeinsames Fundament zu erfassen und
setzen dieses oft mit der einen zeitlosen oder sich linear entwickelnden Realitét gleich,
innerhalb derer die verschiedenen Erlebniswirklichkeiten der einzelnen Menschen nur
vergéangliche Nischen bilden. Gerade in der dynamischen Entfaltung von Nischenwirk-
lichkeiten und der Generierung von unterschiedlichen Sinnzusammenhangen kann
aber der eigentliche Wert des individuellen Lebens liegen.

Bezuglich der Position von Design und den zugehdrigen asthetischen Préaferenzen,
ist zu fragen, ob Design als zeitlose Deutung der einen objektiven Realitét, bzw. als
deren linear fortschreitende Modellierung oder im Unterschied zu diesem vereinheitli-
chenden Ansatz als Ausdruck und immer neue Interpretation der in verschiedenen Le-
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bensprozessen generierten Vielfalt von Wirklichkeiten verstanden werden soll. Im er-
sten Fall bezeichnet Design abgekapselte Einheiten, Black-Boxes, die den Nutzern
ohne Ricksicht auf spezielle Sinnzusammenhénge vorgesetzt werden. Im zweiten Fall,
der die Aufgabe des animativen Potentials von Design bezogen auf die Assoziierbar-
keit innerhalb der introvertierten Tendenz bezeichnet, sollte sich Design aus der Wirk-
lichkeit der Nutzer entwickeln und potentiell zu einem sinnhaften Knotenpunkt
werden konnen.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Ein gutes Erscheinungsbild eines Unternehmens vom Briefkopf tber Architektur, Produkt-
gestaltung und innerbetriebliche Organisation vemittelt nach innen und nach auf3en die As-
soziation eines stimmigen, sinnvollen Zusammenhangs. Corporate Identity und Corporate
Image mussen in Kooperation mit den Mitarbeitern und den Kunden gestaltet werden, um
durch den Einsatz von Gestaltung in allen Bereichen intuitiv funktionierende Sinnanschliisse
anbieten zu kénnen. Insbesondere die Mitarbeiter von Dienstleistungsunternehmen sollten
selbst positive Assoziationen mit der Unternehmensidentitét verbinden, damit sie diese im
Kundenkontakt weitergeben kdnnen.

Entgegen strikten Cl-Konzepten, in die sich die Mitarbeiter einfugen missen, bietet das
animative Potential die MAglichkeit der Assoziierbarkeit zu verschiedenen subjektiven Wirk-
lichkeiten an. Das animative Potential von Design sollte daher nicht unbedingt nur eine per-
fektionierte Losung fixieren, sondern mii3te im &sthetischen Ausdruck variabel sein und
durch technisch leicht zu realisierende Anderungen Assoziierbarkeit und sinnvolle Entfal-
tung innerhalb verschiedener Erlebniswirklichkeiten anbieten. Ein gutes Beispiel hierfir ist
das Swatch-Prinzip.

Ein Werbespot von Microsoft zeigt mittels einem filmischen Streifzug Uber die Welt die
Begegnung mit verschiedensten Menschen, die in ihrem Bereich das beworbene Produkt ein-
setzen. Hier wird auf subtile Weise die Assoziation vermittelt, daf3 das Produkt sinnvoll in
verschiedenste subjektive Lebenswirklichkeiten integriert werden kann und diese qualita-
tiv bereichert.

Zum Kriterium der »Entfaltbarkeit«
bezuglich der explorativen Tendenz

Sinnhaftigkeit kommt in bezug auf die explorative Tendenz in Form von Entfalt-
barkeit dadurch zum Ausdruck, dal® das Streben nach Entdeckungen nicht weiter
zieht, sondern bei einem Reizangebot anhélt, weil es Impulse fiir innerhalb dem mo-
mentanen Verhaltensfluf3 sinnvolle Aktivierungen findet, die zur weiteren Entfaltung
anregen. Das impulsive Potential von Design muf3 in ungefahrer Entsprechnung zum
Erfahrungsstand der Menschen, an die es sich richtet, Aktivierungsmoglichkeiten fir
die sinnhafte Entfaltbarkeit von Design durch die explorative Tendenz einbauen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Museen versuchen durch neue Konzepte die explorative Tendenz von Besuchern stérker
einzubeziehen. Es werden Ansatzpunkte zur eigensténdigen Entfaltung von weiterfiihren-
den Informationen oder zum personlichen Ausprobieren angeboten. Nicht die liickenlose
Wissensvermittlung zu einem Fachgebiet, sondern die Anregung zur explorativen Entfaltung
von personlichen Interessensgebieten ist das Ziel aktueller Ausstellungskonzepte. Die Au-
stellung zum »Mythos Titanic«, 1998 in Hamburg, zeigt eine Vielfalt von unterschiedlich-
sten Objekten, die mit der Titanic zusammenhangen. Es gibt keine vorgeschriebene Fiihrung.
Jeder Besucher kann innerhalb vielfaltigen Impulsen seiner explorativen Tendenz folgend
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einen personlichen Zugang zum Thema entfalten, indem er durch das Schiffsmodell geht,
Berichte von Augenzeugen anhdort usw.

3.3.2.3 Kriterien zum Subprozel? der Gewichtung

Selbst wenn ein Reizangebot eine Anknipfung ermdglicht hat oder zur Erfahrung
eines &sthetischen Eigenwerts veranlalte, wenn es zur Sinnbildung anregen konnte
oder als isolierte Black-Box behandelt wird, ist noch zu entscheiden, ob das Reizange-
bot weiterhin wichtig bleibt und langerfristig kognitiv eingeschlossen oder ob es end-
gultig ignoriert wird. Dieser Subprozef3 der Kognition wird daher als Gewichtung be-
zeichnet. Die Gewichtung ist nur relativ zum bestehenden individuellen Erfahrungs-
hintergrund zu untersuchen. Dieser ist dynamisch angelegt. Jahre spater kann die
Konfrontation mit einem zuvor als unwichtig ausgeschlossenen Reizangebot zu einer
vollig anderen Entscheidung fuhren. Die subliminale Ebene ist nicht festgelegt, son-
dern nimmt Verénderungen auf. Lernen findet, wenn auch oft sehr langsam, bereits
dort statt und setzt nicht erst mit der bewul3ten Reflexion ein.

Sténdig ist von wichtigen Informationen die Rede. Die meisten dieser Informati-
onen werden schon nach kurzer Prifung ignoriert. Nur wenige Informationen entfal-
ten ihre Wichtigkeit innerhalb dem kognitiven Bereich der somatischen, der introver-
tierten oder der explorativen Tendenz. Die haufige Bedeutungskoppelung des Informa-
tionsbegriffs mit Wichtigkeit suggeriert, daf3 hier eine Auswahl nach objektiven Krite-
rien erfolgen kann. Die Entscheidung fir Wichtigkeit wird aber von jedem Einzelnen
nach subjektiven Kriterien getroffen. Wenn sie keinen Impuls erhalten, prallen alle an-
geblich wichtigen Informationen wirkungslos, ohne eine Bewegung im Kopf oder der
Kognition zu initiieren, ab. Die Einschliel3ung von Wichtigem im kognitiven Bereich
ist hinsichtlich der somatischen Tendenz durch das Kriterium der Verwachsenheit, be-
zogen auf die introvertierte Tendez durch das Kriterium der Einbindbarkeit und in Re-
lation zur explorativen Tendenz durch das Kriterium der Zuordnbarkeit analysierbar.

Zum Kriterium der »Verwachsenheit«
bezuglich der somatischen Tendenz

Das Kriterium der Verwachsenheit bezeichnet die stabile Einschliel3ung von allem,
die somatische Tendenz betreffendem Wichtigem durch das Koérperschema. Beispiels-
weise werden Schmerzen die phasenweise wiederkommen nicht nur emotional erlebt.
Wenn sie kognitiv erklérbar sind, verwachsen sie schliel3lich mit dem Kdrperschema
und erscheinen weniger unangenehm. Ebenso stellt sich zu anderen wiederkehrenden
wichtigen Erfahrungen der somatischen Tendenz eine selbstverstéandliche Verwachsen-
heit ein. Das sensitive Potential von Design unterstlitzt diese Verwachsenheit.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Menschen, die korperlich arbeiten verwachsen nach einiger Zeit mit ihren Arbeitsgera-
ten. Ihre Motorik und ihr Krafteinsatz ist genau auf die Erfordernisse des Gerats abgestimmt.
Hierdurch kdnnen Haltungsschaden auftreten, die von den Betroffenen nicht unbedingt
schmerzhaft erlebt werden, denn man hat sich an die mit der Arbeit verbundenen Korper-
grenzen gewohnt. Trotzdem kommt dem sensitiven Potential von Design in diesem Fall die
Aufgabe zu, durch Neuentwicklung der Gerate diesen negativen Auswirkungen auf den Kor-
per entgegenzuwirken. So kamen viele kraftige LKW-Fahrer auch ohne Servo-Lenkung mit
ihren Fahrzeugen zurecht und waren mit ihrem Gefahrt verwachsen, doch inzwischen erleich-
tert die Gestaltung der Fahrerkabinen auch weniger kraftigen Fahrern die Arbeit.
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Viele Sportler, die fur grof3e Firmen werben, benutzen individuell auf ihre Anforderun-
gen zugeschnittene Spezialanfertigungen der Produkte. Fir sie ist es von Wichtigkeit, ihre
Motorik exakt auf die erforderlichen Bewegungsablaufe hin zu trainieren und mit ihren
Sportgeraten vollig verwachsen zu sein. Jede Umstellung durch neue Materialeigenschaf-
ten oder MaRveranderungen der Gerate muR durch vermehrtes Uben kompensiert werden.

Als Stradivari des Pop wird Jerry Auerswald im Zeit-Magazin (vgl. Die Zeit, Nr. 20, 1997)
bezeichnet. Er spielt selbst Gitarre und baut Instrumente, die speziell fiir die Fingertech-
nik und die Motorik seiner bekannten Kunden konzipiert sind. Das sensitive Design des Gi-
tarrenbauers geht auf die Verwachsenheit der Musiker mit ihren Instrumenten ein. Dadurch
konnen Gitarristen wéahrend einem Konzert mehrere unterschiedlich klingende Instrumen-
te benutzen, ohne die Handhaltung bei jedem Wechsel umstellen zu miissen.

‘ ) Zum Kriterium der »Einbindbarkeit«
bezuglich der introvertierten Tendenz

Kognitiv Wichtiges wird beztglich der introvertierten Tendenz durch das Kriteri-
um der Einbindbarkeit in den TeilprozeR der Kognition eingeschlossen. In Phasen der
introvertierten Besinnung entstehen charakteristische, sinnliche Vorstellungen zu
erinnerten Erlebnissen, die wichtig fur die introvertierte Tendenz sind. Zum Beispiel
sind in dem Bild der Stral3e, in der man aufgewachsen ist, ganz bestimmte Details ein-
gebunden. An diesen macht sich das Typische einer Erinnerung fest. Das Wiederfin-
den &hnlicher Details im derzeitigen Lebenskontext, die ebenfalls wichtig genommen
werden, erweitert und stabilisiert diese Eingebundenheit und vergroRert und vertieft
auf diese Weise den kognitiven Erfahrungsbereich der introvertierten Tendenz. Die In-
nenwelt wird dann nicht als eng, leer und beschréankt erlebt, sondern als weit, voll und
reichhaltig. Sie bietet viele Ansatze fiir weitere Einbindungen an, wirkt also auch be-
reichernd auf das Kriterium der Bekanntheit zurtick und schafft somit eine groRere
Basis fur Toleranzfahigkeit gegentiber Unbekanntem.

Das animative Potential von Design kann durch wiederholte, aktualisierte oder mo-
difizierte Prasentation der in der Erinnerung lebendigen sinnlichen Anschauungen
dem Kriterium der Einbindbarkeit entsprechen. Dazu mul3 es so beschaffen sein, daf3
es Uberhaupt differenzierte asthetische Wertungen zuléf3t. So ist zum Beispiel die Be-
liebigkeit der Ortes, die Gudrun Scholz anhand des CI-Konzepts der Hilton-Hotels in
den 60er Jahren, deren Zimmer auf der ganzen Welt gleich eingerichtet waren, illu-
striert (vgl. Scholz, 1989), ungeeignet Uber eine vordergriindige Orientierungserleich-
terung hinausgehend, innerliche N&he und Wichtigkeit aufkommen zu lassen und
dadurch das Kriterium der Einbindbarkeit zu erfullen.

Menschen, die héufig umziehen, kénnen dadurch den Bedarf der introvertierten
Tendenz an einem sicheren Vertrauenssanker schwer an freundschaftlichen, zwischen-
menschlichen Bindungen ausgeleben. Dies gilt ebenso fur Menschen, die sich neu ken-
nenlernen und eine enge Beziehung aufbauen, zu der es auch gehdrt, Vorstellungen
der Innenwelt einander zugénglich zu machen und gegenseitig einzubinden. Hier
kommt dem animativen Potential verstarkt Bedeutung zu. Mit Hilfe des Kriteriums der
Einbindbarkeit entscheidet die introvertierte Tendez intuitiv dartiber, was zu der In-
nenwelt gehoren soll und was ausgeschlossen bleibt. Die innerliche Einbindung von
asthetischen Reizen in den sortierenden Teilprozel3 der Kognition schlie3t die Verwen-
dung derselben asthetischen Elemente in vollig verschiedenen Kontexten aus. Diese
mit der Einbindbarkeit einhergehende Festlegung ist hinsichtlich dem animativen
Potential von Design zu berticksichtigen.
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Beispiel flr das animative Potential von Design

Das Kriterium der innerlichen Einbindbarkeit von wichtigen, das persénliche Leben be-
gleitenden &sthetischen Reizen 1aRt sich mit vernlinftigen Argumenten schwer fassen. Als
Zeitungsleser beispielsweise zum ersten Mal mit serifenloser Schrift konfrontiert wurden, rie-
fen sie ablehnend, diese Schrift sei »grotesk«. Der Vlersuch von Adolf Hitler, eine neue Schrift
flr Zeitungen einzufuhren, scheiterte an dem Protest der Leser, die ihre Zeitung unabhéngig
von jedem Inhalt nicht akzeptierten und die Frakturschrift zurtickforderten. Von jingeren
Menschen wird diese Schrift falschlicherweise hauptséchlich mit der Zeit des Nationalsozia-
lismus verbunden und es wiirde trotz besserem Wissen groRte Ablehnung hervorrufen, sie
beispielsweise fur Werbung einzusetzen.

Der Erfolg von Ostalgie-Veranstaltungen einige Jahre nach der deutschen Wiederverei-
nigung lait sich weniger politisch, als vielmehr durch die innerliche Einbindbarkeit von be-
stimmten &sthetischen Gestaltungsmitteln, von Gru3formen (ber die Lokaleinrichtung bis
zum Geschmack der gewohnten Getrénke begriinden.

Firmen und Vereine versuchen davon zu profitieren, daf ihre Produkte, die im nahen Le-
benskontext stehen mit der Zeit innerlich eingebunden werden, indem sie diese durch wei-
tere Produkte ausbauen. Eine Adaption von Gummibérchen wird als Leuchte angeboten. Die
Milka-Kuh gibt es als Stofftier. Ob es jedoch gelingt, allein durch massive Werbeprésenz ein
Produktimage aufzubauen, das dem Kriterium der Einbindbarkeit entspricht, ist zweifelhaft.
Am ehesten gelingt diese Beeinflussung noch bei Kindern. Doch auch diese sind nicht be-
liebig beeinflul3bar. Wichtig fir das Entstehen von Eingebundenheit ist die personliche Er-
fahrung mit dem Design eines Gegenstands. So empfinden viele Menschen aufgrund schoner
Erinnerungen und der Uberzeugung von guter Qualitat noch eine innere Eingebundenheit
gegeniiber dem alten VW-K&fer-Modell, dessen Namensgebung zusatzlich das animative
Potential bereichert. Die Neuauflage, der Beetle, kann den alten Erfolg nur auf dem ame-
rikanischen Markt fortsetzen. Dort verbinden die K&ufer des Beetle mit dem Design das
positive Legensgefihl der Jugend, wahrend der Kéfer fir viele deutsche Autofahrer nur ein
normales, kostenguinstiges Fahrzeug war. Der Verkaufserfolg von Produktserien im Retro-
Design wie Hifi-Produkte der Marke Dual oder aus den Anfangszeiten der industriellen Pro-
duktion wie Radiogerate aus Bakelit basiert auf der kognitiven Einbindbarkeit des Designs
dieser Produkte, die durch den Kauf eines friiher vertraut gewesenen Produkts wieder auf-
gefrischt wird.

Zum Kriterium der »Zuordnbarkeit«
bezuglich der explorativen Tendenz

Die Stabilisierung von Wichtigem im kognitven Subprozef3 der Einschliel3ung ist
auch bezlglich der explorativen Tendenz mit ihrem Drang nach Neuem relevant. Wenn
ein Reizangebot kognitive Entfaltungsmoglichkeiten fir die explorative Tendenz an-
bietet, kann daraus eine langere und wiederholte Beschéftigung mit dem Reizange-
bot und eine zunehmend geordnetere Interaktion erfolgen. Diese Geordnetheit ergibt
sich aus der individuellen explorativen Vorgehensweise, wird aber durch allgemeine
subliminale Mechanismen, wie beispielsweise den Gestaltgesetzen beeinflul3t. Das im-
pulsive Potential von Design kann das Zustandekommen dieser Geordnetheit fordern,
indem es mittels &sthetischer Elemente die Reizangebote den Organisationsmechanis-
men der Kognition entsprechend rdumlich strukturiert und zeitlich staffelt. Hierbei
liegt die Schwierigkeit darin, die richtige Gewichtung zwischen zu hohen Ordnungs-
vorgaben, die fiir die explorative Tendenz schnell langweilig werden und zu niedrigen
Vorgaben, die alle Ordnungsarbeit allein der explorativen Tendenz tiberlassen, zu fin-
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den. Der Charakter der explorativen Tendenz, als nach Neuem suchende Aktivitat mul3
trotz der Gestaltung eines Reizangebots nach dem Kriterium der Geordnetheit erhalten
bleiben, um diese Tendenz nicht zu stark abzubremsen. Nur mit dem Spielraum fiir ei-
genstandige Ordnungsarbeit kann individuell Wichtiges in den kognitiven Erfahrungs-
hintergrund einflieRen und zur spezifischen Personlichkeitsbildung mitbeitragen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Durch die Schriftkultur hat sich der lineare Aufbau von Informationen weit verbreitet.
Vom Rezipienten fordert er ein entspechend lineares Abarbeiten. Dagegen ermdglichen ver-
besserte Drucktechniken, Fernsehen und inzwischen auch die Multimedia-Technologie viel-
faltige asthetische Umsetzungen. Designer und Rezipienten mussen erst den Umgang mit
diesen Mdglichkeiten lernen. Solange es beispielsweise nur ein Fernsehprogramm gibt, bleibt
dem Zuschauer dessen eigene Filterwirkung verborgen. Er folgt mit seinem Interesse der Ord-
nung einer Nachrichtensendung und verl&Rt sich darauf, dal? alles gezeigt wird, was fur ihn
von Wichtigkeit ist. Wenn stattdessen mehrere qualitativ anspruchsvolle Programme kon-
kurrieren muf3 der Rezipient seine konsumierende Haltung aufgeben und selber auswéhlen.
Zuné&chst kann er durch die Moglichkeit des Zappens zwischen verschiedenen Programmen
und Sendungen zuféllig fir ihn Wichtiges entdecken. Mit zunehmender Starkung seiner ex-
plorativen Tendenz erwachst aus diesem zufalligen Verhalten vielleicht eine individuelle Ge-
ordnetheit in der Interaktion mit dem Medium. Auf diese Weise wird die Macht derjenigen,
die bestimmen, was Wichtigkeit erlangen soll, aufgesplittet.

Die Gestalter sind gefordert, differenzierte und fiir die explorative Tendenz interessan-
te Entscheidungskriterien anzubieten. Logos von Fernsehstationen, Inserts zu den Sendun-
gen, Intros fiir die thematische Einleitung usw. markieren Aufgabenfelder fiir Kommuni-
kationsdesigner, die bisher in der Ausbildung verstérkt zu behandeln sind.

3.3.3  Subprozesse im Teilprozel3 der Emotion

Der psychische Bereich der Emotion hat zum einen die Funktion der abschlief3en-
den Bewertung einer Verhaltenssequenz und zum anderen die Funktion deren Veran-
kerung im Erfahrungshintergrund. Das Gedachtnis kann emotional gefarbte Erinne-
rungen leichter reaktivieren und das Wertungsergebnis bleibt mit der Erinnerung an
die vorhergehende Aktion verbunden und fliel3t wiederum in die Motivation zur néch-
sten Aktion ein. Fur die qualitative Bestimmung eines Erlebnisses ist hauptséachlich
die Emotion zusténdig. Die Dynamik emotionaler Prozesse l&f3t sich &hnlich der mo-
tivationalen Prozesse durch einen Spannungsbogen beschreiben. Dessen einzelne
Subprozesse werden im folgenden als Zuneigung, Erfillung und Vertrauensbildung dif-
ferenziert. Dementsprechend sind die emotionsbezogenen Kriterien je nach bevorzug-
ter Verhaltenstendenz zu differenzieren und bei der Konzeption des sensitiven, anima-
tiven und impulsiven Potentials von Design besonders zu beachten.

3.3.3.1 Kriterien zum Subprozel3 der Zuneigung

Die Konfrontation mit einem Reizangebot kann trotz motivationsbezogener Auf-
merksamkeit oder kognitiver Anschluf3féahigkeit zur emotionalen Ablehnung fihren.
Dagegen setzt sich manchmal das Gefiihl der Zuneigung durch und regt beispielsweise
zur Beschéftigung mit dem Eigenwert des Reizangebots an. Dem Teilprozel3 der Emo-
tion kommt der groR3te Anteil an der subjektiven und bereits subliminal erfolgenden
Bewertung des momentanen Verhaltens zu. Ein Reizangebot, dem nicht minimale Sym-
pathie entgegengebracht wird, bleibt letztlich unwirksam. Deshalb muf3 der Versuch,
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eine elementare, tber sachliches Interessen hinausgehende Zuneigung zu erzeugen,
ein Hauptanliegen von jedem sein, der etwas mitteilen will. Erst aufgrund der Zunei-
gung als erstem Subprozel? im Teilprozel3 der Emotion kann eine langerfristige und
vielleicht miihevolle Beschéftigung mit einem Reizangebot erwachsen. Andererseits
konnte durch Design, das negative Emotionen hervorruft, absichtlich Ablehnung er-
zeugt werden, um Menschen von der Interaktion mit einem Reizangebot abzuhalten.
Der subliminal bedingende Einfluf? auf die Erfahrung durch den Subprozef? der Zunei-
gung ist in Relation zu der somatischen, der introvertierten und der explorativen
Tendenz durch die Kriterien der Begierigkeit, der Hingezogenheit und der Neugierig-
keit zu erfassen und zu bewerten.

g Zum Kriterium der »Begierigkeit«
beziiglich der somatischen Tendenz

Der Organismus wird aus einer Kombination von genetischen und erlernten Pro-
grammen gesteuert. Untersuchungen belegen, dal3 dem Menschen durch die Gene eine
Abneigung vor blau aussehenden Nahrungsmitteln mitgegeben ist. Das Ekelgefuhl ge-
genuber bestimmten Gertichen von E3barem kann aber auch in negativen subjekti-
ven Erfahrungen griinden. Wenn beispielsweise nach dem Verzehr einer Speise Ubel-
keit auftrat, erinnert sich der Korper spater wieder an dieses Ereignis und reagiert
ablehnend auf Geruch, Geschmack oder Farbe dhnlicher Speisen. Solche Gewohnhei-
ten entwickeln sich ebenso gegendber positiven Korpererfahrungen und den mit ih-
nen verbundenen sinnlichen Reizen und sind die Basis fiir das Zustandekommen von
Begierde bezuglich dem Subprozel3 der Zuneigung in Relation zur somatischen Ten-
denz. Die intuitive emotionale Bewertung der Reizangebote aufgrund dieser gewach-
senen Erfahrungen muf3 nicht unbedingt mit den tatséchlichen Wirkungen auf den Or-
ganismus konform gehen und die Begierigkeit kann auch ohne konkrete Begegnung
mit einem duf3eren Reiz, allein durch die subliminal erzeugte innere Vorstellung ein-
setzen. Das Kriterium der Begierigkeit beinhaltet bereits eine differenzierte emotio-
nale Erstbewertung. Das heif3t, in diesem Zusammenhang ist mit Durst nicht die allge-
meine Vorstellung von irgendeinem Getrank verknlpft, sondern eine bestimmte Wein-
sorte und ein spezielles Trinkgefuhl.

Mittels dem sensitiven Potential von Design sind Reizangebote entsprechend die-
ser emotionalen, korperlichen Begierigkeit zu gestalten. Zudem sind durch speziell
gestaltete Angebote neue Vorlieben erzeugbar.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Die Glasfirma Riedel ist bekannt fiir die besonders sensible, auf die Geschmacks- und Ge-
ruchsentfaltung von Getranken abgestimmte Gestaltung von Trinkglasserien. Solche Glésern
vermitteln ein spezielles Trinkgeftihl. Die Begierigkeit als Kriterium fir die korperliche Zunei-
gung zu einem Getrank weitet sich dann sogar auf die Verwendung eines bestimmten Glas-
typs aus. Passionierte Pfeifenraucher stellen sich, wenn der Gedanke an das Rauchen auf-
kommt, eine bestimmte Pfeife und den passenden Tabak vor. Appetit richtet sich auf ganz
bestimmte Speisen, deren gleichmaRige Zubereitung beim Restaurantbesuch erwartet wird.

Lebensmittelhersteller setzen das sensitive Potential von Design zum Beispiel ein, indem
sie nach umfassenenden Marktforschungstudien Geschmacksnouancen konzipieren, um ihr
Produktsortiment zu erweitern und neue Kaufer zu gewinnen. So bietet die Firma Dr. Oet-
ker Kuchenfertigmischungen an, die einen Geschmack wie bei Oma garantieren oder Knorr
geht mit den Produkten zur internationalen Kiiche auf die Geschmackserlebnisse im Urlaub
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ein und sogar ein relativ neutrales Produkt wie Speise6l wird durch Zugabe von Basilikum-
aroma charakterisiert.

Auch bei Autoherstellern spielt das sensitive Potential von Design in Form der Konzep-
tion eines typischen, wiedererkennbaren, vom ganzen Korper spirbaren Fahrgefuhls, das
zur Unterstiitzung der Produktbindung beitrégt, eine Rolle. Zu diesem Fahrgefthl gehort der
berlihmte, satte Klang der zuschlagenden Tur bei Mercedes ebenso wie die harte Federung
eines Gelandefahrzeugs oder die unbequemen Sitze eines Sportwagens. Ein Kaufer, der auf
das korperliche Fahrgefuihl Wert legt, wird den gleichen Autotyp nur dann nochmals erwer-
ben, wenn auch die Modellvariante seine zuvor entwickelte Begierigkeit intuitiv stimuliert.

‘ ) Zum Kriterium der »Hingezogenheit«
beziiglich der introvertierten Tendenz

Das Kriterium der Hingezogenheit bezeichnet eine erste emotionale Bewertung von
Asthetischem beziiglich der introvertierten Tendenz. Als Ausléser fur die intuitive Zu-
neigung zu einem Reizangebot soll hier weniger die von Eibl-Eibelsfeld diagnostizierte
emotionale Empfanglichkeit, welche beispielsweise eine Gestaltfiguration im Kindchen-
Schema anspricht, untersucht werden, als vielmehr das subtile Empfinden einer inne-
ren Nahe, welches durch das unbestimmte Gefuhl, etwas von der internen Wirklich-
keit in einem externen Objekt wiederzufinden, entsteht.

Er reicht aus, wenn kleine &sthetische Hinweise wie bestimmte Farben, Materiali-
en, Formen, Dufte usw. zu einem positiven Wiedererkennen oder einer schénen Erin-
nerung veranlassen und ein Gefuihl von Sympathie wecken. Auf diese Weise werden
Gegenstande zusammengetragen, welche durch das Kriterium einer personlichen Hin-
gezogenheit aufeinander bezogen sind und unabhéngig vom gebrauchsbedingtem Ver-
schleifd und Ersatz die asthetische Historie des ganz personlichen Lebenskontexts
schreiben. Umgekehrt werden zu negativen Erinnerungen gehdrende &sthetische Reize
abgelehnt. Hierin liegt eine wichtiger Ursache fiir die emotionale Bewertungsvielfalt
gegeniiber Asthetischem, die sich trotz aller Gleichschaltungsversuche durch Mode-
diktate behauptet und sich auch der bewuf3ten Reflexion widersetzt. Designkonzepte,
welche auf diese bestehenden emotionalen Bindungen nicht eingehen, werden bereits
auf subliminaler Ebene mit negativen Emotionen belegt und die zugehérigen Produkte
werden nicht pfleglich, sondern gleichgultig bis aggressiv behandelt.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Gert Selle schildert sein ambivalentes Verh&ltnis zwischen distanzierter Selbstreflexion
und emotionaler Hingezogenheit anhand einer Erinnerung an die Sitzecke seines Vaters (vgl.
Selle, in: Ruppert, 1993). Das Wissen um die miefige Kleinbirgerlichkeit des Wohnmobili-
ars wechselt mit der innerlichen Zuneigung zur véaterlichen Wohnspére ab. Wie viele Men-
schen sich in diesem Konflikt flr die Fortschreibung ihrer &sthetischen Pragung und zum
Eintreten fir ihre emotionale Hingezogeneheit gegentiber zeitweise diskriminierten asthe-
tischen Elementen entscheiden, zeigt zum Beispiel die stabile Préasenz der Mobelkette Do-
mizil im Hintegrund des aktuellen Mobelangebots oder auch der Kult um den deutschen
Schlager, Sissi-Filme, Blumenmotive usw.

Schiilerstatements zu neuen Schulbauten mit sehr unterschiedlichen architektonischen
Konzepten in Wien belegen, dal? viele Schiiler eine innerliche Hingezogeneheit zu Geb&u-
den entwickeln, die aus dem Alltagsleben bereits bekannte und positiv besetzte asthetische
Elemente wie kleinteilig gegliederte Raumsituationen, verschiedene Farben und Materialien
usw. einbringen, wahrend ausschlieRlich helle, offen und weitrdumig angelegte Stahl-Glas-
konstruktionen eher abgelehnt werden.
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( Zum Kriterium der »Neugierigkeit«
beziiglich der explorativen Tendenz

Von der explorativen Tendenz beeinfluBte Aktivitaten sind vom Gefuihl der Neugier
und des Erlebnishungers begleitet. Die emotionale Erstbewertung entsteht unter der
Erwartung, dai die Interaktion mit dem vorgefundenen Reizangebot spannend ist und
die Neugier aufrecht hélt. Mit der Neugierigkeit gegentiber einem Reizangebot ist nicht
zwangslaufig dessen absolute Neuheit verknipft. Beispielsweise kdnnen viele Spiele,
deren Regeln bekannt sind und die schon oft gespielt wurden, im Moment des Spie-
lens immer wieder neugierig auf den néachsten Spielzug machen und sehr spannend
sein. Beim regelgeleiteten Spielen ergdnzen sich die Kriterien der Geordnetheit und
Neugier sehr gut. Durch die Stimulanz von Neugier und Spannung beschéftigt sich die
explorative Tendenz langer mit einem Reizangebot. Diesen Effekt nutzen beispielsweise
Spiele-Designer aus und Fernsehsender bemuihen sich darum, vor einem Werbeblock
oder nach dem Ende einer Sendung nochmals einen Neugierschub zu erzeugen, um den
Zuschauer an ihren Sender zu binden. Das impulsive Potential sollte eine emotional
aufgeschlossene Neugierphase nicht zur irrefithrenden Uberlistung miRbrauchen,
sondern sie im Erziehungsprozel3 als Vehikel durch didaktische Interessensunterstit-
zung nutzen.

Beispiel flr das impulsive Potential von Design

Die Neugier von Kindern, die voller Freude Uiber jede Entdeckung die Welt erkunden, sollte
nicht standig durch vordergriindig kindgerechte Reize, wie Buntes, SuRes, Niedliches usw.
in Kombination mit simplen kognitiven Anschluimaéglichkeiten gefesselt und von der Erfor-
schung der sogenannten Erwachsenenwelt abgehalten werden. Vielmehr sollte das impul-
sive Potential, welches das emotionale neugierige Interesse der Kinder beispielsweise zu den
beruflichen Tatigkeitsfeldern ihrer Eltern, dem Alltagswissen oder der Lebensumgebung for-
dert, aktiv unterstutzt werden. Die Kinderserie »Die Sendung mit der Maus« liefert hierfur
positives Anschauungsmaterial.

Wenn der Autor Robert Bly in seinem 1998 erschienen, gleichnamigen Buch »die kind-
liche Gesellschaft« diagnostiziert und den Mangel an verantwortlicher Ernsthaftigkeit be-
klagt, so ist zu fragen, ob sich viele Menschen nicht deshalb in eine verlangerte Pubertét
flichten, weil sich die tradierte Erwachsenenwelt auch in weniger ernsten Bereichen vor ei-
ner Bestatigung emotionaler Aspekte der explorativen Tendenz verschlief3t. Noch bevor sich
das Kriterium der Neugierigkeit aufgrund des Spal3es wahrend der Beschaftigung mit einem
Wissensbereich entwickeln kann, wird diese Art emotionaler Zuneigung durch Barrieren wie
Priifungen oder die Forderung nach umfassender Einarbeitung in Grundlagenwissen abge-
totet, ohne garantieren zu kénnen, daR dieses Austrocknen des neugierigem Engagements
durch einen sicheren Platz in der Erwachsenenwelt belohnt wird.

Die Faszination beim Erkunden des Internets liegt dagegen darin, daf? der Neugierde frei-
er Lauf gelassen werden kann. Emotionales und Kognitives werden hier beim Entfalten der
explorativen Tendenz verbunden. Initiativen zur Wissensvermittlung wie das Comenius-Pro-
gramm flr Schulen und andere Angebote im Netz geben Impulse und regen zum neugie-
rigen Weiterforschen an.

3.3.3.2 Kriterien zum Subprozel3 der Erflllung

Zu den Emotionen, die das Erleben am intensivsten erfullen und deren subliminale
Tiefe deutlich spurbar ist, weil sie aus dem Innersten aufzusteigen scheinen und sich
mit Macht ins BewuRtsein dréangen, gehdren Freude und Angst. Freude bezeichnet ein
Erlebnis von Freiheit, Sicherheit und offener Leichtigkeit. Im Kontrast dazu gehdrt zur
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Angst das Erleben von Gezwungenheit, Unsicherheit und erdriickender Schwere. Die
Intensitat, Weite und Fulle dieser Gefiihle kann vom Organismus nicht dauerhaft auf-
recht erhalten werden. Mit ihrem Abklingen bleiben positive oder negative emotionale
Marker im Erfahrungshintergrund zuriick, die sich auf die weitere Tatigkeitorientie-
rung entscheidend auswirken kénnen. Zudem driicken sie sich durch die gesamte
Person, beispielsweise auch in der Kérperhaltung bis hin zur Gestaltung des person-
lichen Lebenskontexts aus, dies wird auch fiir AuRenstehende spurbar. Umgekehrt
kann entsprechendes Design im Lebensumfeld forderlich auf das Entstehen positiver
oder negativer emotionaler Erlebnisintensitat wirken.

Freude als positives Gefuihl wird gegentiber der negativ besetzten Angst bevorzugt.
Ihre Entfaltung kann behindert sein, wenn im Hinterkopf der Gedanke an ihre Ver-
ganglichkeit und die Bedrohung durch die wiederkehrende Angst wach bleibt. Die Be-
waltigung eines angstmachenden Problems kann das Selbstvertrauen stérken und
Freude noch freier erleben lassen. Dieses innere Wachsen im Uberwinden der Angst ist
hinsichtlich aller drei subliminalen Tendenzen nur dann méglich, wenn eine Aktivi-
tétssequenz vollsténdig aus eingenem Antrieb zum Abschlul3 gebracht wurde. In ei-
ner Situation der Abhangigkeit von &uf3erlichen Gréf3en, die aus eigener Kraft nicht
veréndert werden kdnnen wie Drogen, beruflicher Druck, sozialer Zwang usw. wird das
Handeln zunehmend von Angst beherrscht. Design sollte dazu beitragen Lebensver-
héltnisse zu gestalten, die Menschen darin bestarken, ihr Leben in den jeweiligen Mog-
lichkeiten selbstbestimmt zu gestalten und sie nicht zu Marionetten ihrer Angst wer-
den lassen. Wichtige Voraussetzung hierzu ist die zunehmende Einbeziehung der sub-
jektspezifischen &sthetischen Kriterien in den Designprozel3, um einen auf die Person-
lichkeit abgestimmten Zugang zu einer angstfreien Interaktion und nachfolgenden kri-
tischen Reflexion mit Objekten der Lebensumwelt zu erleichtern. Der positiv aus-
gerichtete Subprozel3, die Erfillung, innerhalb dem Teilprozel3 der Emotion beeinfluf3t
die Erfahrung bezuglich jeder Tendenz unterschiedlich. Bezogen auf die somatische
Tendenz ist er durch das Kriterium von lebendiger Gegenwartigkeit, hinsichtlich der
introvertierten Tendenz durch das Kriterium der innerlichen Leichtigkeit und relativ
zur explorativen Tendenz mit dem Kriterium der Grenzenlosigkeit beschreibbar.

E Zum Kriterium der »Gegenwartigkeit«
beziiglich der somatischen Tendenz

Das korperbezogene Gliicksgefuhl driickt sich in der Erlebnisqualitat von Gegen-
waértigkeit aus. Im Hier und Jetzt Ubersteigt das korperliche Erleben von positiver In-
tensitét die Einflisse der anderen subliminalen Tendenzen und hebt den Unterschied
zwischen innen und aulRen, vorher und nachher auf. Neben den korperlichen Erfah-
rungsbereichen von Erotik und Sexualitat vermitteln vor allem positiv motivierte kor-
perliche Arbeit, Sport und Musik erfreuende Emotionen, die im gegenwaértigen Erle-
ben zur Entfaltung kommen und daher durch das Kriterium der Gegenwértigkeit zu
bewerten sind.

Eine korperliche Stimulanz der Endorphine oder Gliickshormone durch entsprechen-
de Drogen ohne korperliche Bewegung erzeugt nicht die gleiche Qualitét von Gegen-
wartigkeit, weil das mit der Korperaktivitat verbundene somatische Feedback fehlt.
Fir dieses glaubt der Physiologe Neil Todd (vgl. New Scientist, Bd. 2047, S. 10) eine
Erklarung gefunden zu haben, die den Reiz solch unterschiedlicher Aktivitaten wie
Tanzen bei lautstarker Musik, Bungee-Jumping, Rafting oder Motorradfahren betrifft.
Ein Teil des Innenohrs, der Sacculus, der ebenso fir das Horen, wie fir die Gleichge-
wichtsfindung zustandig ist, verursacht bei Stimulanz ein Bewegungsgefuhl, das durch
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die somatische Tendenz zu mehr Aktivitat und zur Verstarkung des Gefiihls dréngt.
Extremsportler werden durch zunehmende Gewdhnung regelrecht stichtig nach Stei-
gerung von Geschwindigkeit oder Lautstérke. Normale Korperaktivitét reicht nicht aus,
um dieses Feedback zu stimulieren. So hat die Empfehlung von Karl Schallabéck vom
Wuppertal Institut, Aktivitat und dkologisches Bewul3tsein miteinander zu verbinden
und 6fters mal zu Fuf3 zu gehen keine grof3e Attraktivitét fir Bewegungshungrige. Das
sensitive Potential muf3 daraufhin angelegt sein, korperliche Belastungsproben im
Alltag nicht vollig auszurdumen und zusatzlich durch positive, risikoarme Tatigkeits-
angebote intensive korperliche Aktivitatserfahrung zu fordern.

Einige Bereiche, in denen das sensitive Potential im beschriebenen Sinne zum Ein-
satz kommt, werden aufgrund der Geringschéatzung des Korpererlebens und dem Man-
gel an entsprechenden personlichen Erfahrungen von Theoretikern diskriminiert. Doch
der somatische Drang nach der Erflillung der Sinne und dem Genief3en der Korperlich-
keit gehort zum Menschsein und ist auch aus historischen Schilderungen und Erfah-
rungsberichten von extremen Erlebnissen, insbesondere im Zusammenhang mit Kkrie-
gerischen Auseinandersetzungen bekannt. Diese Bereiche sollten auch von Designern
aufgegriffen werden, um die Thematisierung der somatischen Tendenz nicht denjeni-
gen zu Uberlassen, die dem Kriterium der Gegenwartigkeit von Kérperempfindungen
einzig durch extreme Reize, die spontan Emotionen wie blinde Faszination oder Ag-
gressivitat auslosen, entgegen kommen.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Viele Fahrgeschéafte auf Jahrmarkten bieten ein intensives, erfiillendes Erlebnis von Ge-
genwartigkeit an. Das ungewohnte Bewegungsgefihl bei weitgehend garantierter Sicher-
heit erfreut die Menschen. Die intellektuelle MiRachtung solcher Erlebnisangebote konnte
ihren Erfolg nicht bremsen und ist ungerechtfertigt, denn das komplexe Design von Achter-
bahnen ist langst eine Angelegenheit fur Experten.

Die Techno-Musik basiert nicht auf melodischen Kompositionen, sondern auf dem sen-
sitiven Potential von subliminalen Wirkungen auf die &sthetische Erfahrung durch Klange
und Rhythmen. Filme flr Kinos mit Imax-Technlogie, die eine Panorama-Projektionswand
mit beweglichen Zuschauerpll&tzen kombiniert, haben nicht in erster Linie die Aufgabe, eine
gute Geschichte zu erzahlen, sie sind vielmehr durch das sensitive Potential dahingehend
zu gestalten, daf? sie eine intensive Korpererfahrung des gegenwartigen Beteiligtseins am
Geschehen ermdglichen. Auch Computerspiele, die Autorennen oder Flugerfahrungen simu-
lieren, bieten eine ungeféhrliche Moglichkeit des intensiven Auslebens der somatischen
Tendenz an.

Kichenutensilien zur Zubereitung der Speisen und zum Servieren vom Kochtopf bis zum
Serviettenhalter haben nicht nur die Aufgabe gebrauchsgerecht zu funktionieren, sondern
dienen daruberhinaus dem die Sinne erfreuenden und der somatischen Tendenz entspre-
chenden Genuf beim Kochen und Essen. Das Kriterium der Gegenwartigkeit kann gerade
bezuglich dem alltéglichen Vorgang des Essens qualitativ gefordert werden und die Vielfalt
der Speisen sollte sich auch in der Vielfalt der Service, Gléser und Bestecke ausdrticken. So
hat es sich die Bewegung »Slow Food« zur Aufgabe gemacht, alles was zur Leibesfreude
des Essens gehort, zu kultivieren. Denn letzlich trégt eine Erflillung der Sinne und das
positive Erleben von kérperlicher Gegenwartigkeit auch zu einer Abkehr von kalter, distan-
zierter Oberflachlichkeit und einer Bereicherung der Herzenshildung bei. Da nicht jedermann
in seiner eigenen Kiiche diese Qualitat erreichen kann, ist die Gastronomie gefordert, auch
breiteren Zielgruppen einen genufivollen Umgang mit Nahrung, wenn auch nicht jeden Tag,
so doch bei Gelegenheit zu ermdglichen.
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‘ ) Zum Kriterium der »Leichtigkeit«
beziiglich der introvertierten Tendenz

Bezogen auf die introvertierte Tendenz qualifiziert das Kriterium der Leichtigkeit
den emotionalen Subprozef? innerer Erfillung. Die Dimensionen der inneren Welt sind
in Phasen, in denen der Subprozel3 der Erfiillung dominiert, mit Gedanken und An-
schauungen gefullt zu sein, die sich wie von selbst zu einer ungezwungenen Ganzheit
von tiefen und oberflachlichen, vergangenen und kiinftigen Erfahrungen verbinden.
Erfahrungen von Leichtigkeit beglnstigen das Entstehen eines positiven, das eigene
Ich bejahenden Selbstgefiihls. Sie sind eine wichtige Voraussetzung zur bewuf3ten Ge-
nuf3fahigkeit von Lebensqualitat. Zudem fordert innere Leichtigkeit zwangloses, ehr-
liches zwischenmenschliches Aufeinanderzugehen. Das animative Potential von Design
sollte die Erfahrung von Leichtigkeit durch die Verwendung von bekannten, angenehm
empfundenen, der mentalen Einstellung entsprechenden &sthetischen Mitteln anre-
gen und sparsam mit irritierenden oder bedngstigend wirkenden Reizen umgehen.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Wenn Menschen sogar ihren kleinen privaten Lebenskontext nicht mehr als ihrer inne-
ren Wirklichkeit zugehorig verstehen und selber beherrschen kénnen, fehlt dem Gefiihl von
Leichtigkeit die Basis. Es stellt sich selten ein. Was als gemiitlich oder heimelig empfunden
wird, kann im Detail sehr unterschiedlich aussehen und von sozialen Konventionen beein-
fluRt sein (vgl. Becker, 1988). Ob das Sofa im geblimten Stoff mit passenden Kissen oder
ein Ledersofa mit verchromtem Gestell, eine rustikale Eckbank oder ein Glastisch mit Frei-
schwingern, die Ecke mit Familienfotos oder die Vitrine mit exklusiven Sammlerstiicken,
jeder sollte sich ungeachtet aller Représentationsabsichten in seiner Wohnung intuitiv wohl
und innerlich frei flihlen kénnen. Das Angebot an Einrichtungsgegenstanden muf3 daher
neben den Objekten, die zur reprasentativen Ausstattung gehdren immer auch alltégliche
oder einem speziellen Geschmack entsprechende, Erinnerungen tradierende oder eine aktu-
elle personliche Veranderung ausdriickende Objekte umfassen. Gerade hinsichtlich der Ge-
staltung und Einschétzung solch alltéglicher Designaufgaben beweist sich das Selbstver-
standnis von Design als Dienstleistung durch entsprechend vorsichtigen Einsatz von gestal-
terischen Ideen und riicksichtsvollem Einbezug der &sthetischen Erwartungen von Nutzern.

Auch die Einrichtung eines Cafés oder eines Pausenraums kann das Aufkommen von
Leichtigkeit begunstigen, wenn der Besucher in dem Ambiente zu Ruhe und Gefaltheit
kommen und innerlich unbeschwert den Abstand zur Arbeit genieRen kann. Allzu modisches
Design von Cafés wirkt auf Menschen, die nicht jeden neuen Trend verinnerlichen, beziig-
lich der introvertierten Tendenz nach kurzfristigem Ruckzug, regenerativem Genuf3 und in-
nerlich aufatmender Leichtigkeit abschreckend und irritierend. So fiihlen sich oft die Stamm-
kunden von Lokalen und Cafés nach deren uneinfiihlsamer Renovierung dort nicht mehr
wohl und heimisch. Firmeninterne Pausenrdume sollten eine deutlich zu unterscheidende
Asthetik zur restlichen Firmeneinrichtung aufweisen, um ihre Funktion als regenerative
Oasen fur Korper und Seele zu erflllen.

( Zum Kriterium der »Grenzenlosigkeit«
beziiglich der explorativen Tendenz

Das Erleben von Freude stellt sich unter dem Einfluf3 der explorativen Tendenz ein,
wenn die Neugier viele freie Entfaltungsmaglichkeiten vorfindet und dadurch ein
Geflihl der Grenzenlosigkeit entsteht. Der Besuch einer Ausstellung zu einem inter-
essanten Themengebiet, bei dem jedes Exponat wie eine personliche Entdeckung er-
scheint, zur kognitiven Entfaltung fiihrt und als Bereicherung der Erfahrung erlebt
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wird, kann das Erlebnis von Grenzenlosigkeit ebenso anregen, wie ein Abenteuerspiel,
die touristische Erkundung eine Region oder die Nutzung einer Bibliothek ohne Zeit-
limit fur ein Forschungsprojekt. Die emotionale Erfiillung einer explorativen Aktivi-
tatssequenz durch das Fuhlen von Grenzenlosigkeit wird oft von vielerlei Einschran-
kungen behindert, von denen manche berechtigt, andere willkirlich sind. Zum impul-
siven Potential von Design gehort die verantwortungsvolle Gestaltung von Grenzen,
die dem Kriterium der Grenzenlosigkeit entsprechend gentigend Raum zur personli-
chen Entfaltung der explorativen Tendenz lassen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Ein vermeidbarer Grund fiir tbervorsichtigen Umgang mit Gebrauchsobjekten, die Unter-
drlickung von Freude beztiglich der explorativen Tendenz und damit die MiBachtung des
Kriteriums der Grenzenlosigkeit, ist die Empfindlichkeit von Materialien und Oberfl&chen bei
Kinderspielzeug. Wenn Kinder standig zum Aufpassen ermahnt oder fur Beschédigungen,
die im Spieleifer entstehen bestraft werden, bleiben fir spontane, Lebensfreude ausdriik-
kende und fordernde explorative Aktivitdten zu wenig Gelegenheiten. Diese fehlen aber auch
den Erwachsenen. Anstatt sich an den technischen Geréten, die sie unter dem Einfluf? der
explorativen Tendenz angeschafft haben, zu erfreuen und durch die vielversprechenden
Funktionen Grenzenlosigkeit empfinden zu kénnen, steckt ihnen die Angst im Nacken, das
teuer erworbene Gerét, ob Kamera oder Automobil, zu beschadigen. Die meisten Besitzer
von Videorecordern nutzen nur die Basisfunktionen. Selten nehmen sie Sendungen zu flr
sie interessanten Themen auf, um sie zu archivieren oder spéter in Ruhe anzuschauen, weil
sie die Geréte nicht programmieren kénnen und befiirchten, etwas kaputt zu machen.

Auch falsche Verkehrsplanung wie lange Abschnitte von Stadtautobahnen ohne Wende-
oder Uberquerungsméglichkeit, kann dazu fiihren, daR der Bewegungsdrang der explorativen
Tendenz eingeschrankt werden muf3 und das Kriterium der Grenzenlosigkeit unerfullt bleibt.
Ebenso schneiden zeitliche Vorgaben wie die Offnungszeiten von Universitéaten, Bibliothe-
ken, Werkstétten und Museen oder lange Wartezeiten bei der Arbeit mit dem Internet oft
eine explorative Phase noch vor ihrem erlebten Hohepunkt von Grenzenlosigkeit ab und ver-
hindern somit die positive Verankerung dieses Erlebnisse in der Erinnerung.

3.3.3.3 Kriterien zum Subprozel der Vertrauensbildung

Ohne Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten kann ein Mensch kein selbstbestimmtes
Handeln entwickeln. Das Gefiihl des Vertrauens bildet sich durch Bestéatigung einer Er-
wartung, die mit einer Tatigkeit verbunden wurde. Wenn keine Gelegenheit zur Ein-
tibung selbstbestimmten Handelns gegeben ist, wird das Vertrauen nicht an der eige-
nen Person, sondern an anderen Personen oder Objekten verankert. Solange Erzie-
hungssysteme die Schiiler dauerhaft in eine passive Rolle dréngen und den Eindruck
vermitteln, alles Wissen wuiirde bereits feststehen und sie konnten daher fraglos ih-
ren Lehrern und Blchern vertrauen, fordern sie das Verlangen nach einer feststehen-
den, verlaBlichen Richtschnur an der sich eigenes Handeln risikolos orientieren kann.
Alles Fremde, was dieser Richtschnur nicht entspricht wird dann aus Angst davor, die
scheinbar existierende Sicherheit zu verlieren, abgelehnt. Kontrar dazu begunstigt
ubertriebene Bestatigung das Entstehen von tbertriebenem, die eigenen Féhigkeiten
tberschatzendem Selbstvertrauen.

Welches Angebot fiir die Verankerung von Vertrauen in einer Gesellschaft bevorzugt
wird, héngt von den angestrebten oder von den politischen Machthabern vertretenen
sozialen Organisationsmodellen ab. Weil Menschen ohne das Gefiihl von Vertrautheit
den Boden unter den FufR3en verlieren, in Existenzangst und Stref3 geraten, also die
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psychische Stabilitdt in besonderer Weise von verléf3lichen Bezugspunkten fur Vertrau-
en abhéngt, ist die Verantwortung derjenigen, welche die Vertrauensanker fiir Indi-
viduen und soziale Gruppen mitgestalten, besonders hoch.

Soweit Designer an dieser Problematik beteiligt sind, sollten sie zumindest bemiht
sein, durch den Einsatz von &sthetischen Elementen keine tibertriebenen oder falschen
Hoffnungen zu wecken, die dann nicht einzulésen sind und das in sie gesetzte Ver-
trauen enttauschen. Doch es gibt keine Garantie auf einen unveranderlichen, siche-
ren Vertrauensanker. Menschen mussen lernen, zeitweise die Unsicherheit zu bewél-
tigen und durch Eigeninitiative immer wieder die Ankerpunkte ihres Vertrauens zu
prifen und zu erneuern. Der Subprozef? der Vertrauensbildung und dessen bedingen-
der EinfluR auf die Erfahrung wird bezogen auf die somatische Tendenz mit dem Kri-
terium der Wohligkeit, innerhalb der introvertierten Tendenz durch das Kriterium der
Zufriedenheit und im Zuge der explorativen Tendenz durch das Kriterium der Selbst-
sicherheit beschrieben und bewertet.

e Zum Kriterium der »Wohligkeit«
bezuglich der somatischen Tendenz

Nach der positiven Bewéltigung einer korperlichen Aufgabe und dem Abklingen der
emotionalen Intensitéat der Gegenwértigkeit kommt das Gefuihl einer anhaltenden
Wohligkeit auf. Das somatisches Feedback der Wohligkeit wird als Starkung der kor-
perlichen Kondition erlebt. Ob der Kdrper objektiv eine Funktionssteigerung aufweist
ist in diesem Zusammenhang zweitrangig; wichtig ist das subjektive Fihlen eines
starkeren Korperschemas und tieferer Vertrautheit mit dem eigenen Korper.

Wohligkeit heif3t, sich wie ein Fisch im Wasser zu fuhlen, sicher, locker, wohl in der
eigenen Haut. Aktuelle Umfragen zu den Erwartungen an sportliche Aktivitat sind da-
hingehend interpretierbar, da3 Menschen weniger die Teilnahme an sportlichen Lei-
stungswettkampfen anstreben, als vielmehr Erlebnisse suchen, welche die Kombina-
tion aus lustvollem, Gegenwértigkeit vermittelndem Kick und dauerhaftem Wohlbe-
finden vermitteln (vgl. Opaschowski, 1997). Das sensitive Potential kann korperliche
Erholung und das Empfinden von Wohligkeit untersttitzen, indem in Kérpernéhe ein
Resonanzraum geschaffen wird, der die somatischen Aktivitaten, wie Atemrhythmus,
Herzschlag, Kérpertemperatur, sanft auffangt und bestatigend zuriickgibt.

Beispiel flr das sensitive Potential von Design

Autogenes Trainig oder die therapeutische Wirkung von alternativen Heilmethoden wie
die Behandlung mit Diiften, Klangen, Licht, Warme oder Massage basieren auf dem Prinzip
der positiven Starkung des Bio-Feedbacks. Diesem Effekt setzt auch die Technologie der Mind
Machines des Wissenschaftsteams FOCUS ein (vgl. Ars Electronica, Virtuelle Welten, Linz
1990). Kérper und Computer werden durch Sensoren, die den kdrperlichen Zustand messen
und deren Daten mittels Software in Téne und Lichtreize transformiert werden, verbunden.
Durch auf den individuellen Biorhythmus abgestimmte audiovisuellen Impulse, die von einer
Brille und Kopfhorern ubertragen werden, um den Nutzer von stérenden Umweltreizen ab-
zuschirmen, wird der Hypothalamus direkt stimuliert, bis die erwiinschte Wohligkeit eintritt.

‘ ) Zum Kriterium der »Zufriedenheit«
beziiglich der introvertierten Tendenz

Innere Leichtigkeit als Kriterium fur die emotionale Intensitéat innerhalb der intro-
vertierten Tendenz verfliichtigt sich nach einiger Zeit und geht in die Stimmung von
Zufriedenheit Uber. In dieser Stimmung kommt die introvertierte Tendenz nach einer
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aktiven Phase zur inneren Sammlung und zur selbstbeziiglichen Vertrautheit. Die Emo-
tion der Zufriedenheit schafft innere Harmonie und Sicherheit. Sie erzeugt eine starke
mentale Bindung zu den assoziierten asthetischen Reizen und integriert sie als posi-
tive Qualitaten in den Erfahrungshintergrund. Aus dieser ausgeglichenen, gestarkten
Basis kann ohne Strel3 der néchste Aktivitatsschub erwachsen. Die innere Ausbreitung
von Zufriedenheit wird durch einen ruhigen oder vorhersehbaren Reizkontext und
ausreichend Zeit fur lassige Muf3e begunstigt. Hier wird der Kontrast zu dem Empfin-
den wéhrend einer explorativen Tendenz, aus deren Sicht Zufriedenheit eher nagativ
als Lethargie, genugsame Bescheidenheit oder Langweile erscheint, besonders deutlich.

Zufriedenheit langer als flr die Regeneration zur nachste Aktion notwendig zu ge-
nieRen, erscheint im heutigen sozialen Leben als altbacken und regressiv. Trotz Uber-
produktion in den verschiedensten Lebensbereichen bleibt die Fahigkeit zum ruhigen
GenieRRen und dauerhafter Zufriedenheit nach einer intensiven Phase suspekt. Sie
verlangsamt als Pause im individuellen Tun bei zunehmender Verbreitung auch polit-
sche oder 6konomische Entwicklungsprozesse. Deshalb wehrten und wehren sich an
sozialer Gleichberechtigung interessierte Vertreter der gestalterischen Moderne gegen
den Gebrauch &sthetischer Elemente, die geeignet sind, das Aufkommen einer die Seele
einlullenden, heimeligen, biederen, gemutlichen Zufriedenheit zu begunstigen. Die
Konsumguiterindustrie thematisiert zwar stéandig die Kundenzufriedenheit, miiht sich
aber gleichzeitig darum, sie durch immer neue Produktangebote weiter anzustacheln
und zur Erreichung eines vermeintlich hdheren Zufriedenheitsniveaus zu dréngen.

Diese kontraren Aspekte sind bei der Konzeption von Design mit Dominanz des ani-
mativen Potentials hinsichtlich der Férderung von Zufriedenheit einzubeziehen und
abzuwadgen. Das Kriterium der Zufriedenheit 183t sich nicht an Einzelobjekten festma-
chen. Wie Abraham Moles mit seiner Konzeption von Design als Umgebungsdesign
(vgl. Beitrag von Moles in: Gsollpointner Hrsg., 1981) verdeutlicht, bendtigt der
Mensch zum stre3- und angstfreien Leben ein Gefuhl der Stabilitat seiner Umwelt. Die-
ses konkretisiert sich innerhalb der introvertierten Tendenz durch Angebote, die dazu
animieren, ihnen gegentber mentale N&he und innere Eingebundenheit zu entwickeln
und Lebensqualitat mit Zufriedenheit geniefl3en zu kénnen.

Beispiel flr das animative Potential von Design

Zufriedenheit als positiver emotionaler Abschlul} einer introvertierten Aktivitatsphase
stellt sich nach dem Einrichten einer neuen Wohnung ein, indem zu dieser ein Verhaltnis
innerer Nahe entsteht, weil erfahrbar wird, daf? sie mit liebgewonnenen Gewohnheiten har-
moniert und die vertauten Mobel gut zur Geltung kommen. Parameter des animativen
Potentials sind beziiglich der Architektur die Ausrichtung der Fenster, Hohe und Zuschnitt
der Raume, das Vorhandensein eines Balkons oder eines Gartens sowie Geschafte und an-
dere soziale und kulturelle Angebote im nahen Umfeld. Moglichkeiten zum Ausweiten des
als vertraut empfundenen Nahfelds wie Rad- oder Wanderwege bieten positive Anregungen
zur weiteren qualitativen Bereicherung der introvertierten Tendenz und Erneuerung von Zu-
friedenheit an.

Zum Kriterium der »Selbstsicherheit«
bezuglich der explorativen Tndenz

Der emotionale Hohepunkt, die Erfahrung von Grenzenlosigkeit, im Zuge einer von
der explorativen Tendenz beeinfluf3ten Aktivitat, ebbt nach einer intensiven Phase ab
und geht im Subprozel? der Vertrauensbildung in ein Empfinden von Gewil3heit und
Mutigkeit Uber. Diese Empfindung ist durch das Kriterium der Selbstsicherheit zu erfas-
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sen und zu bewerten. Obwohl all die grenzenlos erscheinenden Angebote nicht gleich-
zeitig zu erforschen sind, bildet sich Vertrauen auf die eigenen Fahigkeiten aus, mehr
entdecken zu konnen als das Gewohnte, weitere Vorstol3e zu einem spéteren Zeitpunkt
unternehmen zu kénnen und mit dem Drang nach Neuem, sei es im Denken oder im
Tun nicht alleine zu sein. Das impulsive Potential von Design sollte das Kriterium der
Selbstsicherheit mitberticksichtigen und dadurch die positive Vertrauensbildung zu
Starkung der Selbsteinschatzung und damit die furchtlose Offenheit gegendiber Erwar-
tungen anderer Menschen und allgemeinen Anforderungen der Welt unterstitzen.

Beispiel fiir das impulsive Potential von Design

Werbung wird von den meisten Menschen nicht mehr als Information wahrgenommen.
Seitdem mehrere Fernsehsendungen Werbespots thematisieren, weil3 jeder, mit welchem
Aufwand die &sthetisch perfekten Bilder fabriziert werden. Der Reiz an neuer Werbung griin-
det daher nicht im Inhaltlichen, Erkenntnis anbietenden, sondern in der Erwartung von
asthetisch unterhaltenden Effekten. Mit deren Einlésung durch das Genre der Werbung ist
die Vertrautheit oder Selbstsicherheit der explorativen Tendenz verbunden.

Von einem Nachrichtenmagazin ist dagegen die verstandliche, gewissenhaft recherchierte
Aufbereitung von Information zu erwarten. Der Zuschauer oder Leser eines Magazins ver-
traut auf die verantwortliche Vorauswahl der Produzenten. Wenn dann eine Zeitschrift wie
Focus mit einem innovativen, asthetisch ansprechenden, die explorative Tendenz anregen-
den Design auftritt, ihrem Anspruch auf fundierte Informationen aber nicht gerecht wird,
dann riickt diese Tauschung auch das aufwendige Design in ein negatives Licht. Das Vor-
urteil einer zwangslaufigen Verknlpfung von &sthetischer Vielfalt mit geistiger Einfalt wird
dadurch leider wieder bestatigt. Eine &hnliche Diskrepanz zwischen vielversprechender, der
explorativen Tendenz entgegenkommender Asthetik und seichtem Inhalt weisen bedauer-
licherweise viele Multimedia-Produktionen auf.
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4.1 Modell zur Organisationsdynamik der sozialen Komponente

Anknupfend an Luhmanns Theoriemodell (vgl. Luhmann, 1984) ist davon auszu-
gehen, dai soziale Systeme durch Kommunikation entstehen und sich nicht etwa aus
Individuen zusammensetzen. Zu dieser Annahme gehort die Trennung zwischen Be-
wul3tsein und Kommunikation, die in dem vorliegenden Untersuchungszusammenhang
als verschiedene Dimensionen des Selbstkonzepts, der Ausrichtung auf Selbstreflexion
oder Kommunikation, analysiert werden. Die Individuen kdnnen sich als soziale Ak-
teure nur durch ihre Mitwirkung an der Kommunikation aktiv an dem Erhalt, der
Entstehung oder Veranderung sozialer Systeme beteiligen. Ob und wie weitgehend sich
Individuen fur soziale Systeme engagieren, hangt maf3gebend von der personlichen
Wahrnehmung der kommunikativen Dimension und deren Einfluf3 auf die dsthetische
Erfahrung ab. Das im folgenden zu entwickelnde Modell fur die Organisationsdynamik
der sozialen Komponente beztglich der Erfahrung (vgl. Abbildung 8) ist daher darauf
angelegt, die Wahrnehmung der sozialen Dimension von Erfahrung detailliert analy-
sieren zu kodnnen.

Elementare Grundlagen fiir das Entstehen sozialer Organisationen erwachsen aus
dem biologisch determinierte Zusammenleben von Menschen wie der Angewiesenheit
des Neugeborenen auf Schutz und Nahrungsversorgung. Von der biologischen Notwen-
digkeit des sozialen Miteinanders, ist jedoch nicht auf eine sozusagen natdrlich sich
ergebende soziale Beziehungsform wie beispielsweise der zweckvoll deterministischen
Struktur eines Bienenstaats zu schlie3en. Wie etnologische Forschungen belegen, l1aft
sich keine universale Entwicklungslogik fiir das soziale Leben feststellen. Vielmehr sind
verschiedene Varianten oder differenzierte Ausformungen des sozialen Miteinanders
unterschiedlicher Volker in Gegenwart und Historie beobachtbar. Das im folgenden zu
entwickelnde Modell soll daher keine detaillierte Darstellung der moglichen sozialen
Beziehungsformen bieten. Fir eine solche Detailanalyse ware eine starke Bezugnah-
me auf aktuelles sozioempirisches Forschungsmaterial notwendig, die mit der vorlie-
genden Untersuchung nicht geleistet werden kann.

Doch auch die verschiedenen, in Details gehenden Studien zu sozialen Milieus kon-
nen die soziale Verfassung einer Gesellschaft niemals adaquat abbilden. Dieses Problem
wird durch die unterschiedliche Anzahl der von den Studien angenommen Milieus
deutlich. Insbesondere ist zu fragen, ob diese Studien, deren Grundlagen vor der Wie-
dervereinigung entstanden und von der Zeitstimmung der 80er Jahre geprégt sind wie
insbesondere »Die Erlebnisgesellschaft« von Schulze heute noch gentigend Aussage-
kraft besitzen. Das Milieumodell erfa3t die soziale Dynamik nur ungentigend. Dies
belegt das Entstehen von vielfaltigen milieutbergreifenden, junge und alte Menschen
ansprechenden Szenen. Daher hat das Szenemodell das Milieumodell beztiglich der Er-
fassung von Konsumbeduirfnissen im Bereich der temporédren Konsumguter wie Klei-
dung oder Nahrungsmittel abgeldst. So beschéftigt sich beispielsweise Gerd Gerken mit
der Entwicklung von Szenen in virtuellen R&umen. Ob die sozialen Akteure noch lange
geméal dem Szenemodell handeln werden, wenn die Szenen zum Kampfplatz der
Marktstrategen werden, ist fraglich. Die Analyse der Szenen verlangt, viel Detailwis-
sen und ist im vorliegenden Zusammenhang nicht weiter verfolgbar.

Demgegeniiber ist beispielsweise das durch Karmasin adaptierte Modell von Dou-
glas praktikabler, weil es sich nicht nur auf die Analyse von Markten, sondern auch
auf andere Arten von sozialen Beziehungen anwenden l&3t und je nach Bedarf und
Problemstellung spezifisch weiterentwickelt werden kann. Mit der Definition der »fa-
talistischen Kultur« kénnen sich jedoch nur wenige Menschen identifizieren und die
»individualistische Kultur« bezeichnet eine Summation von Individuen, also im stren-
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gen Sinne kein soziales Beziehungsmuster. Zudem enthélt die Kennzeichnung der in-
dividualistischen Kultur negative Konnotationen dahingehend, dal? es suggeriert, jeder
kénne tun was er will. Um die daraus ableitbare, vereinfachende Konfrontation zwi-
schen dem Sozialen und dem Individuellen zu vermeiden und um beiden Bereichen
in ihrer Wichtigkeit als korrelative Komponenten der Erfahrungsdynamik gerecht zu
werden, geht der Grundansatz der vorliegenden Untersuchung davon aus, dal3 die
Trennung und gleichwertige Beachtung der selbstbezogenen und der kommunikati-
ven Dimension von &sthetischer Erfahrung sinnvoller ist (vgl. Kapitel 2). Nachfolgend
wird daher ein Modell fiir die Organisationsdynamik der sozial bedingten Komponente
entwickelt, das zwar &hnlich dem Kulturmodell von Douglas die Ausbildung typischer
Orientierungsmuster beziglich der Wahrnehmung und Erfahrung des Sozialen an-
nimmt, diese jedoch in anderer Weise kennzeichnet.

4.1.1  Querkausalitéat durch Teilprozesse und Kausalitit von unten durch Subprozesse

Drei Teilprozesse sind fur das Zustandekommen, Erhalt und Entwicklung der sozial
bedingten Komponente besonders wichtig. Im Verlauf des ersten Prozesses, der Sta-
bilisierung von Konventionen, wird die Thematik der Kommunikation sowie deren Wer-
tung und geplante Entwicklung durch ein zugehériges soziales Systems definiert. Das
heil3t, Kern, Grundinhalte und Grenzen eines sozialen Systems werden durch die Kon-
vention bestimmt. Der zweite TeilprozeR3, die Partizipation, betrifft die Beziehung der
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sozialen Akteure zu einem sozialen System, also deren Beteiligung an der systemspe-
zifischen Kommunikationsthematik. Der dritte Teilprozel3, die Kooperation, erfaldt die
durch die Orientierung an einem sozialen System mitbedingte Beziehung der Indivi-
duen oder sozialen Akteure zueinander, also die Riickwirkung der kommunikativen
Ausrichtung an einem Strukturtyp und deren Einflu3 auf die mitmenschliche Begeg-
nung. Alle hervorgehobenen Teilprozesse wechselwirken miteinander. So kann der als
gelungen und positiv erfahrene Teilprozel3 der Kooperation entsprechende Verande-
rungen am Teilprozel? der Konvention mitbewirken.

Alle drei Teilprozesse werden im Verlauf der weiteren Analyse genauer bestimmt
und zur weiteren Detaillierung der Analyse der sozial bedingten Komponente &sthe-
tischer Erfahrung nochmals in drei Subprozesse differenziert. (vgl. Punkt 4.3).

4.1.2  Kreiskausalitat und Akzentuierung durch soziale Organisationsstrukturen

Die Wahrnehmung und &sthetische Erfahrung der sozialen Komponente wird nicht
von den einzelnen Teil- und Subprozessen als solchen bestimmt. Hierfiir sind vielmehr
die Ruckkopplungsprozesse, welche die individuelle Erfahrungsgeschichte bezlglich
der sozialen Komponente mitgenerieren maf3gebend. Aufgrund dieser Kreiskauslitéat
zwischenden Teilprozessen, Subbrozessen und Einfliissen durch andere Komponenten
oder sonstige Faktoren bilden sich trotz der prinzipiellen Ganzheitlichkeit von Erfah-
rung unterschiedliche Schwerpunkte aus. Dadurch erfahrt die sozialen Dimension von
asthetischen Erfahrung eine mehr oder weniger stabile Akzentuierung. Typische Ak-
zentuierungen sind als Vorstellungen von verschiedenen sozialen Strukturen modell-
haft beschreibbar. Zwar wird ein Kommunikationsbeitrag auch in seinem Eigenwert
und seiner Bedeutung beziiglich dem sozialen System beurteilt, aber die eigentliche
Bedingung der kommunikativen, menschenbezogenen Dimension der dsthetischen
Erfahrung resultiert aus der bewuf3ten oder unbewuf3ten Orientierung an Vorstellungen
von sozialen Strukturen. Ob die sozialen Strukturen als mental verdinglicht und sub-
jektiv projeziert oder als kommunikativ entwickelt und konkret verwirklicht verstan-
den werden, in jedem Fall bietet die Orientierung an ihnen wie Giddens hervorhebt
jeweils strukturtypische Ressourcen an und gibt ebenso strukturtypische Regeln vor.
Deshalb ist weniger nach der Ursache einer Orientierung zu fragen, als vielmehr zu un-
tersuchen, in welcher Weise die Orientierung an einer Struktur durch deren typische
Bedingungen, in Form von Regeln oder Ressourcen, die mit dieser verbundene kom-
munikative Dimension &sthetischer Erfahrung akzentuiert und beeinfluf3t. Hierzu sind
zunéchst typische Strukturen zu differenzieren.

Eine Variable fur die Differenzierung von sozialen Organisationsstrukturen stellt die
Erfahrung beztglich dem Teilprozel3 der Partizipation, beispielsweise durch Kommuni-
kationsbeitrage, dar. Eine Struktur ist hinsichtlich der individuellen Beteiligung als
offen oder geschlossen erlebbar. Eine zweite Variable ergibt sich aus der Wirkung der
Kommunikationsbeitrage, indem eine Struktur als dynamisch oder statisch erfahren
wird. Sowohl die Orientierung an einer fur die individuelle Mitwirkung offenen, als
auch an einer geschlossenen Struktur kann die kommunikative Dimension der astheti-
schen Erfahrung positiv oder negativ akzentuieren. Dies gilt ebenso fur eine im Ver-
héltnis der moglichen Wirkung eines Kommunikationsbeitrags dynamische oder sta-
tische Struktur.

Eine extrem offene Grundstruktur wére beispielsweise dadurch gegeben, daf? jede
individuelle AuRerung als Kommunikationsbeitrag in einem sozialen System Eingang
fande. Die dadurch erzwungene Beteiligung an der Kommunikation lie3e den Indivi-
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duen keine Zeit und keinen Freiraum daftr, die asthetische Erfahrung an anderen Di-
mensionen des Selbstkonzepts auszurichten. Einige Personen die im sogenannten of-
fentlichen Leben stehen, sind diesem Druck einer solch allumfassenden Struktur aus-
gesetzt. Inwieweit diese totalitare Struktur in einer Gesellschaft verwirklicht ist, wird
daran erkennbar, ob die prinzipielle Moglichkeit besteht, sich beispielsweise als Ein-
siedler absichtlich aus der Kommuikation und der Mitwirkung an der sozialen Selek-
tion auszuklinken. Dagegen ware eine extrem geschlossene Grundstruktur dadurch ge-
kennzeichnet, dal? die Mehrzahl der Menschen in keiner Weise an der kommunikati-
ven Selektion teilnehmen konnte. Mit einer solchen Struktur ist beispielsweise das
soziale System der Atomwissenschaft assoziierbar.

Eine extrem dynamische Struktur l&ge dann vor, wenn jeder Kommunikationsbei-
trag sofort verandernd auf die Struktur einwirken kénnte. Eine anfanglich gegebene
Struktur ware dann bald nicht mehr erkennbar und die Wirkung eines speziellen Bei-
trags nicht mehr zu verfolgen. Fur Paul Virilio ist diese dynamiche Struktur, durch die
Geschwindigkeit der elektronischen Datenlbertragung und die damit verbundene Be-
schleunigung der Kommunikation sowie der Wahrnehmung schon verwirklicht. Die
verselbstandigte Beschleunigung macht jede &sthetische Erfanrung gegentiber einer
sozialen Struktur unmoglich. Es kommt zu einer »Asthetik des Verschwindens«. Bei-
spielsweise gelingt es vielen Menschen beziiglich dem Nachrichtensystem kaum, sich
annédhernd auf einem aktuellen Informationsstand zu halten, um wenigstens noch der
Berichterstattung zum Zeitgeschehen folgen zu kénnen. Durch die Unféhigkeit mit
dem Tempo mithalten zu kdnnen, bleiben Versuche aktiver Kommunikationsbeteilung
auf der Strecke. Im Gegensatz zu dieser extremen Dynamik weist beispielsweise das
soziale System der Kirche, insbesondere die Organisation des Klosterlebens, eine ex-
trem statische Struktur auf. Eine wiedergeborenen Nonne aus dem Mittelalter kdnn-
te sich vergleichsweise leicht in eine gegenwartige klosterliche Struktur einfinden.

Durch die Kombination der Parameter »offen und geschlossen« fur die Variable der
Beteiligung an der Kommunikation und der Parameter »dynamisch und statisch« fiir
die Variable der Wirkung des Kommunikationsbeitrags sind typische Organisations-
strukturen zu definieren, welche die &sthetische Erfahrung bezlglich der sozial be-
dingten Organisationsdynamik akzentuieren. Zu Beginn kann die Akzentuierung
durch den Strukturtyp, der theoretisch aus der Kombination der Parameter »geschlos-
sen und statisch« entsteht, als wenig ergibig flr die weiteren Untersuchungen ausge-
schieden werden. Der Typ mit den Parametern »geschlossen und dynamisch« ist als
hierarchische Struktur definierbar. Aus den Parametern »offen und statisch« ergibt
sich eine integrative Struktur. Den Parametern »offen und dynamisch« ist eine poly-
valente Struktur zuzuordnen. Diese drei verbleibenden Strukturen zur Akzentuierung
der asthetischen Erfahrung beztglich der sozial bedingten Komponente werden im an-
schlielfenden Untersuchungspunkt in Korrespondenz zu Design genauer definiert.

4.1.3 Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel3 der Selektion

Die typischen Akzentuierungen schlagen sich wiederum in dem wesentlichen Ein-
fluf3 der sozial bedingten Komponente auf die Gesamterfahrung nieder. Je nachdem,
welcher sozialen Struktur die Mehrheit einer Gesellschaft anhangt und hinsichtlich
derer sich die Menschen wechselseitig in ihren Vorstellungen bestétigen und bestar-
ken, erfahrt auch der Hautprozel eine entsprechende Akzentuierung. Wie die Herlei-
tung der typischen sozialen Organisationsstrukturen zeigt, kann nicht jede person-
liche Erfahrung in die sozial geteilte und durch Kommunikation weiterentwickelba-
re Erfahrung eingehen. Daher ist der Hauptprozel3 der sozialen Komponente als Selek-
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tion von Erfahrung charakterisierbar. Dominiert die Akzentuierung der sozialen Di-
mension von Erfahrung durch die integrative Struktur, so ist der Selektionsfilter durch-
lassig und bei Dominanz der hierarchischen Struktur engmaschig angelegt. Die
polyvalente Struktur l&3t verschiedene Selektionsfilter nebeneinander zu. Zudem ist
der Unterschied zwischen der von auf3en beobachtbaren Einbindung eines Menschen
in eine soziale Struktur von seiner personlichen Orientierung an einer sozialen Struk-
tur zu beachten. Auch beziiglich dem Hauptprozel3 der sozialen Komponente &sthe-
tischer Erfahrung, der Selektion, kann die personliche Wahrnehmung von sozialen
Strukturen der an einem sozialen System Beteiligten starkere Bedeutung gewinnen,
als eine von auf3en registrierte Struktur.

Die drei vorgestellten Strukturtypen sind als modellhafte Beschreibungen fur die
Erfahrung der kommunikativen mitmenschlichen Beziehungen zu verstehen, nicht als
Abbildung einer solcherart existenten sozialen Realitat. Weitere Strukturtypen oder
Mischungen und Uberschneidungen der dargestellten Strukturtypen sind denkbar.
Trotzdem eignet sich der eine oder andere Strukturtyp besser zur Analyse dieses oder
jenen sozialen Systems und den durch die Orientierung an der Struktur des System be-
dingten, in die kommunikativen Beziehungen im Zusammenleben zurtickwirkenden
Einflusse. Bei der Verstarkung eines vorhandenen Strukturtyps, der Implementierung
einer Struktur in ein bestehendes System oder der Neuentwicklung einer Struktur zu-
sammen mit einem sozialen System ist zu beachten, dal3 die Orientierung an jedem
Strukturtyp bestimmte Vor- und Nachteile als Grundbedingungen vorgibt. Deshalb ist
es vorteilhafter, wenn nicht allein die Akzentuierung durch nur einen Strukturtyp das
gesamte soziale Leben oder den Hauptprozel3 der sozialen Komponente dominiert.
Wegen der Mdglichkeiten durch die Kategorie der sozial bedingten Potentialitat von
Design an der Modifizierung der Strukturtypen mitzuwirken, sollten auch Designer
analysieren, welcher Typ positiv mit einem sozialen System und dem zugehérigen
Kommunikationsbereich zusammenpaldt (vgl. Kapitel 6.3.2). Beispielsweise kann die
Architektur und weitere Ausgestaltung von Parlamentsgebauden den priméren Struk-
turtyp, den die Politiker eines Land nach innen sowie nach auf3en prasentieren wol-
len, symbolisieren (vgl. Beyme, 1998).

Die Demokratie als staatliche Organisationsstruktur ist je nach Gewichtung unter-
schiedlich interpretierbar. Prinzipiell weist sie aber Ahnlichkeiten sowohl mit der in-
tegrativen, als auch mit der polyvalenten Struktur auf und kann, obwohl sie den
Gegensatz zu autoritaten Staatsformen bildet, auf soziale Systeme mit hierarchischer
Struktur nicht vollig verzichten. Ihr besonderer Vorteil gegeniiber anderen Staatsfor-
men liegt genau darin, daf? sie als ein lockerer Zusammenschluf3 aller sozialen Systeme
deren strukturelle Verschiedenheit erméglicht und dadurch verhindert kann, dai3 ein
einziger Stukturtyp in den Képfen der Menschen zu stark veankert wird oder ein ein-
ziges soziales System dominiert. Dieses Konzept zur Kategorie der Potentialitit von
Design in Korrespondenz zu sozial bedingten Akzentuierung von asthetischer Erfah-
rung durch Organisationsstrukturen, geht demgemaf davon aus, daf? die dynamische
Bezogenheit unterschiedlicher Strukturen nicht durch eine optimale Ordnung zu fi-
xieren ist. Individuen sollten ihrer Erfahrungsgeschichte und ihrer bevorzugten Ak-
zentuierung gemal3 die soziale, kommunikative Dimension von Erfahrung durch die
Orientierung an verschiedenen Strukturtypen ausleben kdnnen (vgl. Punkt 4.3.1.2).
Kein Strukturtyp sollte totale Ubermacht fiir die Akzentuierung der kommuniativen
Erfahrung und die Selektion als Hauptprozel3 der sozialen Komponente innerhalb der
Wechselwirkung aller Komponenten gewinnen. Deshalb kann an dieser Stelle nur ein
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Vorschlag fir die sinnvolle Gewichtung und Anpassung der Strukturtypen beziglich
sozialen Systemen vorgelegt werden.

Hinsichtlich der Orientierung an der polyvalenten Struktur sind Spriinge zwischen
verschiedenen Systemen am einfachsten und die Vorhersage und gestalterische Anti-
zipation allgemeiner sozialer Tendenzen am schwierigsten. Zur dsthetischen Erfahrung
eines gelingenden Lebens gehort jedoch fir die Mehrzahl der Menschen eine gewis-
se Sicherheit beziiglich der Gestaltung ihrer Lebensperspektive, beispielsweise durch
die Berufswahl oder Familiengriindung. Daher ist die polyvalente Struktur als grund-
legende Hauptstruktur innerhalb der Bezogenheit sozialer Strukturen eher ungeeig-
net. Neben der hierarchischen Struktur als Grundstruktur kénnten anders strukturierte
Systeme auf Dauer nicht gleichwertig bestehen. Am geeignetsten fiir eine soziale Basis
wére demnach die intergrative Struktur. Sie sollte das Gelingen des sozialen Miteinan-
ders garantieren und besonders im Alltagsleben gepflegt werden. Hierzu gehort die Or-
ganisationsstruktur von Biirgerkontakten auf Amtern, von Kundenservice im Handel,
von Patientenberatung im Medizinbereich usw. Beispielsweise muf3ten Schulen durch-
gangig getffnet sein und mitmenschliche Begegnungen zwischen Schilern und Leh-
rern auf3erhalb des Unterrichts ermdglichen, gerade weil die Beibehaltung von Fron-
talunterricht und die Orientierung an einer hierarchischen Struktur in einigen Wis-
sensgebieten sinnvoll ist und das Lernen erleichtern sowie in der Weiterbildung zur
Effizienz des Lernens beitragen kann. Eine hierarchische Struktur sollten Sicherheits-
organisationen wie beispielsweise Zivilschutz oder Feuerwehr aufweisen, da diese im
Notfall die grof3te Stabilitat und Funktionalitét der sozialen Koordination gewéhrlei-
stet. In allen Fallen, in denen es wichtig ist, dal? jeder genau seinen zugeteilten Be-
reich ausfllt und keine Zeit bleibt Gber Zustandigkeiten oder verschiedene Losungs-
wege zu diskutieren, ist die hierarchische Struktur von Vorteil. Systeme mit hierar-
chischer Strukturen waren dann als eine Art Schutzpyramide vorstellbar und Bestand-
teil der sozialen Basissysteme mit integrativer Struktur. Die polyvalente Struktur
konnte fur diejenigen sozialen Systeme stehen, die sich um spezifische Kommu-
nikationsthemen organisieren und alternative Wege entfalten wie bezlglich Wissen-
schaft, Sport oder Kunst. Systeme mit polyvalenter Struktur organisieren sich um
experimentelle Themeninhalte und sind daher mit dem Risiko des Scheiterns behaf-
tet. Deshalb sollten auch diese als Teilsysteme der sozialen Basis mit einer integrati-
ven Struktur konzipiert werden, denn die vom Zerfall eines System betroffenen Indi-
viduen kénnen dann von der Basis aufgefangen werden.

4.2 Kategorie der Potentialitat von Design in Korrespondenz
zur sozial bedingten Akzentuierung asthetischer Erfahrung

Im Sinne des Modells zur Organisationsdynamik ist jeder Strukturtyp hinsichtlich
den Bedingungen, die er als Akzentuierung der sozialen Dimension von Erfahrung in
die korrelative Erfahrungskreation einbringt, positiv oder negativ wertbar. Zudem ist
jede Akzentuierung durch die andauernde Organisationsdynamik verédnderbar. Daher
besteht die Moglichkeit, die Qualitat der sozial bedingten Komponente fir die Erfah-
rung und die Richtung von Verdnderungen durch das Angebot von korres-
pondierendem Design mitzubeeinflussen. Nachfolgend werden die Strukturtypen in
Relation zu dem jeweils spezifischen Potential von Design — integrative Struktur und
das kollektive Potential von Design, hierarchische Struktur und das distinktive Poten-
tial von Design, polyvalente Struktur und das partizipative Potential von Design — aus-
fuhrlicher umrissen.
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4.2.1 Integrative Struktur dsthetischer Erfahrung
und kollektives Potential von Design

Die intergrative Struktur ist offen fur Kommunikation. Sie gibt keine strikte Grenze
fur die kommunikative Beteiligung vor. Im Prinzip kann jeder, ob Kind oder Wissen-
schaftler, Millionar oder StraRenkehrer gleichermaf3en an der Kommunikation mitwir-
ken. Dadurch entsteht fur die Beteiligten das Gefuihl, einer gleichberechtigten Gemein-
schaft anzugehoren. Auf die Wirkung der Kommunikationsbeitrédge hat die integra-
tive Struktur durch die grofRe Zahl der unselektiert eingehenden Beitrédge und deren
stéandige Durchmischung einen bremsenden EinfluR3. Sie ist daher eher als statisch
denn als dynamisch einzuordnen. Veranderungen, beispielsweise beztglich mehr Ge-
schlossenheit oder Offenheit, vollziehen sich langsam im Zuge der Beteiligung aller so-
zialer Akteure. Die integrative Struktur ist als selbstverstéandlich empfindbare, kon-
tinuierlich gewachsene Struktur zu kennzeichnen.

In Bezug auf diese gewachsene, integrative Struktur kennt jeder seinen Platz und
fullt ihn ohne grof3e Verdnderungswiinsche aus. Dadurch eventuell entstehende soziale
Ungleichheiten werden nicht als gravierend erfahren. Deshalb mag Viktor Papanek
recht haben, wenn er von dem hohen Niveau gesellschaftlicher Zufriedenheit in den
brasilianischen Slums berichtet. In traditionsreichen Familienbetrieben herrscht oft ein
gutes Betriebsklima. Chef und Arbeiter sind mit ihren Rollen innerhalb der sozialen
Struktur verwachsen und fragen nicht nach deren Griinden. Neben dem familiaren Zu-
sammenleben gilt diese Struktur auch im alltaglichen 6ffentlichen Leben haufig noch
als maf3gebend, soweit es die elementarste Kommunikation betrifft. Ein freundlicher
Gruf3, das spontane Gesprach uber das Wetter, kleine Hilfeleistungen wie eine Wegbe-
schreibung zu geben oder ein Gepdackstiick weiterzureichen usw. sind wichtig, um
einen Grundtenor von Mitmenschlichkeit zu pflegen. Beispiele hierfir sind Begegnun-
gen, in denen es um den Kontakt von Mensch zu Mensch geht, weniger um eine an-
spruchsvolle Kommunikation.

Positiv an dieser Struktur ist die Integration aller Kommunikationsbeitrége der so-
zialen Akteure und damit die weitgehende Gleichbehandlung der Akteure selbst. Diese
Struktur bietet auch denjenigen Menschen ihre Offenheit fur Beteiligung an, die im
Vergleich zu den anderen irgendeinen Mangel aufweisen. Als harmonisch wird die
Orientierung an dieser Struktur jedoch nur solange erfahren, wie die beteiligten Ak-
teuere sich an dem kleinsten gemeinsamen Nenner ausrichten. Problematisch wirkt
sich diese grobmaschige Erfahrungsselektion aus, wenn ein Individuum zum Beispiel
schwer kommunizierbare Gedanken entwickelt oder wissensspezifische Kommunika-
tionsbeitrége einbringt. Auch diese werden, ohne grof3e Wirkung zu hinterlassen, ab-
sorbiert. Hochbegabte Kinder fallen dadurch in ihrem sozialen Kontext oft gar nicht
auf. Negativ bezuglich der integrativen Struktur ist daher die Beliebigkeit und Ein-
seitigkeit sowie die Langsamkeit der qualitativen Optimierung der Erfahrungsselektion
zu werten. Die solchermalRen skizzierte integrative Struktur weist Ahnlichkeiten mit
dem Konzept der Gemeinschaft bei Ténnies und der Lebenswelt bei Habermas auf. Sie
wird im vorliegenden Untersuchungskontext nur als ein sozialer Strukturtyp verstan-
den, der mit anderen Strukturtypen in Beziehung steht. Jeder von diesen kann im
zeitlichen Wandel des sozialen Lebens einmal dominieren, beziehungsweise eine bes-
sere oder schlechtere Wahl fiir die individuelle oder soziale Orientierung darstellen.

Das Potential von Design, welches als Angebot fiir die Orientierung an der
integrativen Struktur fungieren soll, hat eine wichtige Anforderung zu erfillen. Es
muf3 in &hnlicher Weise wie der Kommunikationsfluf3 langsam durch das kollektive
Miteinander wachsen oder so konzipiert sein, daf3 es sich gut einfligen lai3t, indem es
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groRe Akzeptanz und Verbreitung findet. Die asthetische Erfahrung der kommu-
nikativen Orientierung an der integrativen Struktur ist gepragt durch ein Gefuhl von
Harmonie und Zusammengehorigkeit. Design fur potentielle Angebote in Relation zur
integrativen Struktur ist daher als kollektives Potential anzulegen.

4.2.2  Hierarchische Struktur &sthetischer Erfahrung
und distinktives Potential von Design

Bezlglich der Beteiligung an der Kommunikation gibt die hierarchische Struktur
strikte Grenzen nach auf3en wie nach innen vor. Wahrend innerhalb der integrativen
Struktur keine weiteren Vorgaben den Kommunikationsfluf3 kanalisieren, zeichnet sich
die hierarchische Struktur nicht nur durch ihre Geschlossenheit nach auf3en, sondern
auch durch ihre interne Grenzsetzung gegenuber der Wirkung der Kommuni-
kationsbeitrage aus. Es findet eine gestaffelte Selektion, bzw. Regulation der Kommu-
nikation statt. Diese erfolgt je nach der Grundausrichtung des zugehérigen sozialen
Systems, in dem zum Beispiel dessen Erhaltung oder dessen Optimierung Vorrang hat.

Im zeitlichen Wandel veréndert sich die integrative Struktur nahezu unmerklich.
Weil viele Kommunikationsbeitrédge ohne abrupt groRe Wirkung zu entfalten, im brei-
ten Kommunikationsflul® absorbiert werden, erscheint sie relativ stabil obgleich sie
einer schleichenden Dynamik unterliegt. Dagegen IaR3t sich der Kommunikationsflul3
beztglich der hierarchischen Struktur als eine regulative Dynamik beschreiben. Ob-
wohl ein System mit hierarchischer Struktur von auf3en betrachtet oft eher statisch
wirkt, prozessieren intern die Kommunikationsbeitrage und werden standig reguliert.
Falls diese interne Dynamik zur Ruhe kommt, indem die internen Regelmechanismen
erstarren, ist das hierarchisch strukturierte System vom Zerfall bedroht. Denn diese
innere Erstarrung kann gegenuber der Kommunikationsbeteiligung zu einer noch
strengeren Abschottung fuhren, bezlglich derer nur noch wenige Menschen in der
Lage oder willens sind, sie durch ihre Kommunikationsbeitrége zu durchbrechen. Somit
sind immer weniger Menschen durch Kommunikationsbeitrdge an dem System betei-
ligt. Dadurch verliert es seine soziale Bedeutung und lost sich schlie3lich auf.

Der hierarchische Aufbau der Struktur richtet sich nach einer Zielvorgabe. Diese
bestimmt die Selektion der Kommunikationsbeitrédge nach auf3en und reguliert den in-
ternen Kommuikationsflu3. Die sozialen Akteure missen sich bemuhen, mit ihren
Kommunikationsbeitragen der Zielvorgabe zu entsprechen, um kommunikativ an ei-
nem hierarchisch strukturierten sozialen System mitwirken zu kénnen. Wer dieser
Zielvorgabe nicht folgt, sie nicht kennt, verletzt oder ihr aus einem anderen Grund
nicht ausreichend gentgt, wird ausgeschlossen. Durch diese Projektion eines Ziels oder
eines ldeals, egal ob dieses in der Zukunft oder der Vergangenheit liegt, ob es mate-
riell oder geistig vorgestellt wird, entsteht auch eine hierarchische Rangordnung unter
den Individuen, die die Zielvorgabe besser oder schlechter erfillen kdnnen. Diese
Grundlegung von sozialer Ungleichheit als negativ zu wertende Auswirkung einer
hierarchischen Struktur ist besonders zu beachten, wenn ein hierarchisch strukturier-
tes System im Verbund der sozialen Systeme zu dominant wird.

Positiv an der hierarchischen Systemstruktur ist die Moglichkeit, die eingehenden
Kommunikationsbeitrage nach Effizienz und qualitativer Optimierung zu selektieren
und eine dementsprechende Erfahrungsselektion bei den beteiligten Akteuren anzure-
gen und weiterzuentwickeln. Dies gilt besonders hinsichtlich der Thematisierung von
komplexen Problemstellungen, die von einem Menschen alleine in Anbetracht seiner
begrenzen Lebenszeit niemals bewaltigt werden kénnten. Zwar gibt es Kulturen, in
denen Menschen ohne den durch hierarchische Strukturen angespornten Konkurrenz-
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kampf und Leistungswillen zusammenleben, innerhalb den westlichen Gesellschaften
hat jedoch die Orientierung an der hierarchischen Struktur in vielen Lebensbereichen
Vorrang. Ohne die generationentbergreifende Orientierung an Systemen mit hierar-
chischer Struktur, dem Willen, auf ein Prinzip hinzuarbeiten und das System gegen-
Uber zu vielen alternativen Kommunikationsbeitrdgen abzuschlief3en, wéren viele wis-
senschaftliche Erkenntnisse oder technische Erfindungen niemals entstanden.

Negativ ist bezuiglich der hierarchischen Struktur zu werten, daf? die spezifisch op-
timierten Ergebnisse, deren Hervorbringung sie begunstigt, meist mit dem Anspruch
der Absolutheit verknlpft sind und keine Alternativen zulassen. Diese Konzentrati-
on auf eine Zielvorgabe kann von der beteiligten sozialen Akteure als unterdriickender
einschrankender Zwang oder als klar vorhersehbare, langfristige Sicherheit beztiglich
ihrer gesamten kommunikativ ausgerichteten Erfahrungsdimension erlebt werden.

Gegenuiber den breit angelegten Systemen mit integrativer Struktur sind spezifisch
optimierte Systeme mit hierarchischer Struktur langfristig zerfallsgefahrdeter. Die an
der Kommunikation beztglich einer hierarchischen Struktur beteiligten Akteure versu-
chen durch gemeinsame Anstrengungen, die Zielvorgabe zu erreichen, stabilisieren das
System und setzen eine interne lineare Entwicklung auf standige Optimierung in Gang.
Doch wegen dieser Konzentration von Zeit und Energie auf die interne Kommuni-
kationsselektion, konnen andere wichtige Aspekte wie die Pflege der Attraktivitat des
Systems fur die Mitwirkung an der Kommunikation nach auf3en in Vernachléssigung
geraten. Dann entsteht fur das System zunehmend die Gefahr, an der einseitigen Aus-
richtung zu zerbrechen, obwohl es nach systemintern gesetzten Maf3stédben immer per-
fekter wird. Dieser Prozel3 der internen Optimierung und dem externen Attrak-
tivitatsverlust ist beispielsweise bei Vereinen, religiésen Gruppierungen, wissenschaft-
lichen Disziplinen, Industrieunternehmen, politischen Organisationen zu beobachten.
Nur wenn das hierarchisch strukturierte System nach auf3en attraktiv bleibt und seine
soziale Bedeutung behauptet, wollen sozialen Akteure mitwirken und bemiihen sich
darum, den Zielvorgaben zu entsprechen und sich den zugehérigen Schwierigkeitsgra-
den und Selektionsstrategien zu stellen.

Die &sthetische Erfahrung der Orientierung an der hierarchischen Struktur ist ge-
kennzeichnet durch die standige Einschatzung der eigenen Position und dem Bemd-
hen um Aufstieg. Zudem ist mit ihr oft die Neigung verbunden, alle sozialen Systeme
mit einer hierarchischen Struktur zu verknupfen. Beispielsweise kann ein Lehrer seine
hohere Position im Schulsystem verallgemeiner und auch in der eigenen Familie oder
dem Freundeskreis, gegentiber Handwerkern oder als Patient die Rolle des Besserwis-
senden beanspruchen. Wie Untersuchungen zum »autoritaren Charakter« belegen, die
in Amerika nach dem zweiten Weltkrieg unter der Mitwirkung von Theodor W. Ador-
no (1903-1969) durchgefuhrt wurden, wird dessen Entstehen in hohem Mal3e durch
die unkritische, verallgemeinernde Orientierung an der hierarchischen Organisations-
struktur sozialer Systeme beguinstigt. Eine Versuchsperson der Gruppe, die Adorno mit
dem »autoritaren Syndrom« charakterisiert, antwortet auf die Frage, was sie tun
wirde, wenn sie mehr Geld héatte:

»Das wilrde unseren Lebensstandard anheben, eine Auto; wir kénnten in eine bessere Wohn-

gegend ziehen; wir wiirden geschafts- und persénliche Beziehungen zu bessergesteliten

Leuten haben, abgesehen von einigen guten Freunden, zu denen man immer hélt; und wir

wirden nattrlich mit Leuten, die eine Stufe héher stehen, zusammenkommen mit besse-

rer Erziehung und mehr Erfahrung. Wenn man da angelangt ist und mit solchen Leuten

Verbindung hat ... dann wird man von selbst auf die néchst hohere Stufe bef6rdert. ..«

(Adorno, 1973, S. 324).
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Diese AuRerung verdeutlicht den Glauben an die Wirkung der reprasentativen oder
demonstrativen zur Schaustellung des eigenen Besitzes auf eine allgemeine soziale
Anerkennung. Wahrend Bourdieu mit seinem Konzept des Habitus beziglich der fran-
zosischen Gesellschaft zeigt, daf? ein sozialer Aufstieg sozusagen durch das Einkau-
fen in eine hohere Schicht nicht gelingen kann, mul® doch vermutet werden, dal3 im
Zuge der Verbreitung der Konsumkultur weiterhin viele Menschen der zitierten Argu-
mentation zustimmen und sich wechselseitig durch ihr dementsprechendes Verhalten
bestétigen. Die Orientierung an der hierarchischen Struktur, die kritiklose Ubernah-
me der Zielvorgaben und der Glaube an die Mdglichkeit des persdnlichen Aufstiegs
fihren zu einer Konkurrenz, bei der nur wenige Sieger tbrig bleiben. Trotzdem wird
nur dieser Weg gesehen und alle Storfaktoren wie beispielsweise andere Menschen, die
sich nicht an dieser Konkurrenz beteiligen wollen oder es nicht kdnnen, werden mif3-
achtet. Hier liegt die Gefahr der Verstarkung von sozialer Ungleichheit und die Besté-
tigung bestehender sozialer Machtverhaltnisse durch die dominante Orientierung an
der hierarchischen Struktur.

Bei der Wertung, ob ein System mit hierarchischer Struktur negativ oder positiv
einzuschétzen ist und daher durch Design entsprechend beeinfluf3t oder unterstitzt
werden sollte, sind wenigstens die Zielvorgaben, an denen sich die hierarchische Struk-
tur ausrichtet, zu Uberprifen. Solange sich jedoch moderne Gesellschaften tber das
Konsumangebot definieren und der Ausdruck von Kaufkraft durch demonstrativen
Konsum wichtig ist, um eine bestimmte soziale Postition zu behaupten, stellt Design
einen wichtigen Marketingfaktor dar. Design hat diesbezglich die Funktion, Produkt-
marken zu charakterisieren und in Relation zur Preisgestaltung und zur Kaufkraft der
Kunden Niveauunterschiede im Produktangebot einer Firma auszudriicken. Wenn diese
Funktion von Design auch in vielen Fallen fragwirdig erscheint, deckt sie doch einen
Bereich ab, dem grof3e wirtschaftliche Bedeutung zukommt. Demgegentber ist aller-
dings eine zunehmende Zahl bewuRter und Kritischer Konsumenten zu registrieren,
die sich nicht durch ein aufgeblahtes Markenimage blenden lassen.

Neben der hier hervorgehobenen Ausrichtung der hierarchischen Struktur an der
Kaufkraft als LeitgroR3e, sind noch andere Zielvorgaben denkbar, die nicht zu einer
willkdrlichen sozialen Ungleichheit fiihren, sondern der Verschiedenartigkeit der
Menschen im positiven Sinne entgegenkommen. Beispielsweise bietet der Leistungs-
sport korperlich mit ungewdhnlichen Fahigkeiten ausgestatteten Menschen die Mog-
lichkeit, sich mit ihresgleichen zu messen. Ebenso fiihlen sich hochbegabte Kinder in
Eliteschulen besser verstanden und in ihren Anlagen geférdert, ohne deshalb ande-
re Schiller geringzuschéatzen.

Diesem festzustellenden Beduirfnis vieler Menschen, ihre besonderen Féhigkeiten
mit Gleichgesinnten messen und weiterentwickeln zu kénnen, sich also von anders-
artigen Menschen zu differenzieren, sollte die Bereitstellung von Angeboten fur die
kommunikative Erfahrungsdimension beztglich der hierarchischen Struktur entspre-
chen. Hierfir ist ein Potential von Design erforderlich, das Unterschiede kenntlich
macht. Diese spezifische Ausrichtung von Design wird im folgenden als distinktives
Potential bezeichnet.

4.2.3  Polyvalente Struktur asthetischer Erfahrung
und partizipatives Potential von Design

Ein soziales System mit polyvalenter Struktur ist offen fur verschiedenste Kommu-
nikationsheitrége. Der interne Kommunikationsflul3 1413t sich weder als Durchmischung
wie hinsichtlich der integrativen Struktur, noch als regulative Optimierung wie bezlg-
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lich der hierarchischen Struktur, sondern als flexible, interdependente Vernetzung cha-
rakterisieren. Ein sozialer Akteur kann sich im Prinzip parallel an verschiedenen Ent-
wicklungslinien beteiligen. Durch die Interdependenz der unterschiedlichen Kommu-
nikationsverzweigungen und Knotenbildungen entsteht eine aktiv mitgestaltbare, je-
doch nicht vollstandig planbare Dynamik.

Obwonhl die polyvalente Stuktur jedermann zur Beteiligung an der Kommunikati-
on offen steht, gelingt es den passiven Akteuren selten, effektive Beitrdge einzubrin-
gen. Durch die im Vergleich zu den anderen Strukturtypen schnellen Veranderung ihrer
Ausrichtungen, kénnen nur standig aktiv an der Kommunikation beteiligte soziale Ak-
teure jeweils adédquate und die Kommunikationsdynamik beeinflussende Beitrége lie-
fern. Hinsichtlich der Orientierung an der polyvalenten Struktur sind also diejenigen
Menschen, die ihre kommunikativen Beitrége lange vorbereiten oder auf eine langfri-
stige Beziehung zu anderen sozialen Akteuren bezuglich dieser Struktur setzen, eher
benachteiligt. Dagegen bietet die polyvalente Struktur agilen Menschen, die dem
Leben nicht einfach seinen Lauf lassen wollen oder sich von den Vorgaben einer hier-
archischen Struktur erdriickt fuhlen, die Moglichkeit, ihre kommunikative Dimensi-
on von Erfahrung auszuleben und zu entfalten.

Beispielsweise kdnnte das universitére Bildungssystem durch eine stérkere Verlage-
rung von der Orientierung an der hierarchischen auf die polyvalente Struktur profi-
tieren, wogegen die integrative Struktur hier kein geeignetes Modell darstellt, weil sie
nur zu einer oberflachlichen Durchmischung der Wissenbereiche fuhren wirde. Vie-
le Bildungsbereiche missen sich sténdig in der lebendigen Anwendung bewéhren und
h&ufig klafft eine breite Liicke zwischen dem Wissen, das beziiglich einer hierarchisch
strukturierten Disziplin hochspezifisch ausselektiert wurde und den sténdig verandern-
den, weniger spezifisches Wissen erfordernden praktischen Bereichen. Ein Student, der
seine Fachkompetenz strikt an den Anforderungen zur Beteiligung an der hierarchi-
schen Struktur seiner Disziplin entwickelt, indem er eine universitére Laufbahn an-
strebt, steht mit der diesbeziiglich verengten kommunikativen Erfahrungsselektion
vollig im Abseits, wenn er aus irgendwelchen Griinden an der weiteren Beteiligung an
dem zugehdrigen sozialen System ausgeschlossen wird. Dagegen hétte ein Student in
einem universitdren System mit polyvalenter Struktur die Moglichkeit, je nach Fahig-
keiten, Interessen oder momentaner Aktualitét, diejenigen Disziplinen gezielt kom-
biniert auszuwéhlen, in die er sich einarbeiten und an deren Kommunikationsflul er
sich beteiligen will. Indem jeder Kommunikationsbereich der polyvalenten Struktur
eine lebendige Dynamik entwickelt, ware nur ein aktiver Student in der Lage mitzu-
halten. Durch diese produktive Dynamik der Kommunikationsbeitrage bezuglich der
polyvalenten Struktur bleibt ein blo3 oberflachlicher Dilettantismus ebenso auf der
Strecke wie die elementare Grundlagenforschung. Da diese weiter wichtig bleibt und
eine kompetente Beteiligung im Sinne tiefen Fachwissens erfordert, mif3te das Bil-
dungssystem fiir die sozialen Akteure Ubergénge zwischen der Orientierung an einer
polyvalenten und an einer hierarchischen Struktur enthalten.

Positiv bezuglich der polyvalenten Struktur ist die Moglichkeit, daf? sich Menschen
gemal ihren verschiedensten Interessen kommunikativ beteiligen kénnen und ohne
sich nach festen Zielvorgaben richten zu missen, aus der Dynamik der Struktur heraus
jeweils neue relevante Perspektiven entfalten kdnnen. Negativ ist zu werten, dai die
polyvalente Struktur dem Individuum im Vergleich zu den anderen Strukturen zwar
mehr Wahlmdglichkeiten und Freiheit, jedoch auch geringere Sicherheit und weniger
dauerhafte Solidaritat bietet. Menschen miissen den eigenverantwortlichen Umgang
mit der polyvalenten Struktur erst lernen. Anders als beztiglich der Orientierung an
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der hierarchischen Struktur, die beispielsweise die marktstrategische Konzeption von
Produkten hinsichtlich ihrer Eignung als niveauadéquate Statussymbole verlangt, geht
es hinsichtlich der polyvalenten Struktur darum, Wahiméglichkeiten zwischen ver-
schiedenen aber gleichwertigen Produktkategorien anzubieten. Mobilitat wird zum
Beispiel nicht mit der Frage nach dem représentativen Status des Fortbewegungsmit-
tels, als vielmehr mit der momentanen Entscheidungsgrundlage flr eines der alterna-
tiven Angebote wie Bahn, Auto, Fahrrad, Fulwege usw. verknupft.

Die bevorzugte Orientierung an der polyvalenten Struktur und schldgt sich in der
kommunikativen Dimension von Erfahrung als Bediirfnis nach aktiver Mitwirkung nie-
der. Durch Design zu schaffende, entsprechende Angebote sollten dieses Mitwirkungs-
bedirfnis fordern. Die hierfur geeignete potentielle Spezifik von Design wird im fol-
genden als partizipatives Potential von Design bezeichnet.

4.3 Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz
zu sozialen Organisationsstrukturen

Aufgrund der zuvor dargestellten Korrespondenz von Design und sozialen Organi-
sationsstrukturen kann im folgenden untersucht werden, in welcher Weise die typi-
schen sozialen Strukturen als Akzentuierungen der sozial bedingte Komponenten die
Erfahrungsdynamik und die asthetische Erfahrung beeinflussen und welche astheti-
schen Kriterien fur das jeweils entsprechende Potential von Design abzuleiten sind. Der
Grundaufbau der Analyse entsteht durch das Nebeneinanderstellen der definierten ty-
pischen Organisationsstrukturen und der Gegentiberstellung des jeweils zugehdrigen
spezifisch ausgerichteten Potentials von Design. Die weitere Untergliederung der
Analyse ist durch die erwahnten Teilprozesse, Konvention, Partizipation und Koope-
ration, gegeben. Mittels der dadurch zu erstellenden Untersuchungsmatrix sind die
sozial bedingten asthetischen Kriterien fiir Design auszufiltern. Die drei ausgewahl-
ten sozialen Organisationsstrukturen, integrative, hierarchische und polyvalente
Struktur, akzentuieren in spezieller Weise die Qualitatsempfindung von asthetischer
Erfahrung. Hiefur weden im folgenden differenzierte Kriterien erarbeitet, die durch das
korrespondierende, spezifisch ausgeformte Potential von Design zu verwirklichen sind.
Dies wird jeweils an einem Beispiel erlautert (vgl. Abbildung 9).

4.3.1 Subprozesse im Teilprozel3 der Konvention

Eine soziale Organisaion festigt und verdinglicht sich als soziale Wirklichkeit, durch
die Konventionen, die mit ihr in Zusammenhang stehen. Der soziale Teilprozeld der
Ausbildung von Konventionen definiert ein soziales System strukturell, zeitbezogen
und inhaltlich. Dementsprechend kann es weiter untergliedert werden. Grundlegend
fur die strukturelle Ausrichtung des Kommunikationsflusses in einem sozialen System
ist das geltende Wertungsprinzip. Fir den dauerhaften Bestand des Systems bildet die
der Konvention gemafe Auslegung von Wandlungsprozessen die zweite elementare
Orientierungsgrof3e. Drittens ist das jeweils systemspezifische Entwicklungsziel durch
die Konvention mitdefiniert.

Durch langfristige Kommunikation ausgeformte und verfestigte Konventionen
werden schlieRlich durch die Institutionalisierung eines sozialen Systems stabilisiert.
Schon vor der kommunikativen Entwicklung eines sozialen Systems ware in Bezug auf
die Sache emotionslos von den beteiligten sozialen Akteuren zu entscheiden, welches
Wertungsprinzip und welcher Umgang mit der Wandelbarkeit des Systems fuir das je-
weils beabsichtigte Entwicklungsziel besonders geeignet ist. Diese gezielte Planung
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und Implementierung des geeigneten Strukturtyps und der Konvention gelingt bei-
spielsweise beim Aufbau von neuen Firmen. Meist formiert sich jedoch bereits im Ver-
lauf des Stabilisierungsprozesses ein bestimmter Strukturtyp aus. Weil die sozialen
Akteure schon wéhrend der Aufbauphase vorgefal3te Erwartungen an die kommuni-
kative Dimension der &sthetischen Erfahrung, die sie mit der Orientierung an diesem
System verbinden, einflie3en lassen, stellen sie dadurch die Weichen fiir das Entste-
hen von strukturtypischen Konventionen. So lehnen zum Beispiel viele sozial enga-
gierte Menschen den hierarchischen Strukturtyp ab, nicht nur als Form des Zusammen-
lebens, sondern auch beziiglich der Organisation ihrer Arbeit, obwohl diese vielleicht
effizienter mittels dem Bezug auf einen hierarchischen, als auf den meist gewéhlten
integrativen Strukturtyp erfolgen kdnnte.

Spater hinzukommende soziale Akteure mussen diese elementaren Konventionen
und den durch diese mitbestimmten Strukturtyp sowie die thematische Grundrichtung
des sozialen Systems zuné&chst akzeptieren. Die sich daraus ergebenden Konsequen-
zen betreffen in erster Linie den TeilprozeR der Partizipation. Durch den Teilprozef3
der Generierung von Konventionen werden somit die hartesten Bedingungen fir die
kommunikative Dimension der asthetischen Erfahrung festgelegt. Dies geschieht in drei dif-
ferenzierbaren Subprozessen, der Wertbestimmung, der Wandlung und der Zielsetzung.

4.3.1.1 Kriterien zum Subprozef3 der Wertbestimmung

Durch die Wertbestimmung wird gleichsam als verbindene Seele der grundlegende
Strukturtyp eines sozialen Systems festgelegt. In diesem Subprozef? wird entschieden,
ob die Kommunikationsbeitrage gleichméafig aufeinander abgestimmt, ob sie nach ei-
ner Zielvorgabe bewertet und unterschiedlichen Niveaus zugeordnet werden oder ob
sie problemorientiert in Relation zum Einzelfall in die dementsprechende Richtung zu
kanalisieren sind. Aus dem jeweils wichtigsten Wertungsprinzip ergeben sich bedin-
gende Einflusse auf die Erfahrungsgenerierung der sozialen Akteure. Diese Bedingun-
gen sind durch ein qualifizierendes Kriterium zu erfassen. Der Subprozel3 der Wertbe-
stimmung wird relativ zur integrativen Struktur durch das Kriterium der Ganzheitlich-
keit, beztglich der hierarchischen Struktur durch das Kriterium der einer Zielvorga-
be entsprechenden Niveaudifferenzierbarkeit und in Hinsicht auf die polyvalente
Struktur durch das Kriterium der fallspezifische Vielfaltigkeit gekennzeichnet.

Zum Kriterium der »Ganzheitlichkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Ganzheitlichkeit ist das elementare Wertungsprinzip der integrativen Struktur. Kon-
flikte durch gegensatzliche oder einen Unterschied hervorhebende Kommunikations-
beitrdge werden im Konsens aufgehoben. Nach dem Prinzip der Ganzheitlichkeit hangt
alles mit allem zusammen. Menschen, die sich an diesem Wertungsprinzip orientieren
oder es als wesentliche Konvention eines Systems implizit verinnerlicht haben, nei-
gen dazu, mit einem Hang zur Romantik oder zum Mythos, das Kriterium der Ganz-
heitlichkeit zu universalisieren. Alles Leben entfaltet sich aus dieser Einheit und fuhrt
wieder zu ihr zuriick. Individuen sind als Teile der umfassenden Ganzheitlichkeit zu
verstehen. Mit gemeinsamer Orientierung an dem Wertungsprinzip der Ganzheitlichkeit
Uberbriickt die zwischenmenschliche Kommunikation alle moglichen Unterschiede.

Ganzheitlichkeit in ihren verschiedensten Erscheinungsformen wird auch als Wer-
tungsprinzip fur die &sthetische Erfahrung tibernommen. Hierin griindet eine Verwei-
gerungshaltung gegenuiber komplexem Fachwissen, sei es geistiger oder praktischer
Art, wie Mathematik oder Technik. Dies stellt zum Beispiel R. M. Pirsig in seinem Ro-
man »Zen und die Kunst, ein Motorrad zu warten« (dt. 1978) dar. Er schildert die
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Schwierigkeit eines Motorradfahrers, der eher dem integrativen Strukturtyp und da-
mit dem Wertungsprinzip der Ganzheitlichkeit zugeneigt ist, sich mit der differenzier-
ten Technik seines Fahrzeugs auseinanderzusetzen. Zu dem asthetischen Kriterium der
Ganzheitlichkeit gehort die Vorstellung der Moglichkeit eines unmittelbaren harmoni-
schen Miteinanders. Das diesbezuglich spezifizierte Potential von Design sollte diese
kommunikative Erfahrung der Harmonie unterstiitzen.

Weil schwer nachvollziebare Spezialisierungen, ob funktionaler, materialspezifischer
oder produktionstechnischer Art eher abgelehnt werden, zeichnet sich das kollekti-
ve Potential von Design durch eine unspezialisierte Gebrauchsfunktion, wenig veredel-
te Materialien, eine leicht herstellbare Konstruktion und eine tendenziell schlichte &s-
thetischer Anmutung aus.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Volkstimliche Musik, bei der jeder mitsingen und mitschunkeln kann, die Eckbank da-
heim, auf der sich immer noch ein Platz fur unerwartete Besucher findet, Eintopfgerichte,
die TV-Show fur die ganze Familie oder die den gewdhnlichen Alltag thematisierende Se-
rie vermitteln als kollektives Potential von Design das &sthetische Kriterium der Ganzheit-
lichkeit.

Selten sind solche Produkten oder Ausdrucksformen tatsachlich das Resultat von kollek-
tivem Zusammenwirken. Dies ist flr die Menschen, die sich an der intergrativen Struktur ori-
entieren, meist weniger wichtig. Sie akzeptieren ebenso Produkte, die gezielt so gestaltet
sind, als ware ihr Harmonie ausdriickendes Design kollektiv entstanden, denn auch diese
konnen das Zustandekommen und die Erhaltung von Harmonie fordern. So darf beispiels-
weise ein Volkslied auch neu komponiert sein. Der Erfolg von Guildo Horn im Jahr 1997 ist
als ein Indiz fur den grof3en Bedarf an dem Ganzheitlichkeit und zwischenmenschliche Har-
monie ausdriickenden, kollektiven Potential von Design.

ﬁ Zum Kriterium der »Niveaudifferenzierbarkeit«
bezuglich der hierarchischen Struktur

Wahrend bezuglich der integrativen Struktur die Ganzheitlichkeit als Wertungsprin-
zip implizit die kommunikative Dimension der &sthetischen Erfahrung beeinfluf3t, ba-
siert die hierarchische Struktur und die daran orientierte Kommunikation auf einem
explizit definierten Wertungsprinzip, das durch unterschiedlichste Zielvorgaben kon-
kretisiert sein kann. Einige Individuen schaffen es der expliziten Zielvorgabe naher
kommen und andere entfernen sich von ihr. Die Zielvorgabe ist nicht fir alle sozia-
len Akteure gleichermaf3en erreichbar. Zudem erfordert eine der Zielvorgabe entspre-
chende Beteiligung spezielles Vorwissen, das nicht jeder erwerben kann. Deshalb fiihrt
diese Wertbestimmung zu einer Ungleicheit in der Kooperation der Individuen. Zum
wesentlichsten Inhalt der Erfahrung wird es, die eigene Position im Vergleich zu den
anderen zu bestimmen. Deshalb ist das Kriterium der Niveaudifferenzierbarkeit fur
Menschen, die sich primar an eiener hierarchischen Struktur orientieren, so wichtig.

Im Unterschied zum Kriterium der Ganzheitlichkeit, das im Sinne der erkenntnis-
theoretischen Richtung des naiven Realismus ohne weitere Reflexion mit dem Glau-
ben an ein unmittelbares Grundverstandnis zwischen den Menschen und auch zwi-
schen Mensch und Umwelt verbunden wird, erreicht das Kriterium der Niveaudiffe-
renzierbarkeit bezuglich der hierarchischen Struktur ein hoheres Abstraktionsniveau.
Konkretisierungen in Form eines entsprechenden Potentials von Design sind nicht
bereits im alltaglichen sozialen Miteinander wie durch das kollektive Potential von De-
sign gegeben, sondern miissen grundsétzlich erst entwickelt werden.
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Logisches Denken, prazises Befolgen von einmal formuliertem Wissen, exakter Um-
gang mit Handwerkszeug und ranggemaf3e Zuordnung des individuellen Vermdgens in-
nerhalb der Niveaudifferenz, gehdren zu diesem &sthetischen Kriterium. Fir jeman-
den, der sich auf ein bestimmtes Wertungsprinzip eingeschworen hat und seine &sthe-
tische Erfahrung an der diesbeztiglichen Perfektion aller Komponenten ausrichtet, ist
es oft nicht mehr moglich auf kritische Distanz zu gehen und erstens zu bemerken,
dai3 neben dem gewéhlten Wertungsprinzip noch alternative Prinzipien stehen sowie
zweitens deren mogliche Gleichwertigkeit anzuerkennen. Dies gilt nicht nur hinsicht-
lich Werten wie dem Einkommen oder dem Bildungsstatus, sondern kann auch die
nach spezifischen Zielvorgaben entstanden Niveaudifferenzierung innerhalb wissen-
schaftlichen Systemen beeinflussen. Die Konzentration auf eine dominante Wertbe-
stimmung erschwert einen Paradigmenwechsel (vgl. Kuhn, 1976).

Eine an der hierarchischen Struktur orientierte &sthetische Erfahrung sucht nach
Designangeboten, die dem jeweils erreichten Niveau Ausduck geben. Das distinktive
Potential von Design muf3 daher, um dem Kriterium der Nieveaudifferenzierbarkeit zu
entsprechen, Abstufungen hinsichtlich dem représentativen Status wie Funktionsqua-
litat oder handwerklicher Prézision ausdriicken.

Beispiel fir das distinktive Potential von Design

Ein Merkmal des distinktiven Potentials von Design ist die niveaugerechte, spezialisierte,
ohne Vorwissen nicht erschliebare Verkoppelungen von Form und Inhalt. Deshalb sind Ma-
terialien, Konstruktion und Fertigungstechniken nach expliziten Regeln anzuwenden. Kein
Detail ist zuféllig, jedes Gestaltungselement représentiert eine Bedeutung. Bezuiglich dem
distinktiven Potential von Design entspricht jedem &sthetischen Ausdruckselement ein be-
stimmter Wert auf einer gedachten Skala zur Niveaudifferenz. Inshesondere im Automaobil-
bereich gibt es fein abgestufte Unterschiede in der Ausstattung der Typenklassen. Wie wichtig
dieses distinktive Potential von Design fir die Kunden ist, zeigt der Markterfolg von Acces-
soires, die mit dem Produkt Auto wenig zu tun haben, aber sich dessen jeweiligem Niveau
und Sozialprestige zuordnen lassen. Diese Produkte geben auch einem Kunden, der sich das
zugehdrige Auto nicht leisten kann das Geflihl, wenigstens mit der richtigen Sonnenbrille
und der aus seiner Sicht standesgemaliien Lederjacke ausgestattet zu sein.

Durch solche Zuordnunge entsteht ein Stil, der die niveaugerechte kommunikative Di-
mension der &sthetischen Erfahrung pragt. Solange der Zusammenhang der Ausdrucksele-
mente mit einem Niveau durch entsprechende Kennerschaft der sozialen Akteure lebendig
gehalten wird, gilt dieser Stil zwar als dsthetischer Kanon, der als Idealzustand anzustre-
ben ist, jedoch standig kleine Verdnderungen erfahrt und in der gewiinschten Perfektion oft
unerreichbar bleibt. Kommt es aber zu einer Absolutsetzung der Zielvorgabe, dann erstar-
ren die kleinen Veranderungsprozesse und das Erkennen der zugehdérigen Niveaudifferenz
erfordert immer weniger spezifische Kennerschaft, bis schlieBlich ein Bruch der spezifischen
Einheit von Form und Inhalt und die Mutation des lebendigen Stils zu einem inhaltsleeren
Formalismus eintritt.

So wéhlen viele Menschen, die schnell zu Wohlstand gekommen sind, sich an der hier-
archischen Struktur orientieren und ihren neuen Status durch den Erwerb teurer Produkte
prasentieren wollen, nicht die wirklich wertvollen Stiicke aus, sondern diejenigen, die von
jedermann fur solche gehalten werden. Beispielsweise ist dies am Konsumverhalten wohl-
habender Birger ehemaliger Ostblocklander zu beobachten, welche sich mit tberdimensio-
nierten Mdbeln, die teils aus Spanplatten gefertigt sind, ausstatten. lhnen fehlt zwar die
erforderliche &sthetische Kennerschaft, die sie brauchten, um von den Insidern dieses Ni-
veaus anerkannt zu werden, dies schadet aber nicht, wenn die Deutlichkeit und leichte
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Erkennbarkeit des nun erreichten Niveaus flr gesellschaftlich weiter unten stehende Men-
schen ihres Landes Prioritéat hat.

¥ Zum Kriterium der »Vielfaltigkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Im Vergleich zur integrativen Struktur, in der ein implizites Verstandnis des Wer-
tungsprinzips der Ganzheitlichkeit angestrebt wird oder zur hierarchischen Struktur,
hinsichtlich der die Niveaudifferenz an einer expliziten Zielvorgabe gemessen wird,
entwickelt sich das Wertungsprinzip der Vielfaltigkeit in der polyvalenten Struktur
durch mehrere, meist explizite und verschiedenartige Kommunikationsprozesse zu ei-
ner Thematik. Dadurch fuhrt die Orientierung an der polyvalenten Struktur die sozia-
len Akteure nicht dazu nach der einen, besten Lésung eines Problems zu suchen. Es
werden viele kommunikative Wertungsprozesse relational zu unterschiedlichen Bezl-
gen initiiert, die verschiedenartige gute Ergebnisse anstreben.

Vielfaltigkeit als asthetisches Kriterium bezliglich der kommunikativen Dimensi-
on der asthetischen Erfahrung wirkt sich dahingehend aus, daf erstens die Fahigkeit
zur ironischen Distanz wichtig wird, die beispielsweise hinsichtlich dem Kriterium der
Ganzheitlichkeit eher negativ wirken wurde. Zweitens ist flexibles Denken gefordert
und drittens die Kompetenz zur adéquaten Definition einer dem speziellen Fall ent-
sprechenden RichtgroRe.

Das partizipative Potential von Design kann dem &asthetischen Kriterium der Viel-
faltigkeit zum Beispiel durch das Angebot von unterschiedlichen, je spezielle Vorteile
bietenden Entwurfsvarianten zu einer Thematik entgegenkommen.

Beispiel flr das partizipative Potential von Design

Die Beftirwortung des Privatfernsehens zu Beginn der achziger Jahre war grof3teils dadurch
motiviert, ein vielfaltiges Angebot zu erzeugen und das Meinungsmonopol der staatlichen
Sender zu brechen. Nachrichten sollten unterschiedlich kommentiert werden, um diesbeziig-
lich das Entstehen vielfaltiger Kommunikationsprozesse zu fordern. Ob dieser Anspruch
jemals mit der wiinschenswerten Qualitét eingeldst wird, ist fraglich. Trotzdem setzen die
Sender in ihrer Berichterstattung zum gleichen Ereignis verschiedene Schwerpunkte und
regen dadurch nicht nur zur passiven Rezeption, sondern auch zur kritischen Diskussion im
Kreise der Zuschauer an. Dal’ durch die Quantitét der Medien und ihrer gegenseitige Bezug-
nahme oft belanglose Themen aufgebauscht werden, kann nicht den Effekt verdecken, dal3
dieser Mechanismus auch hinsichtlich wichtiger Themen die Moglichkeit 6ffnet, diese fur
zielgruppengerecht aufzubereiten und unter verschiedensten Aspekten zu behandeln.

Dem Kriterium der Vielfaltigkeit entspricht auch die Adaption und neue Interpretation
von altbekannten Opern, Theaterstiicken oder Literaturvorlagen fir Drehbiicher. Diese ge-
winnen durch neue Interpretationen eine groReres Publikum. Durch Kontroversen um die
vielfaltigen Auslegungen kann zudem Konfliktfahigkeit eingetibt werden.

4.3.1.2 Kriterien zum Subprozel3 der Wandlung

Indem viele Individuen ihre Verhaltensorientierung an einer der drei Strukturen
ausrichten, verstarkt sich durch wechselseitig bestatigende Kommunikation die Vor-
stellung von der Richtigkeit und allgemeinen Verbindlichkeit der gewahlten Struktur
und des entspechenden Wandels der gemeinsamen Wirklichkeit. Beispielsweise wird
die Wandelbarkeit bezlglich der integrativen Struktur als schicksalhaft und zwangs-
l&ufig aus dem in der harmonischen Ganzheitlichkeit des Systems gegebenen, aber verbor-
gen bleibendem Sinn des Systems folgend, gedeutet. Deshalb werden Wandlungspro-
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zesse wie Jahreszeiten, Krankheit, Alter, politische Prozesse ohne gezielt gegensteu-
ernde Einflu3nahme akzeptiert. Auf diese Weise entstehen Argumentationsketten,
welche eine schicksalhafte Folgerichtigkeit des Strukturwandels zu belegen scheinen.

Ob die Wandlung eines Systems auf Zufall, Tatkraft oder Schicksal zurtickgeftihrt
wird, hat entscheidende Konsequenzen hinsichtlich der Einschatzung von Veranderun-
gen und der Moglichkeit, Entwicklungsziele zunéchst gemeinsam zu definieren und
dann tatkréftig an deren Verwirklichung zu arbeiten. Eine schicksalhafte Wandlung
wie bezuglich der integrativen Struktur angenommen kann nicht durch menschliches
Einwirken veréndert werden, sie ist als solche fatalistisch hinzunehmen. Der Einflul3
des Subprozesses der Wandlung auf die Erfahrung ist beziiglich der integrativen Struk-
tur durch das Kriterium der Durchmischbarkeit, in Hinsicht auf die hierarchische
Struktur durch das Kriterium der Steuerbarkeit und im Verhaltnis zur polyvalenten
Struktur durch das Kriterium der Flexibilitat erfa3bar und bewertbar.

Zum Kriterium der »Durchmischbarkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Eine Wandlung wird beziglich der integrativen Struktur durch das Kriterium der
Durchmischbarkeit fur die Erfahrung positiv erfal3t. Derjenige, der sich in ein System
mit integrativer Struktur eingebunden flhlt, orientiert sein Verhalten am langsamen,
von Durchmischung der Kommunikationsbeitrage gepragten Wandel des Systems. Hier-
zu tragen erstens Alterungsprozesses von Material, Verganglichkeit und Erneuerung
oder die jeweils akutalisierte Anpassung des Menschen an die vorgefundene Umwelt,
Natur, Behausung, Gebrauchsgerat und zweitens die Fortsetzung der gewachsenen Tra-
dition bei. Spezialisierte oder kontroverse Wandlungsprozesse bestehen in der integra-
tiven Struktur nur kurz. Da alle Beteiligten eines integrativ strukturierten Sytems
durch ihre Kommunikationsbeitrage einen stetigen Durchmischungsprozel3 erzeugen,
nivellieren sie dadurch zu exponierte Beitréage.

Die neutralisierende Durchmischung der Kommunikationsbeitrage in sozialen Sy-
stemen mit integrativer Struktur, in die verschiedene individuelle und soziale Prozesse
einfliel3en und dabei zunehmend ihre Besonderheit verlieren, verandert sich im z&-
hen DahinflieBen. Dieser langsame Wandel wird seit Dilthey inzwischen auch alltags-
sprachlich mit Zeitgeist bezeichnet. Im Unterschied zu Hegels Begriff des Zeitgeists als
Erscheinung des objektiven Geistes einer Zeit, der sich in einem spiralférmigen, dia-
lektischen Fortschrittsprozeld zum absoluten Geist perfektioniert, meint die umgangs-
sprachliche Verwendung des Begriffs das Entstehen eines zu einer bestimmten Zeit
allgemein verbreiteten Lebensgefiihls und Wissensstands. Rock, Punk und Techno usw.
sind zuné&chst als musikalischer Ausdruck fiir die Mitwirkung an einem bestimmten
sozialen Sytem entstanden, wurden dann aber in alle Lebensbereiche integriert und
als populares, kollektives Potential gemeinsam weiterentwickelt. Gleiches gilt fiir Mo-
destromungen. Inhalte, die anfangs hinter diesen Ausdrucksformen standen verlieren
ihre Bedeutung, indem sie vom allgemeinen Zeitgeist aufgesogen werden und in der
mitmenschlichen Begegnung keine besondere Beachtung mehr finden. Nach dieser
Absorption ist es kein geheimes Gruppenzeichen mehr, einen Ohrring oder Nasenring
zu tragen, sich tatowieren zu lassen usw., sondern es gehort zum allgemeinen In-Sein,
mit diesen Zeichen zu spielen, ohne deren gewachsene Bedeutung zu kennen oder
mitteilen zu wollen.

Von dem kollektiven Potential von Design erwartet jeder an der integrativen Struk-
tur Beteiligte, dal3 er dies ohne grol3en Lernaufwand fir die weitere Kommunikation
nutzen kann. Dies unterstitzt beziglich der kommunikativen Dimension der asthe-
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tischen Erfahrung das Gefuhl, jederzeit, trotz der Wandlung als einem Subprozel3 im
TeilprozeR der Bildung von Konventionen, auf dem letzten Stand der Kommunikati-
on zu sein. Das kollektive Potential von Design wandelt sich mit dem Durchmischungs-
prozel3. Es entspricht dem Kriterium der Durchmischbarkeit durch die unspezifische
Verwendung asthetischer Elemente oder auch durch naheliegende, nicht experimen-
tell entwickelte oder kreativ geschaffene Kombinationen von tradierten und neuen
Herstellungstechniken und Materialien.

Beispiel flr das kollektive Potential von Design

Innerhalb der japanischen Kultur sind groRBe individuelle Unterschiede im Verhalten oder
der Kleidung nicht erwiinscht. Sie basiert in weiten Bereichen auf der integrativen Struk-
tur und unterliegt einer von Durchmischungsprozessen gekennzeichneten Wandlung. Tra-
ditionen werden zwar gepflegt, doch neue, interessant scheinende Elemente, beispielsweise
der westlichen Kulturen, werden zwanglos aufgenommen.

Ein Beispiel fur die praktische Umsetzung des asthetischen Kriteriums der Durchmi-
schbarkeit ist die Verbreitung von kommunikativ erzeugtem Wissen als Basis des kollekti-
ven Potentials von Design auf alle mdglichen Bereiche. Dies kommt im Heimwerkerbereich
vor: wenn einmal bekannt ist, wie Dielen verlegt werden wird der gesamte Ful3boden be-
legt und anschlieBend die Wande verkleidet; in der Industrie: wenn einmal bekannt ist, wie
Leuchten aus Metallrohr hergestellt werden, entstehen unzéhlige Variationen; im Design-
studium: wenn einmal bekannt ist, wie interessant lackiertes, geriffeltes Plexiglas wirkt, wird
es fur jedes Modell verwendet oder in Designstudios: wenn einmal bekannt ist, wie ein mo-
disches Layout entsteht, werden die gleichen Gestaltungselemente ob fiir Printmedien, TV-
Inserts oder CD-Roms eingesetzt. In allen Fallen wird nicht gefragt, ob die Ausdehnung des
Erkenntnisse auf andere Bereiche sinnvoll ist oder ob dies den Nutzern zusagt. Ohne Rick-
sicht auf bereichsspezifische Probleme oder individuelle Vorlieben wird eine neue Erkenntnis
in alle Bereiche integriert und mit dem bisherigen Wissensstand durchmischt, bis auch sie
zum kollektiven Allgemeingut gehort.

ﬁ Zum Kriterium der »Steuerbarkeit«
bezuglich der hierarchischen Struktur

Anders als in der integrativen Struktur folgt die Verhaltensorientierung bezogen
auf die hierarchische Struktur expliziten Vorgaben und Regeln. Diese dienen in erster
Linie der sicheren Erhaltung der Zielvorgabe und dem Kriterium der Niveaudifferen-
zierbarkeit. Veranderungsversuche oder Experimente werden als Storfaktoren ausge-
schaltet. Die an der hierarchischen Struktur orientierte kommunikative Dimension der
asthetischen Erfahrung ist von dem Bemiihen um die Stabilitét der Struktur geprégt.
Weil die Kommunikationsbeitrage in stdndiger Dynamik prozessieren, muf3 einem zu
raschen Wandel, der in eine nicht gewiinschte Richtung laufen kdnnte, durch andau-
ernde Regulierung gegengesteuert werden. Wahrend das kollektive Design die fatali-
stische Verhaltensorientierung mithilfe unreflektierter Gewohnheit unterstitzt, lenkt
das distinktive Design die regulative, bewahrende und sichernde Verhaltensorien-
tierung durch bewuf3t vollzogene Wiederholungen und Bestétigungen. Es erzeut durch
klare Vorgaben an jeder Stelle der Hierarchie ein rational begriindbares Uberzeugungs-
gefuihl von Richtigkeit und Sicherheit hinsichtlich Handlungsentscheidungen.

Das Kriterium der Steuerbarkeit, ist auf die Bewahrung und Sicherung des erreich-
ten Ist-Zustands angelegt. Das distinktive Potential von Design kann diesem Kriterium
durch die strikte Anwendung von immer gleichen &sthetischen Mittel hinsichtlich ei-
ner Niveaustufe und durch Wiederholungen und Bestatigungen entsprechen.
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Beispiel flr das distinktive Potential von Design

Beispielsweise wiederholen altagyptische Inschriften endlos die Preisungen der Herrscher.
An der Zahl der miihsam eingemeiselten Inschriften &Rt sich der Status des Herrschers
ablesen. Durch den aufwendigen altagyptischen Totenkult wird der nattrlichen Wandlung
der hierarchischen sozialen Organisationsstruktur regulativ entgegengesteuert.

Vom distinktiven Potential dominiertes Design muf sich streng nach den mafRgebenden
Vorgaben richten. Deshalb gibt es keine echten Alternativen quer zu den Niveaus, sondern
nur Variationen auf dem gleichen Niveau. Die Dinge &hneln, zitieren, wiederholen, bestérken
sich gegenseitig und manifestieren die Beziehung zu einem bestimmten Niveau.

Die Regulierung hinsichtlich der Bestandigkeit und Stimmigkeit des adaquaten Designs
flr ein bestimmtes Niveau erfolgt durch die Erfiillung von Erwartungen an die demonstrative
Kraft des distinktiven Potentials. So gehdrt das ausladende Ledersofa in einen groRziigig
gebauten Wohraum, der mit tppig fallenden Stoffen und bauchigen KeramikgefaRen punk-
tuell dekoriert ist. Eine private, aus zusammengewirfelten Erinnerungsstiicken gewachse-
ne Bilderwand wirkt in diesem Ambiente kleinkariert und deplaziert. Durch die festgefah-
renen Erwartungen und Wahrnehmungen der Ausdrucksformen sozialer Niveaus, kann ein
unpassender oder sogar lacherlicher Eindruck entstehen, wenn Produkte, die verschiedenen
Niveaus zugehdren, kombiniert werden. Zur Orientierungserleichterung der Kunden werden
deshalb zunehmend Produktkombinationen, eine Automarke plus Parfum, Lederjacke oder
Sofa, Trimmgeréat oder Kamera, Biermarke oder Kaffee usw. in der Werbung gezeigt. In dieser
Sparte tragt das distinktive Design eindeutig auch zur weiteren Verfestigung sozialer Un-
gleichheit bei. Ahnlich wie im Mittelalter, als das kostbare Rot den Adeligen vorbehalten
war, wogegen ein nicht zu intensives Blau von jedermann getragen werden durfte und daher
kaum ein Adeliger sich in blauer sowie kein Arbeiter oder Bauer in roter Kleidung zeigen
durfte, erscheint es heute vielen Menschen unpassend, wenn ein Arbeiter mit einem silber-
nen Auto der gehobenen Klasse vorfahrt und der Chef mit einem unscheinbaren Kleinwa-
gen. Allein durch die Weigerung, an dieser Art des distinktiven Potentials von Design mitzu-
wirken, ist nicht zu verhindern, daR sich weiterhin viele Menschen daran sowie an der zu-
gehdrigen hierarchischen Struktur mit der Zielvorgabe der Kaufkraft orientieren. Diese Regu-
lierung zieht die prinzipiell stattfindene Wandlung wieder in die tradierten Bahnen zurick.

Einen anderen Akzent beztiglich dem Kriterium der Steuerbarkeit setzt das distinktive
Potential von Design auch in eigener Sache durch die Bewahrung von einmal erreichten
Standards. Anstelle weiter mit Design zu experimentieren gehen oftmals gerade die Inno-
vatoren in einer zweiten Phase wieder auf die kanonischen Traditionen zurick und halten
an der als Quereinsteiger erreichten Position innerhalb der hierarchischen Struktur fest. Eine
Besinnung dieser Art mit teils regressiven Zlgen ist beispielsweise in den Arbeiten von Ne-
ville Brody, Philippe Starck oder Vivienne Westwood zu beobachten, die alle nach einer Ex-
perimentierphase zu beruflichem Erfolg kamen und anschlieRend wieder die Wichtigkeit von
stabileren Gestaltungskriterien betonten.

Zum Kriterium der »Flexibilitat«
beziiglich der polyvalenten Struktur

Hinsichtlich der polyvalenten Struktur kénnen sich ausgehend von dem gleichen
Problem mehrere Losungsprozesse mit verschiedenen Auswirkungen entwickeln. Das
Auffinden einer zeitlos richtigen Losung wird dabei nicht erwartet. Vielmehr stehen
die verschiedenen Einzelprozesse in standiger Interdependenz zueinander. Dadurch
entstehen Prozesse, die sich wechselweise, schneller oder langsamer beeinflussen und
die prinzipielle Wandlung sowie die Flexibilitat hinsichtlich weiterer Entwicklungsziele
der polyvalenten Struktur begrinden.
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Die mit der Orientierung an der polyvalenten Struktur verbundene Erfahrung be-
inhaltet die standige Bereitschaft zur bewuf3ten Erprobung von verandernden Einfluf3-
groRen. Sie erfordert geistige und praktische Flexibilitat von den sozialen Akteuren
und nicht das fatalistische Akzeptieren oder das steuernde Absichern gegentiber
Wandlungen. Die Erfahrung und Fahigkeit zur Flexibilitat werden besser durch breit
geféacherte Wissensbildung oder spielerische Sportarten, als durch selektiv optimier-
tes Wissen oder geratespezifische Kondition ausgebildet.

Die Wandlung von Konventionen der polyvalenten Struktur und die das mit ihr
verbundene Kriterium der Flexibilitat beztglich der Erfahrung spricht besonders das
Lebensgeftihl oder die &sthetische Erfahrung junger und jung gebliebener Menschen
an, die sich nicht auf die festgelegte hierarchische Struktur einlassen wollen und sich
nicht fatalistisch der integrativen Struktur Uberlassen kénnen. Wahrend diese Flexi-
bilitat in der hierarchischen Struktur ein Storfaktor ware, bietet die polyvalente Struk-
tur eine positive Auseinandersetzung mit der flexiblen Suche nach alternativen Ent-
wicklungszielen. Das asthetische Kriterum der Flexibilitat kann auch zu kommunika-
tivem Verhalten motivieren, weil es den sozialen Akteuren Gelegenheit gibt, ihre kom-
munikative Erfahrungsdimension in verschiedene Richtungen zu testen.

Das partizipative Potential von Design wéchst von unten aus Initiativen von Ein-
zelpersonen, Interessensgruppierungen oder Subkulturen, die in ihren Lebensberei-
chen etwas verandern wollen, im Gegensatz zu dem von Fachleuten von oben instal-
lierten, instruierenden, distinktiven Potential von Design. Dieser Flexibilitat als Krite-
rium der kommunikativen Dimension &asthetischer Erfahrung kann das partizipative
Potential von Design durch die Mdglichkeit, Veranderungen an einem Produkt vorneh-
men zu kdnnen oder durch das Angebot véllig neuer Produktkonzepte entsprechen.

Beispiel fiir das partizipative Potential von Design

Viele Mobel von Ikea eignen sich als Beispiel fir das partizipative Potential von Design,
denn sie kénnen leicht auf- oder abgebaut, mit Farbe oder wenigen Zusatzteilen optisch
oder funktional in Relation zu den spezifischen Wiinschen oder der flexiblen Lebensweise
der Nutzer verandert werden. Sie erleichterten ein an dem &sthetischen Kriterium der Fle-
xibilitat orientiertes Verhalten. Auch die wechselhaften &sthetischen Angebote der Mode sind
dem partizipativen Potential zuzurechnen, wenn sie nicht als Modediktat nur befolgt, son-
dern mit eigenen Zutaten vermischt werden und als flexible kommunikative Zeichen inner-
halb dem sozialen Miteinander fungieren.

Aber auch in professionellen Handlungsbereichen, die héaufig eine hierarchisches Orga-
nisationsstruktur aufweisen wie Wissenschaft, Forschung, Sport, Theater usw. kann das Kri-
terium der Flexibilitat ein erstarrtes System aufbrechen, neue Impulse setzen und Entwick-
lungen ermdglichen. Bewahrte Methoden werden testweise modifiziert, alte Deutungen um-
interpretiert usw. Beispielsweise présentieren Studenten der HBK Saarbriicken ihre Projekte
nicht in etablierten Galerien, sondern auch mal mitten in der Stadt und provozieren dadurch
die Passanten dazu, flexible Kommunikationsprozesse zu beginnen. Der Eventkinstler Chri-
stoph Schlingensief stort durch seine Projekte den erwartungsgemaRen Ablauf von tradi-
tionellen Ereignissen indem er zusatzliche Kommunikationsprozesse inszeniert, Menschen
zum Mitmachen auffordert und somit flexible Wege aufzeigt.

4.3.1.3 Kriterien zum Subprozel} der Zielsetzung

Jede der drei Strukturen kann langfristig bestehen. Es gibt daher die Moglichkeit,
daf? die beteiligten sozialen Akteure gemeinsame Ziele fur die zukunftige Entwicklung
des kommunikativen Systems setzen. Die Weise, auf die der Faktor Zeit und die mog-
liche Antizipation von Zielen bei der kommunikativen Beeinflussung der Entwick-
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lungsziele Berucksichtigung finden, ist hinsichtlich jedem Strukturtyp verschieden.
Zur Gewichtung der bedingenden Wirkungen auf die Erfahrung durch den Subprozel3
der Zielsetzung wird nachfolgend in Relation zu der integrativen Struktur das Krite-
rium der Reibungslosigkeit, im Verhaltnis zur hierarchischen Struktur das Kriterium
der Optimierbarkeit und beziglich der polyvalenten Struktur das Kriterium der
Alternativenbildbarkeit untersucht.

o Zum Kriterium der »Reibungslosigkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Zur integrativen Struktur pai3t die Uberzeugung, daR sie sich aus sich selbst her-
aus weiterentwickelt. Im Vertrauen auf die Logik der Natur wird angenommen, daf? al-
les, einer inneren Zielrichtung folgend zweckmaf3ig, sich Schritt fur Schritt verbes-
sernd weiterwachst. Das hochste Qualitétskriterium der integrativen Struktur ist die
Reibungslosigkeit, das zweckmaRige, harmonische Ineinandergreifen aller Einzelfunk-
tionen. Eine bestimmte Auffassung von Bionik, der Kombination aus Technik und Bio-
logie, vergleicht systematisch technische mit biologischer Zweckmaéligkeit. Haufig be-
legt das Ergebnis die Uberlegenheit der Natur. In der Natur scheint alles aufs beste,
ohne Uberflissige Details, zweckmalf3ig organisiert zu sein. Laut diesem Modell entfal-
ten sich die immanenten, teleologischen Anlagen der Natur von selbst. Der Mensch
braucht sich nur einzufiigen und sollte keine Verdnderungen vornehmen. Hier wird die
zu der integrativen Struktur passende mythische Auffassung einer zweckvollen und
zielstrebigen Eigendynamik des Weltgeschehens mit dem Wunsch nach der Sinnhaf-
tigkeit dieses Geschehens fir die Menschheit kritiklos vermischt. Falle in denen offen-
sichtlich unzweckméf3ige Formen entwickelt wurden wie Untersuchungen von Vogel-
arten oder Fischen beweisen, bleiben ausgeklammert oder werden als Fehlentwicklun-
gen abgewertet.

Dem Kriterium der Reibungslosigkeit in der integrativen Struktur entspricht das
kollektive Potential von Design, das von dem natirlichen Ineinandergreifen von In-
dividualitat und sozialem Miteinander ausgeht. Fir alle Menschen, da sie von gleicher
Natur sind, gelten die gleichen &sthetischen Kriterien. Alles Zweckmafige und rei-
bungslos Funktionierende ist gleichzeitig gut, einfach und schon.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Als beispielhaft fir Design, das aus der Intention entstand, zu einer zweckvolle Rei-
bungslosigkeit des sozialen Alltagslebens beizutragen, gelten die Gebrauchsgegenstande der
Shaker, einer religiosen Glaubensgemeinschaft, die in Amerika in der zweiten Halfte des 18.
Jahrhunderts erstarkte. Auch die Entwirfe von Jasper Morrison folgen diesem Ansatz, keine
Statusobjekte, sondern funktionierende, schlichte Gegenstande zu entwerfen, &hnlich wie
bereits Mart Stam, dessen Entwiirfe seinem sozialreformerischen Anliegen verpflichtet waren.
Allerdings haben weder die Produkte der Shaker, noch die Stams oder Morrisons Eingang in
das kollektive Potential gefunden, sondern blieben einer designbewuf3ten und zahlungskraf-
tigen Klientel vorbehalten.

Aktuelle, tatsachlich im kollektiven Potential von Design verankerte und dem Kriterium
der Reibungslosigkeit entsprechende Gegenstande aus dem Alltag sind stapelbare, billige
Plastikstuhle und quadratische Freizeitzelte, die in jedem Baumarkt erhltlich sind und sich
rasch in in den Vorgérten ausgebreitet haben sowie auch die tberall verwendeten Einkaufs-
taschen aus unbedrucktem, naturfarbenem Stoff. Viele Kuichenutensilien der Firma Fackel-
mann sind in jedem Haushalt zu finden, ohne daf die Benutzer den Firmennamen oder gar
den Designer kennen und sind somit dem kollektiven Potential von Design zuzuordnen.
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ﬁ Zum Kriterium der »Optimierbarkeit«
beziiglich der hierarchischen Struktur

Der Subprozel der Zielsetzung ist bezlglich der gesamten Selbstdefinition eines
sozialen System mit hierarchischer Struktur entscheidend. Anders als hinsichtlich der
integrativen Struktur, wo alle an ihr Orientierten zwanglos und selbstverstéandlich der
gegebenen Zielrichtung zuarbeiten, muR die Zielvorgabe beztglich der hierarchischen
Struktur immer wieder gegen Anfechtungen verteidigt und abgesichert werden. Lang-
fristig geschieht dies, indem die Organisation des sozialen Systems und die Ergebnisse
der produktiven Tatigkeit zunehmend optimiert werden. Ist Okonomie ein Ideal, dann
steht auch beztiglich Ergonomie oder Technologie usw. nur die Gewinnmaximierung
im Vordergrund. Ist Produktivitét ein Ideal wird diese optimiert. Analoges gilt fur Er-
gonomie oder Technologie usw.

Dem Kriterium der Optimierbarkeit entspricht das distinktive Potential von Design
durch asthetische Mittel, die zunehmend explizit benennbar, nach perfektionierten
Regeln geordnet und nach praziseren Vorgaben ausgefiihrt werden. Der Einzelfall, die
Gestaltungsidee oder ein Nutzerbedurfnis bleiben dem optimierten, das Ideal der hier-
archischen Struktur essentiell représentierenden Gestaltungskanon untergeordnet.

Beispiel fir das distinktive Potential von Design

Die Deutsche Industrienorm, kurz DIN, legt detailliert fest, welchen Kriterien, inklusi-
ve asthetischer Vorgaben, ein Produkt entsprechen muR3. Solange diese Normierung im Sinne
einer Garantie fur die Einhaltung eines minimalen Standards bei der Produktion verstan-
den wird, setzt sie nur weiterentwickelbare Rahmenbedingungen fest (vgl. Kapitel 5.3.2).
Wenn die Normierung aber als ein qualitatives Gltesiegel fungieren soll, dann wird sie
zunehmend zum optimal zu erflllenden Ideal. In einigen Bereichen ist die Optimierung der
Normen schon so weit fortgeschritten, daB diese sich verselbstandigt haben und nur noch
dem Profit und der Monopolstellung derjenigen Firmen dienen, die sie perfekt einhalten kon-
nen. So ist es nicht sinnvoll, Arbeitsplétze fur behinderte Menschen streng nach DIN Vor-
schriften zu gestalten, denn die Behinderungen sind zu individuell, um tber den Minimal-
standard hinausgehend vorab komplett erfal3t und genormt zu werden. Die Optimierung der
Normen sollte fur alle Nutzungsbereiche vorsichtigt gehandhabt werden. Wie die europai-
sche Normendiskussion zeigt, bestehen regional sehr verschiedene Gewohnheiten und An-
sichten zu den Sollmaf3en von Betten und passendem Zubehdr.

Dem Kriterium der Optimierbarkeit entspricht auch das Bestreben der Autoindustrie,
zunehmend Telekommunikations- und Computertechnik in die Fahrzeuge einzubauen. Ohne
den Sinn von Fernsehgeraten oder Internetanschliissen usw. zur Bedienung durch den Fahrer
zu hinterfragen, werden einfach alle Moglichkeiten ausgereizt. Ziel ist es, den hohen tech-
nischen Level einer Firma zu demonstrieren und den Kunden davon zu Uberzeugen, daf der
Erwerb eines solchen Wagens auch der Entwicklung und Optimierung seines Lebens Ausdruck
gibt und den bereits erreichten Status steigert.

Zum Kriterium der »Alternativenbildbarkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Im Subprozel3 der Zielsetzung wird beztiglich der polyvalenten Struktur nicht eine
einzige Zielvorgabe angestrebt oder an nur einer Zielrichtung festgehalten. Als wertvoll
fur die Erfahrung wird vielmehr die Moglichkeit angesehen, zu einem Problembereich
mehrere alternative, vielversprechende Entwicklungsziele auszubilden, um unter-
schiedliche Interpretationen zu einer Thematik entwickeln zu kénnen. Daher ist das
Kriterium der Alternativenbildbarkeit maRgebend zur Bewertung der Zielsetzung.
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Das partizipative Potential von Design kann dem Kriterium der Alternativenbild-
barkeit dadurch entsprechen, dal3 einige Elemente eines Produkts ohne grof3e Preisun-
terschiede frei wahlbar und variabel kombinierbar sind. Entwicklungen auf alterna-
tive Zielsetzungen hin werden nicht in erster Line als konkurrierend, sondern als be-
reichernd fiir das System erlebt.

Beispiel fiir das partizipative Potential von Design

In der Autobranche setzten die Firmen nicht mehr allein auf Geschwindigkeit und mann-
liche Potenz. Parallel werden verschiedene Konzepte fir die individuelle Mobilitat erarbeitet.
Autos wie der Twingo, ein Volvo Kombi, ein Gelandefahrzeug oder ein Porsche Cabrio stel-
len jeweils verschiedene Interpretationen flr das Autofahren dar. Ebenso gibt es nicht eine
festgeschriebene Form oder Typographie fir ein Buch, sondern der gleiche Titel ist h&ufig
als Taschenbuch, gebundenes Buch oder bibliophile Ausgabe erhaltlich.

Das in seiner Ausgereiftheit und Komplexitét beste Beispiel flr die Herstellung von Pro-
dukten, die durch das partizipative Potential von Design einer polyvalenten Struktur ent-
sprechen, stellt das Swatch Konzept dar. Es wurde von Nicolaus Hayek etwa 1983 fur Arm-
banduhren entwickelt und wird inzwischen auch im Telefon- und im Automobilsektor um-
gesetzt. Das systematisierte Herstellungsverfahren, das die technische Kombinierbarkeit ver-
schiedenenr Systemmodule garantiert, ermdglicht eine fast unerschopfliche Alternativen-
bildung. In naher Zukunft wird es den Kunden mdglich sein, auch in weiteren Produktseg-
menten per Internet eine individuelle Designalternative zusammenzustellen. Damit auf
diesem Wege nicht nur Varianten, sondern echte, sinnvolle Alternativen entstehen kdnnen,
ist es notwendig, das zugrundeliegende Bausystem standig zu erweitern und umzubilden.
Die Bewaltigung dieser Aufgabe fordert Techniker und Designer gleichermafen und fallt
sicher leichter, wenn sich das Arbeitsteam ebenfalls an der polyvalenten Struktur orientiert.

4.3.2  Subprozesse im Teilprozel3 der Partizipation

Ein weiterer TeilprozeR3, der die kommunikative Dimension der Erfahrung beein-
fluf3t, ist die Partizipation. Die Erhaltung einer sozialen Organisationsstruktur erfordert
die Mitwirkung von sozialen Akteuren. Auch dieser Prozel3 ist in drei Subprozesse zu
gliedern. Der erste SubprozeR kann als Eingliederung gekennzeichnet werden. Hier-
bei ist darauf zu achten, die bestehende Struktur nicht durch beliebige Kommuni-
kationsbeitrage zu gefahrden. Deshalb werden je nach Strukturtyp schwéchere oder
strengere Beteiligungsvorgaben aufgebaut. Zudem entwickelt jeder Strukturtyp in
einem zweiten Subprozef? bestimmte Anforderungen an die wesentliche Art und Weise,
in der die sozialen Akteure ihre Beteiligung ausrichten sollen. Neben den Anforderun-
gen bietet jeder Strukturtyp den Akteuren auch eine Belohnung an, welche die Mitwir-
kung an dem System attraktiv macht und als dritter Subprozel3 zu differenzieren ist.

4.3.2.1 Kriterien zum Subprozel3 der Eingliederung

Den drei untersuchten Strukturtypen laf3t sich jeweils eine besonders erfolgreiche
und bevorzugte Methode zuordnen, nach der neu hinzukommende, an der Partizipa-
tion interessierte soziale Akteure, seien es Kinder, Immigranten, Berufswechsler usw.,
selektiert und eingegliedert werden. Obgleich kein soziales System ohne die Mitwir-
kung individueller Akteure bestehen kann und standig weitere Individuen fir die
Beteiligung gewonnen werden muissen, sind die bereits Beteiligten bestrebt, je nach
Strukturtyp, die Partizipation durch bestimmte Beteiligungsvorgaben (vgl. Kapitel 4.2)
zu erleichtern oder zu erschweren, bzw. das System flir Kommunikationsbeitrage zu
Offnen oder zu schlieRen. Der Subprozel der Eingliederung und sein Einflufd auf die
Erfahrung l&f3t sich bezuglich der integrativen Struktur durch das Kriterium der In-
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tegrationswilligkeit, hinsichtlich der hierarchischen Struktur mit dem Kriterium der
Rollenakteptanz und relativ zur polyvalenten Struktur durch das Kriterium der Urteils-
fahigkeit charakterisieren und werten.

o Zum Kriterium der »Integrationswilligkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Die integrative Struktur steht fir Partizipation grundsatzlich offen. Es werden
keine spezifischen Fahigkeiten verlangt, allein auf die Integrationswilligkeit kommt
es an. Der Einsteiger lernt hauptséchlich durch Nachmachen, kaum durch explizite
Erklarungen. Mit der Zeit wachst er beinahe unmerklich in das System hinein. Das
Lernen lauft hier sehr stark auf subliminaler Ebene ab und Gelerntes bleibt daher tief
im Innersten verankert. Wissen, das auf diese Weise verkorpert ist, erscheint bald so
selbstverstandlich zu sein, dal es fur prinzipiell von jedem erschlief3bar gehalten wird.
Fragen werden weniger verbal, als bevorzugt durch anleitendes Vormachen beantwor-
tet. Wichtig ist nicht die Perfektion mit der die Anleitung nachvollzogen wird, wie dies
in der hierarchischen Struktur verlangt werden wiirde, sondern das Erwerben einer in-
nerlichen Befahigung, die Anleitung auch unter etwas veranderten Rahmenbedingun-
gen ahnlich auszufthren.

Das kollektive Potential von Design unterstiitzt das Kriterium der Integrationswil-
ligkeit im Subprozel? der Eingliederung durch eine unspezifische Ausfihrung und in-
tuitive ErfalBbarkeit der Gegensténde, die zur Lebensgestaltung der an einem sozia-
len System mit integrativer Struktur Beteiligten gehéren.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Die Gestaltung von Behdrdenformularen ist h&ufig nicht an dem kollektiven Potential
von Design orientiert und fiir die Mehrheit der Biirger, insbesondere auch der auslandischen
Mitbtrger, die sich dem Kriterium der Integrationswilligkeit entsprechend verhalten méch-
ten, nur schwer verstandlich. Gerade in diesem Bereich sollten sowohl Texte als auch de-
ren grafische Einteilung leichter erfal3bar gestaltet werden.

Aus der Forderung nach Erleicherung einer intuitiven Erlernbarkeit des Umgangs mit der
sozialen, durch die integrative Struktur geprégten Wirklichkeit ist jedoch nicht die absolute
Selbsterklarungsfahigkeit eines Produkts abzuleiten. Diese ist hinsichtlich Produkten mit
breitem Leistungsumfang nicht einzuhalten. Das Erlernen des Umgangs mit vielen Produk-
ten, die aus dem modernen Alltag nicht mehr wegzudenken sind, kann weder allein der Ei-
geninitiative der Nutzer (berlassen, noch diesen vollstandig von den Designern der Interfa-
ces abgenommen werden. Es ist vielmehr notwendig, dementsprechende Fahigkeiten bereits
im Kindergarten und in der Schule zu lernen und beispielsweise durch Angebote der Volks-
hochschule auszubauen. Die Bedienung komplexer Automaten, die Abwicklung von Bank-
geschaften, das Wissen um steuerliche Verpflichtungen und Birgerrechte, das Ausfullen von
Formularen ist nicht ad hoc erst im Bedarfsfall allein aufgrund einer intuitiven Nutzerflh-
rung erlernbar. Damit das kollektive Potential von Design nicht auf einem allzu niedrigen
Nenner festgeschrieben wird oder auch die Erklarung eines einfachen Produkts sozusagen
bei Null beginnen muB, bleibt es notwendig, elementare Fahigkeiten zur Alltagsbewaltigung
wie die Teilnahme am Stral3enverkehr einzuiiben und standig weiterzuentwickeln.

ﬁ Zum Kriterium der »Rollenakzeptanz«
beziiglich der hierarchischen Struktur

Als Beteiligungsvorgabe flr die kommunikative Partizipation an einer hierarchi-
schen Struktur wird im Subprozel3 der Eingliederung eine strikte Rollenakzeptanz ver-
langt, die auch eine Unterordnung beinhaltet. Explizit vorgegebenes Wissen muf3

W 4 Kriterien fur Design in Korrespondenz zur sozialen Komponente von Erfahrung



prézise ubernommen werden. Wem dies nicht gelingt oder wer Féhigkeiten entwickelt,
die nicht in das System passen, wird ausgeschlossen. Auch kann der Einstieg nicht
beliebig erfolgen, er ist an die verschiedenen Stufen der Hierarchie und an die Einstu-
fung des Einsteigers durch legitimierte Verwalter der Organisation gebunden.

Beziglich der hierarchischen Struktur hat sich der Einzelne dem System unterzu-
ordnen. Selbst wenn er innerhalb dem System eine héhere Position erklommen hat,
gilt es, die eigene Personlichkeit zurtickzustellen und die Aufgaben, die sich beziig-
lich der Position ergeben, gewissenhaft und pflichtgemaf zu erfiillen. Die Partizipation
an einem sozialen System mit hierarchischer Struktur verlangt in erster Linie nicht
Kompetenz zur individuellen Urteilsbildung und kann auch nicht nur durch Integra-
tionswilligkeit erreicht werden. Es kommt darauf an, einen Platz beziiglich dem System
zu finden und zu behaupten sowie die dadurch zugewiesene Rolle zu akzeptieren.

Dem Kriterium der Rollenakzeptanz entsprechend kann das distinktive Potential
von Design mithelfen, einen Beteiligungswilligen dazu zu befahigen, sich in das Rol-
lenschema einzufinden und die zur Erfillung der angestrebten Rolle ndtigen Grund-
kenntnisse anzueignen. Hier wird offensichtlich, daf? Designer mit der Unterstiitzung
eines solchermafen distinktiven Potentials von Design selbst vor der Entscheidung
stehen, abzuwégen, ob sie einer priméren Orientierung an der hierarchischen Struk-
tur sowie deren damit verbundenen Festigung Vorschub leisten wollen.

Beispiel flr das distinktive Potential von Design

Der sozialpolitisch engagierte Friedrich Freiherr von Knigge, vertrat das Anliegen, jun-
gen Menschen, die in sozial benachteiligten Familien aufwuchsen durch gute Erziehung bes-
sere Chancen flr einen zukiinftigen beruflichen Aufstieg zu verschaffen. Als bestes Mittel
hierflr empfahl er das Training von an gutbtrgerliche Verhaltensformen angepaf3ten F&hig-
keiten wie gutes Benehmen, hofliche Zurlickhaltung, Beherrschung der Schonschrift usw.
Diese gut gemeinten Ratschldage trugen mit dazu bei, daf3 viele Menschen zur kritiklosen Rol-
lenakzeptanz und Unterordnung in bestehende soziale Konstellationen bereit waren und
durch vorauseilenden Gehorsam die hierarchische Organisation derjenigen Systeme aufrecht
hielten, die sich fur ihre eigenen Lebensperspektiven eher negativ auswirkten.

Auch der Berufsstand der Designer bildet ein soziales System, an dem ein Interessier-
ter erst nach der Durchfuhrung des Subprozesses der Eingliederung mitwirken kann. Wird
das System durch eine hierarchische Struktur definiert, fuhrt dies seitens der Studenten zur
voreiligen Anpassung an disziplinare &sthetische Vorschriften furr gutes Design wie geometri-
sche Formen oder unbunte Farben. Dies tragt wahrend dem Studium dazu bei, daf viele
Studenten anstelle ihr &sthetisches Empfinden und ihre Ausdrucksfahigkeit kennenzulernen,
weiterzuentwickeln und zu modifizieren unkritisch einem distinktiven, kanonischen Regel-
satz folgen und keine selbsténdige asthetische Urteilskompetenz erwerben. Wahrscheinlich
begriindet sich in dieser friihen Unterordnung in die vermuteten Normen des Berufs die Tat-
sache, daR sich beispielsweise deutsche Designer bezliglich einer sinnenbetonten Gestaltung
schwer tun, wahrend diese sudlandischen Designern locker von der Hand geht.

¥ Zum Kriterium der »Urteilsfahigkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Da der Teilprozef3 der Konvention durch die den Subprozessen entsprechenden Kri-
terien Vielfaltigkeit, Flexibilitat und Alternativenbildbarkeit ausgerichtet ist, gibt es
nur eine Minimalmenge an feststehendem Grundwissen, das der Einsteiger bezliglich
einem sozialen System mit polyvalenter Struktur erwerben mui. Friihzeitig wird er zur
Mitwirkung aufgefordert und es wird ihm zugestanden, durch seine Tatigkeit eine ab-
zweigende Perspektive zu 6ffnen. Die Schwierigkeit des Einstiegs in eine polyvalen-
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te Struktur liegt nicht im Uberwinden von Hierarchien, sondern im Uberschauen und
Auswahlen des Einstiegsbereichs. Die Bewertung vieler Alternativen erfordert Urteils-
fahigkeit. Ist diese nicht vorhanden, verzdgert sich der Subprozel3 der Eingliederung.

Die Beteiligungsvorgabe hinsichtlich der polyvalenten Struktur umfal3t aber eher
ein grundséatzliches Engagement fir die Partizipation, auch wenn die konkreten Ziel-
bereiche spéter wechseln, als das Verharren auf einem au3enstehenden Beobachtungs-
standpunkt zur Urteilsfindung. Die Orientierung an der polyvalenten Struktur beinhal-
tet die Erkenntnis, daf3 es keinen Beobachtungspunkt gibt, der absolut sicher zu dem
einzig wahren Urteil fuhrt. Daher ist die Urteilsfahigkeit im Laufe der Partizipation an
einer polyvalenten Struktur stdndig weiterzuentwickeln und zu verfeinern.

Das partizipative Potential von Design wird dem Kriterium der Urteilsfahigkeit
gerecht, indem beispielsweise differierende Losungen zu einem Problembereich ver-
gleichbar dargestellt und bewertet werden. Dies erfordert aber auch von den Designer
selbst Weitblick und vorurteilsfreies Experimentieren mit Losungsalternativen.

Beispiel fir das partizipative Potential von Design

Die Designausbildung muf? starker an einer polyvalenten Struktur ausgerichtet werden,
um die Studenten zu befahigen, das partizipative Potential von Design gestalterich umzu-
setzen. Eine didaktische Hinfuhrung zur gestalterischen Kompetenz fr die Konzeption von
Design mit einem klaren partizipativen Potential stellt daher vorhandene Auffassungen im
kritischen Vergleich nebeneinander dar, um zur eigenstandigen Meinungsbildung und Urteils-
fahigkeit anzuregen. Die ersten Projektiibungen sollten weniger auf Optimierung eines An-
satzes, als auf kreative Ideenproduktion und gemeinsame Diskussion mehrerer Alternati-
ven zielen. Um im Sinne der polyvalenten Struktur mitzuwirken, reicht es nicht aus wie be-
ztiglich der integrativen Struktur einen vorgefundenen schicksalsgegebenen Weg weiterzu-
gehen und sich zu intergrieren oder sich durch unterordnende Rollenakzeptanz eine sichere
Position innerhalb der hierarchischen Struktur zu verschaffen. Lernziel ist es, durch die Parti-
zipation Urteilsfahigkeit zu entwickeln, indem die eigenen Ideen wiederholt reflektiert, auf
Relevanz fur andere Menschen geprift, modifiziert und erneuert werden.

Bezlglich der polyvalenten Struktur und dem zugehdrigen partizipativen Potential von
Design hat jeder die Chance durch seine Mitwirkung zukunftsbezogene Vorschlége fiir bessere
Lebensformen zu machen und nicht in blinde Anpassung an bereits Bewahrtes zu versin-
ken. Viele Studienprojekte, die ohne den Druck einer hierarchisch organisierten Firma oder
die wohlwollende, aber fachlich inkompetente Hilfe einer integrativ organisierten Hobby-
werkstatt entstanden sind, dokumentieren die Urteilsfahigkeit der Studenten und ihr En-
gagement, kommunikative Beitrage hinsichtlich der polyvalenten Struktur zu liefern.

4.3.2.2 Kriterien zum Subprozel3 der Anforderung

Im zweiten Subprozel3 im TeilprozeR der Partizipation, der Anforderung, entwik-
kelt jedes soziale System entsprechend seiner typischen Organisationsstruktur be-
stimmte Hurden, deren Bewéltigung von den Beteiligungswilligen verlangt wird. Die-
sen Anforderungen nachzukommen kann beispielsweise in Bezug auf die hierarchi-
schen Struktur einen so grof3en Teil der Erfahrung beanspruchen, daf3 fur das Ausle-
ben anderer Erfahrungsdimensionen wenig Zeit und Raum bleibt. Trotzdem mdchten
sich weiterhin viele soziale Akteure am hierarchischen Strukturtyp orientieren, da die-
ser wie jeder Strukturtyp beziiglich der Partizipation nicht nur Anforderungen stellt,
sondern auch eine Belohnung bietet, deren Einflu3 auf die Erfahrung als dritter
Subprozef? im folgenden Unterpunkt untersucht wird (vgl. Punkt 4.3.1.2). Der bedin-
gende Einflufd auf die Erfahrung, der im Subprozel3 der Anforderung dominiert, kann
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in Beziehung zur intgrativen Struktur mit dem Kriterium der Einbringungsféhigkeit,
in Hinsicht auf die hierarchische Struktur mit dem Kriterium der Leistungsfahigkeit
und in Relation zur polyvalenten Struktur mit dem Kriterium der Selbstverantwort-
lichkeit erfal3t und qualifiziert werden.

o Zum Kriterium des »Einbringungsfahigkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Beziiglich der intergrativen Struktur werden alle mithelfenden, die Personlichkeit
zurlckstellenden Aktivitaten, die dem Fortbestand der Struktur und dem Wohlerge-
hen aller dienen, bendtigt. Neue Impulse, die im polyvalenten Strukturtyp aufgenom-
men werden wiirden oder pedantisches Nachmachen, das in der hierarchischen Struk-
tur Belohnung fénde, bleiben unbeachtet. Grundsétzlich wird das Mitmachen bei al-
len gemeinsamen Aktivitaten erwartet, ohne dal3 es erforderlich ist, in einer Richtung
hervorragende Leistungen zu erbringen, allein das Kriterium der Einbringungsféhigkeit
muf3 erfullt sein. Beispielsweise kann sich im Prinzip jeder an Karnevalveranstaltungen
beteiligen, wenn er ein Kostim tragt und sich in eine Gruppe einbringt. Manchmal
wird durch Vereinfachung der Anforderung ein zuvor hierarchisch strukturiertes Sys-
tem mit strengen Beteiligungsvorgaben und hohen Anforderungen aufgebrochen und
kollektiv zuganglich gemacht. So sind Vereine, die an Mitgliederschwund leiden, ge-
zwungen, ihre Anforderungen gegenuber Interessenten herunterzuschrauben und in
erster Linie deren grundsétzliche Einbringungsfahigkeit zu wirdigen.

Das Erflllen der Anforderung der Einbringungsfahigkeit kann erstens durch die
Vereinfachung der Aufgaben mittels dem kollektiven Potential von Design erleichtert
werden. Zweitens hilft die Modifizierung von Aufgaben dabei, das Kriterium der Ein-
bringungféhigkeit als positiv erfahrbar zu gestalten.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Um mehr Menschen aktive Beteiligung, nicht nur passives Zuschauen oder Zuhdren bei
Radio- oder Fernsehsendungen zu ermdglichen, werden kleine Gewinnspiele oder Quizsen-
dungen mit sehr leicht zu beantwortenden Fragen durchgefiihrt. Viele Fernsehshows sind
so konzipiert, dal die Mitwirkenden nur solche Aufgaben zu I6sen haben, die wenig Geschick-
lichkeit oder die ubliche Allgemeinbildung erfordern und deren Losung vom Zufall abhéngt,
um die Einbringungsféhigkeit der Kandidaten zu wiirdigen und sie nicht blo3zustellen.

Die Werbung einiger Internetprovider ist darauf angelegt, Menschen, die sich an der
integrativen Struktur orientieren, anzusprechen. Den Kunden wird in Aussicht gestellt, daR
sie nach der Einrichtung eines Netzanschlusses nur das Kriterium der Einbringungsféhigkeit
durch Beteiligung an Chat-Gruppen usw. erflllen mussen, um zu einem Mitglied der Netzge-
meinschaft zu werden.

Wiederholt kommen Diskussionen um den Sinn von uniformer Schulkleidung, die fir das
kollektive Potential von Design steht, auf. Sie sind davon motiviert, Barrieren abzubauen,
die zwischen Kindern, deren Eltern sich teure Markenkleidung leisten kénnen und solchen,
die hierzu nicht fahig sind, entstehen. Die Kinder sollen dazu gebracht werden, sich an einer
integrativen Struktur zu orientieren und ihre Einbringungsfahigkeit in die Gemeinschaft
sowie den Unterricht, positiv zu entwickeln. Solange dieses Problem nicht gel6st ist, wird
die umgekehrte Richtung verfolgt. So unterstitzt das Sozialamt die Kinder finanzschwacher
Familien durch den Kauf von Markenkleidung oder Markenspielzeug, damit die elementare
Einbringungsféahigkeit und Integration in eine Gruppe Gleichaltriger gesichert ist.

Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz zu sozialen Organisationsstrukturen W



ﬁ Zum Kriterium der »Leistungsfahigkeit«
beziiglich der hierarchischen Struktur

FUr einen an der hierarchischen Struktur orientierten sozialen Akteur hat der Teil-
prozel3 der Konvention die hochste Bedeutung. Der Prozel3 der Partizipation wie auch
dessen zugehorige Subprozesse und Kriterien dient der Pflege und Optimierung der
Konvention. Gefordert wird deshalb eine disziplinierte Leistungsbereitschaft und deren
konkrete Umsetzung in eine leistungsféhige Erflllung der anstehenden Aufgaben. Dies
gilt sowohl hinsichtlich der Beteiligung auf unteren Niveaustufen wie auch in Spit-
zenpositionen. Die Beteiligten missen daher im Subprozel3 der Anforderung standig
ihre Leistungsfahigkeit aufrecht erhalten, sie ausbauen und unter Beweis stellen.

Vom distinktiven Potential von Design wird zur Unterstiitzung des Kriteriums der
Leistungsféahigkeit erwartet, dal es einerseits entsprechende, abgestufte Hilfestellun-
gen bereit halt. Andererseits sollte das distinktive Potential von Design Gelegenhei-
ten zur Demonstration der Leistungsféhigkeit und somit eine positive Erfahrung wah-
rend dem Subprozel? der Anforderung fr diejenigen anbieten, die die geforderte
Leistung erbringen kdnnen.

Beispiel flr das distinktive Potential von Design

Das distinktive Potential von Design kann durch Rangabzeichen oder einen Titel, der die
Leistungsfahigkeit seines Tragers reprasentiert, konkretisiert sein. Bereits Niccolo Machia-
velli (1469-1527) empfahl einem politischen Fihrer seine Berater durch die Verteilung von
Titeln zu belohnen und dadurch an sich zu binden. Doch hinsichtlich der Mitwirkung an einer
hierarchischen Struktur geht es nicht nur um Reprasentation, sondern auch um die tatkrafti-
ge Einlosung der Leistungsféahigkeit. Diese wird durch Priifungen oder in Firmen durch Er-
hohung der Zielvorgaben wie Umsatzsteigerung oder Verkiirzung der Entwicklungszeiten
usw., immer aus Neue eingefordert. In hierarchisch strukturierten Organisationen ist die Ver-
teilung von Belobigungen, sei es in Form einer Urkunde, einer Erwahnung in der Hauszei-
tung oder durch die Ubertragung von Vorrechten wie einem besonderen Parkplatz ein wich-
tiges internes Flihrungsmittel, das dem distinktiven Potential von Design zugehort.

Allerdings enthalt die Gestaltung des distinktiven Potentials von Design hinsichtlich dem
Kriterium der Leistungsfahigkeit einigen Spielraum, denn die Anforderungen kénnen durch-
schaubar oder undurchsichtig, schwer oder einfach erfullbar sein. Oft ist es weniger wich-
tig innerhalb dem hierarchisch strukturierten System die Leistungsfahigkeit eines Beteiligten
zu Uberprifen, als vielmehr nach aufen hin zu demonstrieren, welch schwere Anforderungen
far die Mitwirkung an dem System zu erfullen sind, um dessen besondere Stellung sowie
die der Beteiligten in Relation zu anderen sozialen Systemen zu sichern. So dient die Ver-
wendung von Latein im Medizinsektor teilweise dazu, gegenuiber den meist dieser Sprache
unkundigen Patienten, die tatséchlichen Wissensanforderungen der Arzte zu verschleiern
und zu tiberhohen. Ebenso verwenden Betriebswirtschaftler, Marketing- und Unternehmens-
berater zunehmend Anglizismen, um Kunden zu beeindrucken. Hier wird Sprachdesign
betrieben um ein distinktives Potential auszudriicken.

Zum Kriterium der »Selbstverantwortlichkeit«
beziiglich der polyvalenten Struktur

Die Partizipation bezlglich der polyvalenten Struktur wird nicht durch zu starke
Beteiligungsvorgaben erschwert. Das heil3t aber nicht, daf? beliebige Kommunikations-
beitrage eingebracht werden kdnnen. Jeder soziale Akteur muf3 selbstverantwortlich
zu seinen Beitragen stehen. Der Einfluf? auf die Erfahrung beziglich dem Subproze3
der Anforderung kann daher durch das Kriterium der Selbstverantwortlichkeit erfal3t
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werden. Dieses Kriterium schrénkt die offenen Perspektiven des polyvalenten Struk-
turtyps, die durch die bisher vorgestellten Kriterien wie Vielfaltigkeit, Flexibilitat und
Alternativenbildbarkeit gegeben ist, wesentlich ein. Insbesondere solche Beitrage, die
ein grol3es Risiko beeinhalten, werden in Anbetracht der Selbstverantwortlichkeit nur
nach reiflicher Priifung eingebracht.

Der patizipierende Akteur erhélt beziglich der polyvalenten Struktur die echte
Chance, die zukunftigen Entwicklungsziele der Struktur aktiv mitzugestalten. Im Un-
terschied zu den beiden anderen Strukturen, die ihre Perspektiven langfristig in eine
Hauptrichtung kanalisiert haben, sei diese durch die Orientierung an einer Zielvorgabe
mit zugehoriger Niveaudifferenz oder die schicksalsergebene Hoffnung auf harmoni-
sche Ganzheitlichkeit gegeben, bevor der individuelle Akteur mitentscheiden kann,
ist die polyvalente Struktur offen fur alternative Entwicklungsperspektiven. Diese
Chance ist mit der Anforderung der Selbstverantwortlichkeit verknipft.

Das Kriterium der Selbstverantwortlichkeit kann durch das partizipative Potenti-
al von Design in Form von zurtickhaltendem Vorgehen bei der Einrichtung von Verbo-
ten oder Regulierungsmalinahmen unterstiitzt werden. So ist es in der Verkehrspla-
nung oft effektiver, an belebten Kreuzungen mit gleichermal3en stark frequentierten
Fahrbahnen einen Kreisverkehr anstelle einer Ampelanlage einzurichten und die Fahrer
zum aufmerksamen und selbstverantwortlichen Fahren anzuregen.

Beispiel flr das partizipative Potential von Design

Viele Menschen sind von der prinzipiellen Moglichkeit der Partizipation an verschieden-
sten Ereignissen und dem freiem Meinungsaustausch, die das Internet bietet, begeistert.
Eine Botschaft im Netz kann neue Kommunikation initiieren. Es liegt in der Verantwortung
der Nutzer, welche Themen sie anbieten und wie intensiv sie sich beteiligen. Nach dem
Modell einer integrativen Struktur im Netz wére zu vermuten, dal’ tabuisierte Themen gar
nicht auftauchen oder nur sehr geringes Interesse finden. Mit der Installation einer hier-
archischen Struktur wirden unpassende Themen sofort durch Verbote ausgegrenzt, bevor
sie noch eine gewisse Verbreitung entwickeln kdnnten. Nach dem Vorbild der polyvalenten
Struktur im Netz wird auf selbstregulierende Effekte durch die verantwortliche Nutzung ver-
traut. Das heif3t, nach anfanglich groRem, neugierigen Interesse flaut die Nachfrage an an-
st6Rigen Themen ab, weil die Nutzer durch eigenstandige Uberlegungen, ohne Restriktio-
nen, Verantwortungsgefiihl entwickeln und das Anwahlen solcher Websites meiden. Das in
den USA ausgesprochene, kurzzeitige Verbot von pornografischen Mitteilungen im Internet
wurde im Juni 1996 wieder zurlickgenommen, denn durch dieses Verbot war auch der Aus-
tausch von medizinischen Informationen erschwert worden. Bereits entwickelte Program-
me zur Filterung des Netzes nach anstd3igen Inhalten werden inzwischen auch von der
chinesischen Regierung eingesetzt, um das Zustandekommen politisch unliebsamer
Diskussionsforen auszuschliel3en.

4.3.2.3 Kriterien zum Subprozel3 der Belohnung

Die Orientierung an jedem der drei Strukturtypen kann in Anbetracht unterschied-
licher Neigungen oder Befindlichkeiten von Menschen attraktiv sein. Deshalb ist nach
dem Subprozel3 der Anforderung als dritter Subprozel? des Teilprozesses der Partizi-
pation die Belohnung zu differenzieren. So liegt die Beteiligung an einer polyvalenten
Struktur sicher einem Menschen mit ausgepragter explorativer Tendenz mehr, wéhrend
ein der introvertierten Tendenz folgender Mensch die Harmonie der integrativen Struk-
tur bevorzugt. Wahrscheinlich wechselt die Attraktivitat der Strukturtypen als Orien-
tierungsmotiv auch mit dem Alter, der Lebensituation usw. Die Orientierung an der
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hierarchischen Struktur ist fir junge, leistungsféhige Menschen, die auf eine Karrie-
re hoffen, attraktiver als fiir Menschen, die beispielsweise durch eine Krankheit oder
familiare Umstande die Aussicht auf einen beruflichen Aufstieg aufgeben missen.
Unterschiedliche Einfllisse des Subprozesses der Belohnung, die hinsichtlich der Ori-
entierung an einem Strukturtyp entstehen und auf die Erfahrung einwirken sind durch
zugehdrige Kriterien zu erfassen und zu werten. Bezlglich der integrativen Struktur
ist das Kriterium der Verstandnisgegebenheit, relativ zur hierarchischen Struktur das
Kriterium der Vorhersehbarkeit und hinsichtlich der polyvalenten Struktur das Krite-
rium der Interessenvertretbarkeit zu untersuchen.

o Zum Kriterium des »Verstandnisgegebenheit«
bezuglich der integrativen Struktur

Im Hinblick auf die Orientierung an der integrativen Struktur findet der Einzel-
ne jederzeit Verstandnis und kann sich in der Gemeinschaft aller an einem sozialen
System Beteiligter geborgen fiihlen. Am ehesten ist dies im Bezug zur sozialen Wirk-
lichkeit innerhalb der Familie oder dem engen Freundeskreis der Fall. Ein Interessens-
konflikt zwischen dem Individuum und dem sozialen System wird nicht registriert.
Daher leidet das Individuum nicht unter seiner Abhéngigkeit von der Gemeinschaft.
Die Einschatzung der individuellen Position erfolgt deshalb nicht im Vergleich mit
hoheren, besseren oder weiterentwickelten Positionen, sondern in direkter Bezugnah-
me auf das Geflihl der Zusammengehdrigkeit, das Verstéandnis, den Konsens, die ver-
bindende Ganzheitlichkeit als Wertungsprinzip. Eine Sehnsucht nach Verstandnis fiir-
einander und die Empfindung dessen Mangels in der heute vorherrschenden Gesell-
schaftsorganisation driicken die Statements der anlaRlich der 12. Shell-Jugendstudie
befragten Judendlichen aus (vgl. Jugendwerk der Deutschen Shell, 1997). Das Krite-
rium der Verstandnisgegebenheit als positiv empfundene Bedingung fir die Erfahrung
mit dem Schwerpunkt der kommunikative Dimension und der integrativen Struktur
ist ein wichtiger Anreiz zum Engagement bezliglich einem sozialen System.

Da die heutige soziale Lebenskomplexitat nicht mehr durch ein einziges, die ge-
samte Gesellschaft umschlieRendes System mit integrativer Struktur zu erfassen ist,
filtern sich verschiedene soziale Systeme aus, die jeweils ihr internes, selbstverstand-
liches, mit einem blinden Fleck belegtes und daher unsichtbares, kollektives Poten-
tial pflegen. Deshalb bestehen heute mehrere, durch &sthetische Gewohnheiten Ge-
meinsamkeit kultivierende und Versténdnis flr die Beteiligten ausdriickende soziale
Systeme mit integrativer Struktur nebeneinander. Diese konkurrieren nicht automa-
tisch, denn jede Gruppierung belegt ihre soziale Nische. Beispielsweise engagieren sich
die Menschen nicht mehr ausschlielich in der offiziellen Amtskirche, sondern in
Sekten oder Vereinen mit sozialem Engagement, um genau das Verstandnis zu finden
und weiterzuverbreiten, das sie anspricht.

Der Konsens im &sthetischen Empfinden ist wichtiger als die Erflllung invidueller
Vorlieben oder die reprasentative Aufwertung der eigenen Person. Naturgegebene Be-
sonderheiten wie kdrperliche Merkmale oder Behinderungen werden hingenommen
aber ansonsten ist Auffallen verpont. Deshalb werden Designgegenstande, welche die
Integration der Person in ihrem sozialen Umfeld verstarken und ihrem Gemeinsinn
Ausdruck geben, ausgewahlt und ungewthnliche Objekte, die eine Besonderheit offen-
legen kénnten, gemieden. Dementsprechend kann das Kriterium der Verstandnisgege-
benheit als attraktive Belohnung im Teilprozel3 der Partizipation beziglich einem
sozialen System mit integrativer Struktur durch das kollektive Potential von Design
gefordert werden.

w 4 Kriterien fur Design in Korrespondenz zur sozialen Komponente von Erfahrung



Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Im Modebereich gibt es bei fast jeder Firma eine Produktkategorie, welche die Basispro-
dukte wie Sweat-Shirt, Hose, Bluse und Jacke abdeckt. Diese Kleidung paf3t im Prinzip im-
mer, weil sie nicht besonders auffallt und kann je nach Gelegenheit aufgepeppt werden.
Solche Produkte, die h&ufig auch die Geschlechter einander angleichen wie die Parfums von
Calvin Klein oder Hugo Boss, erleichtern durch ihr kollektives Potential von Design das
gemeinsame Grundverstandnis zwischen jungen Leuten. Zuerst setzten die Firmen Benet-
ton und Esprit dieses Basic-Konzept um. Wegen seinem Markterfolg wurde es inzwischen
auch von anderen Produktbereichen wie Kiichenbedarf oder Mobiliar tibernommen.

ﬁ Zum Kriterium der »Vorhersehbarkeit«
bezuglich der hierarchischen Struktur

Der Subprozel3 der Belohnung im Teilprozel3 der Partizipation laRt sich beziglich
einem sozialen System mit hierarchischer Struktur, unabhéngig von dem erreichba-
ren Niveau, durch das Kriterium der Vorhersehbarkeit und die damit verknipfte per-
sonliche Sicherheit fur die Zukunft umreif3en. Anstelle sich selbst ein Urteil bilden zu
missen, schlief3t man sich dem durch das System legitimierten Urteil der Fachleute
oder einer anderen einmal ausgewéhlten Instanz an. Beispielsweise einem bestimm-
ten Fernsehsender, dessen Berichte fir glaubhafter gehalten werden, als diejenigen
anderer Sender oder einer Marke, deren exklusive Club-Artikel nur fur Mitglieder er-
héltlich sind oder einer Versandfirma wie Manufaktum, welche die schénen Dinge, die
es noch gibt, laut ihrem Slogan ausfindig gemacht hat und ausgewahlten Interessen-
ten anbietet.

Mit der hierarchischen Struktur sind pyramidenférmige, klar geordnete Vorstel-
lungsbilder zu verbinden. Hierzu paf3t auch die Zentralperspektive, die dem Betrachter
einen Punkt zuweist, von dem aus alle Bildelemente oder auch Geb&dude, wie in der
Stadtplanung, in der richtigen Anordnung zu sehen sind. Unter anderem brach der
Kubismus diese zwingende Sehweise und die mit ihr verbundene Denkweise auf und
zeigte Objekte geichzeitig von mehreren Seiten. Diese Vielseitigkeit kann sowohl die
visuelle asthetische Empfindung, als auch das geordnete Denken verwirren, da die ge-
wohnheitsmaRig erwarteten und vorhersehbaren Fixpunkte nicht aufzufinden sind.

Das distinktive Potential von Design bietet demjenigen, der sich an der hierarchi-
schen Struktur orientiert, Fixpunkte an, entspricht damit dem Kriterium der Vorher-
sehbarkeit und I6st die mit der Orientierung an der hierarchischen Struktur verbun-
dene Belohnungserwartung somit ein. Storende, den vohersehbaren Gang der Dinge
womdglich durchkreuzende Ereignisse werden augesondert.

Beispiel fir das distinktive Potential von Design

Asthetische Kriterien des Bildungsbiirgertums leiten sich nicht von gewachsenen Gewohn-
heiten, individuellen Vorlieben oder der spezifischen Wahrnehmungsféhigkeit wie synésthe-
tischen Erfahrungen ab. Sie sind vielmehr erlernt und folgen der legitimierenden Kritik von
Fachleuten, nicht dem personlichen Urteil. Asthetisches, exklusiv verstanden als das Schone,
erscheint deshalb objektiv ohne personliches Zutun zu bestehen.

Abweichende, nicht dem Kriterium der Vorhersehbarkeit entsprechende oder dem einmal
gewahlten und legitimierten Kanon folgende Meinungen oder asthetische Ausdruckformen
werden aussortiert, beziehungsweise als »visuelle Umweltverschmutzung« diskriminiert. So
wird kollektives, aus dem sozialen Zusammenhang gewachsenes Design wie Weihnacht-
schmuck oder Ohrensessel dem Kitsch zugeordnet; Design mit dominantem partizipativen
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Potential wie ein umgebautes Auto oder selbstgestaltete Kleidung wird als kurzlebige, mo-
dische Selbstdarstellung abgelehnt.

Ohne inhaltliche Wertungen, die tber visuelle Ordnungskriterien hinausgehen, kommt
diese Aufrdumaktion nicht aus. Deshalb wird aussortiert, was der jeweiligen Zielvorgabe des
Systems nicht entspricht und verstéarkt, was durch diese legitimiert ist. Reliefmuster auf
Kunststoffgeh&usen gelten dann beispielsweise als modischer Zierrat, an der restaurierten
Stuckdecke sind sie jedoch &sthetisch reizvoll. Kunst am Bau ist als asthetisch wertvoll an-
erkannt. Dagegen erflllen Graffities ungeachtet ihrer Ausfiihrung nicht das Kriterium der
Vorhersehbarkeit und werden als Schmutz eingestuft. Eine solcherart verkirzt verstandene
Reinigung der Umwelt von visueller Verschmutzung soll nicht nur unerwiinschte &sthetische
Ausdruckselemente, welche nicht zu der Zielvorgabe eines hierarchisch strukturierten Sy-
stems passen, beseitigen, sondern gleichzeitig die dahinterstehenden Absichten und alter-
nativen &sthetischen Erfahrungen zum Verstummen bringen.

Zum Kriterium der »Interessenvertretbarkeit«
beziiglich der polyvalenten Struktur

Die drei Strukturen sind nicht als einander ausschlief3ende gegensatzliche Konzepte
gedacht. Vielmehr gelten einige Einflul3grof3en in allen Strukturen. So ist auch das In-
dividuum in der polyvalenten Struktur fremdbestimmt. Das Ausmal dieser Fremdbe-
stimmung ist jedoch vergleichsweise klein. Zwar ist keine ausschlief3liche Selbstbestim-
mung moglich, aber die individuelle Orientierung zur Verantwortung fuhrt zu selbstan-
diger Urteilsfahigkeit und nicht zum Abwalzen der Verantwortung durch Akzeptanz
der meist bereits fixierten und eher fremdbestimmten Werte eines sozialen Systems.
Bezlglich der drei behandelten Strukturen hat das Individuum hier die starkste Po-
sition und den gro3ten Freiraum fir die Individuation. Doch es ist auch gefordert,
Urteilsfahigkeit zu entwickeln und erhalt schlie3lich in einem dritten Subprozef3 im
TeilprozelR der Partizipation, der Belohnung, die Chance, seine eigenen Interessen zu
vertreten und aktiv seine Erfahrungen mitzugestalten. Das Kriterium der Interessen-
vertretbarkeit wertet, inwieweit die Vertretung spezieller Interessen in Hinsicht auf
ein soziales System zugelassen und gefordert wird.

In der Moglichkeit der individuellen Interessensvertretung liegt die spezifische
Attraktivitat der Orientierung und Partizipation an der polyvalenten Struktur inshe-
sondere fur kreative, aktive Menschen. Das partizipative Potential von Design erleich-
tert das Kriterium der Interessenvertretbarkeit der an einem sozialen System kommu-
nikativ Beteiligten durch die Offenheit fur alternative Zielsetzungen und Entwicklungen.

Beispiel flr das partizipative Potential von Design

Sogar der Bereich der Verkehrszeichen 403t sich ein stiickweit dem partizipativen Potential
von Design 6ffnen. So erlaubte die Stadt Erfurt leider nur solange, bis der Gibergeordnete
Gesetzgeber tatig wurde, die Anbringung witziger Varianten von Mannchen auf Ampelblen-
den. Diese entstanden im Rahmen einer Initiative zur Rettung des ostdeutschen Ampel-
méannchens, nachdem dessen Verlust als kollektives Potential im Alltag durch die Ubernahme
der westdeutschen Variante im Zuge der Widervereinigung einigen Menschen bewuf3t wurde.

Das partizipative Potential von Design laf3t Ansatzpunkte fiir die Interessensvertretung
von Einzelpersonen oder Gruppen zu. Beispielsweise entwarf ein Berufsschullehrer mit seinen
Schiilern einen sehr einfachen, kostengtinstigen Solarkocher fir Entwicklungsléander und
griindete eine Firma, um diesen Kocher herstellen und vertreiben zu kénnen. Diese Entwick-
lung und aktive Vertretung von Interesse fiir diese Thematik war nur wegen der offenen Or-
ganisation der Schule und Lerninhalte mdglich. Das Produkt selbst ist stéarker nach den
Kriterien des kollektiven Potentials von Design gestaltet.
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Auch die Beteiligung an der Disziplin Design als einem sozialen System kann durch das
partizipative Potential und die Orientierung an der polyvalenten Struktur gekennzeichnet
sein. Das heif3t, Designer sind nicht verpflichtet, einen Formenkanon zu befolgen, sondern
kénnen ihre Ansichten verwirklichen, ihre Interessen vertreten. Mut zur Selbstandigkeit hin-
sichtlich der Formulierung von Aufgaben und deren eigenverantwortliche Losung ist eine
wichtige Charaktereigenschaft von kreativ und engagiert tétigen Menschen in allen Berei-
chen, so eben auch im Design. Die asthetisch innovativen Entwirfe von David Carson oder
Philippe Starck, die zun&chst aus deren jeweils subjektiven Interessen entstanden, zeigen
vielen jungen Designer, dal3 es noch immer mdglich ist, unter Absehung von driickenden,
innerdisziplinaren Verpflichtungen wie der Orientierung an einem minimalistischen &sthe-
tischen Formenkanon, selbstgesetzte Interessen und gestalterische Anspriiche zu verfolgen.

4.3.3  Subprozesse im Teilprozel3 der Kooperation

Jede dauerhafte Orientierung an einer typischen Organisationsstruktur wirkt auf
die mitmenschliche Kooperation der Beteiligten oder auch auf die Einschatzung von
an anderen Strukturen orientierten Mitmenschen zurlick. Deshalb ist als dritter Teil-
prozeld zur Erfassung der sozialen Bedingtheit von Erfahrung die Kooperation zu
untersuchen. Auch dieser Prozeld kann durch drei Subprozesse untergliedert und in
Relation zu den sozialen Strukturen detailliert analysiert werden. Zundchst ist zu fra-
gen, wie sich die Orientierung an einem Strukturtyp auf die Erfahrung innerer Verbun-
denheit zwischen den Beteiligten auswirkt. Dies betrifft den Subprozel? der Verbin-
dung. Dann wird untersucht, wodurch die VerlaRlichkeit der Kooperation garantiert
ist. Diese Thematik gehort zum SubprozeR3 der Unterstitzung. SchlieRlich wird die so-
ziale Einstellung der Individuen, die sich aus der Orientierung an einer der typischen
Organisationsstrukturen ergibt, beziglich dem Subprozef3 der Begegnung thematisiert.

4.3.3.1 Kriterien zum SubprozeR3 der Verbindung

Die primére Orientierung an einem der vorgestellten Strukturtypen muf3 sich nicht
zwanglaufig in Form der nachfolgend beschriebenen Kriterien auf die kommunikative
Dimension der Erfahrung auswirken. Es ist zumindest wahrscheinlich, dal3 die lang-
fristig am gleichen Strukturtyp ausgerichtete Orientierung auch die Art des Gefiihls
von Verbundenheit zwischen den Beteiligten mitbeeinfluf3t. Beispielsweise trauen die
wenigsten Menschen ihrem freundlichen Nachbarn, dem sie sich bezuglich der inte-
grativen Struktur verbunden fiihlen, eine kriminelle Tat zu. Bedingende Wirkungen
auf die Erfahrung bezliglich dem Subprozel3 der Verbindung in Relation zu den sozi-
alen Strukturen lassen sich durch bestimmte Kriterien beschreiben und bewerten. Im
Hinblick auf die integrative Struktur ist das Kriterium der Gemeinschaftlichkeit, im
Verhaltnis zur hierarchischen Struktur das Kriterium der Distanziertheit und in Bezug-
nahme zur polyvalenten Struktur das Kriterium der Anschlu3fahigkeit zu analysieren.

Zum Kriterium der »Gemeinschaftlichkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Bezogen auf die integrative Struktur besitzen Abgrenzungen nur dann eine Bedeu-
tung, wenn ein Beteiligter nicht bereit ist, seine Erfahrungskreation entsprechend den
Kriterien zum Teilproze3 der Konvention — Ganzheitlichkeit, Durchmischbarkeit und
ZweckmaRigkeit — auszurichten. Beteiligungswillige oder bereits Beteiligte, die diesbe-
zuglich nicht allzu stark vom angepal3ten Verhalten abweichen, werden als gleichbe-
rechtigt und gleichwertig behandelt. Im Prinzip ist Kooperation immer méglich. Die
Beteiligten fuhlen sich nach dem Kriterium der Gemeinschaftlichkeit verbunden oder

Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz zu sozialen Organisationsstrukturen W



entwickeln dieses Kriterium im Subprozel3 der Verbindung. Dies zeigt sich in der ra-
schen Ausdehnung und Ubertragung von Beziehungen der Beteiligten, welche tiber die
zuallererst verbindende Thematik hinausgeht. Es entstehen schnell freundschaftliche
Beziehungen, in denen unabhangig von Kompetenzen verschiedenste Themen in die
Komunikation eingebracht werden. Zum Beispiel fiihrt dies dazu, bei kleinen gesund-
heitlichen Problemen dem Rat eines Freundes, mit dem man das Geftihl einer gemein-
schaftlichen Verbundenheit teilt, mehr Vertrauen zu schenken als dem Facharzt.

Hinsichtlich dem kollektiven Potential von Design wird erwartet, dal3 es dem Kri-
terium der Gemeinschaftlichkeit Ausdruck gibt und sein Zustandekommen in der Er-
fahrung bestérkt.

Beispiel flr das kollektive Potential von Design

Die Beliebtheit von Cluburlauben mit Betreuung durch Animateure, die dabei helfen,
Kontakte zueinander herzustellen, zeigt, daR viele Menschen unter einem Defizit von Ge-
meinschaftlichkeit leiden und dieses Erlebnis wenigstens im Urlaub suchen. Im &ffentlichen
Bereich sollten Gelegenheiten fur Begegnungen geschaffen werden, die das Entstehen des
Gefuihls von Gemeinschaftlichkeit fordern, um zumindest zeitweise Uberwinden. Aus diesem
Grunde ist es weiterhin wichtig, traditionelle Volksfeste zu attraktiven Begegnungsstatten
fur alle Menschen auszugestalten. Event-Design im Auftrag von sozialen Tragern wie den
Kommunen miiBte zur Verbesserung der Qualitét solcher kollektiver Ereignisse stéarker ein-
bezogen werden.

Die Préasentation von internationalen Sportereignissen wie der Ful3ball-Weltmeisterschaft
in den Medien ist darauf angelegt, wenigstens phasenweise das Gefiihl von Gemeinschaft-
lichkeit quer durch die Bevolkerung eines Landes aufkeimen zu lassen. Wie wichtig dies in
politischer Hinsicht ist, zeigte der angekiindigte Verzicht auf Steuereinnahmen, falls
Deutschland zum néchsten Austragungsort gewahlt wiirde.

Beispielhaft flr alltégliche Bereiche, in denen das Zustandekommen von Gemeinschaft-
lichkeit durch das kollektive Potential von Design, also die Einfachheit, das Absehen von
Statuszeichen usw. unterstiitzt wird, sind manche Waschsalons, die sich allein aufgrund der
Kooperation der Benutzer zu lockeren Treffpunkten entwickelt haben.

ﬁ Zum Kriterium der »Distanziertheit«
beziiglich der hierarchischen Struktur

An Systemen mit hierarchischer Struktur kann nur derjenige partizipieren, der sich
in seine Rolle flgt und standig Leistungsfahigkeit demonstriert. Die Vorhersehbarkeit
seines Aufstiegs und die Entlastung von Eigenverantwortung durch die Vorgaben des
Systems belohnt in gewisser Weise diese Anstrengungen. Die Orientierung an der hier-
archischen Struktur aufzugeben, bedeutet, diese Vorteile der Sicherheit fir die Zu-
kunft und der Abgabe von Verantwortung zu verlieren. An der hierarchischen Struktur
Orientierte, beziehen auch ihre personliche Stérke aus der Beteiligung an dem sozialen
System. Sie wissen, dal} sie ab einem bestimmten Punkt ihre durch das System gege-
benen Privilegien teilen mufiten, falls die Zahl der Beteiligten zu grof3 wiirde. Deshalb
ist ihre kooperative Verbundenheit durch eine vorsichtige Distanziertheit geprégt. Je-
der mochte seine erreichte Position sowohl gegenliber anderen Beteiligten, als auch
gegeniber eventuell neu Hinzukommenden halten und verbessern.

Durch diese Distanziertheit, die beispielsweise im Zurtickhalten wichtiger Informa-
tionen und mangelnder Kooperation im Arbeitsprozel? offensichtlich werden kann, lei-
sten die Beteiligten indirekt einer zunehmenden Erstarrung des Systems Vorschub. Im
Interesse des Erhalts eines hierarchischen Systems mul3 solch eigenniitzigen Bestre-
bungen mancher Beteiligter wiederum von anderen entgegengewirkt werden.
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Von dem distinktiven Potential von Design wird bezlglich dem Kriterium der Di-
stanziertheit erwartet, dald es Angebote bereit hélt, welche geeignet sind, dem Di-
stanzgefuihl gegenlber anderen, nicht dem eigenen Niveau entsprechenden oder als
Konkurrenten empfundenen Mitbeteiligten Ausdruck zu geben.

Beispiel flr das distinktive Potential von Design

Kulturelle Eliten schotten sich gegen zu grof3es Interesse, zu viel Verstandnis oder Zu-
stimmung ab. Sie begegnen einem Kinstler, der schnell ein breites Publikum gewinnt mit
Vorsicht und gestehen seinen Werken, die ja den vermeintlich niedrigen Massengeschmack
treffen, keine hohe Qualitét zu. Kennerschaft beziglich elitérer Kunstformen wie Theater
oder Oper wird generell héher eingestuft als hinsichtlich Film oder Musical. Designobjekte
mit vormals distinktivem Potential, die sich zu sehr im Alltag verbreiten und der Masse
zugénglich sind, gelten beinahe als entweiht. So zeigen sich wichtige Geschaftsleute nicht
mehr mit ihren Handys, seitdem diese eine weite Verbreitung gefunden haben.

Eliten steigern ihren Status und den behaupteten Wissensvorsprung durch Distanzierung
im Vergleich zu den Auf3en- oder Untenstehenden oder pauschal gegentiber der sogenannten
Masse. Mit Bezug auf John Carey ware die provokante These aufzustellen, daf viele Vertreter
der modernen Literatur die Kultur nur deswegen zum hdchsten Gut erhoben haben, um den
Geistesadel durch das Kriterium der Distanziertheit und das entsprechende distinktive Po-
tential von Design vom Normalsterblichen abzuheben (vgl. Carey, 1996). Kultur verdient
dann nur dasjenige genannt zu werden, was einer hohen Stufe des distinktiven Potentials
von Design entspricht.

Auch bezogen auf Design als soziales System mit hierarchischer Struktur ist ein ahnli-
cher Hang zur Distanzierung und zur Ausbildung eines &sthetischen »Insidertums« festzu-
stellen. Etablierte Designer tragen entgegen besserem Wissen dazu bei, den Mythos ihrer
Genialitét und besonderen Stellung innerhalb der disziplindren Hierarchie gegenseitig auf-
zuschaukeln und bedienen sich gleichzeitig im Ideenpool des Nachwuchses. Indem diese
aufgebauschte Hierarchie Akzeptanz findet weil es genuigend Designinteressierte gibt, die
auch gerne zu den »erfolgreichen Kreativen« gehdren wiirden, wird sie weiter gestarkt und
erzeugt innerhalb dem gesattigten Markt bereits eine spezielle Zielgruppe, die sich von
Design fur Designer angesprochen fuhlt.

¥ Zum Kriterium der »Anschlu3fahigkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Weder das Kriterium der Grenzenlosigkeit wie beztglich der integrativen Struktur
noch das der Geschlossenheit wie hinsichtlich der hierarchischen Struktur eignen sich
fur die Kennzeichnung des kooperativen Subprozesses der Verbindung in Relation zur
polyvalenten Struktur. Deren gesamte Zielrichtung ist Alternativenbildung, das Ne-
beneinander von verschiedenen sozialen Systemen. Dies ist nicht durch grenzenlose
Angleichungen noch durch gegenseitige Abschottungen zu erreichen. Vielmehr soll-
te jedes System fir sich geschlossen sein kdnnen und gleichzeitig potentielle An-
schludfahigkeit fur die Kooperation mit anderen Systemen bereit halten.

Abgesehen von den subliminal erwachsenen Unterschieden zwischen Menschen, er-
fordern verschiedene Tatigkeiten ob im Lebensrhythmus eines Individuums oder in-
nerhalb sozialer Systeme verschiedene &sthetische Stimmungen wie Konzentration,
Ruhe, Aufmerksamkeit, Anregung, Vielfalt usw. Eine distinktive, kanonische Asthe-
tik wiirde alle Erlebensbereiche gleichermal3en durchziehen. Demgegentiber schafft das
partizipative Potential von Design unterschiedliche Zonen fiir verschiedene Erfahrun-
gen im privaten sowie im o6ffentlichen Raum. Gerade weil die Eigenstéandigkeit alter-
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nativer, nebeneinander bestehender Systeme akzeptiert wird, 113t sich der Einfluf3 des
Subprozesses der Verbindung auf die Erfahrungskreation der Beteiligten untereinander
und zu den jeweils AufRenstehenden durch das Kriterium der Anschlu3fahigkeit kenn-
zeichnen und werten.

Das partizipative Potential von Design sollte dementsprechend weder die Unter-
schiede nivellieren, noch kinstlich verstérken, sondern diese respektieren und die
Herstellung von kooperativen Verbindungen zueinander gemaf3 dem Kriterium der An-
schludfahigkeit erleichtern.

Beispiel fir das partizipative Potential von Design

In 6ffentlichen Bereichen treffen haufig mehrere soziale Systeme aufeinander. Hier soll-
ten Orte angeboten werden, die jeweils nur die an einem bestimmten System Beteiligten
ansprechen und andere Orte, die sich fir mitmenschliche Begegnungen tber die durch die
Systemzugehdrigkeit definierten Grenzen hinweg eignen. Beispielsweise wird in der Stadt-
planung auf eine grobe Durchmischung der verschiedenen Bevolkerungsgruppen geachtet,
um die Entstehung von ausgegrenzten Gettos zu vermeiden.

Die Gestaltung von Krankenh&usern muld abgesehen von weiteren Subsystemen auf drei
funktional verschiedene soziale Systeme, die sich jeweils aus Kranken, Besuchern und Per-
sonal untereinander bilden, eingehen und kann nicht nur fir eines dieser Systeme optimiert
werden. Haufig bleibt das Kriterium der AnschluRfahigkeit unbeachtet. Schulen, Universi-
taten oder Amter sind meist nur auf ihre Funktion hinsichtlich einem sozialen System hin
optimiert. Sie installieren dadurch willkiirliche Trennungen von Téatigkeitsablaufen und er-
schweren das Entstehen von funktionsungebundenen, intersystemischen Verbindungen
zwischen den Menschen.

4.3.3.2 Kriterien zum Subprozel3 der Unterstitzung

Die Verhaltensorientierung an jeder der drei typischen sozialen Strukturen wirkt
sich auch im kooperativen Subprozel3 der Unterstiitzung unterschiedlich auf die Er-
fahrung aus. Nicht mit jedem Kommunikationsbeitrag die Anforderungen erfullen zu
mussen, auch mal einen Fehler machen und sich trotzdem auf andere Menschen ver-
lassen zu kdnnen, ist eine wichtige Voraussetzung fiir das Gelingen eines selbstbe-
stimmten Lebens einerseits und fir die Stabilisierung eines sozialen Systems anderer-
seits. Die bedingende Wirkung auf die Erfahrungskreation wahrend dem Subprozef3 der
Unterstiitzung wird beztglich der integrativen Struktur mit dem Kriterium der Hilfsbe-
reitschaft, bezuglich der hierarchischen Struktur mit dem Kriterium der Reserviertheit
und in Hinsicht auf die polyvalente Struktur mit dem Kriterium der Partnerschaft-
lichkeit erfal3t und gewertet.

Zum Kriterium der »Hilfsbereitschaft«
bezuglich der integrativen Struktur

Kooperation innerhalb dieser Organisationsstruktur erfolgt grof3teils mit dem Be-
wufl3tsein, sich auf die gegenseitige Hilfsbereitschaft verlassen zu kbnnen. Die Losung
eines Problems wird mit den besten verfugbaren Kréften in Angriff genommen, ohne
lange zu planen oder zu z6gern. Beispielsweise zeigt jemand in einer alltéglichen Si-
tuation spontan Zivilcourage und hilft, obwohl er noch nicht weif3, wie das Problem
zu bewaéltigen ist. In intakten Familien stehen die Familienmitglieder einander bei und
wissen, dal3 sie sich gegenseitig auf die Hilfe der anderen verlassen kénnen ohne ihre
Notlage erst rechtfertigen zu mussen.
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Das kollektive Potential von Design kann dem Kriterium der Hilfsbereitschaft durch
die Signalisierung von Offenheit und Unvoreingenommenheit entsprechen.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Ein Angebot im Sinne des Kriteriums der Hilfsbereitschaft das an keine Vorbedingungen
geknlipft ist, stellt die Telefonseelsorge bereit. Zu den 1973 vom Internationalen Verband
fiir Telefonseelsorge in Genf verabschiedeten Richtlinien gehort neben der Wahrung von An-
onymitat und Diskretion insbesondere die Ideologiefreiheit und die Unabhangigkeit der
Hilfeleistung von jeglichem politischen oder religiosem Druck auf den Anrufer. Dieser soll
sich Uberdies darauf verlassen kdnnen, daf3 das Hilfsangebot der Telefonseelsorge perma-
nent fur ihn erreichbar ist.

ﬁ Zum Kriterium der »Reserviertheit«
bezuglich der hierarchischen Struktur

Hinsichtlich der hierarchischen Organisationsstruktur wird der kooperative
SubprozeR der Unterstiitzung maoglichst offiziell geregelt. VerlaRlichkeit, die tber das
rollengemal3e Verhalten hinaus geht, ist selten anzutreffen. Man begegnet einander
mit Reserviertheit, mdchte nicht in die Probleme eines anderen Menschen hineinge-
zogen werden und dadurch maéglicherweise die erreichte Position gefdhrden. In un-
ternehmerischen, wissenschaftlichen oder sportlichen Bereichen, die grof3e Leistungs-
fahigkeit verlangen, entsteht selten wirkliche VerlaBlichkeit als vielmehr Reserviert-
heit zwischen den Beteiligten. Am Mif3lingen des Teamspiels einer FuBballmannschaft,
deren Spieler jeweils ihre eigene Leistung gut prasentieren und ihren Marktwert stei-
gern wollen, wird die zwischenmenschliche Reserviertheit zueinander offensichtlich.
Diese mangelnde VerlaRlichkeit in der Kooperation gefahrdet wiederum den Bestand
eines hierarchischen Systems. Die Beteiligten geraten in ein Dilemma, weil gleichzeitig
Leistungswettbewerb gegeneinander und VerlaRlichkeit fiireinander gefordert wird.

Allerdings ist dieses Verhaltensschema nicht auf auf3ergewohnliche Situationen
Ubertragbar. Beispielsweise kann sowohl eine gemeinsam erlebte Gefahr als auch ein
besonderes 6ffentliches Ereignis dazu beitragen, fir einen Moment lang alle durch die
Orientierung an einem Strukturtyp gegebenen zwischenmenschlichen Schranken ver-
gessen zu machen. Dies zeigte beispielsweise die spontane Welle der Hilfbereitschaft
nach dem Zugungliick in Eschede 1998 oder ein Jahr zuvor anlaBlich der Uberschwem-
mungskathastrophe an der Oder.

Das dem Kriterium der Reserviertheit entsprechende distinktive Potential von De-
sign sollte die Abgrenzung, das Verbergen oder auch das Understatement in der mit-
menschlichen Kooperation erleichtern.

Beispiel fir das distinktive Potential von Design

Zu Beginn der neunziger Jahre wurde allgemein ein Trend zur Bescheidenheit deklariert.
Diese demonstrative Bescheidenheit eignet sich besonders gut als vorgeschobenes Argu-
ment, um von der Reserviertheit der Wohlhabenden gegentber den in der Leistungsgesell-
schaft weniger erfolgreichen Menschen abzulenken. Anstelle diesen zu helfen, sie in irgend-
einer Form am Wohlstand teilhaben zu lassen wie noch in den achziger Jahren deren Zeit-
stimmung durch eine unbedarfte, teils dekadente Lust am Luxus gekennzeichnet war, zeigen
Gutsituierte nun Bescheidenheit im 6ffentlichen Auftreten, damit der Unterschied zwischen
ihrer Kaufkraft gegentiber der Mehrheit der Bevolkerung weniger auffallt. Wie an der gehobe-
nen Preisgestaltung solch bescheiden wirkender Produkte abzulesen ist, basiert dieses Ver-
halten nicht auf dem Versuch, Solidaritét zu tUben. Er kaschiert lediglich die vorsichtige
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Reserviertheit gegentiber den Menschen unterhalb dem erreichten Niveau. Durch entspre-
chend unauffalliges, nur fir den Kenner im Preis einzuschatzendes Design, wird dem Kri-
terium der Reserviertheit entsprochen. Zudem wirkt solch puristisches Design wenig verlok-
kend und ist oft auch nicht sehr funktional oder komfortabel, was unerwiinschte Interes-
senten abschreckt und mit dazu beitragt, daR zahlungskréftige Kenner unter sich bleiben.

Zum Kriterium der »Partnerschaftlichkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Der SubprozeR der kooperativen Unterstiitzung bezuglich der polyvalenten Struktur
ist als aktive Hilfe zur Selbsthilfe beschreibbar. Beispielsweise werden die Bewohner einer
Wohngemeinschaft einander zwar helfen, aber nicht dem Idealbild einer harmonischen
Familie entsprechend grenzenlose Hilfbereitschaft zeigen, sondern mit den Unterstiit-
zungsmaf3nahmen die Erwartung an entsprechende Eigenaktivitaten verbinden. Die aus
dem Subprozel3 der Unterstiitzung hervorgehenden Bedingungen fiir die Erfahrung sind
durch das Kriterium der Partnerschaftlichkeit zu umreif3en und zu gewichten.

Das partizipative Potential von Design entspricht dem Kriterium der Partnerschaftlich-
keit durch ein dem Problem angemessenes, dieses weder vollig aufhebendes noch ihm
ausweichendes Losungsangebot. Dies ist insbesondere in solchen sozialen Bereichen
wichtig, in denen Menschen mit unterschiedlichen Fahigkeiten aufeinandertreffen wie in
der Entwicklungshilfe, der Schule und Ausbildung oder der Behindertenbetreuung.

Beispiel flr das partizipative Potential von Design

Beispielweise geht Entwicklungshilfe mit Orientierung an der hierarchischen Struktur, wie
sie noch in den sechziger Jahren typisch war, nicht spezifisch auf die Probleme der Men-
schen in den sogenannten unterentwickelten L&ndern ein. Sie zwingt diesen Menschen den
westlichen Lebenstil auf. Die bereitgestellten Hilfsangebote wie Kiihlschrénke oder Traktoren
verbessern zwar vordergriindig die Situation, l6sen aber nicht die landestypischen Proble-
me. Auch die grenzenlose Hilfsbereitschaft, die von caritativen Organisationen mit Orien-
tierung auf eine integrative soziale Struktur aller Menschen angeboten wird, ist langfristig
negativ einzuschatzen, weil sie die Problemlésung vollstandig Gbernimmt und somit die
Menschen von fortdauernder Hilfe abhangig macht. Dagegen regt das partizipative Potential
von Design durch seine Art der partnerschaftlichen Unterstuitzung zur Selbsthilfe an und
fuhrt so auf einen dauerhaften Losungsweg hin, der aus eigener Kraft fortgesetzt werden
kann. So fordert und unterstiitzt die Firma Hess Natur den Anbau naturbelassener Baum-
wolle in Erzeugerlandern durch umfassende technische, agrarwissenschaftliche und wirt-
schaftliche Betreuung und beféhigt die Beteiligten zur Erzeugung vermarktbarer Produkte.

Die Unterstiitzung durch das partizipative Potential von Design vermittelt den von
Schwierigkeiten Betroffenen wieder neues Selbstverstrauen und erleichtert die Wiederher-
stellung einer partnerschaftlichen sozialen Kooperation. Beispielsweise geht es bei der Ge-
staltung von Einrichtungen oder Gegenstanden fiir behinderte Menschen nicht darum, alle
Probleme von ihnen fern halten, sondern die eigenstandige Mitwirkung an der Losung ih-
rer Probleme zu erleichtern.

Sinnvoll wére es auch, das Lernumfeld und Lernmaterialien nach dem Kriterium der Un-
terstlitzung zu gestalten. Der Lernende lernt nichts, wenn ihm sein Problem von einem hilfs-
bereiten Kommilitonen vollig abgenommen wird. Er macht aber auch keine Lernfortschritte,
wenn ihm eine Lehrperson scheinbar entgegenkommend aber mit reservierter Haltung die
richtige Losung vorlegt, wohlwissend, da3 mit deren Kenntnis noch kein Verstandnis ein-
hergeht. Demgegentber stellt das partizipative Potential von Design anleitende Unterstut-
zungen bereit, die dem Lernenden Schritt fur Schritt ermdglichen, den weiteren Losungs-
weg selbstéandig zu entwickeln.
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4.3.3.3 Kriterien zu Subprozel? der Begegnung

Die innere Orientierung an einer der unterschiedlichen Strukturen hat grof3en Ein-
flul3 darauf, wie sich die Individuen im alltéglichen Zusammenleben begegnen. Men-
schen schétzen einander gegenseitig aufgrund ihrer Position relativ zum jeweiligen
Strukturtyp des sozialen Systems, an dem sie sich orientieren und im Vergleich zur je
eigenen Position ein. Hierbei kdnnen Fremd- und Selbstbeobachtung stark differieren.
So ertragt ein Mensch der sich am hierarchischen Strukturtyp orientiert kaum die
vorbehaltlose Offenheit, mit der ihm am integrativen Strukturtyp orientierte Menschen
begegnen. Umgekehrt wird ein Mensch, in dessen Erfahrung die intergative Struktur
dominiert durch seine vorbehaltlose oder auch naive Einstellung von einem Menschen,
fur den die hierarchische Struktur pragend ist, leicht Gbervorteilt. Als Kriterien fur die
Erfassung und Bewertung der bedingenden Wirkung auf die Erfahrung beztglich dem
Subprozef3 der mitmenschlichen Begegnung sind hinsichtlich der integrativen Struktur
die Vorbehaltlosigkeit, relativ zur hierarchischen Struktur die Konkurrenz und in
Beziehung zur polyvalenten Struktur die Toleranzfahigkeit zu analysieren.

o Zum Kriterium der »Vorbehaltlosigkeit«
bezuglich der integrativen Struktur

Konflikte zwischen den Wiinschen des Individuums und den Anforderungen des sozia-
len Systems entstehen mit Orientierung an der integrativen Struktur kaum. Auf3er sehr
elementaren Tabus gibt es fiir die kommunikative Dimension der Erfahrung auch im
Subprozef3 der mitmenschlichen Begegnung wenig Vorbehalte oder Grenzen. Diese un-
reflektierte Vorbehaltlosigkeit ist vollig anders zu verstehen als eine bewuf3te Offenheit.
Wenn alle Menschen den Kriterien der integrativen Struktur folgend harmonisch zusam-
menleben oder sich solange aus dem Weg gehen, bis das Gefiihl von Zusammengehorig-
keit wieder hergestellt ist, tauchen gar keine ernsteren Konflikte auf. Fesseln werden erst
bei dem Wunsch wegzugehen spiirbar und bezogen auf die integrative Struktur scheint
es, als wolle selten jemand ausscheren.

Beztiglich der integrativen Struktur sind alle Beteiligten gleichwertig. Diese Ega-
litét wird nicht weiter reflektiert, sondern recht naiv als selbstverstandlich vorausge-
setzt. Deshalb erfaf3t das Kriterium der freundlichen Vorbehaltlosigkeit die Erfahrung
der kooperativen, mitmenschlichen Begegnung am besten. Weder zu viel Zuwendung
noch zu starke Ablehnung, weder enthusiastische Gefiihle noch scharfe Kritik haben
hier Platz. Wahrscheinlich ist dies der Grund dafir, daf sich ein soziales System mit
integrativer Struktur schwerlich tber den durchschnittlichen Konsens des kleinsten
gemeinsamen Nenners hinausentwickeln wird. Insbesondere deshalb, weil der Konsens
so umfassend werden kann, daf? auch abweichende Ansétze grof3ziigig und verstand-
nisvoll aufgenommen werden und damit fruchtbaren, weiterfiihrenden Auseinander-
setzung jede Wirkung entzogen bleibt.

Das kollektive Potential von Design kann dem Kriterium der Vorbehaltlosigkeit
beispielsweise durch die Vermeindung abgrenzender Zeichen Rechnung tragen. Dies
ist besonders im Servicebereich zu beachten.

Beispiel fir das kollektive Potential von Design

Im offentlichen Lebensalltag erwarten auch Menschen, die sich ansonsten an einer ande-
ren sozialen Organisationsstruktur orientieren, Vorbehaltlosigkeit in der zwischenmensch-
lichen Begegnung. Wenn Menschen, die in Dienstleistungsberufen arbeiten und dadurch
soziale Schluisselpositionen innehaben wie Schaffner, Verk&ufer, Brieftrager, Vertreter, Lehrer
den Kunden mit Vorbehaltlosigkeit begegnen und sich so verhalten, als ob abgrenzende
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Zeichen gar nicht vorhanden wéren, verbreiten sie das Geftihl, daf3 die integrative Organi-
sationsstruktur weiterhin als eine Basis menschlichen Zusammenlebens fungieren kann.

Verk&uferinnen in Parfumerien oder Boutiquen sollten nicht zu hubsch und gepflegt
aussehen, um weniger perfekt gestylte Kundinnen nicht abzuschrecken und den Kunden-
kontakt nach dem Kriterium der Vorbehaltlosigkeit gestalten zu kénnnen. Die Gestaltung
der Polizeiuniformen sollte je nach Einsatzbereich variabel gestaltet sein. Das positive Image
des biirgernahen, hilfshereiten Polizisten, dem mit Vorbehaltlosigkeit zu begegnen ist und
der ebenso auf die Biirger zugehen soll, wird durch dunkle, militérisch wirkende Uniformen
nicht unterstutzt.

ﬁ Zum Kriterium der »Konkurrenz«
beziiglich der hierarchischen Struktur

Bezlglich der hierarchischen Struktur sind die Wertprinzipien durch die Zielvor-
gabe und die zugehorige Niveaudifferenz bestimmt. Jeder an dieser Struktur orien-
tierte mochte eine Position innerhalb der Hierarchie ergattern, halten oder verbessern
und ist stdndig mit den anderen Beteiligten im Wettbewerb. Andere Menschen wer-
den danach eingeteilt, ob sie dieses konkurrierende Streben unterstiitzen oder behin-
dern. Deshalb leitet nicht die fast naive, aufgeschlossene Vorbehaltlosigkeit wie be-
zglich der integrativen Struktur, noch die achtungsvolle Toleranz oder das neugie-
rige Interesse am Fremdartigen des anderen, wie hinsichtlich der polyvalenten Struk-
tur, das zwischenmenschliche Verhalten. Vielmehr ist die soziale Grundeinstellung
durch andauernde Konkurrenz gepragt.

Auch die Designdisziplinen sind oft noch hierarchisch strukturiert. Deshalb nut-
zen Designer das distinktive Potential von Design ebenfalls, beziiglich der disziplinaren
Diskussion und ihrer 6ffentlichen Selbstdarstellung. Sie beglinstigen dadurch das Ent-
stehen einer mitmenschlichen Konkurrenz die Gber den direkten beruflichen Wettbe-
werb hinausgeht. Das Konkurrieren um bessere Leistungen kann dazu beitragen, die
Qualitat einer Disziplin zu starken. Gerade im Designbereich ist jedoch auf Dauer keine
einheitliche Mef3latte fir Qualitat festsetzbar, ohne dogmatisch auf deren Richtigkeit
zu beharren und alle Vertreter alternativer Ansétze als Konkurrenten zu besiegen. Mit
dem beruflichen Selbstverstandnis der Designer, die im Interesse von anderen Men-
schen Konzepte entwickeln sollten, ist dieses Konkurrenzverhalten im Grunde nicht
zu vereinbaren. Trotzdem orientieren sich auch viele Designer bevorzugt an der hierar-
chischen Struktur, die fuir sie nur zwei Moglichkeiten offen zu lassen scheint. Entweder
gelingt es, eine Spitzenposition zu erlangen oder der Versuch scheitert und es bleibt
nur der Platz im unteren Teil der Pyramide ubrig. Erfolgreichere Kollegen stempeln den
Betroffenen rasch als bloRRen Erflillungsgehilfen seiner wenig renommierten Auftragge-
ber ab. Diese konstruierte Polaritat degradiert die Mehrzahl der Designer, die ihren Be-
ruf als alltagsbezogene Dienstleistung verstehen und tberhéht die Genialitat und den
tatséchlichen Leistungsvorsprung der wirtschaftlich Erfolgreichen.

Das Kriterium der Konkurrenz kann auch positiv zur Steigerung der Leistungsbe-
reitschaft gewertet werden und es kann Spal3 machen, sich im fachlichen Wettbewerb
zu messen. Je nach Zielvorgabe belebt die Konkurrenz dann die mitmenschliche Ko-
operation. Gewinner und Verlierer sollten in diesem Fall nicht gegeneinander ausge-
spielt werden und der Wettbewerb sollte vielfaltige Anlasse fir Konkurrenz zulassen
sowie unterschiedliche Leistungen belohnen, damit nicht immer die gleichen profitie-
ren. Die Unterstiitzung der Konkurrenz im kooperativen Zusammenleben durch dis-
tinktives Design bleibt jedoch fragwiirdig, da sie zur Fundamentierung von Machtver-
héltnissen mil3braucht werden kann.
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Beispiel flr das distinktive Potential von Design

Konkurrenzverhalten kann bereits bei Kindern gefordert oder abgemildert werden. Bei-
spielsweise schatzen Kinder einander an der Kleidung ein. Schnell erkennen sie, wessen El-
tern es sich nicht leisten kdnnen, ihr Kind mit den richtigen Labeln auszustatten. Manche
Eltern unterstutzen zusétzlich durch markenbewuf3ten Konsum dieses konkurrierende Verhal-
ten, das dem Aufbau echter Freundschaften und dem gemeinsamen Lernen im Wege steht.
Deshalb gibt es Uberlegungen, das distinktive Potential der Kleidung in der Schule zu mi-
nimieren und eine einheitliche Schulkleidung einzufiihren.

Dem Verlangen mancher Menschen, tiber den Tod hinaus mit den anderen zu konkurrie-
ren, gibt das distinktive Potential vieler Grabstatten Ausdruck. Hier wird edler Marmor tber-
dimensional verbaut. Auch die Familienmitglieder hochrangiger Personlichkeiten geben ihre
Trauer, die in ihrer Tiefe sicher vergleichbar mit derjenigen von Normalbirgern ist, gerne
durch die Grof3e und Vielzahl der Todesanzeigen sowie der Schaltung in wichtigen Zeitun-
gen kund.

¥ Zum Kriterium der »Toleranzfahigkeit«
bezuglich der polyvalenten Struktur

Dem Individuum als Partizipant einer polyvalenten Struktur ist bewul3t, daf3 ver-
schiedene Wege richtig sein kdnnen, dal? der in irgendeiner Weise andersartige Mensch
als solcher akzeptiert und weder in einem nivellierenden Konsens verschwinden noch
durch ablehnende Vorurteile ausgeschlossen oder im Wettbewerb Ubervorteilt werden
sollte. Nicht gleichgultige, das Anderssein ignorierende oder hochmditige, die eigene
Position nicht geféhrdende, sondern eine achtungsvolle Toleranz ist die zur polyvalen-
ten Struktur passende soziale Grundeinstellung. Im Subprozel3 der kooperativen,
mitmenschlichen Begegnung ist die bedingende Wirkung auf die Erfahrung daher mit
dem Kriterium der Toleranzfahigkeit zu beschreiben.

Zu dieser Toleranzfahigkeit gehort das Eintiben von Argumentationsfahigkeit oder
anderer nicht auf die verbale Sprache reduzierter &sthetischer Ausdrucksformen. Des-
weiteren ist die Féhigkeit wichtig, kontroverse und relativierende Diskussionen zu fuih-
ren, die sich aus der gegenseitigen Anerkennung und differenzierten Darlegung der
jeweiligen Meinungen ergeben und nicht darauf zielen, einen harmonischen Konsens
zu finden, sondern die Anschluf3féhigkeit im respektierenden Dissens zu erhalten.

Das partizipative Potential von Design kann dem asthetischen Kriterium der Tole-
ranzféhigkeit durch die Schaffung differenziert gestalteter, echte Alternativen darstel-
lender Angebote entsprechen. Diese kdnnen die Einibung von mitmenschlicher Tole-
ranz mittels der Anregung zur Diskussion von unterschiedlichen &sthetischen Uberzeu-
gungen fordern.

Beispiel fiir das partizipative Potential von Design

Ausstellungen von Designobjekten sollten keine museale Stimmung wecken, sondern die
Besucher zur Auseinandersetzung Uber die vorgestellten Konzepte zu méglichen Wirklichkei-
ten anregen. Die Pflege einer differenzierten Streitkultur beztiglich Gegensténden, welche
die aktuelle Gegenwart und die nahe Zukunft betreffen, sollte die abgeklarte Ergriffenheit
vor etablierten Kunstwerken oder die skeptische Bewunderung vor allzu enthusiastischen Zu-
kunftsvisionen ablésen. Im Unterschied zum Ansatz der Moderne, der die Designer auf die
Jagd nach innovativen, immer besseren Ideen trieb, folgt fur Design mit ausgepragtem par-
tizipativen Potential, welches das &sthetische Kriterium der Toleranz vermitteln will, ein
Bemiihen um die Diskussion von vielféltigen Interpretationen zum Leben durch asthetische
Mittel.

Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz zu sozialen Organisationsstrukturen
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5.1 Modell zur Organisationssdynamik der medialen Komponente

Im folgenden wird ein Modell konzipiert (vgl. Abbildung 10), das durch Differenzie-
rung von Teilprozessen und Subprozessen die Organisationsdynamik der medialen
Komponente von Erfahrung erfal3t. Intern wirkt sich die Dynamik der Riickkopplungs-
prozesse so aus, daf3 sie je nach Erfahrungshistorie unterschiedliche Schwerpunkte und
Akzentuierungen der medienbezogenen Erfahrung ausbilden. Drei typische Akzentu-
ierungen sind unterscheidbar. Sie prégen auch den besonderen, die medial bedingte
Komponente von den anderen Komponenten abhebenden, nach auf3en wirkenden
Hauptprozel3. Dadurch beeinflussen die Akzentuierungen auch die Art und Weise
sowie die Qualitat der asthetischen Erfahrung, welche sich durch die Korrelation al-
ler Komponenten bildet.

5.1.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitat von unten durch Subprozesse

Die medial bedingte Komponente entsteht aus dem Zusammenwirken von drei
Teilprozessen. Diese wirken in jedem Ablauf einer Interaktion beztiglich der Welt mit.
Der erste Prozel? betrifft die Abgrenzung des engeren Bereichs, mit dem eine Interak-
tion stattfindet. Im weitesten Sinne betrachtet, befindet sich der Mensch namlich in
stéandiger Wechselwirkung mit der Welt. Zum Beispiel ist das Atmen eine solch basale
Interaktion. Sie wird normalerweise nicht weiter beachtet. Aber das Atmen ist auch
als Medium fur bestimmte Weisen der Interaktion mit der Welt zu entdecken und als
enger Bereich abzugrenzen. So wetteifern Kinder im kalten sibirischen Winter um den
am starksten knisternden Eiskristallregen, den ihr gefrorener Atemhauch beim Her-
abfallen verursacht. Dieser Prozel3 der Aktivation eines Mediums als Entdeckung der
Mdglichkeit, es bewul3t zur Interaktion bezliglich der auf die Welt gerichteten Dimen-
sion von Erfahrung einzusetzen, ist als ein TeilprozeR3 zu untersuchen.

Zweitens ist derjenige Teilprozel? zu analysieren, durch den ein aktiviertes Medi-
um zum dauerhaften Bestandteil der individuellen und der sozial teilbaren Erfahrung
wird und in welcher Weise hierbei die drei typischen Logiken jeweils unterschiedliche
Bedingungen fur die Erfahrung entfalten. Beispielsweise konnte das Eiskristallhauchen
zum eigenstandigen Medium der Erfahrung, einer Medien-Gattung im Sinne Schmidlts,
als sportliche oder kiinstlerische Disziplin, fur die bestimmte Regeln gelten, weiter-
entwickelt und manifestiert werden. Dieser Teilproze3 wird daher als Manifestation
bezeichnet.

Der dritte TeilprozeR betrifft die Interaktion mit einem bereits abgegrenzten, mani-
festierten Medium und die dadurch entstehenden Bedingungen fir die Erfahrung. Zum
Beispiel ist das Eiskristallhauchen nicht von jedermann beliebig als Medium zu nut-
zten, denn im Sommer steht dieses Medium nicht zur Verfiigung. Die Verfiigbarkeit
oder Zugénglichkeit und weitere Bedingungen fiir die Erfahrung, sind mit dem Teil-
prozel3 der Reaktivation eines Mediums verbunden und beeinflussen die Erfahrung
sowie die asthetische Erfahrung ebenfalls.

Der Zusammenhang dieser Teilprozesse wird im folgenden sequentiell dargestellt,
um sie besser voneinander abgrenzen und nacheinander untersuchen zu kénnen. Im
Hintergrund dieser vereinfachenden Darstellung steht ein komplexes Modell (vgl.
Abbildung 10), in dem alle Prozesse miteinander verbunden sind und sich gegensei-
tig beeinflussen. Insbesondere die Zuordnung von Erfahrungskriterien zum Teilprozel
der Aktivation oder der Reaktivation erfolgt allein unter der Annahme einer analyti-
schen Trennbarkeit der Gesamtdynamik sowie der isolierten Beobachtbarkeit der re-
kursiven Prozesse der Aktivation als der Erzeugung und der Reaktivation als der Nut-
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zung eines Mediums. Um die Wirkung der Teilprozesse auf die &sthetische Erfahrung
differenzierter untersuchen zu kénnen, wird eine weitere Analyseebene unterschie-
den. Auf dieser sind die Subprozesse benennbar, aus denen die drei vorgestellten
Teilprozesse entstehen. Auf der Grundlage dieser Subprozesse, die im Verlauf der
Analysen zum néchsten Untersuchungspunkt (vgl. Punkt 5.3) detailliert umrissen
werden, sind die medial bedingten &sthetischen Kriterien fir Design zu erarbeiten.

5.1.2  Kreiskausalitat und Akzentuierung durch mediale Organisationslogiken

Die Orientierung an Medien hat einen ordnenden Einflu3 auf Erfahrungsprozesse.
Durch die wiederholte Bezugnahme auf Medien werden Erfahrungen raumlich und
durch die Stabilitat der Medien auch zeitlich gegliedert und organisiert. Schlief3lich
bildet sich die Annahme bestimmter Regeln flr die Interaktion mit Medien aus. Die-
se an Regeln orientierte Folgerichtigkeit von Erfahrungsprozessen im Zusammenhang
mit der medial bedingten Komponente von Erfahrung wird im weiteren durch den
Begriff der medialen Organisationslogik zum Ausdruck gebracht. Die mediale Organi-
sationslogik bezieht sich auf die durch individuelle und sozial koordinierte Erfahrun-
gen entstandenen und tradierten Erwartungen hinsichtlich der Interaktion mit den
Medien, nicht auf eine objektive Eigenlogik der Medien. Aus dem Vergleich der ver-
schiedenen, im Zuge der Charakterisierung der medial bedingten Komponente vorge-
stellten Ansétze ist die modellhafte Vorstellung ableitbar, daf in der praktischen Er-
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fahrung im Umgang mit Medien drei Arten zu unterscheiden sind. Diese zeichnen sich
jeweils durch eine typische Organisationslogik, die mit ihnen verbunden wird, aus. Die
bevorzugte Interaktion mit einem solchen Medien- bzw. Logiktyp bewirkt eine ent-
sprechende Akzentuierung der Erfahrung.

Die erste Art von Medien bezieht sich auf die Ausformung und Gestaltung der indi-
viduell verkdrperten Erfahrung im kreativen Lebensprozel3 durch den singuléren Or-
ganismus. Diese Art findet zwar in den meisten Medientheorien Berticksichtigung (vgl.
Pross, 1972; Posner, 1985), ihre genauere Untersuchung erfolgt hauptséchlich unter
der Annahme, daf? die Klarung der verdndernden Einfliisse durch technisch entwik-
kelte Medien auf die Kdrperlichkeit und damit auch auf die sinnliche Wahrnehmung
als naturliches Medium das Hauptproblem ausmacht (vgl. u.a. Burckhardt, M., 1994).
Ohne diese Problematik des Einbebettetseins der Ontogenese in die Phylogenese mif3-
achten zu wollen, wird dem Zusammenhang der vorliegenden Untersuchung ent-
sprechend ein anderer Schwerpunkt hinsichtlich der Analyse des Korpers als Medium
gesetzt. Jeder Mensch entwickelt ein individuelles Medien-Schema seines Kérpers und
seiner korperlichen F&higkeiten. Hierauf basiert die mit der individuellen Korperer-
fahrungen verbundene singulére organische Logik. Die bevorzugte Interaktion mit
Medien, die der organischen Logik unterliegen, fiihrt zu einer entsprechenden Akzen-
tuierung der asthetischen Erfahrung, die auch in den Hauptprozel3 einflief3t.

Eine zweite Art von Medien umfal3t den soziokulturell ausgeformten, pragmati-
schen Erfahrungsanteil, wie das Interagieren und Kommunizieren im gegenstandlichen
und sozialen Lebenskontext. Die Wichtigkeit dieser Art fiir die soziologische Forschung
hebt insbesondere Meyrowitz (vgl. Meyrowitz, in: Ludes Hrsg., 1996) hervor. Gegen-
tber der Vielfalt moglicher singulérer Konkretisierungen der Erfahrung aufgrund der
organischen Logik findet hier eine Reduktion durch soziale Selektion statt. Die Men-
schen teilen ihren Lebensraum und einigen sich freiwillig oder gezwungenermal3en auf
bestimmte Formen, mit ihrer gemeinsamen Umwelt und Dingwelt zu interagieren. Die
sich daraus ergebende Logik wird als kontextuelle Organisationslogik bezeichnet.
Durch sie werden verschiedenste Handlungskontexte wie Arbeiten und Wohnen von-
einander abgegrenzt oder verbunden. Auch die Dominanz von Interaktionen mit
Medien, die einer kontextuellen Logik folgen, akzentuiert die dsthetische Erfahrung.

Die dritte Art der Medien betrifft zum einen die von Rammert herausgestellten
technologisch generalisierten, zum anderen die symbolisch generalisierten Medien. Auf
deren Untersuchung liegt ein anderer Akzent, als ihn zum Beispiel Luhmann setzt. Der
Begriff der Generalisierung kennzeichnet die Gewinnung eines Allgemeinen aufgrund
der Einzelfélle. Dies kann so verstanden werden, dal3 eine Generalisierung von Erfah-
rung im Sinne einer Angleichung oder Biindelung der partiell entwickelten, kontex-
tuellen Logiken beispielsweise durch einen langen kulturellen Erfahrungsprozel er-
folgt. Diese kulturgeschichtliche Perspektive trifft nicht das Anliegen der vorliegen-
den Untersuchung. Fir diese ist es wichtiger, die aktuellen und zukinftigen Konse-
quenzen zu analysieren, welche sich aus der Interaktion mit solchen als allgemeingil-
tig angenommenen Medien fur die Erfahrung ergeben. Daher soll als Basis fur die
Uberlegungen zu diesem dritten Typ der medialen Logiken die Annahme gelten, ihre
Besonderheit daran festzumachen, daR sich der produktive wie der rezeptive Umgang
mit diesem Medientyp an einem expliziten Regelsatz orientiert. So wird die Erfahrung
wahrend der Interaktion mit einem Computer zwar auch durch die organische oder
kontextuelle Logik mitbeeinfluf3t, ihrer Besonderheit liegt jedoch in der Notwendig-
keit, die Standards der Software erflllen zu missen. Da diese Untersuchung auch
technische Medien einbezieht, ist zu bedenken, dal3 die Kompetenz zum regelgelei-
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teten Umgang mit diesen Medien weniger einer impliziten, soziokulturell gewachse-
nen Erfahrung entspringt wie dies beztiglich den soziologisch zu analysierenden sym-
bolisch generalisierten Kommunikationsmedien der Fall ist. Diese Kompetenz entwik-
kelt sich vielmehr durch das Sammeln, Vergleichen und Werten von gezielt durchge-
fuhrten Erfahrungen bezuglich der Interaktion mit explizit gesetzten technischen
Standards. Hierbei kommt es nicht allein auf das Setzen oder strenge Befolgen dieser
Standards an, sondern auch auf deren kontrolliertes Durchbrechen, Uberpriifen und
Erneuern. In diesem Sinne ist diese dritte Medienart dadurch gekennzeichnet, dal3 die
Interaktionen mit den zugehdrigen Medien durch festgelegte Standards und explizi-
te Codes generalisiert sind. Im weiteren wird die Logik dieser Medienart daher als stan-
dardisierte Organisationslogik typisiert. Sie kennzeichnet eine dritte Weise der Akzen-
tuierung von asthetischer Erfahrung.

5.1.3  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel3 der Limitation

Mit Hilfe der drei typischen medienbezogenen Logiken lief3e sich der Hauptprozel3
der medial bedingten Komponente innerhalb der Korrelation aller an der Erfahrungs-
bildung beteiligten Komponenten als Geschichte der Medien im Zusammenhang mit
der Technik und der Menschheitsentwicklung schreiben, an deren vorlaufigem Ab-
schluR3 die Medien mit standardisierter Logik stiinden. Wéahrend die Medien der ersten
Stufe der organischen Logik und deren Entfaltung durch die individuelle Verkérperung
verhaftet sind und die Medien der zweiten Stufe von der kontextuellen Logik sowie
den zuféllig gewachsenen und tradierten sozialen Konventionen gepragt sind, l6sen
sich die Medien der dritten Stufe von diesen schwer veranderlichen Lebensbedingun-
gen eher ab. Die standardisierte Logik erwéchst aus der gut entwickelten Fahigkeit des
Menschen zum abstrakten Denken und dem Umgehenkdnnen mit Symbolen. Diese
Fahigkeit zeichnet den Menschen gegentiber anderen Lebewesen aus. In Zukunft
konnte sie von einer kinstlichen Intelligenz tGbertroffen werden. Deren »artifizielle
Logik« ist aufgrund der zunehmenden Perfektion im Umgang mit standardisierten
Logiken im Bereich der Computertechnologie bereits in der Entwicklung begriffen.
Wichtige Konsequenzen, die durch die Konkretisierung dieser Zukunftsperspektive
langfristig entstehen kdnnen und bereits Wirkung zeigen, stellt Mihai Nadin in sei-
nem Buch »Jenseits der Schriftkultur« (dt. 1999) dar.

Im Rahmen des Konzepts zu den medialen Logiken erhélt die standardisierte Lo-
gik keine exponierte Position. Vielmehr werden die drei typischen medialen Logiken
gleichwertig bezlglich ihres Einflusses auf die &sthetische Erfahrung im alltaglichen
Erleben in Gegenwart und mit Blick in die Zukunft sowie die verstarkende Rickwir-
kung durch den Hauptprozel3 der medialen Komponente behandelt. Die Wirkung die-
ses Hauptprozesses innerhalb der Wechselwirkung aller Komponenten ist als Limita-
tion charakterisierbar. Jedes Medium ermdglicht bestimmte Konkretisierungen und
setzt gleichzeitig Grenzen. Neue Medien weiten diese zwar zunéchst aus, im Nutzungs-
prozefld werden dann bald auch deren Grenzen offensichtlich.

Oft werden mehrere Medien, obwohl sie sich jeweils einer der typischen Logiken
primar zuordnen lassen, parallel und einander ergdnzend angewendet. Zum Beispiel
wird die Qualitét der asthetischen Erfahrung beim Interagieren mit einem Schlagzeug
durch das adaptive Potential von Design verbessert, indem die Gréf3e und Anordnung
der Instrumente, die Sitzposition usw. auf den Musizierenden abgestimmt werden. Zur
kontextuellen Logik gehort die Tatsache, daf® nicht nur der Musiker seine Takttbun-
gen hort, sondern die Schallwellen ungefragt auch anderen Menschen zur Verfligung
stehen. Das situative Potential von Design kann hier die Schallddmmung eines
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Ubungsraums betreffen oder zur Entwicklung eines digital zu spielenden und tber
Kopfhorer zu empfangenden Instruments fuhren. Die standardisierte Logik umfal3t die
etablierten, geratespezifischen Klangstandards von Schlagzeugen. Hier kann das in-
novative Potential von Design ansetzen und die Klangstandards der herkémmlich
gebauten Instrumente mit den Standards eines digitalen Instruments verbinden. Aus
dieser Kombination ergeben sich mehrere Alternativen. Klangstandards werden digital
imitiert, beliebige Klange auch aus der Natur kdnnen aufgenommen und bei Berlh-
rung einer Instrumentenflache mit dem Taktstock aktiviert werden oder ein Drumcom-
puter speichert den urspriinglichen Sound der Originalinstrumente. Nicht immer wer-
ten die Nutzer eine innovative Mdglichkeit, die sich aus der Kombination der Standards
zweier Medien ergibt, als positiv. So konnen mittels eines Samplers auf der Ursprungs-
basis eines Klaviers oder einer Orgel Naturklange zu neuartigen Kompositionen zusam-
mengefugt werden. Dies lehnen viele Liebhaber des Schlagzeugs fur ihr Instrument
ebenso ab wie synthetische Klénge. Ein guter Drumcomputer zeichnet sich im Unter-
schied zu einem Sampler gerade dadurch aus, dal er die Originalklange eines her-
kémmlichen Schlagzeugs wiedergibt. Denn letztlich winscht sich auch derjenige, der
mit Kopfhorern sein digitales Instrument spielt, das besondere asthetische Gefiihl des
Schlagzeugspielens zu erleben, zu dem untrennbar der korperliche Einsatz und des-
sen Koordination mit Rhythmus und Lautstérke gehdért. Dadurch entsteht wiederum
der Bezug zur organischen Logik und zum adaptiven Potential von Design.

Wie diese Beobachtungen verdeutlichen, wird die Alltagserfahrung und deren Ent-
faltung zur &sthetischen Erfahrung im Prinzip von allen drei medialen Logiken glei-
chermal3en beeinfluf3t und in jeweils typischer Weise limitiert. Zudem ist feststellbar,
daf3 jedes neu hinzukommende Medium und der zugehdrige Logiktyp bereits vorhan-
dene Medien zwar mitverandert, sie selten vollig verdrangt oder ersetzt. Deshalb wére
die Hervorhebung der standardisierten Logik unter der bisherigen Untersuchungsper-
spektive eine unzuléssige Reduktion. Der Hauptprozef3 der Limitation und seine lang-
fristige Wirkung auf das &sthetische Lebensgefuhl wird in Relation zu seiner Beein-
flul3barkeit durch Design bezuglich der Kategorie der Perspektivitat im sechsten Ka-
pitel genauer untersucht.

5.2 Kategorie der Potentialitat von Design in Korrespondenz
zur medial bedingten Akzentuierung asthetischer Erfahrung

Die interaktive, auf den Umgang mit der Welt gerichtete Dimension von &stheti-
scher Erfahrung wird von der Orientierung an drei typischen Organisationslogiken
beeinflu3t. Menschen, die eine dieser Logiken bevorzugen, bilden eine schwerpunkt-
maRige Akzentuierung der Erfahrung aus. Zu Férderung der Qualitat ihrer diesbeziig-
lichen &sthetischen Erfahrung, sind solche Angebote geeignet, welche mit der jewei-
ligen Akzentuierung korrespondieren. Um diese zu gestalten, ist zunéchst die detail-
liertere Erfassung der typischen Logiken sowie die Kennzeichnung von spezifisch, in
Korrespondenz zu den Logiken ausgelegtem Design notwendig.

Die erste Gruppe, die organische Logik, bezieht sich auf alle Medien, welche durch
den menschlichen Organismus verkorpert sind. Zur zweiten Gruppe, der kontextuel-
len Logik, sollen alle Medien gehdren, die in der alltéglichen Lebensumgebung zur Ver-
fugung stehen. Die dritte Gruppe, die standardisierte Logik, beinhaltet alle komple-
xeren Medien, welche gezielt durch Forschung entwickelt werden und deren Handha-
bung expliziten Regeln folgt. Die anschlieBenden Untersuchungspunkte prazisieren
diese medial bedingten Organisationslogiken hinsichtlich der Akzentuierung der &s-
thetischen Erfahrung und kennzeichnen das jeweils korrespondierende Potential von
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Design. Der organischen Logik wird das adaptive Potential von Design zugeordnet, der
kontextuellen Logik das situative Potential von Design und der standardisierten Lo-
gik das innovative Potential.

5.2.1  Organische Logik asthetischer Erfahrung
und adaptives Potential von Design

Die organische Logik als eine typische Auspragung der medial bedingten Kompo-
nente hangt besonders eng mit der subliminal bedingten Komponente und den sub-
liminalen Organisationstendenzen zusammen (vgl. Kapitel 3). Wie deren Untersuchung
ergab, wird der Grof3teil der Reize, seien sie auRerkorperlich oder innerkorperlich re-
gistriert, bereits auf subliminaler Ebene ausgewertet und in entsprechendes Verhalten
umgesetzt. Was als spontanes, unmittelbares Verhalten erscheint, ist immer schon
durch den Organismus vermittelt. Jedoch soll sich in diesem Zusammenhang die Be-
zeichnung organische Logik weniger auf die Physiologie beziehen, als vielmehr auf das
personliche Korperbild als Medien-Schema, das jeder in sich tragt und das die Beur-
teilung der eigenen korperlichen und auch geistigen Féhigkeiten mitbeeinfluf3t.

So ist der Prozef3 der individuellen Akkumulation von Erfahrung auch am Wandel
personlicher Einstellungen erlebbar. Mit zunehmendem Alter entwickeln sich andere
Interessensschwerpunkte als in der Jugend, und manchmal kommt beim Vergleichen
von Erinnerungen und dem jeweils aktuellen Erfahrungsstand der Wunsch auf, eini-
ge zuriickliegende Entscheidungen zu revidieren oder sogar jetzt nochmals neu zu be-
ginnen. Selten l&3t dies der Boden der Tatsachen, ndmlich die bereits konkretisierten
Erfahrungen und deren mediale Logik, zu. Insbesondere die organische Logik setzt
dem Willen nach Veranderungen Grenzen. Als typische Griinde hierfiir sind der Alte-
rungsprozel3 und die spezifische Ausformung des Kérpers durch Gewdhnung an Ubliche
Téatigkeiten einer Person zu nennen. Zum Beispiel pragt kontinuierlicher Kraftsport
den Korper in besonderer Weise, so dal3 es mit den Jahren fast unmdglich wird, fein-
motorische Féhigkeiten wie sie fir das Geigenspielen notwendig sind auszufihren.
Viele &ltere Menschen zeigen aber, daf? es auch noch im Alter mdglich ist, geistig und
sportlich aktiv zu sein und Neues zu lernen. Eine Voraussetzung dafur ist sicher die
innere Orientierung an einem Kdrperschema, das ein Gefiihl von Jugendlichkeit wach
halt. Wie verschiedene Forschungen zur Beobachtung der Veranderungen des objek-
tiven, medizinisch vergleichbaren Gesundheitszustands bei &lteren Menschen belegen,
fuhlen sich bei &hnlicher korperlicher Gesamtverfassung Menschen mit einem positi-
ven Korperbild wohler, erkranken seltener und genesen rascher, als Menschen mit
einem negativen Korperschema.

Die organische Logik ist somit nicht nur als objektiv gegebene zu analysieren,
sondern im vorliegenden Zusammenhang hauptsachlich als veranderbare. Daher ist zu
untersuchen, in welcher Weise eine spezifische Ausrichtung des medial bedingten Po-
tentials von Design zu einer Verbesserung der durch die organische Logik beeinfluf3ten
Erfahrungsqualitét beitragen konnte. Wichtig ware es, zu einem positiveren Gefuhl fir
das innere Korperschema zu verhelfen. Beispielsweise dadurch, daf3 jemand seine
unheilbare aber nicht lebensbedrohliche Krankheit akzeptieren lernt. Hierbei kbnnen
unterstitzende, speziell gestaltete Hilfsmittel eingesetzt werden. So hilft ein Medika-
ment, dessen Wirkung fiir eine Woche oder einen langeren Zeitraum nach der Einnah-
me anhalt, dabei, nicht taglich durch die Tabletteneinnahme an die Krankheit erin-
nert zu werden. Auch gute Prothesen wie u.a. fur Z&hne verbessern das Gefiihl fir das
eigene Korperschema. Diese Beispiele aus dem medizinischen Bereich verdeutlichen,
wo das spezielle Potential von Design ansetzen muf3, um verbessernd auf die durch die
organische Logik bedingte asthetische Erfahrung zu wirken. Wichtig ist es, auf die
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organische Logik des einzelnen Menschen sowie auf seine bevorzugte Art der Inter-
aktion mit der Umwelt zugeschnittene Designlésungen zu entwickeln. Diese spezifi-
sche Ausrichtung wird im weiteren als adaptives Potential von Design bezeichnet.

5.2.2  Kontextuelle Logik asthetischer Erfahrung
und situatives Potential von Design

Die kontextuelle Logik steht in besonders enger Korrelation mit der sozial beding-
ten Komponente der Erfahrung und den sozialen Organisationsstrukturen. Sie betrifft
Medien als Umwelten und beeinfluf3t die Ausbilung von gemeinsam zugénglichen und
teibaren Erfahrungen. Soziale Erfahrung verwirklicht sich in Zuge der sozialen Koope-
ration zum Beispiel durch Medien wie die Sprache oder Rituale und entsprechende
symbolische und gegensténdliche Konkretisierungen. Die mit diesen Medien assozi-
ierte Logik bedingt wiederum die an sie anschliel3ende soziale Erfahrung.

Dies wird beim Versuch deutlich, beziglich kontextueller Medien im nachhinein
Entscheidungen zu revidieren, neue Medien zu installieren oder wieder auf ein alte-
res Medium zurtickzugehen. Denn viele Konkretisierungen sind Ausdruck von tradier-
ten sozialen Erfahrung, erhalten einen institutionalisierten, sozial gefestigten Cha-
rakter und erschweren dadurch Veranderungen der auf sie bezogenen Erfahrungen.
Beispielsweise kdnnen teure Verwaltungsgebdaude nicht stédndig der sozialen Erfah-
rungsdynamik und dem aktuellen politischen Beschreibungsmodell angepal3t werden.
Deshalb werden auch in einer demokratischen Gesellschaft alte Gebdude genutzt, die
ehemals in Bezug auf eine straffe Staatsorganisation geplant wurden. So vermittelt
die kontextuelle Logik des Mediums Verwaltung in Form der Konkretisierung als Ge-
baude mit langen Fluren und endlosen Tirreihen den Klienten ein Geftihl von Ohn-
macht. Solche negativen Erfahrungen im Umgang mit dem Gebdude wirken wiederum
in die gesamte Erfahrungsorganisation zuriick und beeinflussen die soziale Koopera-
tion der Beteiligten. In diesem Fall kdnnte das spezielle, medial bedingte Potential von
Design darin liegen, die veraltete kontextuelle Logik aufzulockern, sei es durch eine
tbersichtlichere Gliederung der Flure, den Einsatz von Glasturen, angenehm gestaltete
Wartezonen, leichter auszufiillende Formulare, die Einrichtung eines Schalters fir die
erste Information usw. Diese Ausrichtung von Design wird als situatives Potential
gekennzeichnet. Es unterstitzt das Zustandekommen einer positiven dsthetischen
Erfahrungsqualitat im Umgang mit Medien die primér den Bedingungen der kontex-
tuellen Logik unterliegen.

5.2.3  Standardisierte Logik &sthetischer Erfahrung
und innovatives Potential von Design

Die Eigenart der medial bedingten Komponente von Erfahrung liegt in der Funk-
tion der Medien, Konkretisierungen von individuellen oder sozialen Erfahrungen zu
ermdglichen sowie Begrenzungen (vgl. Kapitel 5.1.3) flr weitere Erfahrungsprozesse
vorgeben zu kénnen. Am prégnantesten kommt diese Eigenart durch die standardi-
sierte Logik zum Ausdruck. Medien mit standardisierter Logik sind durch explizite
Regeln und harte Grenzen definiert. Dadurch werden irrelevante Umgangsweisen mit
ihnen von vornherein ausgeschlossen. Allein auf die Orientierung an diesen Regeln,
nicht auf organische oder kontextuelle Besonderheiten kommt es bei Interaktionen
mit ihnen an.

Zum Beispiel sind die mdglichen Rechenoperationen beztiglich einzelner mathema-
tischer Teilbereiche wie der Euklidischen Geometrie genau eingegrenzt. Die vorschrifts-
mafige Ausfiihrung der expliziten Regeln fuhrt zu einem richtigen Ergebnis. Aber auch
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fur viele technische Prozesse im Bereich des Maschinen- oder Anlagenbaus gibt die
Deutsche Industrienorm, DIN, die Reihenfolge der Abldaufe vor. Der Vorteil dieser ex-
pliziten und standardisierten Logiken fur den Umgang mit den entsprechenden Me-
dien ist darin zu sehen, daf3 sich verschiedenste Personen weitgehend unabhéngig von
ihrer jeweils unterschiedlichen organischen Logik oder den kontextuellen Logiken in
denen sie leben auf sie beziehen und gemeinsam daran weiterarbeiten kénnen. Da-
durch ermdglicht die standardisierte Logik eine Arbeitsteilung durch welche die be-
herrschbare Komplexitat beztglich der Handhabung medialer Konkretisierungen ge-
steigert werden kann. Wegen der Orientierung an den gleichen Normen kénnen vie-
le, weltweit verstreute Teams gemeinsam ein Grof3projekt erarbeiten. Auch die Wissen-
schaft als Ganzes sowie viele Teilbereiche stellen Medien mit weitgehend standardi-
sierter Logik dar. Diese Definition der standardisierten Logik beinhaltet nicht deren
Absolutsetzung, sondern bezieht die Moglichkeit kontrollierter Veranderungen und
explizit eingebrachter Erneuerungen ein. Beispielsweise bildeten sich im Verlauf der
mathematischen Forschung verschiedene Beschreibungsstandards und entsprechend
unterschiedliche operative Logiken fiir den Problembereich der Geometrie aus.

Das entsprechend ausgerichtete medial bedingte Potential von Design kann die
Interaktion beziglich Medien mit standardisierter Logik flr die Erfahrung zur Entfal-
tung bringen. Es ist neben der Erleichterung des Verstandnisses des Umgangs mit den
standardisierten Logiken die vordringlichste Aufgabe des zur standardisierten Logik
gehorenden Potentials von Design, die jeweilige Innovation fir die bewuR3te astheti-
sche Erfahrung zu erschlie3en, die sich aus der Interaktion mit Medien dieses Typs
ergeben kann.

Solch innovative Impulse gaben zum Beispiel die Computervisualisierungen der
verschiedenen Geometrien, insbesondere der Fraktalen, die ab den achziger Jahren
zunehmend entstanden. Fir diese Beziehung steht im folgenden das innovative Po-
tential von Design.

5.3 Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz
zu medialen Organisationslogiken

Die medial bedingte Komponente der Erfahrung wird durch drei mediale Organi-
sationslogiken akzentuiert. Jeder dieser typischen Logiken entspricht ein spezifisches
Potential von Design. Desweiteren sind hinsichtlich der Zuordnung zur schwerpunkt-
maRdigen Ausrichtung des Selbstkonzepts auf die Erfahrungsdimension der Interaktion
drei Teilprozesse eines Interaktionsprozesses unterscheidbar. Diese Teilprozesse sind
Aktivation, Manifestation und Reaktivation. Sie wirken je nach Logiktyp unterschied-
lich auf die Erfahrung ein. Diesen Zusammenhang nimmt die Untersuchungsmatrix zur
Analyse der medialen Organisationslogiken und der zugehdrigen Kriterien flr Design
(vgl. Abbildung 11) auf. Zu jedem Analysekriterium wird ein Beispiel fur Design ge-
geben, das den drei medialen Organisatioslogiken entsprechend dem adaptiven, situa-
tiven und innovativen Potential von Design zugeordnet ist und die Konsequenzen
dieser theoretischen Uberlegungen auf die praktische Designarbeit aufzeigt.

5.3.1  Subprozesse im Teilprozeld der Aktivation

Hinsichtlich dem Teilprozel? der Aktivation und dessen bedingender Einflusse auf
die Erfahrung und die &sthetische Erfahrung sind drei Subprozesse zu differenzieren.
Erstens ist es wichtig zu untersuchen, durch welche Art von Aktivitat ein Medium ent-
deckt wird oder entsteht. Dies betrifft den Subprozel3 der Erzeugung. Zweitens ist zu
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klaren, inwieweit schon im Prozel3 der Aktivation korrigierende Verdnderungen ein-
gebracht werden kdnnen. Dies gehdrt zum Subprozel3 der Verbesserung. Einen drit-
ten zu untersuchenden Subprozel3 im Teilprozef3 der Aktivation bildet die Entwicklung
eines Mediums. Jeder dieser Subprozesse wird in Relation zu den drei typischen me-
dialen Logiken analysiert.

5.3.1.1 Kriterien zum Subprozel3 der Erzeugung

Im Umgang mit bereits vorgefundenen Medien oder im Teilprozel3 der Reaktivati-
on, kénnen neue Medien durch die Abgrenzung von weiteren Zwischen- oder Verbin-
dungsstiicken erzeugt werden. Jeder typischen medialen Logik entspricht eine beson-
dere Art und Weise der Erzeugung von Medien, die bezuglich der jeweiligen Erfahrung
neu sind. Bisher unbekannte, der organischen Logik unterliegenden Medien werden
durch das Kriterium der Erspielbarkeit fir die personliche Erfahrung erzeugt. Neue
Medien mit kontextueller Logik werden aufgrund dem Kriterium der Erprobbarkeit ge-
funden und neue standardisierte Logiken entstehen dann, wenn das Kriterium der
Experimentierbarkeit erfullt ist.

m Zum Kriterium der »Erspielbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Die elementarste kreative Tatigkeit ist das Spiel mit dem eigenen Korper. Jedes
Kleinkind entdeckt und erzeugt spielerisch fir sich die Grenzen seines korperlichen
Erfahrungsbereiches. Die Logik des Horens als einem sinnlichen Medium wird durch
die spielerische Produktion von Ger&uschen ob mit der eigenen Stimme oder korperli-
chen Interaktionen mit der Welt wie Klopfen, Schlagen, Kratzen usw. flr die eigene
Erfahrung erzeugt. Dementsprechend beginnt die spielerische Auseinandersetzung mit
dem Singen und Sprechen durch unstrukturiertes Geplapper und melodischen Wieder-
holungen. Die Logik des Sehens wird durch Zukneifen eines oder beider Augen, durch
Verstecken usw. spielerisch zum Teil der Erfahrung. Die Logik des Schmeckens entsteht
im spielerischen oralen Abtasten unterschiedlichster Dinge. Vor dem Erfassen der Logik
des Riechens werden Dinge in die Nase gesteckt. Die Logik des Mediums der eigenen
Haut als Korpergrenze wird spielerisch erfuhlt, indem sich Kinder selbst beifl3en, zwik-
ken oder die Haare zupfen. Kinder die von Geburt an durch eine Krankheit schmerz-
unempfindlich sind, erfahren diese elementare organische Logik als mediale Grenze
nicht und verstimmeln sich im Spiel mit dem eigenen Korper. Die Bewegungs-
erfahrung bildet sich unter anderem durch Zappeln oder rhythmisches Schaukeln.

Wahrscheinlich ist diese Erfahrung der Kérpergrenzen durch die Erspielbarkeit der
Medien, die durch eine organische Logik gepragt sind, auch fir die geistige Entwick-
lung sehr wichtig. Dies belegt der Vergleich von gesunden mit autistischen Kindern.
Autistische Kinder, deren Krankheit auf einem genetischen Defekt beruht, fallen auf,
weil sie beispielsweise jeden zértlichen Korperkontakt ablehnen. Thnen gelingt es
nicht, ihre Kdrpergrenzen durch spielerische Abgrenzung verschiedener Medien mit
organischer Logik zu entdecken oder zu erzeugen. So wiederholen sie bestimmte Ta-
tigkeiten wie Dinge nach Farben zu sortieren ohne Verdnderung immer wieder. Genau-
sowenig wie ihnen die Erspielbarkeit der sinnlichen Medien oder deren Gewichtung
und angenehme Gestaltung gelingt, kénnen sie ihre geistigen Vorstellungen abgrenzen
und ordnen. Eine These zur Erklarung dieses Phdnomens besagt, dal? Autisten kein
Bewul3tsein ihrer korperlichen und geistigen Abgegrenztheit entwickeln und deshalb
auch unfahig sind, sich vorzustellen, dal’ andere Menschen etwas denken kénnten,
was von ihren eigenen momentanen Denkinhalten verschieden ist. Dadurch sind Au-
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tisten unféhig normal zu kommunizieren. Das unvorhersehbare Verhalten anderer
Menschen macht sie unsicher.

Das adaptive Potential von Design unterstitz die Erspielbarkeit der Medien mit or-
ganischer Organisationslogik, indem unterschiedliches Spielzeug fir Kinder entwik-
kelt wird, das insbesondere das Kriterium der korperlichen Erspielbarkeit im Sinne
einer spielerischen Abgrenzung der organischen Medien fordert.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Da die spielerische Grenzfindung und Gestaltungsvariation bezuglich den Medien mit or-
ganischer Logik von der Eigenaktivitat der Person abhangt, sollten von aul3en keine ziel-
orientierten, drangenden Impulse gegeben werden. Im Vordergrund sollte vielmehr die
Anregung der personlichen Entfaltung durch vielfaltige Angebote und reichlich Zeit stehen,
nicht das Aufbauen von Korpererfahrungen nach vorgegebenen, engen Richtlinien. So er-
scheint es in diesem Zusammenhang wenig sinnvoll, bereits zweijéhrige behinderte Kinder
an den einseitigen Bewegungsablauf eines Rollstuhls gewohnen zu wollen. Jaron Lanier, der
Erfinder von Cyberspace-Brillen, arbeitet mit korperlich behinderten Kindern, um ihnen im
Cyberspace die spielerische Abgrenzung und Ausweitung ihrer korperlichen Mdglichkeiten
erfahrbar zu machen, die sie wegen ihrer Behinderung in der gegebenen physikalischen Welt
nicht aus eigener Kraft zustande bringen kdnnten.

Das adaptive Potential von Design, das spielerischen Freiraum fur die individuelle Ab-
grenzung von Korpererfahrungen bietet, ist auch flr Erwachsene wichtig. Dies zeigt der Mif3-
erfolg der ersten ergonomischen Arbeitsmaobel, die den Korper in eine optimale Sitzhaltung
pressen wollten. Einige Entwicklungsfirmen flr Software haben ihre Biroeinrichtungen auf-
gelockert und viele zum Spiel anregende Gegensténde einbezogen. Durch das Spielen in
Denkpausen, wird nicht nur der vom Sitzen erstarrte Riicken, sondern auch der Kopf wie-
der freier und die Arbeit geht danach besser voran.

Besonders wichtig ist das Kriterium der Erspielbarkeit beziglich der organischen Logik
auf dem Gebiet der Sexualitat als Medium fiir personliches Korpergefiihl und fur sozialen
Kontakt. Es fordert die sexuellen Erfahrung oder das Ausleben von Phantasien und tragt
somit dazu bei, starre Tabus aufzubrechen, die manche Menschen zur belastenden Verdran-
gung ihrer Wiinsche oder zum ernsthaften Uberschreiten der sozialen Konventionen zwin-
gen. Die teilweise auch das Denken vereinnahmende Kraft der Sexualitét als organisches
Medium &Rt sich durch spielerischen, freien Umgang zum beherrschbaren, erotischen Er-
leben gestalten. Die entsprechende Gestaltung von erotischen Hilfsmitteln, Werbekampa-
gnen oder der Présentation in Geschaften sollte zu diesem spielerischen Erkunden anregen
und die Thematik aus ihrer Schmuddelecke herausholen.

Zum Kriterium der »Erprobbarkeit«
b

bezuglich der kontextuellen Logik

Im Unterschied zu organischen Medien sind kontextuelle Medien bereits in irgend-
einer Form im Lebensumfeld fixiert. Bei Interaktionen mit Ihnen darf ein bestimm-
tes Mal3 an Zuverlassigkeit erwartet werden. Neben dem Verhalten, das in der Erwar-
tungsbestétigung endet, vollzieht sich erprobendes Verhalten, das den Erfahrungs-
horizont erweitert und verschiedene Arten von Interaktionen mit einem Medium
austestet. Welche Verhaltensweise Uberwiegt 1a/3t sich schwer entscheiden.

FUr die asthetische Erfahrung der verdndernden, erprobenden Interaktionen im Le-
benskontext ist es im Sinne der bisherigen Uberlegungen und im Unterschied zu ro-
mantisierenden oder anthroposophischen Auffassungen, welche die menschliche Erfah-
rung der Naturverbundenheit als Wert an sich herausstellen, nicht von vornherein ent-
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scheidend, ob sie an naturlich oder kulturell fixierten Medien ansetzt. Wichtig ist der
gestalterische Spielraum, der fur selbstéandiges, erprobendes Verhalten im Lebenskon-
text offen steht. Hier ist das situative Potential von Design forderlich einzusetzen.

Beispiel flr das situative Potential von Design

In einem Lebenskontext, der wenig Freiraum fur kreatives Ausprobieren von Ideen laRt,
verkimmern Aktivitatsansatze und die Menschen verlieren einen entscheidenden Aspekt
qualitativer Lebenserfahrung. Moglichkeiten fur kreatives Erproben werden schon durch die
Gesamtverfassung des Lebenskontexts eingeschrankt. Ein Stadtbewohner kann die Gesamt-
heit seiner F&higkeiten, wie Naturvorgange beurteilen zu kdnnen, mit vielen Tieren umzu-
gehen, handwerklich von der Maschinenreparatur bis zur Zimmermannsarbeit geschickt zu
sein weniger gut erproben als ein Landbewohner. Dagegen bleiben dessen Erfahrungsmég-
lichkeiten in der Erprobung von Cafebesuchen, Teilnahme am kulturellen Leben, Nutzung
von Freizeitangeboten aller Art, langere Reisen usw. eingeschrénkt. Solche vorgefundenen
Lebenskontexte, ob eher durch die Natur oder durch die Kultur geprégt, sind selten véllig
umzugestalten. Gerade deshalb sind kleine Veranderungen wichtig. Phantastische Visionen
oder Utopien kdnnen die Erfahrung des kreativen Erprobens der Medien im alltaglichen Le-
benskontext und deren aktive Mitgestaltung nicht ersetzen.

Mobel und andere Gegensténde des téglichen Gebrauchs sollten nicht allesamt strikt auf
eine Funktion hin optimiert sein, weil dadurch das Erproben anderer gerade bendtigter Funk-
tionen sehr stark eingeschrankt wird. Stuihle sind gewdhnlich zum Sitzen da, aber wer holt
immer eine Leiter, um einen hoheren Regalboden zu erreichen? Afrikaner, denen in den
sechziger Jahren von Entwicklungshelfern Toiletten einbebaut worden waren, welche sie
nach ihrer Ansicht zum vorgesehen Zweck aber nicht benétigten, bewiesen ihre erproben-
de Kreativitat, indem sie die Toiletten beispielsweise zum Gemusewaschen benutzten.

Zum Kriterium der »Experimentierbarkeit«
bezuglich der standardisierten Logik

Im Vergleich zu den bisher untersuchten, Medien verdndernden Aktivitaten, ist das
Experimentieren am zielgerichtetsten. Es setzt nicht bei Null an, sondern kombiniert
verschiedene Medien systematisch miteinander, um nachvollziehbare Resultate zu er-
halten und neue Standards setzten zu kdnnen. Spielen oder Erproben sind Tatigkeit,
deren Zweck eher im Tun selbst liegt und deren Resultate fur die Erfahrung nicht un-
bedingt Uber die momentane Aktivitat hinaus stabil sein missen. Demgegenuber ist
das Resultat eines experimentierenden Prozesses nicht nur auf leichte Nachvollzieh-
barkeit seiner Entstehung sondern bereits auf die Festlegung neuer standardisierter
Logiken fur nachfolgende Interaktionen angelegt.

Patrick Suskinds Roman »Das Parfum« von 1985 fiihrt dem Leser den Prozef3 zur
Erzeugung von Medien in aufbauender Reihenfolge vom Spielen tber das Erproben
zum Experimentieren, beziehungsweise zum Designen, anhand seiner Hauptfigur Gre-
nouille, die sich durch einen besonders ausgeprégten Geruchssinn auszeichnet, vor Au-
gen. Zundchst sammelt und verandert Grenouille spielerisch Geriiche im Gedéachtnis,
dann erprobt er deren Herstellung durch Mischen von vorhandenen Essenzen, schlief3-
lich experimentiert er mit den Duftstandards, entwickelt gezielt bestimmte Ausgangs-
essenzen und erzeugt ganz neue Dufte. Grenouille ist nicht damit zufrieden, etwas
nachgemacht zu haben, um damit spielerisch oder erprobend seine durch organische
oder kontextuelle Medien gegebene Mdglichkeiten zu verédndern. Er will Gber das
Veréndern innerhalb fester Rahmenbedingungen hinausgehen und einen neuen un-
Uberbietbaren Duftstandard schaffen. Wie in dieser Geschichte enstehen auch in an-
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deren Bereichen, in denen das Kriterium der Experimentierbarkeit zum wichtigsten
Inhalt der Erfahrung tberhaupt wird, durch den Drang nach Grenziiberschreitungen
immer auch Konflikte. Seien diese durch die Beschranktheit der eigenen Fahigkeiten,
mangelnde Ressourcen oder soziale Restriktionen verursacht. Dies gilt sowohl im per-
sonlichen Lebensbereich, als auch in 6ffentlichen Bereichen wie beispielsweise in der
wissenschaftlichen Forschung. Die Gefahr von Konflikten ist insbesondere dann gege-
ben, wenn sich das &sthetische Kriterium der Experimentierbarkeit mit der imagina-
tiven Qualitat (vgl. Kapitel 2.2.3) und der explorativen Tendenz (vgl. Kapitel 3.2.3)
verkoppelt. Diese Gefahr ist zu beachten, wenn Designer ihrerseits ihre Tatigkeit pri-
mar als eine experimentelle verstehen und in dem Drang nach Neuem alle anderen
Kriterien der asthetischen Erfahrung vernachlassigen.

Das innovative Potential von Design kann dem Kriterium der Experimentierbarkeit
dadurch entsprechen, daf3 es beispielsweise seinerseits durch experimentelles Kombi-
nieren mit bekannten Standards neue Standards erzeugt und in der Folge die Nutzer
zu experimentellen oder auch erprobenden Interaktionen und Erfahrungen anregt. Die
experimentelle Nutzung bleibt meist den Fachleuten vorbehalten.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

In der Architektur galt die Verwendung von grof3en Glasflachen bis zur Anwendung ex-
perimenteller Mel3methoden und neuer Fertigungsverfahren als besonders energieverschwen-
dend. Inzwischen wurden neue Glasarten entwickelt, die eine bessere Energiebilanz als
andere Baustoffe aufweisen und dadurch zur Reduktion des Warmehaushalts beitragen.
Dadurch wird eine Glasarchitektur méglich, die ihren Nutzern und Bewohnern innovative
Erfahrungen fir ihre Interaktion mit der Welt erschliel3t und Impulse zum weiteren Expe-
rimentieren gibt. So entwickelte der Architekt Rolf Driesch ein glasernes Haus, das mit
Solarenergie versorgt wird, auf einem drehbaren Sockel gelagert ist und sich nach dem
Sonnenstand bewegt.

Michael Thonet (1796-1871) ging vom Standard der Furnierformtechnik aus, experimen-
tierte mit massivem Holz und erfand die Bugholztechnik. Deren innovatives Potential kam
nicht nur durch neue Formen und Konstruktionen fir Mébel, sondern durch neue Vermark-
tungsstrukturen zur Entfaltung. Diese wurden insbesondere bei dem Stuhl »No. 14» durch
den platzsparenden Transport und die leichte Montage mdglich. Des Designer Charles Eames
(1907-1978) experimentierte mit gebogenem Sperrholz und kombinierte deren Standards
mit dem neuen Material der Kunststofflaminate. Das innovative Potential der bis dahin un-
bekannten Sitzschalen lag in der Leichtigkeit und Stapelbarkeit der M6bel, wodurch auch
innovative Umgangsweisen mit dem Mobiliar angeregt wurden.

Durch experimentelles Kombinieren von bekannten und neuen Medien oder Technologien
auf der Basis der standardisierten Logik entsteht Neues. Dieses muf3 das Alte nicht zwangs-
l&aufig verdrangen. Trickfilme werden weiterhin durch Nutzung bewahrter Techniken herge-
stellt, aber der erste komplett durch Computeranimation entstandene Film »Toy Story« von
John Lasseter erzahlt mit innovativen technischen Mitteln eine padagogisch wertvolle und
unterhaltsame Kindergeschichte. Er schafft innovative &sthetische Erfahrungen auch des-
halb, weil er sich zwar auf die standardisierte Logik des gezeichneten Trickfilms bezieht,
dartiberhinaus aber auch neue Effekte und Tricks einsetzt. Ankniipfend an die Ergebnisse
Neville Brodys, der auf experimentelle Weise bekannte Darstellungsstandards wie Collage
oder Montage auf die Typografie tbertrug und seine einzigartigen handgeschnittenen Schrif-
ten erfand, ermdglichte die Computertechnologie innovative typographische Experimente
mit digitalisierten Handschriften.
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5.3.1.2 Kriterien zum Subprozel? der Verbesserung

Gestaltende Verédnderungsversuche oder Eingriffe am Ausgangsmedium mif3lingen
héaufig oder flhren anstelle der beabsichtigten Verbesserung zur Verschlechterung des
Mediums. Die Freude am Spielen, Erproben und Experimentieren héangt sicher in ho-
hem Mal3e davon ab, wie fehlerfreundlich ein Medium reagiert oder wie ressourcen-
schonend dessen Wiederherstellung ist. Daher wird als zweiter Subprozef3 im Teilpro-
zel3 der Aktivation die Verbesserung untersucht und die hierfir mal3gebenden Krite-
rien bezdglich den verschiedenen medialen Logiken hervorgehoben. Die Korrigierbar-
keit der Medien und somit der angstfreie Umgang mit ihnen, ist fur ihre qualitative
Entfaltung der Erfahrung sehr wichtig. Die medialen Logiktypen beeinflussen den
SubprozeR der Verbesserung in unterschiedlicher Weise wie die folgenden Uberlegun-
gen zu den entsprechenden Kriterien — der Korrigierbarkeit beztglich den organischen,
der Erneuerbarkeit hinsichtlich der kontextuellen und der Simulierbarkeit im Verhalt-
nis zu der standardisierten Logik — verdeutlichen.

m Zum Kriterium der »Korrigierbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Geistige oder motorische Fahigkeiten und entsprechende Medien mit organischer
Logik sind zwar im Prinzip verbessernd umformbar, Korrekturversuche kénnen jedoch
auch die Gefahr einer Verschlechterung mit sich bringen. Fir den Subprozel? der Ver-
besserung beziiglich Medien mit organischer Logik ist viel Zeit und personlicher Ein-
satz notwendig. Diese Ressourcen sind knapp. Dadurch ist die Korrigierbarkeit von
einmal geformten organischen Medien wie Sprachgebrauch, personlicher Gestik oder
Wissenskonzepten als theoretisch oder motorisch schematisiertes Wissen einge-
schrankt. Aus diesem Grund bleiben viele Menschen ohne grof3ere Korrekturen vor-
zunehmen, an ihren einmal produzierten, der organischen Logik zugehorigen Medi-
en-Schemata haften.

Dem Kriterium der Korrigierbarkeit entspricht das adaptive Potential von Design
durch eine fehlerfreundliche Gestaltung von Interaktionen. Hierzu gehort die Erleich-
terung der Registrierung eines Fehlers ebenso wie die Erméglichung seiner Korrektur.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Oft ist es schwieriger die Programmplétze eines Fernsehgerats einzugeben, als spiele-
risch ein Computerprogramm zu erlernen. Da die Tasten einer TV-Fernbedienung doppelt
belegt sind oder die Anzeige plotzlich wieder verschwindet, kann ein Nutzer seinen Fehler
nicht mehr zuriickverfolgen und muf3 den Vorgang auf gut Gliick nochmals wiederholen.
Dagegen sind gute Programme so aufgebaut, dal3 sie dem Nutzer Schritt fir Schritt ein
Feedback durch die Monitoranzeige geben und dadurch falsche Eingaben schnell zu regi-
strieren und auch zu korrigieren sind. Im Zuge des Aufkommens von Personalcomputern
entschieden sich viele Menschen, die wenig von Computertechnik verstanden, aber den
Computer als Werkzeug nutzen wollten, fiir Apple Computer, weil diese ein Interface anbo-
ten, das dem Nutzer einen spielerischen Einstieg erleichterte und ihm die Befiirchtung
nahmen, durch irgendwelche versehentlich falschen Eingaben Fehler im System auszuldsen.
In der Folge erneuerten andere Hersteller ihr Interface-Design entsprechend.

Der Einsatz von Spiegeln im Tanzunterricht hilft dabei, Bewegungsfehler am eigenen
Korper zu Uberpriifen und zu korrigieren. In vielen sportlichen Disziplinen werden zu die-
sem Zweck heute Filmaufnahmen, Mefl3daten und Computerprogramme eingesetzt. Diese
Hilfsmittel im Sinne des adaptiven Designs unterstiitzen den Sportler dabei, sein innerli-

Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz zu medialen Organisationslogiken



ches Schema eines Bewegungsablaufes mit dessen tatsachlicher Durchftihrung zu verglei-
chen und gezielt Korrekturen vorzunehmen.

Zum Kriterium der »Erneuerbarkeit«
bezuglich der kontextuellen Logik

Kontextuelle Medien unterliegen einem materialbedingten Alterungsprozef3. Ohne
produktive Pflege wie sie beispielsweise Restauratoren im Denkmalschutz oder in
Museen betreiben wére ihre Haltbarkeit gefédhrdet. Das Kriterium der Erneuerbarkeit
soll tber diese erhaltende Pflege hinausgehend eine mogliche Korrektur als aktive Ver-
anderung von bereits gefestigten kontextuellen Medien beschreiben.

Die Vergénglichkeit kontextueller Medien fordert standig aufmerksame Zuwendung.
Daher ist die Entscheidung, welche Medien weiterhin zur Wirklichkeit gehdren oder
dem Verfall preisgegeben werden sollen, wiederholt zu treffen. Hier liegt die Chance,
Produktivkraft nicht nur in Verpflichtung auf die Tradition in die Erhaltung der Me-
dien zu stecken, sondern korrigierende Erneuerung einzubringen und die Medien
entsprechend der standig im Wandel befindlichen und je nach sozialer Eingebunden-
heit andersartigen Lebenswirklichkeit in ihrer Bedeutung zu aktualisieren.

Korrigierendes Erneuern muf3 nicht automatisch auf eine forschrittsglaubige Ein-
bahnstral3e fihren. Wenn es sich nach dem Austesten des Erneuerten ergibt, daf der
alte Zustand doch besser war, so ist es sinnvoll, diesen wieder herzustellen. Damit dies
ohne zu grofRen Aufwand méglich ist, sollte das situative Potential von Design immer
ein gewisses Mal3 an Fehlerfreundlichkeit und Korrigierbarkeit enthalten.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Wie Lucius Burckhardt in seinem Essay »Durch Pflege zerstort« (vgl. Burckhardt, 1985)
thematisiert, kann eine unkritisch erhaltende, jedoch nicht erneuernde Pflege mit dazu bei-
tragen, daR die Umwelt »zu Tode gepflegt« wird. In der lieblichen Uberésthetisierung der
Umwelt, die sich zum Beispiel durch perfekte Griinflachen, altertlimliche Stral3enlaternen
oder Kopfsteinpflaster, Ubertriebenem Blumenschmuck an dafiir unpassenden Bereichen, &u-
Rert, steckt die Verleugnung moderner Lebenspraxis. Anstelle ein zeitgeméles situatives De-
sign zu entwickeln, das den aktuellen kontextuellen Anforderungen entspricht und korrigie-
rende Erneuerungen vorzunehmen, l&hmen viele Entscheidungstrager durch zu kritikloses
Restaurieren von Veraltetem, in der Stadtplanung beispielsweise am Frankfurter Romerberg,
die produktiven Energien.

Gebrauchs- und Verschleil3produkte als kontextuelle Medien des alltéglichen Lebens wie
beispielsweise Kaffeemaschinen oder Toaster, werden kontinuierlich benétigt. Die Produk-
tionswerkzeuge fiir die Kunststoffteile unterliegen ebenfalls einem Verschleif3, so daf? es
weiterhin sinnvoll ist, die Werkzeugformen nicht unverandert zu ersetzen, sondern verbes-
sernde Korrekturen, die auch eine zeitgemélie Erneuerung der &sthetischen Anmutung be-
treffen konnen, vorzunehmen.

Zum Kriterium der »Simulierbarkeit«
bezuglich der standardisierten Logik

Wahrend die korrigierende Variation organischer Medien unhintergehbar durch die
Einhaltung der Lebenserhaltungsbedingungen und die Erneuerung kontextueller
Medien durch gemeinsame Nutzung zusétzlich noch starker von sozialen Konventionen
begrenzt ist, ergibt sich hinsichtlich der standardisierten Medien die Moglichkeit des
materielle und humane Ressourcen sparenden, umfassenden Simulierens. Jemand, der
im Gribeln und Nachdenken versunken ist, simuliert. In diesem Sinne ist das Simu-
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lieren ein forschender Denkprozel3, der parallel zum Entwerfen und Konzipieren ab-
lauft und immer wieder verschiedene Alternativen durchdenkt und korrigiert, mit ein-
fachen Modellen experimentiert und schlie3lich mehrere Losungstufen fixiert, die aber
weiterhin fur Korrekturen offen sind. Diesen Aspekt des Teilprozesses der Aktivation
soll das Kriterium der Simulierbarkeit erfassen, nicht die Tauschungsabsicht, die dem
deshalb abschatzig so genannten Simulanten unterstellt wird.

Der Begriff »Simulation« bezeichnet in der Computertechnologie die modellhafte
Visualisierung bestimmter Wirkzusammenhange mit Hilfe des Computers sowie das
Durchspielen ihrer zeitlichen Veranderungen in Abhéngigkeit von variablen Einflugro-
3en. Simulationen sind dynamische Modelle. Sie sind wie alle Modelle leicht korrigier-
bar und die verschiedenen Korrekturstufen sind miteinander vergleichbar. Durch ihre
Fahigkeit zeitliche Dynamik zu integrieren, kénnen sie lebensnahere, komplexere
Vorgénge visualisieren, als statische Modelldarstellungen. Einsatzgebiete sind beispiels
weise die Veranschaulichung von chemischen Reaktionen, Einwirkung von Hochh&u-
sern auf die Lichtverhaltnisse oder die Luftstdmung in der Umgebung, simulierte Ver-
kehrsunfélle usw. Auch Designer miissen ihre Ideen kommunizierbar aufbereiten. Fir
komplexere Konzepte reichen dazu organische Medien wie verbale Sprache oder erklé-
rende Gestik und kontextuelle Medien wie durch Designmodelle nicht mehr aus. Simu-
lationen verdeutlichen Bedienungsabldufe, Alterungsprozesse, definierte Wechselwir-
kungen usw. besser und sie sind leichter zu korrigieren als materiell realisierte Modelle.

Wenn heute viele Wissenschaftler eingestehen, daf3 es keine endgultigen, optima-
len Forschungsergebnisse oder Problemldsungen geben kann, dann wird es zunehmend
relevant, auch den die Disziplin vertiefenden, forschenden Aspekt von Design von der
Orientierung an einem Wissenschaftsbild zu 16sen, das synonym fir Allgemeingultig-
keit steht. Mitwirkung an der Gestaltung der Zukunft heif3t nicht mehr auf einem vor-
gezeichenten Weg schneller voranzuschreiten und dadurch eine sowieso ablaufende
Entwicklung zu beschleunigen. Es geht vielmehr darum den Ist-Status korrigierende,
tragfahige Alternativen aufzuzeigen. Fir diesen der Forschung zugehdrigen Anteil von
Design ist das Experimentieren, das Simulieren und das spéter zu untersuchende Sy-
stematisieren als produktives Tatigsein mithilfe komplexer, standardisierter Medien
besser geeignet als die den organischen und den kontentuellen Medien zugeschriebe-
nen Tatigkeitsarten.

Beispiel fir das innovative Potential von Design

Rudiger Lutz entwarf als Forschungsarbeit, deren Ergebnisse in dem Buch »Die sanfte
Wende« (Lutz, 1987) nachzulesen sind, aufgrund der Analyse von im sozialen Zusammen-
leben einfluBreichen Entwicklungsstromungen mittels Simulationsmodellen mehrere unter-
schiedliche Zukunftsszenarien, Hypothesen fur das Design der Zukunft. Damit brachte er
eine fachliche Diskussion Uber die Wiinschbarkeit, Korrigierbarkeit und Umsetzbarkeit dieser
Szenarien in Gang.

Museen prasentieren Design meist in Form von schénen Gegenstéanden und tragen da-
durch dazu bei, dal? Laien unter Design haufig nur eine flr die visuelle Wahrnehmung ge-
schonte, formalistische Asthetik verstehen. Der tber die Optik hinausgehende, in dem De-
signprodukt zu berticksichtigende, alle Sinne einbeziehende &sthetische Gebrauchsproze3
ist genauso ausgeblendet wie der innovative Ansatz von dem der Designer ausging und der
Status von Vorlaufigkeit und Eingebundenheit dieser Losung in einen experimentellen Ar-
beitsprozef3, aus dem weitere Losungen folgen kénnen. Gegenuiber dieser starren Présen-
tationsform kdnnten Simulationen einen umfassenderen, lebensnaheren Eindruck von Ent-
wurfsprozessen und -konzepten vermitteln, Alternativen zeigen und die Besucher auffordern,
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mithilfe einfacher Programme selbst korrigierend mitzuwirken. Das Designmuseum in Lon-
don versucht dies zumindest ansatzweise, indem jeder Besucher Gelegenheit hat, den De-
sign- und Entwicklungsprozel? am Beispiel einer Zahnbrste mit einem komplexen, interak-
tiven Simulationsprogramms selbst zu vollziehen.

5.3.1.3 Kriterien zum Subprozel3 der Entwicklung

Als dritter wichtiger SubprozeR der Aktivation als Teilprozef3 der Interaktion mit
Medien, ist neben Erzeugung und Verbesserung die Entwicklung zu untersuchen. Auch
dieser Subprozel3 der Aktivation von Medien unterliegt den Bedingungen der medialen
Logiken, wird aber nicht von ihnen beherrscht. Ohne das menschliche aktivierende T&-
tigsein als Antrieb kdnnen sich Medien zwar eigendynamisch verédndern und zufallig
eine Verbesserung oder Verschlechterung eines Zustands bewirken, sie entwickeln sich
jedoch nicht im Sinne einer verselbstandigten Evolution. Fir die Entwicklung auf ein
antizipiertes Ziel hin ist der aktive menschliche Einsatz notwendig (vgl. Kapitel 6).
Zum Erfolg dieser Aktivitéat mit dem Ziel der Entwicklung gehort zur weltbezogenen,
interaktiven Erfahrungsdimension das Kriterium der Trainierbarkeit fir Medien mit
organischer, die Vernetzbarkeit fur solche mit kontextueller und die Systematisier-
barkeit fur Medien mit standardisierter Logik.

m Zum Kriterium der »Trainierbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Spielerisch werden die Grenzen der organischen Logik erforscht und mittels Vari-
ieren deren Moglichkeiten entfaltet. Diese Vielfalt bundelt sich durch die Auswahl
eines angestrebten Ziels und entwickelt sich durch Trainieren weiter auf ein spezifi-
sches Konzentrat der organischen Medien hin. Jedes Individuum stellt eine solch ein-
zigartige Ausformung der organischen Medien dar.

Dieses Kriterium ist mit dem Begriff »Trainieren« bezeichnet, weil dieser deutlicher
als der in diesem Zusammenhang ebenfalls mdgliche Begriff »Lernen« mit der Bedeu-
tung von korperlichem Einsatz verbunden wird. Auch geistige Féhigkeiten sind ohne
korperlichen Einsatz nicht entwickelbar. Durch Trainig werden die korperlichen Poten-
tiale zu gezielt einsetzbaren Medien ausgeformt, egal ob sie zur Erzeugung sportlicher
oder kunstlerischer Bewegungsmuster, zur Generierung wissenschaftlicher Theorien
oder phantasievoller Gehirnmuster dienen. Die Bedeutung von Training schlief3t hier
ein Lernen ein, das durch intuitiv entwickeltes Verstehen generiert wird. Es geht nicht
darum, scheinbar feststehendes Wissen nach dem Lehrmodell des Nirnberger Trich-
ters zu Ubernehmen. Das Kriterium der Trainierbarkeit kennzeichnet die Erfahrung des
Lernens als aktives Tatigsein, das im Unterschied zum Spielen oder Variieren, jedoch
auf diese Erfahrungen aufbauend, einen bestimmten Weg weiterentwickelt.

Im Zuge dieses lernenden Trainierens formt sich die individuelle Personlichkeit mit
den Kompetenzen oder Inkompetenzen ihrer spezifisch ausgeprégten organischen
Medien. Dieses Trainieren erfolgt nicht isoliert. Es ist eingebunden in soziale und
kontextuelle Interaktion und Kommunikation. Aber die Arbeit des Trainierens als
Weiterentwickeln der organischen Medien muf3 jede Person selbst vollbringen. Hier
zeigt sich der Unterschied zwischen produktivem und rezeptivem Tatigsein. Es l&al3t
sich leichter und schneller lernen einen Gewichtheber zu beobachten, als ein Gewicht
selbst zu heben. Ebenso ist es einfacher, von anderen produzierte Theorien zu kriti-
sieren, als selber welche zu entwickeln.

Lernen als Trainieren ben6tigt gegentiber dem Lernen als Ubernehmen von Bewahr-
tem viel Zeit. Ab dem Ubergang vom Jugendlichen zum Erwachsenen steht die erfor-
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derliche Zeit meistens nicht mehr zur Verfligung. Dies mag die Hauptursache dafr
sein, daR heute lieber Bewahrtes thematisiert wird, entweder durch unkritische Uber-
nahme oder durch zermirbende Kritik aus der sicheren Distanz des unbeteiligten
Beobachters. Solange ein Vergleich mdglich ist, zeigt er, da? mit dem Vezicht auf die
personliche Entfaltung der organischen Medien zur kreativen Produktion ein Grof3teil
der mdglichen Lebensqualitat- und -intensitat verloren geht. Daher suchen viele Men-
schen innerhalb ihrer sozialen Rahmenbedingungen nach Mdglichkeiten sich selbst
mit der Entfaltung ihrer organischen Medien weiterzuentwickeln und wéhlen oft nicht
den einfachsten Weg.

Das adaptive Potential von Design kann das Kriterium der Trainierbarkeit beziig-
lich Medien mit organischer Logik unterstiitzen, indem die Aktivitat von Menschen
starker gefordert wird, als ihre blof3e Prasenz oder eine passive Konsumhaltung.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Dem einzelnen Menschen ist es unmdglich, seine organischen Medien hinsichtlich allen
offenen Perspektiven zu trainieren und weiterzuentwickeln; er muf3 sich entscheiden. Da-
her wachst mit zunehmender Komplexitat der Orientierungsmdglichkeiten fur die Kreation
von Lebensperspektiven der Bedarf an komprimierten Angeboten flr zunéchst das alltag-
liche Leben vereinfachende und schlieRlich Expertenwissen ersetzende Problemlésungen.
Vom Instantkaffee zur Robotersteuerung flir Gehirnoperationen, von den StraRenverkehrs-
regeln zum Grundgesetz, von Hoflichkeitsformen zu Lebensfilhrungshilfen reichen weite Ent-
wicklungsspannen. Aber ohne personliche produktive Mitwirkung an diesen Prozessen oder
ohne Erfahrung des Trainierens in wenigstens einem Bereich, die zum Verstandnis anderer
Bereiche beitragen kann, nimmt ein Nutzer schlief3lich generell eine passive Konsumenten-
haltung ein und glaubt unterschiedslos hinsichtlich jedem Produktangebot er brauche nur
einen einfachen Input zu geben, um als Output das gewtinschte Resultat zu bekommen.
Je umfangreicher dieses Prinzip zum Tragen kommt, desto unproduktiver, unkreativer, ver-
dummender und &sthetisch &rmer wird das Leben der Menschen, denn ihre aktive und damit
Veranderungen einbringende Beteiligung ist nicht gefragt und wird nicht gefordert. Dieser
Tendenz kdnnen Designer entgegenwirken, indem sie nicht versuchen, jeglichen Aufwand
fir den Nutzer, sei es bezlglich der Handhabung oder dem kognitiven Umgang mit Produk-
ten durch reibungslose, funktionale Gestaltung auszuschalten.

Da es inzwischen relativ leicht ist, ohne fundiertes Vorwissen mit dem Computer perfekte
Resultate zu erzeugen, steigt der Wert von Produkten, die primér mittels organischer Me-
dien entstehen wie Zeichnungen, Live-Musik, Sportlichkeit, Artistik aber auch Reiseberichte,
Biografien, usw. Im Ausgleich zu der Vielzahl von scheinbar zusammenhanglosen, aus-
tauschbaren Produktangeboten, erfahrt das authentisch Gewachsene mehr Beachtung.
Dadurch erhalt das Kriterium der Trainierbarkeit einen wichtigeren Stellenwert flr die &s-
thetische Erfahrung des Akteurs.

© Zum Kriterium der »Vernetzbarkeit«
> bezuglich der kontextuellen Logik

Die Entwicklung als dritter Teilschritt der Aktivation von Medien mit kontextueller
Logik erfolgt durch ihre zunehmende Vernetzung und dadurch erleichterte Ausbau-
fahigkeit im Lebenskontext. Selten findet eine kontextbezogene Interaktion mit nur
einem Medium statt, meist werden mehrere Medien in unterschiedlichen Kombinatio-
nen parallel genutzt. So gehort zu einem Kinobesuch beispielsweise auch die Sta3en-
bahnfahrt oder der anschlief3ende Besuch in einem Lokal. Durch diese Vernetzbarkeit
und gleichzeitige Prasenz entwickelt sich im Erfahrungsprozef? erst der Eindruck, einer
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kontextuellen Logik. Indem diese keinen fixen Rahmen vorgibt, verschiedene Hand-
lungsalternativen offen l&3t und somit weiterentwickelbar angelegt ist, entspricht sie
dem Kriterium der Vernetzbarkeit.

Das situative Potential von Design kann durch die Erleichterung von Verbindungen
oder durch gezielte Abgrenzungen beztiglich kontextuellen Interaktionsmdglichkei-
ten dazu beitragen, eine fur den Erfahrungsprozef3 sinnvolle Vernetzbarkeit der kon-
textuellen Logiken anzubieten und dadurch zu deren weiteren Entwicklung beitragen.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Einkaufszentren sind deshalb so erfolgreich, weil hier verschiedene kontextuelle Inter-
aktionen die zum Einkaufen gehdren, Uber Bushaltestellen oder Parkplatze, zu Einkaufsmdg-
lichkeiten quer durch eine breite Produktpalette, bis zur Kinderbetreuung usw., leichter zu
vernetzen und nach neuen Erfordernissen weiterzuentwickeln sind als in den traditionellen
Einkaufsstral3en oder den Méarkten. Die Besucher solcher Zentren kdnnen sicher sein, dort
ein Lebensmittelgeschaft ebenso vorzufinden wie einen Schuhreperaturservice, einen Zei-
tungskiosk oder ein Fotokopiergerat und sie kdnnen sich darauf verlassen, daf alle Einzel-
geschafte gleiche Offnungszeiten haben. Dagegen bieten traditionelle GeschaftsstraRen
ungeachtet der meist héheren Preise nicht diesen umfassenden Service an, da es viele
Ladenbesitzer versdumen, ihr Geschaft passend zu dem gesamten kontextuellen Wandel
mitzuentwickeln. Kunden miissen sich in jeder Stadt erst neu orientieren und oft weite Wege
zuriicklegen oder sich nach unterschiedlichen Offnungszeiten richten, von denen sie hau-
fig erst dann erfahren, wenn sie bereits vor dem gerade geschlossenen Geschéft stehen.
Mal3nahmen zur Revitalisierung von Stadtbereichen sollten den Vorteilen der Einkaufzen-
tren Rechnung tragen, um durch ihr situatives Potential von Design zum Kriterium der
Vernetzbarkeit und der weiteren Entwicklung des Lebenskontext beitragen zu kdnnen.

Ebenso ware das Kriterium der Vernetzbarkeit bezuiglich dem Reisen mit der Bahn und
dem Auto zu vergleichen und gegebenenfalls durch das situative Potential von Design zu
optimieren. Autobahnraststatten bieten trotz unterschiedlicher Ausstattung einen ganzheit-
lichen Erfahrungskontext an, in welchem mehrere Medien mit kontextueller Logik, die fiir
das Reisen relevant sind, vernetzt sind und nach Bedarf weiterentwickelt werden kdnnen.
Ein &hnlich zuverl&ssiger Service hat sich beztglich der kontextuellen Logik, welche die Er-
fahrung des Bahnfahrens mitpragt, noch nicht entwickelt. Die in einigen Grof3stadten neu-
geplanten Bahnhofe missen sich diesbeziglich noch bewahren.

:I: Zum Kriterium der »Systematisierbarkeit«
bezuglich der standardisierten Logik

Durch die Simulierbarkeit sind Medien mit standardisierten Logiken korrigierbar.
Dadurch ist eine wesentliche Voraussetzung fiir das Kriterium der Systematisierbarkeit
der schwerpunktméf3ig auf Medien mit standardisierten Logiken ausgerichtete Inter-
aktion als zielgerichtete Entwicklung und zunehmende Festigung von ausgewéhlten
Losungsalternativen gegeben. Trotzdem wird durch die Systematisierbarkeit als dem
dritten Aspekt der Aktivation einer standardisierten Logik kein starres, sondern ein
dynamisches System erzeugt. Im Unterschied zu der fixierenden Manifestation von
Medien gehdren zur Systematisierbarkeit noch die entwickelnden Prozesse des Defi-
nierens von und des Operierens mit Variablen, Konstanten und Parametern.

Das Kriterium der Systematisierbarkeit beztglich der Entwicklungsfahigkeit von
einmal aktivierten standardisierten Medien héngt nicht vom Kdénnen einer Person wie
beim Kriterium der Trainierbarkeit oder den Handlungsinteressen von Akteuren wie
beim Kriterium der Vernetzbarkeit ab. Wichtig ist die Ausbaufahigkeit der standardi-
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sierten Logik dahingehend, dal? sie zwar lineare, festgelegte Erfahrungsprozesse bei
der Interaktion vorgibt, sich aber hinsichtlich gesetzter Ziele weiterentwickeln l&f3t.
Diese Entwicklungs- und Umformungsmoglichkeiten gilt es durch das Systematisie-
ren zu entdecken und zu aktivieren. Hiebei kann das innovative Potential von Design
insbesondere im Bereich des Designmanagements wichtige Impulse geben, beispiels-
weise indem verschiedene standardisierte Logiken durch die neuartige Zuordnung und
Wertung der beteiligten Entitaten als Konstanten, Variablen oder Parameter zu wei-
terentwickelten Zusammenhéngen systematisiert werden.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

Das innovative Potential kann dem Kriterium der Systematisierbarkeit entsprechend im
Verlauf von Produktentwicklungsprozessen zu Lésungsalternativen beitragen und die Markt-
fahigkeit eines Unternehmens sichern helfen. Arbeitskréfte, Fachwissen, Maschinen, Mate-
rial, Anlagen und Geb&ude sowie Vermarktungswege kdnnen je fur sich als Medien mit stan-
dardisierten Logiken konzipiert werden, die zu managen sind. Hier findet das Kriterium der
Systematisierbarkeit Anwendung, indem als konstante Grof3e, um die herum alle anderen
Aspekte systematisch organisiert werden, kein bereits feststehendes Produkt angenommen
wird. Je nach Problemlage, kann zum Beispiel das Material auf dessen Bearbeitung die
Firma spezialisiert ist, die Konstante bilden, zu der dann passende Produkte zu entwickeln
sind. So konnte eine Fabrik fur Gummistempel andere Gegenstande aus Gummi, beispiels-
weise neuartige Buroutensilien fertigen und ihre vorhanden Vermarktungsstrukturen im
Burohandel nutzen. Auch die Féhigkeiten der Mitarbeiter eines Betriebes konnen als Kon-
stante fungieren. Wenn traditionelle Dekore nicht mehr gefragt sind, werden zur Erhaltung
der Arbeitspléatze von Dekormalern in der Porzellanindustrie neuartige Dekore entworfen.

Im Bereich der Architektur sind ebenfalls Medien mit standardisierten Logiken unter-
scheidbar und je nach Problematik neu zu systematisieren. Beispielsweise kénnen die in-
frastrukturelle Anbindung des Bauplatzes, die Funktion des Gebaudes, die Interessen der
Nutzer, die 6konomische oder 6kologische Bauweise als primére Konstante und die ande-
ren beteiligten Komponenten als Variablen oder Parameter definiert werden. Je nach Wahl
der Konstante entstehen sehr unterschiedliche Konzepte.

5.3.2  Subprozesse im Teilprozel3 der Manifestation

Wenn es gelingt, wichtige Erfahrungen dauerhaft zu manifestieren, muissen nicht
mehr alle Menschen ihre Zeit und Energie darauf verwenden, relativ gleichbleibende,
durch den Lebenskontext vorgegebene Erfahrungen stéandig zu wiederholen, um sie
dadurch im Gedéachtnis aktuell zu halten. Die manifesten Erfahrungen sind dann ak-
tivierbar, wenn sie bendtigt werden und schaffen freie Zeit und Energie flr anderwei-
tige Erfahrungen. Ein Beispiel fiir dieses Prinzip ist die Se3haftwerdung der Nomaden.
Die urzeitlichen Menschen lernten Ackerbau zu betreiben und Nahrungsvorréte anzule-
gen, wodurch ihnen mehr Sicherheit und Zeit fur die Erziehung ihrer Kinder, die ge-
meinsame Kommunikation und die Vertiefung ihres Erfahrungswissens zur Verfligung
stand. Aus vielen solcher Manifestationen von Erfahrungen mittels der Medien sowie
deren Tradierung profitiert die heutige Menschheit. Spezifische Kriterien fur die Be-
urteilung der Art und Weise der Manifestation sowie deren Auswirkung auf die &sthe-
tische Erfahrung ergeben sich bezuglich den drei differenzierten medialen Logiken aus
der Untersuchung der drei Subprozesse Fixierung, Verbreitung und Einpragung.

5.3.2.1 Kriterien zum Subprozef3 der Fixierung

Auf die Aktivation von medialen Logiken folgt als nachster Teilprozel3 die Mani-
festation. Bezuglich dessen erstem Subprozel3 geht es darum, die verschiedenen, fir
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die Erfahrung aktivierten und bereits zur Orientierung dienenden Medien in irgend-
einer Form zu fixieren, um auf sie zurtickgreifen zu kdnnen, ohne jedesmal den
Aktivationsvorgang wiederholen zu missen. Die spezifische Eigenlogik der betroffe-
nen Medien gibt fir diese Fixierung Bedingungen vor, welche Vor- und Nachteile fir
die asthetische Erfahrung mit sich bringen.

Medien mit organischer Logik werden als subjektives Gefuihl, eine gefestigte Erfah-
rung, ein Kénnen, ein Wissen zu haben, durch Verkérperung fixiert. Medien mit kon-
textueller Logik, erhalten mittels Materialisierung eine raumzeitliche Stabilisierung.
Medien mit standardisierter Logik werden durch eine explizite Codierung, Organigram-
me, Fachsprachen, Bildsymbole, Formeltafeln usw. fixiert. Dementsprechend ergeben
sich die Kriterien Verkorperbarkeit, Materialisierbarkeit und Normbezogenheit, die an-
schliel3end zu analysieren sind.

m Zum Kriterium der »Verkodrperbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Die Fixierung der Kompetenz zur Interaktion mit Medien, welche durch die orga-
nische Logik bedingt sind, basiert darauf, daf? sie sozusagen »in Fleisch und Blut«
Ubergegangen ist. Dies betrifft die Fahigkeit einer Kassiererin zum schnellen Addie-
ren im Kopf ebenso wie die Fahigkeit einer Sdngerin, auf Anhieb den gewlinschten Ton
treffen zu kdnnen. Doch benétigt diese Art der Fixierung eine Unterstiitzung durch
fortgesetzes Training. Besonders vorteilhaft wirkt sich das Kriterium der Verkorper-
barkeit in kiinstlerischen Bereichen aus, in denen es auf die individuelle Auspragung
der Erfahrung ankommt. Von Nachteil ist aber oft der Aufwand der zur Erhaltung der
verkorperten Kompetenz betrieben werden mul3, wenn diese eher alltagliche Bereiche
betrifft. Hier kann das adaptive Potential von Design ansetzten.

Um dem Kriterium der Verkorperbarkeit zu entsprechen, muf3 das adaptive Poten-
tial von Design daraufhin angelegt sein, daf3 es wahrend einer Interaktion mit orga-
nischen Medien unterstitzend auf die Erfahrung wirkt, indem es sich den bereits
verkorperten Fahigkeiten anpaf3t und auf diesen aufbaut.

Beispiel flr das adaptive Potential von Design

Das adaptive Potential von Design kann dem Kriterium der Verkorperbarkeit sowohl in
korperlicher wie auch geistiger Hinsicht entsprechen. So kdnnen moderne Autositze mittels
Computer auf mehrere Fahrer oder Lieblingspositionen eines Fahrers einprogrammiert wer-
den. Sie fixieren somit die Haltung, in der der Autofahrer zuletzt seine optimalste Positi-
on gefunden hatte und erleichtern dadurch auch die Nutzung eines Fahrzeugs durch mehrere
Personen unterschiedlichster Statur. Donald A. Norman legt anhand seinem Konzept der
natrlichen Mappings dar wie bestimmte Handlungsablé&ufe durch Design zu erleichtern sind.
Anstelle jedesmal die willktrliche, der elektrischen Verkabelung folgende Zuordnung von
Herdplatten und Schaltern nachvollziehen und lernen zu miissen, ware es zur Verbesserung
der Handhabung sinnvoller, die Schalterposition nach dem Bedienungsablauf der Nutzer zu
richten (vgl. Norman, 1989, S. 93ff).

Das adaptive Potential von Design kann allgemein bei der Gestaltung von Bedienungs-
oberflachen die Interaktion erleichten, indem die verkorperten Kompetenzen der Nutzer
starker miteinbezogen werden. So 1813t sich die Andruckstarke der Tasten bei vielen Tastatu-
ren nach der Schreibgeschwindigkeit eines Bedieners einstellen oder das Reaktionstempo
der Computermaus ist den F&higkeiten des Nutzers entsprechend wahlbar.
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Zum Kriterium der »Materialisierbarkeit«

bezuglich der kontextuellen Logik

Medien mit kontextueller Logik sind durch ihre Materialisierbarkeit fixierbar. Dies
heil3t, da ein Medium nicht fir den Lebenskontext zur Verfligung stehen kann, wenn
seine Materialisierung beispielsweise aufgrund der unterschiedlichen Materialien oder
Bodenschatze, die der naturgegebene Lebensraum enthélt, nicht gelingt. Mitbeeinflu3
durch diese differierenden Anfangsbedingungen entwickelten sich verschiedene Kultu-
ren. Heutzutage entsteht regionale Architektur nicht mehr allein wegen der verschie-
denen Baumaterialen wie Sandstein oder Granit, Weich- oder Hartholz die in einer Ge-
gend vorhanden sind und durch welche auch die Erfahrungen und Kenntnisse bei-
spielsweise der Handwerker mitgepragt werden. Unterschiede bei der Gestaltung der
gegenstandlichen Umwelt aufgrund von regionalen Materialvorkommen und dem
zugehorigen traditionellen Kunsthandwerk nahmen mit den Fortschritten des Trans-
portwesens ab (vgl. Punkt 5.3.2.2). Die Erleichterung der Fixierung von Erfahrungen
beztglich kontextbezogenen Interaktionen ist ein Kennzeichen der modernen Indu-
striegesellschaft. Ihr Materialverschleil? wird erst heute offensichlich. Dementspre-
chend mul} das situative Potential von Design beziiglich dem Kriterium der Materiali-
sierbarkeit verstéarkt 6kologische Zusammenhange bertcksichtigen.

Aus diesem Ansatz folgt nicht zwangslaufig, daf? die interaktiven Erfahrungen im
Lebensraum wiederum allein von den naturgegebenen Materialien abhéngig gemacht
und somit eingeschréankt werden missen. Die Anstrengungen sind vielmehr darauf zu
richten, durch Interaktionen mit dem Lebenskontext entwickelte und fir wertvoll
befundene Erfahrungen in unterschiedlicher Weise, durch verschiedene Materialien
und Verarbeitungsverfahren zu fixieren. Dadurch kann das situative Potential von
Design dazu beitragen, kulturell gewachsene Unterschiede zu pflegen und sinnvolle
Erfahrungen im Umgang mit kontextuellen Logiken interkulturell zu fixieren.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Die Fixierung einer guten Infrastruktur gehdrt zu den wichtigsten FérdermalRnahmen der
den kontextuellen Logiken unterworfenen Lebensbedingungen. So wird geschéatzt, dald die
massiven Erdbeben in Mittelamerika Ende 1998 die betroffenen Lander in ihrer Entwicklung
um mindestens zwanzig Jahre zurlickgeworfen haben, weil die Infrastruktur wie Stal3en-
netz, Energieversorgung usw. teils vollkommen zerstort wurde. Das Wissen um den Zusam-
menhang von Lebensqualitat und Infrastruktur sollte dazu fiihren, auch denjenigen Men-
schen, die in schwierigem Gelénde leben, zu helfen, eine der Beschaffenheit dieses Gelandes
gemaRe Infrastruktur zu entwickeln oder zu erhalten, deren kontextuelle Logik mittels dem
situativen Potential von Design entsprechend dem Kriterium der Materialisierbarkeit geformt
wird. So ist es im flachen Land sinnvoll, die Binnenschiffahrt und die zugehdrige Techno-
logie wie auch den Schiffsbau zu erhalten und in gebirgigen Regionen sind die Erfahrun-
gen mit dem Tunnelbau sowie den speziell entwickelten Geratschaften zu fixieren.

Dal? es auf Dauer unmdglich ist, eine Landschaftsplanung ohne Berticksichtigung des
Kriteriums der Materialisierbarkeit umzusetzen, zeigt die ansteigende Zahl von Naturkata-
strophen in Wintersportgebieten oder in Regionen, die bekanntermal3en tiberschwemmungs-
oder erdbebengefahrdert sind. Auch in diesem Zusammenhang kdnnen Menschen von re-
gional tradierten Erfahrungen mit Materialien profitieren, diese austauschen, neue techni-
sche Losungen nach dem Kriterium der Materialisierbarkeit entwickeln und in Relation zur
jeweils vorgefundenen kontextuellen Logik fixieren. So nutzen zum Beispiel asiatischen Ar-
chitekten und Techniker ihre tradierten Erfahrungen mit dem Material Bambus und entwik-
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keln Hightech-Materialien wie Kohlefaserverbundstoffe mit &hnlichen Eigenschaften zur
Konstruktion erdbebensicherer Gebaude.

:I: Zum Kriterium der »Normbezogenheit«
bezuglich der standardisierten Logik

Der erste Schritt zur Manifestation von Medien mit einer standardisierten Logik ist
ihre Fixierung durch Normung. Nach einer Definition von Otto Kienzle, einem der Be-
griinder des Deutschen Instituts fir Normung eV., ist unter Normung die einmalige,
bestimmte Ldsung einer sich wiederholenden Aufgabe unter den jeweils gegebenen
wissenschaftlichen, technischen und wirtschaftlichen Maglichkeiten zu verstehen.
Zudem soll wie einer der zehn Grundgedanken der Normung betont durch DIN keine
Weltanschauung genormt, sondern einzig der momentane technische Erfahrungsstand
dargelegt werden. Beziglich innovativen Entwicklungen im Designbereich werden
fixierte Normen einerseits als stark einschrankende Bedingungen empfunden. Sie
ermoglichen jedoch andererseits erst die arbeitsteilige Herstellung und intersubjektive
Uberpriifung komplexer technischer Systeme. Diese weisen eine beschleunigte Ent-
wicklungsgeschwindigkeit auf, der die Einrichtung der Bereichs der entwicklungsbe-
gleitenden Normung Rechnung tragen soll (vgl. http://www.din.de/set/portrait). Aus
der Orientierung an Normen, verstanden als vorlaufige, nicht absolut gesetzte, veran-
derbare und zu verbessernde Standards folgt nicht, daf durch Experimente keine
Resultate ermittelt werden konnten, die den Rahmen der bekannten Norm sprengen.

Gezielter Umgang mit Medien, die einer standardisierten Logik folgen, ist ohne Be-
achtung der entsprechenden Normen nicht mdglich. Normen fixieren das Erfahrungs-
wissen in Umgang mit standardisierten Medien. Sie entlasten dadurch den Erfah-
rungsfluf? vor stdndigem Nachprifen und befreien fur die Hinwendung zu anderen
Problembereichen. Der bedingende Einflu3 auf die Erfahrung im Subprozef3 der Fixie-
rung ist daher durch das Kriterium der Normbezogenheit zu kennzeichnen.

Das innovative Potential von Design entspricht dem Kriterium der Normbezogen-
heit durch die Entwicklung von Ansétzen, die den vorhandenen Normen gerecht wer-
den und die Umgangsformen mit standardisierten Medien regeln. Darlberhinaus sollte
es trotz oder gerade mit Hilfe der Normbezogenheit auch neue Umgangsweisen und
neue Erfahrungen ermdéglichen.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

An der Geschichte der Schrift wird die Wichtigkeit der Normung fur die Fixierung von Er-
fahrungswissen im Umgang mit standardisierten Medien deutlich. Erst mit der Vereinheitli-
chung der Schrift und damit dem Schreiben und Lesen, wurde es fiir eine zunehmende
Anzahl von Menschen mdglich, sich aktiv an der Weiterentwicklung der Schriftkultur zu
beteiligen. Fur Mitteleuropa kann hierfir insbesondere die Normung der Schreibschrift unter
Karl dem Grof3en im 8. Jahrhundert hervorgehoben werden, die zur Entwicklung der Karo-
lingischen Minuskel fuihrte, von der die Kleinbuchstabenschrift abstammt. Ein &hnliches
Bemiihen um die Vereinfachung des Umgangs mit Schrift durch Normung, ist in China nicht
vorhanden. Den Umgang mit den tausenden Schriftzeichen der chinesischen Schrift in Form
des Lesens und Schreibens beherrschen noch immer nur privilegierte Teile der Bevolkerung.

Die ldee einer einzigen Codetabelle, in der samtliche Schriftzeichen der Welt ihren ein-
deutigen, genormten Platz haben sollten, entwickelten etwa 1984 die Mitarbeiter des Ide-
enpools der Firma Xerox. Mit der aktuellsten Version des verbreiteten Textprogramms, Word
2000 von Microsoft, das mehr als funfundsechzigtausend Zeichen umfal3t, wird diese Idee
eines Unicodes erstmals weitgehend umgesetzt. Auf diese Weise ist es mdglich, jederzeit
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die Sprache zu wechseln, innerhalb linksl&aufigen Textpassagen Originalzitate einer rechts-
laufigen, beispielsweise der arabischen Schrift einzubringen usw. (vgl. Zimmer, 1999).

5.3.2.2 Kriterien zum Subprozel3 der Verbreitung

Jedes Medium, gleichguiltig mit welcher Logik, wird erst dann in gro3erem Mal3e
wirksam, wenn viele Menschen ihre Interaktionen darauf ausrichten. Daher ist die
Vervielfaltigung und Verbreitung eines Mediums ein wichtiger Subprozel3 zwischen
Fixierung und Einprégung. Bezuglich jedem Medientyp sind besondere Bedingungen
flr die Verbreitung zu beachten und entsprechende Kriterien zur Beurteilung seiner
Relevanz fir die Erfahrung und fir die Qualitét der asthetischen Erfahrung abzulei-
ten. Hinsichtlich der durch Verkérperung fixierten Medien ist das Kriterium der Dar-
stellbarkeit wichtig. Die Verbreitung der materialisierbaren kontextuellen Medien er-
folgt durch Reproduktion und der Einflu? auf die Erfahrung kann durch das Kriteri-
um der Transportierbarkeit beschrieben werden. Standardisierte Medien sind durch
Abstraktion zu verbreiten und ihr Einflu3 auf die Erfahrung im Subprozel? der Ver-
breitung ist dementsprechend durch das Kriterium der Abstrahierbarkeit zu erfassen.

Zum Kriterium des »Darstellbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Solange ein Individuum vorwiegend seine organischen Medien fur die Interaktion
mit der Welt nutzt, bleibt deren Entfaltung fur die Erfahrung im Prinzip auf das sub-
jektive Erleben begrenzt. Ein im Spiel versunkenes Kind ist in seinem Tun aufgeho-
ben. Es will damit nichts mitteilen, denkt nicht an au3enstehende Beobachter oder
an ein fertiges Produkt als Resultat seines Spiels. Es lebt voll und ganz ohne zeitliche
oder raumliche Beschrankungen zu bemerken im Spielen, bis Hunger oder Miidigkeit
aufkommt. AulRer dem Kind selbst hat keiner erfahren, worum es bei diesem Spielen
ging. Das Ergebnis dieser Tatigkeit ist, abgesehen von vielleicht zurtickbleibenden Spu-
ren, nur als Veranderung der verkorperten Kompetenzen des Kindes im Umgang mit
den organischen Medien zu beobachten, es ist nicht als solches darstellbar. Ebenso
kénnen durch Variieren und Trainieren mittels organischer Medien erzeugte Erfahrun-
gen, seien dies korperliche Fitness oder Phantasiewelten, fir andere Menschen ver-
borgen bleiben. In der Schachnovelle von Siegfried Lenz lernt die in Einzelhaft ein-
gesperrte Hauptfigur das Schachspielen aus einem Buch. Sie muf3 alle Indizien von
Spielversuchen wie Brotkriimel als Spielsteine, Kratzspuren als Spielfelder usw. vor den
Bewachern verstecken und spielt schlief3lich nur noch im Gedanken. Der Gefangene
erreicht ein Niveau, auf dem er simultan mehrere Spiele im Kopf sozusagen gegen sich
selbst spielen kann. Spater, wieder in Freiheit, ergibt sich erstmals die Gelegenheit zu
einem realen Schachspiel. Er kann es nicht zu Ende fihren, weil er unféhig ist, sich
auf das Spieltempo seines realen Gegners einzustellen. So ist seine Kompetenz des
Schachspielens zwar durch Verkorperung fixiert, er kann sie aber nur fir sich alleine
austiben. Das Kriterium der Darstellbarkeit, das fur eine Vervielfaltigung seiner Kom-
petenz nétig ware, damit andere seine Spielziige wenigstens durch Abschauen lernen
kénnten, ist bei ihm nicht erfillt.

Das adaptive Potential von Design ist daftir einzusetzen, die Darstellbarkeit verkor-
perter Erfahrungen zu erleichtern, indem unterschiedliche Darstellungsarten bereit-
gestellt werden. Dies ist insbesondere im schulischen Bereich wichtig. Einerseits be-
kommen Schuler, denen es nicht gelingt, ihre Kompetenzen zur Darstellung zu brin-
gen, diese allzuleicht véllig abgesprochen. Andererseits missen Lehrer in ihren Unter-
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richt dem Kriterium der Darstellbarkeit entsprechend gestalten, und ihr verkorpertes
Wissen fir die Verbreitung aufbereiten.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Mit traditioneller Ausbildung entwickeln sich gehdrlose Kinder langsamer als zur Verbal-
sprache beféhigte Kinder. Zudem haben es schwerer, ihrer Féhigkeiten darzustellen. In
Schulversuchen mit der Gebardensprache als Hauptsprache tritt die normale Intelligenz der
Gehdrlosen zu Tage. Das adaptive Potential der Gebardensprache ermdglicht es ihnen, ihre
verkorperten Fahigkeiten darzustellen.

Menschen unterscheiden sich durch die Bevorzugung von bestimmten Darstellungsmoda-
litaten bez(glich der Produktion und auch der Rezeption (vgl. Vester, 1978; Markova, 1993).
Das adaptive Potential von Design kann dieser Tatsache durch entsprechend vorbereitetes
Unterrichtsmaterial Rechnung tragen indem nicht allein die verbale Sprache als priméres
Darstellungsmedium zugelassen wird. Die Sprachfahigkeit vieler Kinder ist bis zur Pubertéat
durch Legastenie eingeschrénkt. Gerade diese Kinder kdnnen sich sehr gut durch visuelle
Medien, Musik oder Korperbewegungen ausdriicken. Durch den Einsatz von Computerpro-
grammen, die nach dem Kriterium der Darstellbarkeit konzipiert sind und multimodale
Darstellungsweisen wie Téne, Farben, Formen und Animationen anbieten, wird es fir vie-
le Kinder leichter, sowohl ihre besonderen F&higkeiten zu présentieren, als auch den Lern-
stoff besser in ihre Erfahrungswirklichkeit zu integrieren.

Zum Kriterium der »Transportierbarkeit«
P

bezuglich der kontextuellen Logik

Der zweite Subprozel? der Manifestation von Erfahrungen durch Medien mit kon-
textueller Logik in der individuellen und sozialen Erfahrungswirklichkeit, die Verbrei-
tung, betrifft auch die serielle Produktion von Gegenstidnden. Diese ist eine wichti-
ge Voraussetzung, um die beispielsweise in Alltagsdingen manifestierten Erfahrungen
zu vervielfaltigen und vielen Menschen zuganglich zu machen. Doch erst der Trans-
port der Serienprodukte garantiert, daf? die Vervielfaltigung Uber ein bestimmtes
Lebensumfeld hinausgehend zur weiteren Manifestation von Erfahrungen beziglich
Medien mit kontextueller Logik beitrégt. Mit fortschreitender Entwicklung der Trans-
porttechnologie und zunehmender Mobilitat durch Schiffahrt, Stral3en-, Schienen- und
Flugverkehr verringerten sich die Beschrankungen, die sich aus der Abhéngigkeit der
materiellen Fixierung von Erfahrungen von den naturgegebenen kontextuellen Medien
ergeben (vgl. Punkt 5.3.2.1). Zudem ermdglichte die Erfindung und Entwicklung ver-
schiedener Kunststoffe sowie der zugehoérigen Produktionstechnologien seit den
sechziger Jahren des zwanzigsten Jahrhunderts eine standortungebundene, serielle
Fertigung vieler Gegensténde des taglichen Bedarfs. Somit ist der Einflufd des Subpro-
zesses der Vervielfaltigung auf die Erfahrungskreation in Beziehung zur Interaktion
mit Medien, die von der kontextuellen Logik bestimmt werden, durch das Kriterium
der Transportierbarkeit zu erfassen.

Das situative Potential von Design kann dem Kriterium der Transportierbarkeit ent-
sprechen, indem fir die Manifestation von medienbezogenen Erfahrungen wesentli-
che Anteile nicht zu stark kontextabhéngig gestaltet werden. Vielmehr sollte sich das
situative Potential von Design, auf den Subprozef3 der Verbreitung bezogen, aus einem
speziellen Kontext herauslosen lassen und ohne essentielle Verdnderungen auch in ei-
nem anderen Kontext einfiigbar sein.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Anhand von Planungen fir GroRraumflugzeuge werden die Grenzen des Kriteriums des
Transportierbarkeit deutlich. Solche Flugzeuge kdnnten den Massentransport von Menschen
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oder Gitern ermdglichen und mit einem Flug viele Fliige mit kleinen Maschinen ersetzen.
Ihre GroRe wiirde jedoch Start und Landung auf sdmtlichen vorhandenen Flugh&fen verhin-
dern und es mufiten weltweit neue Flugh&fen mit besonders grofen Bahnen errichtet wer-
den. Dies ware wiederum nur in bestimmten Regionen einerseits technisch moglich und
andererseits wirtschaftlich sinnvoll, denn die grof3e Zahl der Fluggaste oder der zu trans-
portierenden Glter muld zunéchst durch weitere Transportmittel zu einem der groRen Flug-
zentren hinbefordert werden. So entsteht das Paradox, daR diese Riesenflugzeuge dem
Transport dienen sollen, ihrerseits aber stark kontextabhéngig sind.

Demgegeniber kann die Automobiltechnik mit kleineren Verdnderungen an der Ausfiih-
rung in verschiedenen Kontexten eingesetzt werden und erfahrt daher weite Verbreitung.
Je nach StraRenverhaltnissen und dem Belag der StraRen sind beispielsweise Reifen oder
StolRdampfer von Autos, die in verschiedene Lander exportiert werden, anzupassen.

Zum Kriterium der »Abstrahierbarkeit«
bezuglich der standardisierten Logik

Medien mit standardisierter Logik und die mit ihrem Umgang verbundenen Erfah-
rungen werden im zweiten Subprozel3 im Teilprozel3 der Manifestation durch eine weit-
gehende Ablésung von rdumlichen und zeitlichen Beschrankungen verbreitet. Tech-
nische Zeichnungen abstahieren beispielsweise durch die maR3stabliche Verkleinerung
von raumlichen Bedingungen. Die moderne Zeitmessung abstrahiert von naturgege-
benen Rhythmen wie den Gezeiten und dem Sonnenstand. Entscheidend fiir die welt-
weite Verbreitung einer einheitlichen Zeit ist die Passung der Zeitzonen und die Ge-
nauigkeit der Zeitmessung, nicht das individuelle Zeitempfinden.

Nur solche Erfahrungen, die nicht an Raum und Zeit haften und daher abstrahiert
werden kénnen, sind in Form von Medien mit standardisierter Logik zu manifestieren.
Da innerhalb der erlebten Erfahrung wahrend einer Interaktion meist alle medialen
Logiken mitwirken, gelingt es vielen Menschen nicht, eine Trennung zwischen
abstrahierbarem und an den singuléren Organismus gebundenem Erfahrungswissen zu
ziehen. Deshalb féllt es diesen Menschen insgesamt schwer, geeignete Erfahrungen zu
abstahieren. Im Zusammenhang dieser Untersuchung ist es wichtig, abstrahierbare und
im Organismus oder an den Lebenskontext gebundene Erfanrungen maéglichst getrennt
voneinander zu untersuchen und nicht gegeneinander abzuwégen, indem beispiels-
weise die Fahigkeit zur Abstraktion oder zum authentischen Empfinden von Erfahrung
gegeneinander ausgespielt werden. Beide Fahigkeiten sind fur die Entfaltung von
Lebensqualitat wichtig. Viele Erfahrungsbereiche des Lebens werden inzwischen von
der Interaktion mit standardisierten Medien bestimmt und sie verbreiten sich weiter.
Die Manifestierung dieser Bereiche sollte nicht denjenigen tberlassen bleiben, die
ihrerseits primar die Fahigkeit zur Abstaktion pflegen und andere Erfahrungsakzen-
te ausblenden. Daher ware es wichtig, durch das innovative Potential von Design ge-
rade diejenigen Menschen zur Teilnahme an der Interaktion mit standardisierten
Medien anzuregen, flr die das Kriterium der Abstrahierbarkeit ihrer Erfahrung eine
schwer zu erfiillende Bedingung darstellt.

Das innovative Potential von Design kann dabei mitwirken, die Abstrahierbarkeit
einer Erfahrung zu erleichtern. Dies unterstlitzt Menschen dabei, sich an der Verbrei-
tung von Erfahrungen tber Raum und Zeit hinweg mitbeteiligen und auch ihre Erfah-
rungen einbringen zu kénnen.

Beispiel fir das innovative Potential von Design

Die kindlichen Ansatze zur Abstaktionsféhigkeit zu fordern, war das Anliegen von Fried-
rich Frobel (1782-1852), der hierfiir einen speziellen Systembaukasten mit Holzbaustei-
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nen entwickelte. Einen anderen Weg schl&gt der amerikanische Biirgerrechtler und Mathema-
tikprofessor Bob Moses ein. Sein Mathematikunterricht baut auf die konkreten Erfahrungen
seiner Schiler, die oft in den Randbezirken leben, auf. Mathematik ist flr ihn ein Vehikel,
um die gesamten intellektuellen F&higkeiten zu trainieren. Er sieht in der F&higkeit zum ab-
strakten Denken den Schltssel fur die zuklinftigen Chancen der jungen Generation. Moses
vertritt die These, daR Menschen erst dann, wenn sie fahig sind, ihre Gedanken zu struk-
turieren und zu abstraieren, Forderungen an die Gesellschaft stellen und dafR insofern
Mathematik auch als ein Werkzeug fur die Freiheit gelten kann (vgl. Schimmeck, 1999).

Ebenso mit einer politischen Intention im Hintergrund gestaltete Otto Neurath die Iso-
type, ein System aus piktogrammartigen Zeichen, das verbalen Sprachunterschiede Gber-
briickend, im Prinzip den Menschen weltweit allein aufgrund ihrer naturgegebenen Abstr-
aktionsfahigkeit verstandlich sein sollten. Ein Ziel war es, mittels diesem System schriftun-
kundigen Menschen die Teilnahme an einer universellen Kommunikation und sogar an der
Weiterentwicklung der Wissenschaft zu erleichtern. Die philosophische Vision einer Einheits-
wissenschaft die sich unter der Mitwirkung aller Menschen entfaltet, erfillte sich nicht in
der erwarteten Form. Denn allein durch Intuition ist die Bedeutung vieler Piktogramme nicht
zu erfassen, vielmehr mussen auch solche Zeichen &hnlich den Schriftzeichen zunéchst er-
lernt werden. Hinsichtlich anderer Bereiche, den Verkehrszeichen, den Markenzeichen dem
Gebrauch abstrakter Abkiirzungen, der Veranschaulichung des Wetterberichts, der Entwick-
lung von Zeichen flr die Navigation im Internet usw. hat sich aber das Prinzip eine abstrak-
ten, standardisierten Darstellungsweise bewahrt. Durch den Wechsel von Abstraktion und
innovativem Design bilden sich immer neue Standards, die dann wiederum durch das in-
novative Potential von Design in verschiedene Richtungen weiterentwickelt werden kdnnen.
Fir diese Dynamik zwischen Vereinheitlichung und Differenzierung ist exemplarisch das
Software-Design zu nennen, dessen Programmierstandards sich in den letzten Jahrzehnten
ausgehend von Objekten zu verteilten Objekten differenzierten und derzeit als Komponenten
auf einer hoheren Abstraktionsstufe integriert werden. Das hierbei entstandene Konzept der
Schnittstelle wird inzwischen auch auf die Beschreibung von Designproblemen bezuglich
anderer Medien angewendet.

5.3.2.3 Kriterien zum Subprozel der Einpragung

Als letzter Subprozel3 im Teilprozef3 der Manifestation beziiglich Interaktionen mit
medialen Logiken ist die durch Medien vermittelte Einpragung diesbezuglicher Erfah-
rungen in die Erfahrungen anderer Menschen zu untersuchen. Erfahrungen werden
durch die Interaktion mit Medien entwickelt und die Medien werden durch den Ruick-
fluf3 der Erfahrung komplexer. Medien und Erfahrungen pragen einander gegenseitig
und manifestieren sich dadurch zunehmend. Die Bedingungen welche im Subprozel3
der Einpréagung auf die Erfahrungen einwirken und mit der medienbezogenen Inter-
aktion verbunden sind, sind fir die organische Logik durch das Kriterium der Gleich-
artigkeit, fur die kontextuelle Logik durch das Kriterium der Umweltvertraglichkeit
und flr die standardisierte Logik durch das Kriterium der Kompatibilitat beschreibbar.

m Zum Kriterium der »Gleichartigkeit«
bezuglich der organischen Logik

Bezuglich der interaktiven Entwicklung der organischen Medien kann der Wunsch
erwachsen, die zugehdorigen Erfahrungen nicht nur durch ihre Darstellung zu verviel-
faltigen und zu verbreiten, sondern sie weiterzugeben und sie letztendlich durch das
Versténdnis anderer Menschen Uber die eigene Existenz hinaus zu manifestieren. Die
eigenen Erfahrungen sollen nicht verloren gehen und in die Erfahrung anderer Men-
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schen eingepragt werden. Mit der Weitergabe der durch organische Medien verkorper-
ten Erfahrungen verbindet sich nicht unbedingt der Anspruch, aber doch die Hoffnung
darauf, daf? diese auch fur andere Menschen eine wichtige Bedeutung erlangen kénn-
ten und so die investierten Ressourcen wie die personliche Lebenszeit nicht vollig
spurlos im Universum verschwinden. Mit dem Erkennen der personlichen Verganglich-
keit und damit der in den singuldr entfalteten, organischen Medien verkdrperten Er-
fahrungen gewinnt deren Darstellbarkeit und Verbreitbarkeit grof3e Bedeutung. In dem
Science-Fikction-Film »Blade Runner« des Regisseurs Ridley Scott von 1982 driickt ein
sterbender Replikant diesen Gedanken aus: »... all diese Momente werden verloren
sein in der Zeit, so wie Tranen im Regen.« — und bedauert, dal} er seine Erfahrungen
niemandem weitergeben kann. Menschen kdnnen ihn nicht verstehen, da sie anders
sind als er. Die vermittelte Einprdgung der an organische Medien gebundenen Erfah-
rungen erfordert eine prinzipielle Gleichartigkeit beispielsweise auch zwischen einem
Lehrenden und einem Lernenden. Zwar muf3 ein Lehrer fiir gehorlose Kinder nicht
selbst taub sein, er sollte jedoch die Gebérdensprache beherrschen und sich in die Welt
dieser Kinder einfinden kénnen. Ebenso muf3 ein Sporttrainer keine Spitzenleistun-
gen in seiner Disziplin erbringen kénnen, sollte jedoch die Sportart, die er unterrich-
tet, selbst ausgeubt und das zugehdrige Korpergefuhl einmal erfahren haben. Auch
ein Gesangslehrer sollte das Singen aus eigener Erfahrung kennen, ohne die gleichen
stimmlichen Qualitaten wie die Schiiler aufweisen zu missen.

Das Kriterium der Gleichartigkeit zur Sicherung der medial vermittelten Einpra-
gung und stabilen Manifestation von Erfahrungen im Umgang mit Medien mit orga-
nischer Logik wird durch das adaptive Potential von Design dadurch unterstitzt, daf
bei geringer oder nicht vorhandener Gleichartigkeit Moglichkeiten zu deren Herstel-
lung gefunden werden.

Beispiel flr das adaptive Potential von Design

Nicht nur fir Kinder nimmt die Interaktion mit organischen Medien einen Grofteil ih-
res Tuns in Anspruch, auch alte Menschen beschaftigen sich gezwungenermal3en durch
altersbedingte Veranderung mancher Féhigkeiten mit inren organischen Medien. Das adap-
tive Design kann daraufhin angelegt sein, die schwindenen Kompetenzen zu erhalten und
zu kompensieren, damit die Gleichartigkeit der Alteren mit den Jiingeren so lange wie
mdglich bestehen bleibt. Dadurch ist die Vermittlungsrichtung neuer Erfahrungen von jungen
zu alten Menschen gesichert. Durch das Altern ist aber nicht nur der Verlust von Féhigkei-
ten zu beklagen, sondern auch die Entwicklung neuer Erfahrungen durch die veranderte
Interaktion mit den organischen Medien festzustellen. Deren Manifestation mdfte durch
die Vermittlungsrichtung von den Alten zu den Jungen erfolgen, denn diese Erfahrungen
kénnten den Jiingeren spéter einmal zugute kommen. Daher muRte nun zur Herstellung
einer Gleichartigkeit zur Vermittlung der Erfahrungen in umgekehrter Weise die organische
Logik der jungen Menschen an die der alten Menschen angepalit werden. Dies schafft der
»Age Simulator« von der Firma Meyer-Hentschel Consulting mit Sitz in Saarbriicken. Ein
Kopfhorer dampft und vermischt die Klange, eine enger Anzug verhindert flotte, kraftvol-
le Bewegungen und Bleisécke an den Hosen erschweren das schnelle Gehen. Speziell pra-
parierte Handschuhe setzen die Fingerfertigkeit herab und ein Helm verkleinert und triibt
das Gesichtsfeld (vgl. Spiegel Spezial Nr. 2/1999, S. 52). Einem Designer, der in diesen Age
Simulator schllipft, fallt es sicher leicher, altersgerechtes Design zu entwickeln. Dieses An-
liegen hat sich die von Roger Coleman begriindete Arbeitsgemeinschaft DAN, Design for
Ageing Network, zum Ziel gesetzt.
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Zum Kriterium der »Umweltvertraglichkeit«
bezuglich der kontextuellen Logik

Zum letzten Subprozef3 der Manifestation von medial bedingten Erfahrungen, der
Einpragung, gehort in Relation zu Medien mit kontextueller Logik die Abstimmung
mit den bereits im Kontext vorhandenen Medien. Zu diesen ist auch die kontextbezo-
gene Gegebenheit der Natur zu z&hlen, welche der beliebigen Verbreitung und Einpra-
gung von Erfahrungen durch kontextuelle Medien entgegensteht. Daher ist bezuglich
der Einpragung von Erfahrungen im Umgang mit Medien mit kontextueller Logik be-
sonders im Zeitalter der Globalisierung das Kriterium der Umweltvertraglichkeit zu
beachten. Hierbei ist der Gedanke entscheidend, daf3 es nicht allein darum geht, die
Umweltvertraglichkeit sicherzustellen, indem die Vermittlung des westlichen Lebens-
stil und der mit diesem aktivierten und bereits manifestieren Medien mit kontextueller
Logik erschwert wird. Denn bei aller Kritik sind auch positive Errungenschaften die-
ser Lebensweise fur die Erfahrungsbildung und die Lebensqualitét zu konstatieren,
deren weitere Einpragung und Manifestation wiinschenswert ist und sich mit der paral-
lel stattfindenen Vermittlung von Lebensweisen anderer Kulturen erganzen sollte.

Das situative Potential von Design entspricht dem Kriterium der Umweltvertraglich-
keit, indem Medien mit kontextueller Logik nicht einfach generell und global gleich-
artig umgesetzt werden, sondern eine den jeweiligen Gegebenheiten entsprechende
Ausformung erhalten, die es ermdglicht, ihren positiven Wert in die Erfahrungsbildung
und die asthetische Erfahrung beziiglich verschiedenen Lebenskontexten einzuprégen,
ohne die 0kologischen Zusammenhéange zu verletzen.

Beispiel flr das situative Potential von Design

In diesem Zusammenhang ist auch ein differenziertes Technikverstandnis zu entwickeln,
das Medien mit hohem technischen Bearbeitungsanteil nicht pauschal als schadlich fur
Mensch und Natur verurteilt. So weist etwa moderne, vollstandig aus Nylon gefertigte Klei-
dung gegentiber einem Baumwollprodukt einen hoheren Tragekomfort, bessere Pflegeleich-
tigkeit und eine ann&hernd einhundertprozentige Wiederverwertbarkeit auf. Diese Nylon-
kleidung ist somit gerade durch die komplexe technische Fertigung umweltvertraglicher als
vergleichbare Baumwollprodukte und es ist daher sinnvoll die zugehdrige Technologie zu
vemitteln und zu verbreiten.

Zu einer umweltvertraglichen, einander erganzenden Einpréagung der aus westlichem und
Gstlischem Lebensstil gewonnenen Erfahrungen kommt es zum Beispiel im Bereich der Nah-
rungsmittelverarbeitung. Die Filiale eines Shanghai Hotels in Hamburg nutzt zwar die Me-
thoden und Gerétschaften der asiatischen Kiiche, 183t aber keine Originalzutaten einflie-
gen, sondern verwendet grof3teils die Nahrungsmittel der Region.

Friedrich Schmidt-Bleek entwickelte am Wuppertaler Institut fir Klima, Umwelt, Ener-
gie das Faktor-10-Konzept, dessen leichter realisierbarere Variante im 1995 erschienenen
Oko-Bestseller »Faktor 4« von Emst Ulrich von Weizécker prasentiert wurde. Bleek setzt den
Materialaufwand mit seinem Nutzen in Verbindung. Hierauf basiert das MIPS-Konzept, das
den Material-Input pro Einheit Service berechnet. Je mehr solcher Einheiten fir die Herstel-
lung eines Produkt bendtigt werden, desto grofier ist der 6kologische Rucksack, den das
Produkt mit sich tragt.

Durch diese Berechnungseinheit wird es moglich, die Effizienz des Materialeinsatzes be-
ztiglich verschiedener Materialien und deren Forderungs- und Verarbeitungsverfahren sowie
den Transport- oder Recyclingaufwand zu vergleichen. Ziel ist es, bei gleichbleibender oder
sogar steigender Lebensqualitat das Material zukiinftig zehnmal effizienter als heute ein-
zusetzen. Fir das situative Potential von Design heif3t dies, daR die Qualitat der durch In-
teraktion mit einem Lebenskontext gewonnenen Erfahrungen auch in andere Kontexte ver-
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breitet und medial gepragt werden kann, wenn die manifestierende Einpragung unter Be-
achtung der Bedingungen der jeweiligen Umweltgegebenheiten erfolgt und mit deren kon-
textueller Logik beispielsweise dem Klima abgestimmt wird. So ist die Energieversorgung der
Haushalte nicht in erster Linie durch die Absenkung der Wohntemperatur, welche oft als zu
kihl empfunden wird, effizienter zu gestalten. Es ist vielmehr zu prifen, ob sich zentrale
oder dezentrale Energieversorgung besser eignet, welche Warmedammung mdglich ist und
welche Heizenergie, von der Muskelkraft tber biologische Brennstoffe bis zur Wind- oder
Solarenergie je nach Beschaffenheit des Lebensraums giinstiger ist.

:I: Zum Kriterium der »Kompatibilitat«
bezuglich der standardisierten Logik

Im Subprozel der Einpragung werden die im Umgang mit einem Medientyp gewon-
nen Erfahrungen an dem gleichen oder einem anderen Medientyp erprobt. Hierbei sind
die jeweils bereits vorhandenen Routinen der medienbezogenen Interaktion zu berlick-
sichtigen. Bezuglich den organischen Medien ist daher das Kriterium der Gleichartig-
keit wichtig und hinsichtlich der kontextuellen Medien das Kriterium der Umweltver-
traglichkeit. Dementsprechend wird der Subprozel3 der Einpragung von Erfahrungen
im Umgang mit standardisierten Medien durch das Kriterium der Kompatitibilitat zwi-
schen den bereits vorhandenen und den neu einzubringenden Standards erleichtert.
Auf die Wichtigkeit der technischen Kompatibilitat fir eine kreative Interaktion mit
digitalen Geréaten weist auch Donald A. Norman hin:

»... Diese frilhen Informationsgerate spielen eine Vorreiterrolle. Sie kénnten umfassend

erweitert werden, wenn sie alle ein gemeinsames Kommunikationsprotokoll beséRen, so daf3

sie miteinander kompatibel wéren und der kreative Benutzer neue, imaginative Geréte- und

Funktionskombinationen entdecken kénnte.

... Uber kurz oder lang werden die Nutzer eigene Vorstellungen tiber mdgliche Geréate in

Verbindung mit ihrem T&tigkeitshereichen entwickeln: Musik, Fotografie, Adressen, Einkaufs-

listen, personliche Finanzen, Gesundheit.« (Norman, 1999, S. 28)

Das Zustandekommen von Kompatibilitat als Erfahrungskriterium wird durch das
innovative Potential mittels der Einfligung neuer Verbindungselemente oder der Um-
gestaltung von bekannten Bestandteilen unterstitzt. GleichermalRen wichtig sind
hierbei der technische wie der erfahrungsbezogene Aspekt von Kompatibilitét. Die rein
technisch realisierte Kompatibilitat bleibt wirkungs- und damit bedeutungslos, wenn
sie nicht auch in die Erfahrung einzupréagen ist.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

Die Einpragung neuer, durch die Computertechnologie entstandener Standards in die Nor-
men des technischen Zeichnens anfangs problematisch, weil die Plotter viele Schraffuren,
Strichlierungen usw. nicht darstellen konnten. Erst im Zuge der Praxis entwickelte sich die
Fahigkeit, beim Lesen oder Zeichnen, Kompatibilitét zwischen den unterschiedlichen Stan-
dards der gezeichneten und geplotteten Plane herzustellen und durch deren Kombination
neue Anwendungsmdglichkeiten oder Darstellungsverfahren zu entwickeln.

Die technische Kompatibilitat verschiedener Gerate ist eine Voraussetzung zur Etablie-
rung neuer Standards in der elektronischen Datenverarbeitung und darauf aufbauender,
innovativer Spezialentwicklungen. Sinnvoll sind diese technisch mdglichen Verbindungen
jedoch nur, wenn sie auch dem &sthetischen Kriterium der Kompatibilit4t gentigen und in
die medienbezogene Interaktionserfahrung integriert werden kénnen. Der Personal-Compu-
ter wird deshalb erst dann im privaten Bereich stérkere Verbreitung finden, wenn er Gber
die technische Kompatibilitdt mit Kamera, Stereoanlage usw. hinausgehend auch eine auf
die jeweilige Erfahrung bezogene Kompatibilitat zulaRt. Das innovative Potential von De-
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sign trégt hierzu durch neuartige, Hardware, Software sowie die Erfahrungswelt der Nutzer
verbindende Konzepte zum Thema Computer bei. Beispiele hierfur sind der iMac oder Ka-
meras in Kombination mit globalen Positionierungssystemen, die den Standort jeder Auf-
nahme festhalten und fur Freizeitsportler und Urlauber vorteilhaft sind.

5.3.3  Subprozesse im Teilprozeld der Reaktivation

Die prinzipielle Verbreitungféhigkeit der Medien ist noch dem Teilprozel3 der Mani-
festation zuzuordnen. Hierauf baut die Reaktivation der bereits aktivierten und mani-
festierten Medien als dem dritten Teilprozel3 der Interaktion mit Medien auf. Hinsicht-
lich der interaktiven Erfahrungsdimension sind auch bezlglich der Reaktivation be-
stimmte Kriterien einzuhalten. So sind Medien mit standardisierter Logik erst dann
reaktivierbar, wenn wenigstens die Methode zum Decodieren mitverbreitet wird. Inshe-
sondere die Interaktionen mit komplexen standardisierten Medien werden zunehmend
mit Hilfe der Digitalisierung fixiert. Damit alleine ist ihr Uberdauern und die Weiter-
gabe an nachfolgende Generationen noch nicht garantiert, denn ohne den Bezug zum
Menschen, ohne die parallel betriebene und breit angelegte Weiterbildung darin, mit
den codierten Fixierungsformen zu interagieren, bleiben nur die Manifestationen der
standardisierten Medien zurtick ohne Moglichkeit daraus eine Wissensbasis fir die
nachste Generation zu reaktivieren. Zum Teilprozel3 der Reaktivation gehdren die
spezifisch hinsichtlich jedem Logiktyp zu untersuchenden Subprozesse der Verfligung,
der Beféhigung und der Austibung.

5.3.3.1 Kriterien zum Subprozef3 der Verfiigung

Der erste Subprozel3 im Teilprozel3 der Reaktivation von Erfahrungen, die an die In-
teraktion mit Medien und deren bedingende Logiktypen gebunden sind, kann als Ver-
fugung gekennzeichnet werden. Nach der Aktivation und der Manifestation sollten die
Medien fiir eine Reaktivation zur Verfigung stehen. Die mit dem Subprozel der Ver-
fugung verbundenen Bedingungen flr die Interaktion sind hinsichtlich jeder medialen
Logik durch ein spezifisches Kriterium zu charakterisieren. Bezuglich der organischen
Logik ist das Kriterium der Vergegenwértigbarkeit wichtig, fur die kontextuelle Logik
das Kriterium der Erreichbarkeit und fir die standardisierte Logik das Kriterium der
Decodierbarkeit.

m Zum Kriterium der »Vergegenwartigbarkeit«
bezuglich der organischen Logik

Hinsichtlich der Interaktion mit Medien, die der organischen Logik folgen, ist zu
beachten, dal? die Fahigkeit hierzu besonders stark von der Vorgeschichte einer Per-
son und dem durch Verkdérperung manifestierten Erfahrungswissen abhangt. So steht
vielen Menschen das Fahrradfahren im Prinzip zur Verfiigung, da sie jederzeit ein Rad
besteigen und losfahren kénnten, allerdings ware es sicher fir einen Grof3teil proble-
matisch, eine vorgegebene Wegeflihrung mit einigen Schwierigkeitsgraden abzufah-
ren. Auch das Aufsagen einer kurzen Gruf3formel ware fir die meisten Menschen eine
einfache Aufgabe, wogegen es ihnen schwer fiele, eine kleine, freie BegriRungsrede
zu halten. Die Reaktivation von geistigen oder korperlichen Erfahrungen im Umgang
mit vorrangig durch die organische Logik geprégten Medien, basiert auf der Vergegen-
waértigbarkeit des einmal Gelernten.

Allein diese im Subprozef3 der Verfligung vergegenwartigbaren Erfahrungen stehen
zur Reaktivation bereit. Die bedingende Wirkung auf die Erfahrung wahrend dem
Subprozel3 der Verfugung ist daher durch das Kriterium der Vergegenwartigbarkeit zu
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kennzeichnen. Zum einen geré&t dasjenige, was nur oberflachlich gelernt wurde rasch
in Vergessenheit. Zum anderen tragt mangelnde Reaktivierung des Gelernten zum
Vergessen bei. So kdnnen viele Erwachsene ihre Fremdsprachenkenntnisse nicht reak-
tivieren, weil sie diese Sprache in der Schulzeit nur in wenigen Unterrichtsstunden
lernten und selten in der Lebenspraxis zur Anwendung bringen konnten. Auch das
Wissen aus anderen Wissensgebieten, deren Kennenlernen sich allein auf die Schul-
stunden beschrénkte, ist nach der Schulzeit nur noch von wenigen Menschen zu ver-
gegenwartigen.

Der Ubergang von der Industrie- zur Wissensgesellschaft ist nur von Menschen zu
vollziehen, die bereit sind, lebenslang zu lernen, denn Wissen wird nicht mehr als ein
fur allemal feststehend modelliert. Hierbei kann das adaptive Potential von Design
verstarkt zum Einsatz kommen. Dem Kriterium der Vergegenwartigbarkeit ist beispiels-
weise zu entsprechen, indem die didaktische und dramaturgische Aufbereitung von
Lernstoffen in nach Schwierigkeitsgraden gestaffelter Form erfolgt. Auf diese Weise ist
zunachst ein oberflachlicher Uberblick zu vermitteln und anschlieBend das gezielte,
tiefergehende Lernen auf die individuellen Erfordernisse des Lernenden abzustimmen.

Beispiel flr das adaptive Potential von Design

Einfache und somit leichter vergegenwartigbare Erfahrungsanteile zu einem Wissensge-
biet kdnnen als Einstiegshilfen angeboten werden, um sich an das bereits Gelernte besser
zu erinnern sowie darauf aufbauen oder anknipfen zu kénnen. Einige Lern- und Hilfspro-
gramme fur Computersoftware begleiten den Nutzer bereits in diesem Sinne. Das Aufgaben-
feld der didaktischen Aufbereitung von Wissenstoffen unter Anwendung der Multimedia-
Technologie, erfordert die starkere Beteiligung von Designern und wird beziglich dem Com-
puter-Based-Training fur die Aus- und Weiterbildung weiter wachsen.

Die Zertifizierung im Bereich der Weiterbildung stellt nicht mehr das durch eine Priifung
in Form eines »Verhors« abrufbare Wissen als vorbildlich hervor, sondern zeichnet solche
Kenntnisse aus, die im Zusammenhang mit einem praktischen Szenario vergegenwartigt
werden kénnen. Auch die Erwartungen von Arbeitgebern gehen in diese Richtung. Diese
legen weniger Wert auf traditionelle Prifzeugisse, als vielmehr auf den Nachweis von ver-
fligbarem, vergegenwartigbarem Wissen beziiglich der Praxis. Somit ist auch die Form der
Priifung entsprechend umzugestalten.

Zum Kriterium der »Erreichbarkeit«
bezuglich der kontextuellen Logik

Beziiglich der Nutzung und Reaktivation von Medien mit kontextueller Logik 1413t
sich als wesentlicher Einflu? auf die Erfahrung im Subprozef3 der Verfligung das zum
Erreichen des Mediums notwendige Bemuihen hervorheben. So ist ein Theaterbesuch
fur Stadtbewohner relativ leicht ohne weite Anfahrten zu realisieren. Findet allerdings
nur eine Vorstellung statt, ist langes Anstehen fur die Karten oder den Einlal3 notig.
Als Bedingungen fir die Erfahrung im Subprozef3 der Verfiigung werden daher beson-
ders raumliche und zeitliche Distanzen empfunden. Die Qualitat dieser Empfindung
wird durch das Kriterium der Erreichbarkeit erfaf3t.

Hierbei sind zwei Akzente hervorzuheben. Erstens wirkt es positiv auf die Erfah-
rung, wenn maglichst viele kontextuelle Medien im Nahfeld zur Verfigung bereitge-
halten werden und im Prinzip jederzeit erreichbar sind. Dieses Gefiihl der Erreichbar-
keit flr eine grofl3ere Zahl von Menschen in ihrem Lebenskontext zu realisieren, ist
eine wesentliche Aufgabe fur das situative Potential von Design. Zweitens kann kom-
plementar zu der Erfahrung der Erreichbarkeit beziiglich den kontextuellen Medien die
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Erreichbarkeit der eigenen Person seitens des Lebensumfelds miterfal3t werden. Die-
se doppelte Problematik des Kriteriums der Erreichbarkeit und des darauf abgestimm-
ten situativen Potentials von Design behandeln die unten angefuhrten Beispiele.

Ein weiterer Akzent zu diesem Kriterium, der kurz angeftihrt werden soll, betrifft
das Erleben von Alltaglichem als dem jederzeit Erreichbaren und dem Besonderen als
demjenigen, dessen Erreichbarkeit Miihe erfordert. Beispielsweise gehort es zum Mar-
ketingkonzept von lkea, auf der griinen Wiese zu bauen, weil die Kunden nach der
langen Anfahrt und den Gberwundenen Mihen eher bereit sind, einen Kauf zu téti-
gen und nicht erfolglos zurtickfahren wollen. Unter diesem Akzent kann das situative
Potential von Design dem Kriterium der Erreichbarkeit dadurch entsprechen, daf? das
endlich erreichte und zur Verfiigung stehende kontextuelle Medium dem Aufwand
gerecht wird. Wie schwer es ist, solche Erwartungen einzulésen, zeigt der Einbruch des
Musical-Unternehmens Stella. Einige aufwendige Produktionen konnten nicht genu-
gend Besucher anlocken, um ihren Betrieb effizient fortsetzen zu kénnen. Das Kon-
zept, allein schon durch die Anreise per Bus oder Bahn mit Familie, Freunden oder
Vereinen mitbeizutragen, den Musicalbesuch zu einem besonderen Ereignis werden zu
lassen, ging nicht in allen Fallen auf.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Auch im Bereich der visuellen Kommunikation ist das Kriterium der Erreichbarkeit durch
das situative Potential von Design zu beachten. So sollten Hinweisschilder innerhalb Aus-
stellungen schon aus einer groRReren Entfernung lesbar sein, damit ein Besucher je nach
Wunsch die Durchgangsrichtung verandern kann. Sind die Schilder erst zu lesen, wenn der
Besucher direkt vor ihnen steht, ist er gezwungen, sehr nahe auf sie zuzugehen. Dadurch
verliert er leicht die bereits selbst gewonnene Orientierung im Raum und folgt womdglich
etwas irritiert den Angaben des Schildes. In dieser Hinsicht fallt das von Neville Brody
entworfene Leitsystem der Kunsthalle der BRD in Bonn negativ auf.

Das Kriterium der Erreichbarkeit nimmt in Konzepten zum Wohnen in der Zukunft einen
hohen Stellenwert ein. Riesige, hochgebaute Wohnkomplexe kénnten dazu beitragen, die
unerwiinschte Zersiedelung der Landschaft zu stoppen und Menschen die Vorteile eines
Lebenskontexts zu bieten, der alle wichtigen Medien zur Nutzung und Reaktivation bei
Bedarf zur Verfligung halt. Wohnen und Arbeiten, Freizeitgestaltung, medizinische Versor-
gung, das Einkaufen und die Ausbildung, alle diese menschlichen Lebensbereiche sollen
nach den Planen japanischer Architekten in einem nach heutigen Mal3stéaben uberdimen-
sionalem Hochhaus integriert werden. Binnen etwa fiinf Minuten ware jeder Ort in dem Haus
mittels Fahrstuhlen, Rolltreppen oder Laufbéndern zu erreichen. Die Bewohner miif3ten im
Grunde diesen Lebenskontext nicht mehr verlassen.

Das Pendant zu diesem Gedanken, der dem derzeit favorisierten westlichen Lebensge-
fahl, zu dem untrennbar das Reisen gehdrt, nicht entspricht, ist die Vorstellung von einer
freien, ortsungebundenen Beweglichkeit, einem modernen Nomadentum. Aufgrund der
Telekommunikationstechnologie ist es im Prinzip mdglich, jeden Ort auf der Welt zu jeder
Zeit zu erreichen, ohne selbst ortsgebunden zu sein. Denn durch die mobile Telekommuni-
kation schrumpfen die Bedingungen von Raum und Zeit hinsichtlich der Reaktivation kon-
textueller Medien ebenso, wie umgekehrt auch bezuglich der Erreichbarkeit einer Person.
Inzwischen kann die permanente Erreichbarkeit bereits durch die Vergabe von personenbe-
zogenen Nummern auf Lebenszeit garantiert werden. Dies hat auch flr das Service-Design
Konsequenzen. Zur Zeit ist es noch blich, eine Hausbank, ein Arztezentrum und wenigstens
Geschéfte zur Nahrungsmittelversorgung am Wohnort zu haben, die Geschaftspost am Schal-
ter abzuliefern, den Handwerkerbetrieb aus der Nachbarschaft mit Reparaturen zu beauf-
tragen, taglich zur Arbeit zu fahren oder in die Schule zu gehen usw. All dieses kénnte in

w 5 Kriterien fir Design in Korrespondenz zur medialen Komponente &sthetischer Erfahrung



Zukunft volig anders gestaltet werden, weil die mobile Internetechnologie neue Serviceleis-
tungen ermdglicht und alte ersetzt oder verdréngt.

Zum Kriterium der »Decodierbarkeit«
bezuglich der standardisierten Logik

Das Wissen um den verwendeten Code und die Handhabung der Materialien beein-
flul3t die spétere Reaktivierung. Beispielsweise bleibt der Erkenntnisstand der Inkas
ratselhaft, weil es bis heute nicht gelungen ist, die komplexe Codierung durch farbige,
geflochtene Schniire aufzuldsen. Gespeicherte Formen von Erkenntnis entfernen sich
zunehmend von deren Entstehungsprozel3. Nach der Entwicklung eines Objekts, bei-
spielsweise eines stabilen Holzstuhls, kann der Stuhl zundchst als Anschauungsobjekt
zur Anfertigung einer Kopie dienen. Im folgenden Schritt einer zunehmenden Codie-
rung des Wissens, das zur Fertigung des Stuhls notwendig ist, kdnnten Schablonen zu-
geschnitten werden, mit deren Hilfe der Stuhltyp immer wieder auch ohne reales
Vorbild nachzubauen ware. In einem weiteren Schritt kdnnte ein vervielfaltigbarer
Plan gezeichnet werden, nach dem im Bedarfsfall die Schablonen erneuert und wei-
tere Stiihle herstellen werden kdnnten. Die Speicherung des Wissens durch Manifesta-
tion ist zun&chst direkt aktivierbar und nachvollziebar indem ein Stuhl zum Sitzen,
Testen und Nachbauen bereitsteht . Schritt fur Schritt wird sie komplexer codiert und
die Form der Wissensspeicherung wird immer abstrakter. Mit zunehmender Abstrak-
tion der Speicherform wird das nétige Vorwissen zur Decodierung des aus der prakti-
schen Erfahrung gewonnenen Wissens umfangreicher. Es reicht nicht mehr aus, Ma-
terial und Werkzeug handhaben zu kénnen, sondern abstakte technische Zeichnun-
gen oder Angaben zu Statik und Konstruktion miissen decodiert werden kénnen.

Das innovartive Potential von Design sollte dazu beitragen, die Decodierbarkeit
durch Anknlpfung an bekannte Erfahrungsbereiche zu erleichtern. Hierzu bietet es
sich als eine Mdglichkeit an, Zwischenschritte der Abstraktion und Codierung zu do-
kumentieren und zugénglich zu halten. Dadurch wird zudem deutlich, daf3 von jedem
Zwischenschritt aus innovative Weiterentwicklungen in verschiedene Richtungen er-
folgen kdnnten, die gegebenenfalls nachtraglich wieder aufzunehmen waren.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

Ein solches Hilfsmittel zur Decodierbarkeit im Bereich der Programmiertechnik stellt die
Programmierung mittels Struktogrammen dar. Sie ist nicht an eine spezielle Programmier-
sprache gebunden, sondern fungiert als grafisch symbolisierte Metasprache. Die Darstel-
lungsweisen der von 1. Nassi und B. Shneiderman entwickelten und 1973 erstmals publi-
Zierten Struktogramme sind inzwischen international normiert. Durch die Verwendung dieser
Struktogramme und sprechender, das heil3t den Sinnzusammenhang verdeutlichender Va-
riablen, wird es flr Programmierer leichter, sich in die Struktur eines unbekannten Pro-
gramms einzudenken und daran weiterzuarbeiten, auch wenn er die letztendlich verwen-
dete Programmiersprache nicht beherrscht.

Alle Computerprogramme bieten durch Standards wie der Mendleiste und allgemeinen
Funktionen zur Dateiverwaltung, der Hilfefunktion und den bei Bedarf zu 6ffnenden Funkti-
onsfenstern eine Basisebene. Diese ist nicht nur fir professionelle Anwender leicht deco-
dierbar. Komplexere Programme bieten die Mdglichkeit, bestimmte Basisfunktionen durch
zusétzliche Programmodule im Sinne eines innovativen Potentials von Design zu erweitern
und auf diese Weise das Programm den speziellen Nutzungserfordernissen stufenweise
anzupassen. Auch ohne Kenntnisse eines solchen Spezialprogramms wéren die Standard-
anwendungen aufgrund der leichten Decodierbarkeit der Basisfunktionen jederzeit nutzbar.
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5.3.3.2 Kriterien zum Subprozel3 der Befahigung

Aus dem Subprozef3 der Beféahigung sind solche Kriterien fur die Erfahrung ableit-
bar, die damit zusammenhanden, daf3 ein Medium zwar zur Verfligung bereit steht, ein
Nutzer jedoch nicht dazu befahigt ist, mit diesem zu interagieren. In Relation zu Me-
dien mit organischer Logik l&f3t sich diese Bedingung mit dem Kriterium der Vollzugs-
fahigkeit erfassen. Hinsichtlich der Medien mit organischer Logik ist das Kriterium der
Vollzugsfahigkeit und beziiglich der Medien mit standardisierter Logik das Kriterium
der Vorinformiertheit zu untersuchen.

m Zum Kriterium der »Vollzugsfahigkeit«
bezuglich der organischen Logik

Die Verfugung Uber bestimmte organische Medien kann zwar gegeben sein, trotz-
dem steht der Subprozel3 der Befahigung noch vor dem Subprozef3 der endgultigen
Ausfiihrung, denn ohne Berticksichtigung des Kriteriums der Vollzugsfahigkeit kann
der Teilprozel? der Reaktivation nicht abschlie3bar sind. Zeichnen als Medium mit or-
ganischer Logik erfordert nicht nur die vergegenwartigende Verfligung Uber eine Idee,
Zeichengerate und das Wissen um deren Bedienung. Denn diese wichtigen Vorausset-
zungen kommen erst dann im positiven Sinne fir die Erfahrung zur Entfaltung, wenn
zusétzlich das Kriterium der Vollzugsfahigkeit erfullt ist. So muf3 ein Mensch, um zu
zeichnen, momentan in der Lage sein, mit der Hand, dem Mund, dem Ful} einen Stift
fiihren oder auch eine Computertastatur, eine Maus oder einen Touchscreen bedienen
zu konnen. Jedes der genannten Medien beeinflu3t die Erfahrung wéhrend der
Reaktivation unterschiedlich. Doch letztlich bestimmt das Kriterium der momentanen
Vollzugsfahigkeit den Grad der Bedingtheit der Erfahrung durch die Medien, die der
organischen Logik unterliegen.

Das adaptive Potential von Design kann dem Kriterium der Vollzugsféhigkeit da-
durch entsprechen, dal3 die zur Interaktion mittels organischer Medien zusétzlich
benotigten Gerate individuell angepal3t sind, ihre Bedienung gut zu erlernen ist und
beztiglich dauerhaften oder temporaren Verdnderungen der Vollzugsfahigkeit dem-
entsprechend neue adaptive Losungen entwickelt werden.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Ein Werkzeug oder Medium ob einfach oder komplex, das jemand, der nicht gelernt hat
damit umzugehen, reaktiviert, entfaltet eine starkere Eigendynamik, als wenn es mit der
entsprechenden Vollzugsfahigkeit gehandhabt wird. Wenn ein Kind zum ersten Mal mit Bunt-
stiften zeichnet, bleibt oft unentscheidbar, ob die Hand den Stift fuhrt oder die von Papier
gebremsten Bewegungen des Stifts die Hand steuern. Ebenso muf3 die Vollzugsfahigkeit
beziglich der Handhabung von Computerprogrammen entwickelt werden. Hinsichtlich der
Beobachtung einer Interaktion mit Schwerpunkt auf Medien mit organischer Logik unter-
scheiden sich Stift oder Pinsel nicht prinzipiell von Computern. Kleinkinder lernen ebenso
leicht ein Bild mit Fingerfarben oder mit einem Touchscreen zu malen.

Dem Kriterium der Vollzugsfahigkeit gerecht werdend kann das Gelingen einer beabsich-
tigten Interaktion beispielsweise durch die Entwicklung von Software mit besonderer Be-
ricksichtigung des adaptiven Potentials von Design erleichtert werden. Hieraus ergibt sich
die noch unausgeschopfte Chance, nicht nur korperliche, sondern auch geistige Behinde-
rungen, die der durchschnittlich entwickelten Vollzugsfahigkeit bei leichten Aufgaben im
Wege stehen, ausgleichen zu kdnnen. In diesem Zusammenhang ist darauf zu verweisen,
dal3 gerade geistig Behinderte sehr gerne mit dem Computer arbeiten (vgl. Zopfi, in: Die
Zeit Nr. 15, 1997, S. 78).
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Eine voriibergehende korperliche Beeintrachtigung der momentanen Vollzugsfahigkeit
bezliglich dem Radfahren als schwerpunktmé&Rig durch die organische Logik bedingten
Medium, gleicht zum Beispiel das von Claus Dietel entwickelte Fahrrad mit abnehmbaren
Zusatzmotor aus.

Zum Kriterium der »Verbindlichkeit«

bezuglich der kontextuellen Logik

Im Unterschied zur Interaktion mit organischen Medien, deren Registrierung
manchmal nur vom subjektiven Beobachterstandpunkt aus, im innerlich geschlosse-
nen Raum erfolgt, beinhaltet das Interagieren mit kontextuellen Medien eine Offnung
nach auf3en. Erst dadurch kann jedes Individuum aktiv seine Erfahrungen in den Le-
benskontext einbringen. Der Prozel? der Reaktivation beziglich des Umgehens mit Me-
dien, die einer kontextuellen Logik unterliegen, betrifft jedoch nicht nur den Einzel-
nen, sondern viele Menschen und veréndert deren Lebenskontext. Daher gehéren zum
Subprozel der Befahigung in Relation zur Interaktion mit kontextuellen Medien zwei
bedingende Einflul3faktoren. Ein Faktor ist durch die individuelle Fahigkeit zum Ein-
greifen in den Lebenskontext gegeben. Der zweite, in diesem Zusammenhang wesent-
lichere Faktor, betrifft die Priifung der Relevanz oder der Zustimmungsféhigkeit der
kontextbezogenen Interaktion fur die Mitbetroffenen. Die Veranderungen an Medien
mit kontextueller Logik bringen ndmlich fiir alle, die ihr Handeln auf sie beziehen,
neue Verbindlichkeiten mit sich. Dies erfordert von einem Akteur die Bereitschaft, fur
sein kontextbezogenes Handeln einzustehen, Verantwortung zu bernehmen und
seine Erfahrung somit nach dem Kriterium der Verbindlichkeit zu erfassen und zu
bewerten. Die Hoffnung, eine Erfahrung kdnne auch fiir andere Menschen gultig sein
und somit im positiven Sinne Verbindlichkeit beanspruchen sowie die Unsicherheit, ob
dieser Anspruch je einzultsen ist, driickt ein Gedicht von Philipp Larkin aus:

»Und hast du einmal deinen Geist durchmessen, dann tberblickst du wie in einer Inventar-

liste, worliber du verfugst. Alles andere darf flir dich nicht existieren. Und was ist damit

gewonnen? Nur dies, dal3 wir uns wiederfinden in der zufallsblinden Pragung, die sich in
allem zeigt, was wir tun; vielleicht, dal wir verstehen, woher sie stammt. Doch an dem
griinen Abend, wenn fiir uns der Tod beginnt, nur zu bekennen, worin sie bestand, ist kaum
zufriedenstellend, denn sie galt nur einmal, nur fir einen Menschen, und der liegt im Ster-

ben.« (Ubersetzung aus dem Englischen von Christa Kriiger, in: Rorty, 1989. S. 52)

Fraglich ist, wie die Hoffnung darauf, durch kontextbezogene Interaktion im Sinne
des Kriteriums der Verbindlichkeit positive Akzente fiir die Erfahrung setzen zu kon-
nen, jemals in gréfRerem Umfang eingeltsen ist, ohne Stlick fur Stiick den Raum mdog-
licher Bedeutungen auszufiillen. Neu hinzukommenden Akteuren bliebe dann nur das
Erkunden dieses fertigen, abgeschlossenen Bedeutungsraums tiberlassen, ohne die
Mdglichkeit eigenstéandig an den Prozessen der Aktivation, der Manifestation und der
Reaktivation beziglich Medien mit kontextueller Logik mitwirken zu kénnen.

Das situative Potential von Design kann mithelfen, dem Kriterium der Verbindlich-
keit dadurch zu entsprechen, dafl3 moglichst jeder Mensch an der Gestaltung seines Le-
benskontexts aktiv teilnehmen kann, wenigstens durch ein zustimmendes oder ab-
lehnendes Votum. Dadurch ware auch zu verhindern, daf? der Einfluf3 auf die Erfah-
rung bezuglich Medien mit kontextueller Logik grof3teils von oben, aus Machtpositio-
nen heraus vorgegeben wird und sich nicht von unten, aus der Lebensdynamik wach-
send, entfalten kann.
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Beispiel flr das situative Potential von Design

Besonders die Architektur hat Schwierigkeiten damit, dem Kriterium der Verbindlichkeit
im obigen Sinne durch das situative Potential von Design zu entsprechen. Im Wohnungs-
bau ist es durchaus Ublich, in der Planungsphase die Interessen der zukiinftigen Bewoh-
ner einzubeziehen. Es wird diskutiert, ob Grinanlagen, Spielflachen, Sportanlagen, Gemein-
schaftsgebdude usw. gewlinscht werden. Dies ist hinsichtlich gréReren Bauvorhaben schwie-
rig wie die im Vorfeld kontroverse Diskussion um die »Glaserne Fabrik«, die der VW-Konzern
in Dresden errichtet, zeigt. Wahrend den Planern eine Erlebniswelt rund um das Auto vor-
schwebt, die dem Autokaufer ein touristisches Rundumerlebnis bieten soll, fiihlen sich viele
Brger Dresdens Uberrumpelt, da ihre Stadt in eine Richtung geprégt wird, die sie als dort
Lebende nicht beftrworten.

Hinsichtlich dem Subprozel der Beféahigung und den Kriterium der Verbindlichkeit muf3
besonders die Reaktivation und Nutzung von kontextuellen Medien im stadtischen Raum
gepruft werden, denn hier sind besonders viele Menschen von Veranderungen in ihrem Le-
benskontext betroffen. So ist es zwar zu begriiRen, wenn sich viele kleine Geschéfte, Cafés
usw. in einer Straf3e ansiedeln, aber was fiir den Inhaber ungeachtet des finanziellen Er-
folgs als Entfaltung seiner Erfahrungen im Sinne seiner Befahigung erlebt wird, kann ein
Bewohner als Verschandelung des Stadtbildes durch Werbeschilder, schrille Schaufen-
stergestaltung oder billigste Ausstattung empfinden. In einigen Stadten wurde deshalb
brereits Uber die Einflihrung von Strafgebiihren fir ungepflegte, unpassende Bestuhlung im
stadtischen Raum verhandelt. Beziiglich diesem Problem kann das situative Potential von
Design dahingehend einwirken, daR Firmenschilder zum Beispiel auf die Architektur einer
Altstadt abgestimmt werden — inzwischen ist das auch bei McDonals-Filialen der Fall —, da3
entsprechend passende Utensilien fiir die Ausgestaltung der Schaufenster entwickelt wer-
den und daf die Bestuhlung der StraRencafes deren Differenzierung zul&Rt. Herstellerfir-
men fir solche Produkte missen daher eine grofere Vielfalt anbieten.

Insgesamt sollte das Public Design, von der StralRenlaterne, Uber die Parkbank zum Fahr-
radstéander das Kriterium der Verbindlichkeit beziiglich der kontextuellen Medien stérker be-
achten. Auch in diesem Bereich ist ein grol3eres, differenzierteres Angebot zu schaffen, um
die Biirger an dem Prozef3 der verandernden Nutzung und Reaktivation der Medien betei-
ligen zu kdnnen, die ihre Erfahrungsqualitat in Relation zu kontextbezogenen Interaktionen
mitbedingen. Ein Konzept flr das Public Design einer Stadt darf keine zu einschrénkenden
Verbindlichkeiten vorgeben, sondern sollte einen Rahmen bieten, der zu Eigenaktivitéten
ermuntert und befahigt. Zudem sollte das situative Potential von Design daraufhin ange-
legt sein, die Entwicklungsgeschichte der dort lebenden Burger aufnehmen zu kénnen und
dadurch eine einzigartige Ausformung zuzulassen, die sich nicht in jeder anderen Stadt
genauso wiederfindet. In diesem Sinne kdnnen 6ffentliche Einrichtungen wie Stadtverwal-
tung, Krankenhaus, Kindergarten oder Schule markante Signale setzten. Um diese Bereiche
von der Architektur Gber Public Design bis zur Stadtzeitschrift einbinden zu konnen, ist die
Entwicklung einer Corporate Identity flr die Stadt sinnvoll (vgl. Kutschinski-Schuster, 1993).

Zum Kriterium der »Vorinformiertheit«
bezuglich der standardisierten Logik

Zum Subprozel3 der Befahigung in Relation zu Medien mit standardisierter Logik
gehort es, sich das entsprechende Wissen, das zur Interaktion mit diesen Medien not-
wendig ist, anzueignen. Je komplexer dieses Wissen ist, desto schwieriger wird es fur
Nichtfachleute sich am Prozel3 der Nutzung oder Reaktivation zu beteiligen und umso
harter und unveranderbarer werden die Bedingungen, die durch Medien mit standar-
disierter Logik fiir ihre Erfahrung vorgegeben sind. Der bedingende Einflu3 auf die Er-
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fahrung im Subprozef? der Befahigung ist daher durch das Kriterium der Vorinformiert-
heit zu untersuchen und zu bewertet. Ein gewisses Mal3 an Vorinformation ist hinsicht-
lich jeder Interaktion mit standardisierten Medien unvermeidlich. Doch ist es keinem
Laien zuzumuten, sich zur Nutzung dieser Medien das gesamte Fachwissen anzueig-
nen. Dem Kriterium der Vorinformiertheit entsprechend muf3 die Komplexitat des
notwendigen Wissens daher auf ein vertretbares Mal3 komprimiert oder umgeformt
werden. Hierbei kommt das innovative Potential von Design zum Einsatz.

Die asthetische Erfahrung wahrend einer Interaktion beztiglich einem Medium mit
standardisierter Logik wird durch das innovative Potential von Design verbessert, in-
dem der notige Grad der Vorinformation abgesenkt wird, ohne das Endresultat zu stark
zu beeintrachtigen. Diese Erleichterung der Erfahrungsbedingungen im Subprozel3 der
Beféhigung nach dem Kriterium der Vorinformiertheit kann im wesentlichen durch die
Kombination von neuen mit bereits etablierten und bekannten Standards erreicht
werden.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

Die Programmiersprache HTML (Hypertext Markup Language) zur Erstellung von Websites
ist ein Medium mit standardisierter Logik. Beim Umgang mit ihm sind die Programmiervor-
schriften genau zu beachten. Hierin sind Informatiker gelibt, aber nicht die vielen ande-
ren Menschen, die gerne eine Website anlegen wiirden. Diese mii3ten zunéchst den Grad
ihrer Vorinformiertheit erhéhen, um das Medium aktiv nutzen zu kénnen. Den Aufwand
hierfir konnten die meisten Interessierten nicht betreiben und wéren somit von der mit-
gestaltenden Nutzung des Mediums Internet ausgeschlossen. Hier kann das innovative Po-
tential von Design ansetzen. Aus der Kombination von HTML mit anderen Programmier-
standards kdnnen Programme entwickelt werden, die bereits etablierten Softwarestandards
entsprechen. Einerseits erleichtert deren gewohnte Bedienung einem Informatiklaien die Er-
stellung einer Website, andererseits entstehen aus der Kombination der verschiedenen Pro-
grammierstandards vielleicht neue Mdglichkeiten. Diese Kombination von standardisierten
Logiken und die daraus im anschlieBenden Interaktionsprozel? hervorgehenden Innovatio-
nen tragen zur Verbesserung und Erweiterung der asthetischen Erfahrung des Nutzers bei.

5.3.3.3 Kriterien zum Subprozef3 der Austibung

Der abschliel3ende Subprozel? des Teilprozesses der Reaktivation umfaldt die Aus-
tbung von Interaktionen und die mit diesen in der Erfahrung verbundenen Erwartungen
an die Zuverlassigkeit der genutzten Medien einerseits sowie an die Kompetenz der
Mediennutzer andererseits. Der Subprozel3 der Ausiibung ist mit dem ersten Subpro-
zel3 im Teilprozel3 der Aktivation, der Erzeugung, riickgekoppelt vorzustellen. Mit zu-
nehmender Routine im Umgang mit einem Medium entsteht wiederum Freiraum zur
Erzeugung neuer Medien zur Konkretisierung von Erfahrungen. Als Kriterien fur die
Erfahrungsqualitat im Zuge der Ausiibung ist beziglich Medien mit organischer Logik
die Variabiliat, hinsichtlich Medien mit kontextueller Logik die Regionalitat und in Re-
lation zu Medien mit standardisierter Logik die Professionalitat zu benennen.

Zum Kriterium der »Variabilitat«
bezuglich der organischen Logik

Im dritten Subprozeld im TeilprozelR der Reaktivation, der Austibung, kann sich
aufgrund von Eigenininitiative die Kompetenz zum virtuosen, Varianten erzeugenden
Umgegen mit organischen Medien entwickeln. Zwar sind durch diese Kompetenz die
bedingenden Zwénge der Medien nicht zu beseitigen, sie tragt aber zu einer befrei-
teren, von positiven Gefilihlen begleiteten Interaktion mit ihnen bei. Diese gefuihlsma-
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Bige Qualitat der Erfahrung wahrend dem Subprozel3 der Austibung wird mittels dem
Kriterium der Variabilitat untersucht.

Organische Medien sind zwar immer durch das Individuum konkretisiert, aber sie
entfalten sich in Abhangigkeit von den Wertmal3staben innerhalb der sozialen Einge-
bundenheit und der vorherrschenden Orientierung an einem sozialen Strukturtyp.
Wenn in einem sozialen System statische Werte wie die Identitét, welche eine Person
verkorpert oder die gesellschaftliche Position, welche eine Person einnimmt, Vorrang
haben, so stehen die gezielte Erarbeitung und Sicherung von diesem Status im Vor-
dergrund der Nutzung und Reaktivation von einmal aktivierten und manifestierten
Medien. Flexibilitat im Verhalten wird nur im Falle der gegliickten Statussteigerung
belohnt, aber das damit verbunden Risiko bleibt dem Einzelnen Uberlassen. Kann
dieser nicht auf Sicherheiten zurtickgreifen, so wird er versuchen, das Risiko gering
zu halten und dementsprechend unflexibel sein, also seine organischen Medien wie
Sprachgebrauch, Fremdsprachenkenntnisse, sportliche, artistische oder musische Féh-
igkeiten, emotionale Qualitaten usw. wenig variieren. Werden in einem sozialen Sys-
tem dagegen dynamische Werte wie der personliche Lebensweg oder lebendige soziale
Beziehungen betont, so ist das Bemiihen um personliche und gemeinsame Lebensqua-
litat die mal3gebende Aktivitat. Organische Medien sind dann nicht nur Mittel zum
Zweck, sondern stellen in ihrer Gestaltbarkeit durch Variantenbildungen eine quali-
tative Lebensbereicherungen dar.

Wie die Menschheitsgeschichte zeigt, sind organische Medien sehr verschiedenartig
gestaltbar. Auch unter Selektion dieser Varianten durch eine ethische Wertung blei-
ben noch viele gleichwertige Maglichkeiten zur Ausformung menschlicher Fahigkei-
ten Ubrig. All die unterschiedlichen Mdglichkeiten kénnen voneinander profitieren.
Sie mussen nicht wie in einem Nullsummenspiel (vgl. Watzlawick, Anleitung zum Un-
gliicklichsein, S. 121 ff.) gegeneinander ausgespielt werden. Spielerische Gestaltung
von organischen Medien schafft Lebensqualitét fur den Einzelnen und halt als gelebte
Vielfalt reichhaltige Ressourcen fiir die Uberlebensfahigkeit sozialer Systeme bereit.
Die Reaktivation in Form der Rezeption oder Nutzung solcher an organische Medien
gebundenen Produkte erfolgt mit Respekt und Wertsch&tzung vor der Arbeit, die zu
deren Entstehen fiihrte. Den Gegensatz dazu bilden maschinell gefertigte Produkte,
die in immer gleicher Qualitat instantan zur Verfiigung stehen und gedankenlos ver-
braucht werden.

Das Kriterium der Variabilitat beziiglich der Interaktion mit organischen Medien
wird durch ein abwechslungsreiches, Flexibilitat forderndes adaptives Potential von
Design positv angeregt und durch monotone, die Bildung fester Schemata beglinsti-
gender Impulse geschwécht. Im Subprozef3 der Austibung und beziliglich dem Krite-
rium der Variabilitat ist das adaptive Potential von Design eng mit der Art und Wei-
se der Ausfiihrung durch die aktive Person verbunden.

Beispiel fiir das adaptive Potential von Design

Die Fahigkeit zum lockeren, Grenzen austestenden, akztentuierenden Variieren von
bestimmten organischen Logiken macht einen grof3en Teil der &sthetischen Erfahrung und
der Lebensqualitat aus. Aktive Menschen halten selten nur an einem im Organismus ver-
korperten Wissensschema fest, sie spielen damit, korrigieren es, entwickeln alternative Va-
rianten und regen dadurch auch andere Menschen zu flexiblerem, das Kriterium der Varia-
bilitat positiv erfahrbar machendem Verhalten an. Geiibte Schauspieler faszinieren, indem
sie verschiedenste Personlichkeiten verkdrpern konnen. Die Fotokinstlerin Cindy Sherman
scheint fur jedes Foto in die Lebensgeschichte eines anderen fiktiven Menschen zu schliip-
fen. Der Musiker Justus Frantz spielt auf dem Klavier ein Potpourri von ineinanderflie3enden
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Melodien verschiedenster Musikstile. Der bekannte Félscher Konrad Kujau zeichnet oder malt
spontan im Stil unterschiedlichster Kiinstler. Routinierte Zehnk&mpfer stellen ihre Motorik
schnell auf die jeweilige Sportart ein. Erfahrene Tanzer beherrschen klassische, moderne und
freie Tanzstile. Gelibte Schachspieler haben tausende von Zugfolgen parat und kénnen diese
zudem variieren. Solche Menschen entwickeln durch die standige Austibung der Interakti-
on mit den durch die organische Logik bestimmten Medien die Fahigkeit, ihre Medien-Sche-
mata und &sthetischen Lebensmuster zu variieren, ohne einer volligen Beliebigkeit zu ver-
fallen und ohne ihre Ressourcen in unproduktiven, Machtschemata festigenden, zwischen-
menschlichen Kleinkriegen zu verschwenden.

Zum Kriterium der »Regionalitat«
bezuglich der kontextuellen Logik

Die wiederholte Austuibung von kontextbezogenen Interaktionen fihrt zu einer
Koppelung von Erfahrung und Lebensraum. Sogar solche Menschen, die ein modernes
Nomadentum betreiben, schaffen um sich herum eine bestimmte Sphére. Dieser Raum
ist personenbezogen und kann mit verschiedenen Utensilien angereichert sein. Bezlig-
lich der Medien mit kontextueller Logik, die fiir viele Menschen zur Reaktivation zur
Verfiigung stehen, ist jedoch weniger die personenbezogene, als vielmehr die ortsbezo-
gene, die regionale Atmosphaére zu thematisieren. Je nach kultureller Lebensweise sind
hierbei auch Uberschneidungen oder Grenzziehungen zwischen dem privaten Wohn-
raum und dem o6ffentlichen Raum feststellbar. Fiir die Entfaltung von Lebensqualitét
ist es erstens wichtig, im Lebenskontext Resonanz fiir die eigenen Erfahrung zu fin-
den sowie diese wiederum in den Kontext einbringen zu kénnen. Zweitens wird es bei
Ortswechseln, dem Reisen oder Umziehen, erforderlich, sich auf einen andersartigen
Kontext einstellen zu kdnnen. Bei privaten Besuchen ist die jeweils vorhandene kon-
textuelle Logik des Wohnraums zu beachten. Ebenso sind bei der Reaktivation von
kontextuellen Medien ihre regionalen Auspragungen zu respektieren und wirken somit
bedingend auf die Erfahrung ein. Die Empfindung des Grads dieser Bedingtheit vari-
iert mit der Fahigkeit, die verschiedenen Regionen nach ihrer Eigenart differenzieren,
das Verhalten darauf abstimmen und ihre vielfaltigen Ausprdgungen akzeptieren zu
kénnen. Die &sthetische Erfahrung von Heimat ist nicht mehr nur an einem einzigen
Ort festzumachen, sondern kann sich auf verschiedene, vertraut gewordenen und lieb
gewonnene Gebiete beziehen. Diese sollten voneinander zu unterscheiden sein. Das
zugehorige Kriterium ist daher mit dem Begriff der Regionalitat erfassbar.

Das situative Potential von Design kommt dem Kriterium der Regionalitét dadurch
nach, daf? es Angebote bereitstellt, die sich einerseits in eine vorgepréagte Region ein-
fugen lassen und andererseits geeignet sind eine regionale Charakteristik in Koppe-
lung mit den Erfahrungen der Bewohner auszuformen und weiterzuentwickeln.

Beispiel flr das situative Potential von Design

Doppeldeckerbusse sind fiir das Stadtbild von Berlin und London typisch. Fiir Bewohner,
als auch flr Touristen sind sie ein Erkennungszeichen fur die Region in der sie heimisch sind
oder die sie gerade besuchen. Weil diese Busse weder behindertengerecht ausgestattet, noch
wirtschaftlich im Betrieb sind, sollen sie in naher Zukunft ausgemustert werden. Dieses
Vorhaben stief3 auf Protest. Nun werden Losungen dahingehend entwickelt, den Typ der
Busse beizubehalten, aber Fahrwerk und Innenraumgestaltung zu erneuern.

Bewohner von Stadten mit hohem Anteil alter Geb&ude, die auch Kriegszeiten iberstan-
den haben, lehnen Hochh&user im Zentrum ab, da diese die regionale Pragung zerstoren.
Auch die Touristen erwarten das typische Flair von beispielsweise Wien oder Amsterdam.
Ebenso verhindert eine beliebig in die Landschaft gesetzte, austauschbare Architektur die

Asthetische Kriterien fiir Design in Korrespondenz zu medialen Organisationslogiken W



Erfahrung einer regionalen Préagung und gibt keinen AnlaR, sich ftr ein Leben dort zu ent-
scheiden oder eine Reise dorthin zu unternehmen. Gerade in landlichen Regionen und Klein-
stadten mi3ten Bauvorhaben entsprechend geprift werden, ohne jedoch zu enge Vor-
schriften wie ein Verbot der Hausbegriinung oder eine feste Dachneigung vorzugeben. Ins-
besondere das Erscheinungsbild der Bauten in Industriegebieten sollten besser aufeinan-
der abgestimmte werden, um auch diesen Regionen eine wiedererkennbare Charakteristik
zu verleihen und sie von dhnlichen Gebieten unterscheidbar zu machen.

Bei der Ausrichtung von Gartenschauen sollten die nattirlichen Gegebenheiten einer
Region einbezogen werden. So protestierten die Blrger Frankfurts als ein bisher weitgehend
naturbelassenes Naherholungsgebiet nur flr den Zeitraum einer Gartenschau vollig verén-
dert wurde und anschlief3end weniger Attraktivitat bot, als zuvor. Als positives Beispiel ist
dagegen die Neuplanung des Emscher-Park-Gelandes anzufihren.

Die Pflege regionaler Unterschiede und die Erfahrung unter dem Kriterium der Regiona-
litdt wird zudem durch die neuen Kommunikationstechnologien vereinfacht. In Zukunft
koénnen mehr Menschen in den von ihnen bevorzugten Regionen leben und trotzdem in das
aktuelle, globale Geschehen eingebunden bleiben. Ein Modellversuch zur Revitalisierung des
italienischen Bergdorfes Colletta di Castelbianco setzt diese Vorstellung um, indem jedes
Geb&ude mit einem leistungsstarken Internetanschluf? ausgestattet wurde. Da3 die Men-
schen trotz des permanenten Kommunikationsanschlusses weiterhin reisen, sich personlich
treffen usw. hat mit der Erfahrung von Regionalitit und dem Wechsel des Lebensgefiihls
je nach stadtischer oder landlicher, gebirgiger oder flacher usw. Region zu tun.

Zum Kriterium der »Professionalitat«
bezuglich der standardisierten Logik

Im Subprozel3 der Austibung ist bezliglich der Reaktivation von Medien mit stan-
dardisierter Logik erstens die Kompetenz hervorzuheben, professionell mit dem stan-
dardisierten Wissen eines bestimmten Erfahrungsbereichs umgehen zu kdnnen. Zwei-
tens kommt es darauf an, zumindest teilweise den Anschluf an andere Wissensgebiete
zu halten. Die Qualitét der asthethischen Erfahrung wéhrend der Interaktion mit Me-
dien, die der standardisierten Logik folgen, steigt, wenn das Kriterium einer diszipli-
naren, zum interdisziplindren Kontakt offenen Professionalitét erfullt ist. Mathema-
tiker entwickeln auf der Basis tradierter Standards Gedankenmodelle fur verschiedene
Zahlenwelten und kooperieren mit den Naturwissenschaften. Kreative Philosophen
finden sich in alternative philosophische Denksysteme ein, erdenken neue Systeme
stellen Briicken zwischen Wirtschaft, Politik und Wissenschaft her. Theologen propa-
gieren ihre Religion nicht als Dogma sondern bieten zeitgemél3e Deutungen zur ethi-
schen Orientierung fiir die Wissenschaften an. Freude, Kompetenz und die Fahigkeit
mit Fachleuten anderer Wissensgebiete kommunizieren zu kénnen begleiten dann die
Arbeit des Forschens, des Entwickelns, des Konstruierens, des Projektierens sowie des
Operierens mit Gedankenmodellen.

Das innovative Potential von Design entspricht dem Kriterium der Professionalitét,
indem es fur Interaktionen mit einer standardisierten Logik folgenden Medien einen
Standard als Rahmen darzustellt, der erweiterbar ist und aus dem Neues entwickelt
werden kann. Fur die eigene Profession heif3t dies erstens, disziplindre Standards wie
Gebrauchsttchtigkeit, Nutzungsfreundlichkeit und gestalterische Einheitlichkeit zu
pflegen und anzuerkennen. Zweitens die Standards nur als Zwischenstand zu betrach-
ten und sie nicht engstirnig zu befolgen, sondern sich durch den konkreten Kontext
einer Problemstellung inspirieren zu lassen und innovative, tUber die Standards hinaus-
weisende Losungen zu finden. Auf diese Weise wird es gelingen, neue Aufgabenfel-
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der fur Design zu erschlief3en und durch neue interdisziplindre Beztige, das disziplinéare
Wissen dort einzubringen und zu erweitern.

Beispiel flr das innovative Potential von Design

Die Erflllung des Kriteriums der Professionalitat ermdglicht es, disziplinares Wissen als
standardisierte und damit gepriifte, optimierte und verléRliche Module aufzufassen, die mit
weiteren Modulen der eigenen sowie anderer Disziplinen zu kombinieren sind. In diesem
Sinne ist die Software zur Betriebsfiihrung der Firma SAP (Systems, Applications and
Products in Data Process) als innovatives Potential von Design deutbar, denn sie erfal3t die
Komplexitat eines Betriebs, die Aufgabenbereiche der verschiedenen Abteilungen, durch
spezifisch auf dessen Belange zugeschnittene und ausbauféhige Software-Module. Die Firma
SAP spricht seit 1999 einen vergroRerten potentiellen Kundenkreis durch ein neues benut-
zerfreundliches Interface-Design an. Dessen Asthetik soll weniger technisch wirken als das
bisher verwendete Design und es dem Nutzer erleichtern, sich in die Programmstruktur ein-
zufinden. Mit solchen Themengebieten werden sich Designer in Zukunft verstarkt ausein-
andersetzen mussen.
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6.1 Modell zur Organisationsdynamik der antizipierenden Komponente

Die modellhafte Erfassung der Organisationsdynamik der antizipierenden Kompo-
nente erfordert die Beriicksichtigung einer Besonderheit (vgl. Abbildung 12). Alle an
der &sthetischen Erfahrung beteiligten Komponenten wechselwirken miteinander und
sind nur einem theoretischen Ansatz zufolge analytisch zu trennen. Jeder Kompo-
nente ist eine systemische Eigenart und ein spezifischer Hauptprozel3 zuzuordnen,
durch den sie sich von den anderen abhebt. Die Eigenart der antizipierenden Kompo-
nente ist jedoch nicht unabhéngig von den anderen Komponenten zu erfassen. Sie
muf3 vielmehr in standiger Bezogenheit zu diesen konzipiert werden.

Dieser Ansatz drtickt sich im Modell zur Organisationsdynamik der antizipierenden
Komponente dadurch aus, dafl3 fir sie keine neuartigen Teilprozesse differenziert,
sondern die reflektierenden und antizipierenden Anknlpfungen zu den Hauptprozes-
sen der anderen Komponenten als Teilprozesse definiert werden. Das heil3t, nicht die
Hauptprozesse selbst, nur die antizipierenden Bezugnahmen auf sie werden modell-
haft als Teilprozesse behandelt. Andernfalls erhielte die antizipierende Komponente
eine Ubergeordnete Position innerhalb dem Zusammenwirken aller Komponenten. Dies
ist nicht beabsichtigt. Um den Ansatz besser zu verdeutlichen, ist, bezogen auf das
Modell der antizipierenden Komponente, deshalb von Referenzprozessen, nicht von
Teilprozessen die Rede. Entsprechend der Modellierung der anderen Komponenten wird
auch ein Hauptprozel? gekennzeichnet, der die Kausalitat der antizipativen Kompo-
nente nach oben, im Verhéltnis zum Ubergeordneten Niveau der wirklichkeitsbildenden
Basis, beeinflu3t.

6.1.1  Querkausalitat durch Referenzprozesse

Alle an der Erfahrungskreation beteiligten Prozesse beeinflussen einander. So préagt
sich die somatische subliminale Tendenz bei der Mehrzahl der Menschen, die in war-
men Klimazonen leben, gegentiber solchen, die in kiihlen Regionen leben unterschied-
lich aus, wechselwirkt also mit der kontextuellen medialen Logik. Eine Wechselwirkung
zwischen der subliminalen und der sozialen Komponente bedeutet, daf? sich die subli-
minalen Tendenzen, die primar das individuelle Verhalten beeinflussen, auch auf die
Beteiligung an der Kommunikation und somit auf die sozialen Strukturen auswirken.
Beispielsweise wird ein Mensch, der bevorzugt seiner explorativen Tendenz folgt, in
einer Gruppe, deren Mitglieder sich verstehen, weil sie alle eher von der introvertierten
Tendenz beeinfluf3t sind, wahrscheinlich mit seinem Kommunikationsbeitrag bald ne-
gativ auffallen und aus der Gruppenkommunikation zunehmend ausgeschlossen wer-
den. Diese Ablehnung seiner Kommunikationsaktivitat kann wiederum dazu fiihren,
dafid die somatische Tendenz Prioritét gewinnt, er also beispielsweise einen unruhig-
en, nervosen Bewegungsdrang ausbildet, der wiederum auf die Gruppenkommuni-
kation zurlckwirkt. Die Funktion der antizipativen Komponente innerhalb dieser Kor-
relation aller Komponenten besteht nun darin, zunéchst mit Referenz auf Prozesse der
anderen Komponenten deren moglichen Verlauf gedanklich vorherzusehen und an-
schlieend regulierende Mal3nahmen zu erwdgen, welche gegebenenfalls zu einem
besseren Verlauf flhren kénnten.

Im Rahmen dieser Untersuchung sind nicht alle Querkausalitaten der verschiede-
nen Prozesse analysierbar. Deshalb wird die Anzahl der Referenzprozesse deren Bezug
zur antizipierenden Komponente genauer dargestellt werden soll, auf die Hauptprozes-
se der gefuhlsbezogenen und der bedingenden Komponenten, also die Prozesse der
Evaluation, der Akkumulation, der Selektion und der Limitation, eingegrenzt. Um ers-
tens den moglichen Verlauf dieser Prozesse und ihrer Wechselwirkungen antizipieren
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zu konnen, ist der Ruckgriff auf die detaillierten Analysen der jeweiligen Komponen-
ten wie sie vom zweiten bis zum flinften Kapitel der vorliegenden Untersuchung er-
folgte, also auf einen konstatierbaren Ist-Zustand, nétig. Um zweitens regulierende,
verbessernde MaRnahmen in Betracht ziehen zu kbnnen, muf3 eine Zielvorstellung, die
Antizipation eines Soll-Zustands, vorhanden sein. Die Explizierung dieser Zielvorstel-
lung, welche sich nicht allein mittels der Analyse eines vorhandenen Ist-Zustands ab-
leiten 1a3t, bestimmt die spezifische Thematik der antizipierenden Komponente.

6.1.2  Kreiskausalitit und Verbesserung durch antizipierende Organisationsoptionen

Nach dem Modellansatz ist die Zielvorstellung nur durch das rekursive Zusammen-
wirken aller Prozesse zu generieren. Sie ist sozusagen als von untern wachsend, nicht
als von oben aufoktroyiert zu konzipieren. Daher ist davon auszugehen, daf? Menschen
keine allgemein verbindliche Richtlinie, sondern aufgrund ihrer unterschiedlichen
Erfahrungsgeschichten oder Organisationsschwerpunkten der Erfahrung vielféltige
Zielvorstellungen entwickeln. Zudem kénnen diese im Laufe der Erfahrungsgeschichte
variieren, stehen gleichwertig nebeneinander oder werden manchmal nie erfullt. Fir
die langerfristige Qualitat der asthetischen Erfahrung und mit ihr des Lebens, ist daher
weniger die rasche Verfligbarkeit der Zielvorstellungen wesentlich, als vielmehr die
Gewil3heit, ihrer mdglichen Einlosbarkeit bei Bedarf. Diesen Zusammenhang bringt der
Begriff einer antizipierenden Organisationsoption zu Ausdruck. Mit der Ausbildung
einer antizipierenden Option verbindet sich die positive Vorstellung, einer Verbesse-
rung der &sthetischen Erfahrung durch deren Einlésung.
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Exemplarisch wird im folgenden die Problematik der vielfaltigen Organisationsop-
tionen anhand dem Schwergewicht der gefiihlsbezogenen Komponente innerhalb der
Kreiskausalitét aller Prozesse dargelegt. Hierbei wird bereits deutlich, daf3 sich die Ein-
schétzung der jeweiligen Organisationsoption einerseits auf die Erwartung von Verbes-
serungen der asthetischen Erfahrung durch antizipierende Organisationsoptionen
auswirkt sowie andererseits auf die Bewertung des jeweils korrespondierenden Designs.

Je nach personlicher Definition des Selbstkonzepts erhalt die Evaluation durch eine
dominante Organisationsqualitat eine besondere Ausrichtung, welche auch die Ausbil-
dung von Organisationsoptionen bezliglich der antizipierenden Komponente beinfluf3t.
Wahrend eine Ausrichtung im Erleben Prioritat hat, bleiben weitere Moglichkeiten
zeitweise oder auch langfristig ausgeblendet. Oft ist das Verstéandnis fur Menschen, die
eine andere Zielvorstellung anstreben, gering. Die professionelle Behandlung &sthe-
tischer Fragen erfordert es aber, sich von personlichen Vorlieben distanzieren zu kon-
nen und diese ebenso einer kritischen Beurteilung zu unterziehen wie fremd
erscheinende Organisationsoptionen.

Die Kultivierung der perzeptiven Qualitat kann elitar und tberheblich wirken, das
Offensein fur empathive Qualitat kann als aufdringliche Suche nach Nahe gewertet
werden und die Orientierung an der imaginativen Qualitét verleitet dazu, viel Neues
zu beginnen, ohne es zu Ende zu fuhren. Wie kdnnen sich viele Kiinstler der formati-
ven Aktualitat von Design widmen, in der Hoffnung einmal in einem Museum die kon-
krete Dinglichkeit ihrer Objekt présentiert zu sehen, angesichts aller Mi3sténde in der
Welt? Weshalb sollte es gut sein, durch evokative Aktualitit von Design empathive
Geflihle zu wecken, welche eine oberflachliche Friedlichkeit erzeugen, die aufkeimen-
des aufklarerisches Denken bedeckt h&lt? Nitzt nicht auch die prospektive Aktuali-
tét von Design nur dazu, von gegenwaértig notwendigen Aktivitaten abzulenken und
das Streben nach imaginativer Qualitat durch die Vermarktung von uneinltsbaren Visi-
onen wie einem gesunden, gliicklichen, finanziell gesicherten Leben fir jedermann
zu mil3brauchen? Andererseits findet ein Mensch vielleicht die gliicklichsten Momente
seines Lebens, indem ihm die formative Aktualitit von Design einen Anlal? bietet, sich
der perzeptiven Qualitat der &sthetischen Erfahrung in besonderer Weise bewuf3t zu
sein. Oder die evokative Aktualitat von Design bietet einen Resonanzraum dar, in dem
sich die empathive Qualitat entfalten kann und Lebensfreude bliihen I&R3t. Die pro-
spektive Aktualitit von Design unterstitzt Menschen, fur deren dsthetische Erfahrung
die imaginative Qualitat das schonste Erleben darstellt, dabei, sich an phantastischen
Visionen begeistern zu kdnnen, selbst weitere Moglichkeiten zu schaffen und optimi-
stisch in die Zukunft zu sehen. Der Vorrang jeder Qualitét fir die Ausbildung einer
antizipierenden Organisationsoption ist ambivalent zu bewerten.

Auch die jeweils dominierende Dimension des Selbstkonzepts und der zugehdrige
EinfluR auf das Entstehen einer antizipierenden Organisationsoption l&3t negative und
positive Bewertungen zu. Eine Zuwendung zum inneren Selbst und der Reflexion als
primare Beschaftigung, wird haufig als weltfremde oder egoistische Spinnerei abge-
lehnt. Das Verstandnis des eigenen Ichs anhand der kommunikativen Bezogenheit zu
den Mitmenschen erscheint in westlichen, das Individuelle bevorzugenden Kulturen
womdoglich als naiver Altruismus oder als aufgesetzte Maske, um das Streben nach per-
sonlichem Profit zu verstecken. Die schwerpunktméf3ige Hinwendung zum Weltlichen,
die Interaktion mit Medien, scheint seelische Oberflachlichkeit und Geistlosigkeit zu
verraten. Aber gibt nicht die bewuf3te Reflexion auf das innere Selbst eine Sicherheit
der Selbsteinschatzung, die erst dazu beféhigt, Grenzen und Freiheiten zu unterschei-
den sowie Verantwortung zu tibernehmen? Ist etwa die positive Erfahrung der astheti-
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schen Besonderheit des Kommunikativen, des Teilens von Freude und Erlebens von
doppelter Freude, des Teilens von Trauer und des Erlebens von halber Trauer, ungul-
tig? Erhalten Menschen durch ihre bewul3te Hinwendung zu Medien, sei es in Form na-
turwissenschaftlicher Forschung oder der Pflege kultureller Giter, verbunden mit dem
Bemihen um qualitative Interaktion, nicht die fiir alle wichtigen Lebensressourcen?

Diese exemplarischen Erwagungen zur Dominanz von Prozessen der gefuihlsbezo-
genen Komponente innerhalb der Kreiskausalitét verdeutlichen deren vielfaltigen Ein-
fluR auf die antizipierenden Organisationsoption bezogen auf Lebensqualitat oder
einem langfristig gelungenen Leben. In &hnlicher Weise konnten auch die Prozesse
anderer Komponenten sowie der jeweiligen Korrespondenz von Design dargestellt
werden. Dies ist mit Blick auf die gesamte Untersuchung jedoch nicht notwendig. Wie
die detaillierten Analysen jeder Komponente und ihrer Prozesse belegen, wurde kein
Prozel? voreilig als zu banal disqualifiziert, sondern seine mégliche Wichtigkeit fand
Berticksichtigung. Dies gilt sowohl fur die Organisation der &sthetischen Erfahrung ei-
nes Menschen, als auch flir das Wachsen einer Erfahrung in Richtung einer verbessern-
den antizipierenden Organisationsoption.

Zwei typische antizipierende Organisationsoptionen sind differenzierbar und im
weiteren in ihrer Korrespondenz zu Design der Kategorie der Perspektivitat zu unter-
suchen. Zunachst kann eine mogliche typische Option, ndmlich das passive Warten auf
das, was die Zukunft bringt und passend dazu die Beliebigkeit als Perspektivitat von
Design ausgeschlossen werden. Sie ware im Sinne die Gesamtuntersuchung vollig
unfruchtbar, beziehungsweise héatten Beflrworter dieser Option keinerlei Bedarf an ei-
ner Untersuchung wie der vorliegenden. Die beiden typischen Optionen ergeben sich
aus der Art der Erwartungen an die Zukunft. Wird von der Zukunft eine Verbesserung
des vorhandenen Ist-Zustands ohne zu grof3e Verdnderungen erwartet, so entspricht
dies einer resonanten Option. Dominiert jedoch die Vorstellung eines positiveren Soll-
Zustands die Erwartung, so besteht grof3ere Bereitschaft, das Vorhandene aufzugeben,
Veranderungen zuzulassen und eine Verbesserung der asthetischen Erfahrung durch
die Einlésung einer initiativen Option anzustreben. Korrespondierend zur resonanten
Option wird die interpretative und zur initiativen Option die emazipative Perspek-
tivitat von Design definiert (vgl. Punkt 6.2).

6.1.3  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel3 der Modulation

Der Einfluf? der antizipierenden Komponente auf die gesamte &sthetische Erfah-
rungskreation a3t sich mit dem Hauptprozel3 der Modulation kennzeichnen. Modu-
lation meint in diesem Kontext im Unterschied zum Begriff der Revolution als umwal-
zender, radikaler Veranderung der Lebensumsténde eine gemaRigte, sanfte und doch
aktiv betriebene Veranderung. Diese ist desweiteren in Differenz zum Begriff der Evo-
lution nicht mit einem linearen Fortschrittsgedanken verbunden. Denn wie die Un-
tersuchungen zur Verwirklichbarkeit als Charakteristikum der antizipierenden Kom-
ponente ergaben, ist nach dem heutigen Wissensstand die gezielte, umfassende Neu-
planung der Zukunft als unmdglich zu akzeptieren.

Fur Design als Disziplin folgt daraus, bescheidenere aber umsetzbare Ziele anzustre-
ben. Doch nicht nur die Idee der Planbarkeit, die im Design eine grof3e Rolle spielt (vgl.
Winter, 1972) ist aufzugeben. Die Idee, durch Design wesenhafte Ordnungen erzeu-
gen oder auf diese zurtickkommen zu kénnen muf3 ebenso revidiert werden. Genau-
sowenig, wie sich die Vielfalt individueller wie soziokultureller Wirklichkeitskonstruk-
tionen auf eine vorgegebene Ordnung als gemeinsamer Wurzel alles Werdens zurtick-
fihren 1403t ist die Unterschiedlichkeit der Lebensprobleme durch die Implementie-
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rung einer neuen, umfassenden, optimalen Ordnung zu bewaltigen. Die Hoffnung,
durch Erkenntnis endlich auf die eine Ordnung zu stol3en, die alle Probleme lost, lauft
genauso ins Leere wie die Hoffnung, durch Design diese Ordnung optimieren und neu
installieren zu kénnen. Eine solch aussichtslose Hoffnung fihrt irgendwann zum
Scheitern desjenigen, der ihr anhéngt. Diese Erfahrung machen viele engagierte De-
signer, die ihren Beruf wahlten, um die Welt positiv zu verandern. Wahrscheinlich
nimmt gerade in der personlichen dsthetischen Erfahrung von Designern die antizi-
pierende Komponente grof3en Raum ein, denn das Begeisternde an diesem Beruf liegt
darin, durch Entwirfe eine zukiinftige Wirklichkeit darzustellen, die es in dieser Form
noch nicht gibt. Ein groRRer Teil der positiven Energie wird durch den Anspruch an
Grof3em teilhaben zu wollen vergeudet und geht dadurch der Mitwirkung an verwirk-
lichbaren, verbessernden Modulationen im Kleinen verloren.

In seiner Einflhrung in die pragmatische Philosophie bezieht sich Rorty auf Dewey,
um eine in die Zukunft weisende, positive der in eine Sackgasse fuhrenden und da-
mit negativen Richtung von Hoffnung entgegenzustellen:

»Denn eine solche Ordnung kénnte es nur geben, wenn alle kiinftigen Alternativen jetzt

schon vorhanden wéren. Die Hoffhung auf ihr wirkliches Vorhandensein ist ebendie falsche

Hoffnung der >klassischen Philosophie Europas¢, von der Dewey spricht. Es ist die Hoffnung,

man kdnne hinter dem vergénglichen Inhalt eine zeitlose Struktur erspdhen und dadurch

die Grenzen des Moglichen ausmachen: des mdglichen Forschens, des méglichen Erkennens
und der moglichen Formen menschlichen Lebens. Dies ist die Hoffnung, von der Dewey
hoffte, dal® wir Amerikaner sie aufgeben wirden. Er dréngte darauf, dal® wir sie um einer
besseren Hoffnung willen fallenlassen, namlich der Hoffnung auf die Fahigkeit, eine neue

Welt zu schaffen, in der unsere Nachkommen leben kénnen, eine Welt mit mehr Vielfalt und

Freiheit, als wir uns zur Zeit ausmalen kénnen. Die Einzelheiten dieser in htherem MaRe

erwachsenen und entwickelten menschlichen Welt kdnnen wir uns ebensowenig vorstellen,

wie unsere Vorfahren in der Bronzezeit imstande waren, sich von den Einzelheiten unserer

heutigen Welt einen Begriff zu machen.« (Rorty, 1994, S. 36)

In diesem Sinne halt der Hauptprozel3 der antizipierenden Komponente die Zukunft
offen, ohne die Entwicklung dem Zufall zu Gberlasssen oder in eine lineare Bahn zu
pressen. Seine Wirksamkeit liegt vielmehr in einfiihlsamer, bescheidener nicht macht-
hungriger Einfluinahme auf den Gesamtprozel3 der Erfahrungskreation als deren ver-
bessernde, an vielfaltige Wirklichkeitskonstruktionen anpaf3bare Modulation.

6.2 Kategorie der Perspektivitat von Design in Korrespondenz
zur antizipierenden Verbesserung asthetischer Erfahrung

Antizipierende Uberlegungen dahingehend wie asthetische Erfahrung und Lebens-
qualitat zu verbessern wéren stehen traditionellerweise auch im Zentrum von Theo-
rien zur Gestaltung. Als eine der &ltesten dieser Theorien, welche darauf angelegt wa-
ren, allgemeingultige gestalterische Prinzipien hervorzubringen, kann die von Vitruv
um die Zeitwende in Rom formulierte Architekturlehre gelten. Gute Architektur sollte
den drei von ihm hervorgehobenen Kriterien Festigkeit, Brauchbarkeit und Schonheit
unter Einhaltung der richtigen Proportionen, und Bericksichtigung von Schicklich-
keit und Okonomie geniigen. Spater entwickelten sich daraus die von Leon Battista
Alberti (1404-1474) betonten Kriterien — Konstruktion, Verteilung und Dekoration —
tber die allgemeinen, klassischen Kriterien — wahr, brauchbar, schon — zu den Kriterien
der Moderne — Struktur, Funktion und Form. Aber diese Kriterien antizipieren eher
eine einseitig optimierte Zielvorgabe, den Sollzustand einer idealen Architektur, als
daf3 sie die konkret gebaute Architektur analytisch fassen konnten. Dies gilt analog
fiir die Ubertragung objektiver dsthetischer Prinzipien auf andere Designdisziplinen.
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Design wurde an der HfG Ulm im Unterschied zum Bauhaus erstmals wissenschaftlich
thematisiert. Um sich von dem laienhaften Designverstandnis, das Design mit deko-
rativer Behtibschung gleichsetzt abzugrenzen, sollte die Anerkennung der jungen Dis-
ziplin mit einem moglichst den harten Kriterien von Wissenschaft gentigenden Wis-
sensfundament gestarkt werden. Von dieser am klassischen Wissenschaftsverstandnis
orientierten Verwissenschaftlichung war auch die Asthetik betroffen. An Forschungen
von Max Bense ankniipfend entstanden viele Arbeiten zur Asthetik, die bemiiht wa-
ren, nach wissenschaftlichen Kriterien objektive, mef3bare Qualitdten systematisch
herauszufiltern und den Bereich subjektiver Interpretationen auszuschlieen. Dadurch
wurden jedoch gerade diejenigen asthetischen Aspekte aus der disziplindren Forschung
zur Asthetik eleminiert, welche fiir das subjektive Empfinden der Qualitat des Wirk-
lichkeitserlebens und der Lebenspraxis wesentlich sind. So fragte Siegfried Maser, der
viel zur Theoriebildung einer designorientierten Asthetik in Benses Arbeitsgruppe bei-
trug und sich fiir die Uberwindung des klassischen Wissenschaftverstandnisses einsetz-
te, anlaRlich der Rezension des Buches »Asthetik, Konstruktion und Design — eine
strukturale Asthetik« von Rolf Garnich:

»Welchen Stellenwert haben formal-&sthetische Programme im gesamten Zielprogramm eines

Produkts? — Wo finden Prazisierung und Mathematisierung ihre praktischen (oder auch

pragmatischen) Grenzen? Worin besteht ihr praktischer Sinn? — Inwieweit kann eine solche

Theorie nicht nur einfach beschreibbare Strukturen, sondern bessere Produkte hervorbrin-

gen?« (Maser, aus: form, Heft 74, 1976, in: form spezial 1, 1997, S. 136)

Die Konzentration auf objektive und die Geringsch&tzung subjektiver dsthetischer
Aspekte innerhalb dem nach dem zweiten Weltkrieg aufkommenden disziplinaren De-
signversténdnis ist auch durch das politischen BewuR3tsein vieler Designer zu begrin-
den. Sie wollten ihre Aktivitaten nicht langer darauf richten, die offen gelassenen
emotionalen Locher in den Rahmenbedingungen fiir die Lebensgestaltung, welche von
anderen Wissensbereichen wie Wirtschaft, Technik und Politik festgelegt werden, zu
stopfen, sondern selbst starker an positiven gesellschaftlichen Veranderungsprozessen
mitwirken. Hierdurch geriet der Respekt vor dem banal scheinenden Besonderen, wie
der spezifischen Lebensfiihrung des Einzelnen, zugunsten der Faszination am strate-
gisch machtvoll einsetzbaren Allgemeinen wie stadteplanerischen Gro3projekten, aus
dem Blick. Welche der antizipierten Veranderungen forciert werden sollten und wel-
che gestalterischen Mittel zu deren Forderung einzusetzen waren, ergab sich aus in-
tellektuellen Diskursen, nicht aus konkreten Erfahrungen.

Insbesondere der rational gepragte Diskurs der Moderne wie auch dessen Kritik
durch Vertreter der Frankfurter Schule schied geflihlsbezogenes Design, das mit der
subjektiven asthetischen Erfahrung korrespondiert, als adaquates Mittel fiir positive
Veradnderungen aus. Wolfgang Fritz Haug legte in seinem 1971 erschienen Werk »Kritik
der Warenésthetik« dar, da3 Design, welches die subjektive asthetische Erfahrung in
Form von Werbung oder k&uflicher Warené&sthetik anspricht, allzu willensschwache
Konsumenten zum Kauf verfiihrt und diese in die Zwangslage bringt, immer mehr Ar-
beitszeit aufwenden zu missen, um immer schénere und angenehmere Dinge kaufen
zu konnen, fir deren Genuf3 letztlich keine Zeit Ubrig bleibt. Design fordert nach
dieser Auffassung mit der Asthetisierung von Produkten in erster Linie nicht die Le-
bensqualitét der Endnutzer, sondern die Unternehmensgewinne. Viele Designer ver-
meiden es daher, am Empfinden der Nutzer orientierte, gefiihlsbezogene &sthetische
Mittel einzusetzen und bevorzugen funktionale, objektive &sthetische Kriterien. In-
zwischen sprechen jedoch viele Anzeichen dafir, daf? sich das Konsumentenverhalten
mit der Gewbhnung an das verfiigbare Produktangebot gewandelt hat. Konsumenten
wéhlen gezielter nach Bedarf und Kaufkraft aus, wobei das Praktische und das jeweils
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als schon Erachtete keine Gegensatze sind. Funktionale Produkte, die zudem einen
subjektiven, gefuhlvollen Zugang erlauben oder férdern, werden nachgefragt.

Kritik an der Konsumgesellschaft bleibt aber weiterhin angebracht. Zu beachten ist,
daf3 die aktuelle Tendenz zur Individualisierung neben dem Konsum von Produkten,
welche legitimerweise zur Inszenierung der individuell, nach personlichen Lebensum-
stéanden ausgerichteten Lebensqualitit genutzt werden, auch die demonstrative zur
Schau Stellung von Produkten als in verschiedensten Formen tberdimensionierten Sta-
tussymbolen befordert. Solche Statusprodukte beschneiden haufig den Lebensraum
anderer Menschen und begtinstigen die Verfestigung von etablierten, wirtschaftlichen
Machtstrukturen. Zudem degradieren sie unkritische, sich von den Statussymbolen
blenden lassende Konsumenten weiterhin zu »Konsuméffchen« (vgl. H. Karmasin,
1993), die bereits das Konsumieren an sich mit Lebensqualitat verwechseln.

Es wére falsch, aus dieser Problemlage die weitgehende Ablehnung von Gefiihle ani-
mierendem oder in anderer Weise subjektiven &sthetischen Kriterien folgendem Design
abzuleiten. Die Entwicklungen der 80er Jahre haben dazu beigetragen, das an kon-
sumkritischen Argumenten fixierte Problembewuf3tsein der Designer aufzulockern und
die Wichtigkeit von alle Sinne ansprechenden, gefiihlvollen Gestaltungsaspekten an-
zuerkennen. Das ist bedeutsam, weil die Problematisierung und versuchsweise Bewer-
tung und Umsetzung von Asthetischem nicht denjenigen tberlassen werden sollte, die
im Gegensatz zu den beschriebenen kritisch engagierten Auffassungen Design schlicht
als wirtschaftlichen Faktor sehen. Diese Sichtweise birgt die Gefahr, dal3 das Verstand-
nis von Asthetischem ohne die notwendige kritische Reflexion und Erneuerung des be-
wéhrten Wissens allein in Hinsicht auf kalkulierbare, wirtschaftliche Verwertbarkeit
reduziert wiirde. Das Engagement fiir &sthetisch differenzierte Entwirfe von mdglichen
und sinnvollen Perspektiven fir verbesserte oder zukinftige Lebensweisen und Le-
bensverhéltnisse hétte dann seine zentrale Stellung im disziplindren Selbstverstéandnis
endgtiltig verloren. Dies wére umso bedauerlicher, als derzeit die Moglichkeiten durch
Computertechnologie solche Entwiirfe erlebbar und erprobbar zu prasentieren immer
leistungsfahiger werden und die Disziplin gerade jetzt die Chance hatte, mit visionaren
Projekten ein groReres Publikum als den jeweiligen Auftraggeber zu erreichen.

Deshalb ist es notwendig, die nach wie vor hdufig mit der Bewéltigung von schwer-
punktmafRig emotional oder &sthetisch definierten Designaufgaben verbundene Un-
sicherheit, Ungetibtheit und Skepsis zu Uberwinden. Designer, welche in diesen Berei-
chen, zum Beispiel der Wohnma@belbranche, arbeiten, werden haufig innerhalb der Pro-
fession nicht ernsthaft anerkannt. Wichtiger als die innerdisziplindre Anerkennung
kann jedoch die Akzeptanz der fachspezifischen Kompetenz in einem interdisziplina-
ren Team sein. Hierzu kdnnen Designer verschiedene, sich gegenseitig erganzende Aus-
drucksformen wie verbale Argumentation, erklarende Skizzen, Entwurfsreihen, Model-
le, Vergleichsbeispiele usw. nutzen und auf diese Weise ihre theoretische und prakti-
sche &sthetische Kompetenz einbringen. Die folgenden Analysen zu einer designspe-
zifische Theorie von Asthetik kdnnen insbesondere fiir die verbale Argumentation Hil-
fen anbieten. Dartber hinaus regen sie zur Reflexion des disziplinaren Selbstverstéand-
nisses an und wirken dadurch auf die praktische Designtatigkeit zurlick. Die ent-
scheidende Reflexionsebene im Designprozel? bildet der Mensch mit seinen Anforde-
rungen an Design. Dieser Mensch ist auch in seiner Rolle als Konsument oder Nutzer
langst nicht mehr der orientierungslose Irrlaufer dem durch Design der rechte Weg
gezeigt weden mul3, sondern ein bewuf3ter Akteur. Er erwartet von Design anstelle von
Bevormundung die zur Verfugungstellung verléai3licher Bezugspunkte oder erweiter-
barer Bezugssysteme fiir seine selbstgesteuerten Aktionen. Diese Bezlige sollten sich
nicht aufdréangen, sondern als wahlbare Angebote prasent sein. Das disziplinére Selbst-
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verstandnis und die Kernkompetenz von Design sollte daher auf die Analyse von dif-
ferenzierten Erfahrungen, Wirklichkeiten und Lebenswegen von Menschen ausgerich-
tet sein sowie auf deren qualitative, praktische Umsetzung und nicht in der Anhau-
fung von disziplinintern kanonisiertem Wissen stecken bleiben. Es geht ftr Designer
darum zu lernen, Gefuhle und Intellekt nicht gegeneinander auszuspielen, sondern in
ihrer Bezogenheit zu verstehen und ihren Beitrag zur Gestaltung einer Kultur zu lei-
sten, in der die vielfaltigen Facetten des Menschseins nebeneinander bestehen und
sich gegenseitig befruchten kénnen. Dementsprechend ist die &sthetische Kompetenz
der Designer aus der formalasthetischen Verengung zu befreien und hinsichtlich der
Unterschiedlichkeit qualitativer &sthetischer Erfahrung weiterzuentwickeln. Daftr
bieten sich zwei Perspektiven an, die in Korrespondenz zu den hervorgehobenen anti-
zipierenden Organisationsoptionen zu entwickeln sind.

6.2.1  Resonante Option &sthetischer Erfahrung
und interpretative Perspektive von Design

Die bisherigen Untersuchungen belegen die Einschatzung, dal3 die dsthetische
Erfahrung von Menschen, welche selten passende Resonanzangebote hinsichtlich der
subliminal, sozial oder medial bedingten Komponente ihrer Tatigkeit und Erfahrungs-
bildung vorfinden, verarmt. Die Betroffenen kénnen kein individuelles Lebensgliick
empfinden und entfalten, wodurch sie anféllig fur Fremdsteuerung werden. Dagegen
kann eine durch die resonante Option gepragte asthetische Erfahrung, welche die
verschiedenen bedingenden Kriterien einbezieht und nach Bedarf und im Interesse
einer Forderung der Individualitat gewichtet, zu deren aktiver Entfaltung verhelfen.
Indem ein Mensch durch seine entwickelte &sthetische Erfanhrung immer wieder An-
l&sse fur Lebensfreude findet fallt es ihm leichter, ein selbstgesteuertes, langfristig als
ein gelungenes zu bewertendes Leben zu fihren.

Ein solch positives Lebensgefiihl kann zusatzlich durch die interpretative Perspekti-
ve von Design in Korrespondenz zur resonanten Option asthetischer Erfahrung gefor-
dert werden. Dies verlangt eine verstérkte Integration subjektiver Kriterien in die Kon-
zeption neuer Produkte. Doch noch immer sind viele Profidesigner von Versuchen zur
Objektivierung des Asthetischen beeinfluRt. Obwohl sie ihre Tatigkeit im ideellen
Sinne primér als Dienstleistung fur den Endkunden, nicht den zwischengeschalteten
Auftraggeber begreifen und ihre gestalterische Selbstverwirklichung zurtckstellen,
wéhlen sie vor die Frage gestellt, ihren Entwurf entweder an den &sthetischen Wunsch-
vorstellungen von Nutzern oder an einem auf objektive Mal3gaben geschrumpften
asthetischen Repertoire zu orientieren, haufig die letztere Alternative. Die Entwurfs-
ergebnisse bleiben vielen Nutzern fremd, sie finden darin zu wenig Resonanz bezglich
ihrer personlichen asthetischen Erfahrungen. Zwar kénnen sie den Gebrauch der Dinge
erlernen, aber diese werden nicht in den individuell oder sozial gewachsenen Lebens-
kontext einbezogen. Vorwiegend auf die objektive &sthetische Dimension reduziertes
Design kann hinsichtlich der von den Nutzern gewtinschten Lebensqualitat nur sel-
ten Resonanzrdume zur Bestdtigung, Entfaltung und Verbesserung der asthetischen
Erfahrung anbieten. Menschen, die in solchermal3en grof3teils entfremdeten Kontexten
leben, entwickeln nur bedingt personliches Verantwortungsgefuhl fur die Pflege und
den Erhalt der Dinge. Dies gilt nicht nur fur private, sondern auch fur 6ffentliche oder
berufliche Lebensbereiche. Wie tief die Empfanglichkeit fiir &sthetische Erfahrungs-
qualitét im Menschen verankert ist, zeigt das deutlich weniger aggressive Verhalten
geistig behinderter Menschen in einem Wohnumfeld, das ihrem Wirklichkeitsempfin-
den &sthetisch entgegenkommt gegentber neutralen, nur nach funktionalen Gesichts-
punkten gestalteten Heimeinrichtungen.
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6.2.2 Initiative Option &asthetischer Erfahrung
und emanzipative Perspektive von Design

Menschen, die sich in ihrem Wirklichkeitskonstrukt grof3tenteils gut fuhlen bevor-
zugen das interpretative, in Resonanz zu ihren Erfahrungen stehende Design. Dage-
gen suchen Menschen, die sich in ihrer Wirklichkeitskonstruktion bewuf(3t oder unbe-
wuidt eher schlecht fiihlen und fur weitere Chancen, die ihnen das Leben bieten kénn-
te, noch offen sind, nach initiativen Optionen, nach Designangeboten, die unter der
Ausrichtung der emanzipativen Perspektivitat gestaltet sind. Beide Optionen kdnnen
sich verbessernd oder verschlechternd auf die asthetische Erfahrung auswirken, wenn
sie extrem einseitig verfolgt werden. lhre Bewertung geht zudem mit politischen An-
schauungen einher.

Ein auRRenstehender Beobachter kann unbefangener erkennen, welche Option fir
einen Menschen vorteilhafter ist. Dies gilt insbesondere fiir die Vorgaben, die Erwach-
sene Kindern und Jugendlichen machen. Ein Kind registriert zunéchst nicht, dal es
durch sein Umfeld dazu angeregt wird, eine Wirklichkeit zu konstruieren, die fir seine
Zukunft negative Auswirkungen haben wird. Manche Kinder, die als schwer erziehbar
gelten, sind besonders empfindsam und setzen sich mit ihren Mitteln zur Wehr. Zu
diesen Mitteln zahlt noch keine Argumentationsfahigkeit oder breite Lebenserfahrung,
die zum Vergleich angefuihrt werden kénnte. Deshalb ist es sehr wichtig, fir Kinder
Anregungen im Sinne der initiativen Option und der emanzipativen Perspektivitat von
Design bereitzuhalten. Diese kénnen ihnen auf kontrollierte Weise helfen, aus ihrem
engen Wirklichkeitskonstrukt auszubrechen, andere Menschen besser zu verstehen
und selber zu lernen, Entscheidungen zu treffen und sich zu selbstbewul3ten, verant-
wortungsvollen Menschen zu emanzipieren. In diesem Zusammenhang ist die Gestal-
tung des Erziehungssystem zu hinterfragen, welches das Engagement junger Menschen
durch lange Schul-, Ausbildung-, und Studienzeiten verbraucht, bevor es durch aktive
Mitgestaltung der eigenen und der soziokulturellen Wirklichkeit einflieBen kann.

Mit zunehmender Lebenserwartung wird die emanzipative Perspektivitat von De-
sign vermehrt fur Erwachsene und &ltere Menschen relevant. Wahrend das Leben ei-
ner Witwe aus einfachen Verhéltnissen noch vor wenigen Jahrzehnten nach strikten
gesellschaftlichen Konventionen festgeschrieben war, hétte sie heute die Chance, ih-
rem Leben noch einmal eine neue Richtung zu geben. Krankheiten besiegeln das
Schicksal der Betroffenen heute nicht mehr zwangslaufig, wenn sie Angebote vorfin-
den, die sie zu neuen Lebensmut und Tatkraft anregen.

Die initiative Option als Verbesserung der Lebensqualitat einzusetzen, erfordert Mut
zum Umdenken und Experimentieren sowie Fehlertoleranz und Respekt vor Verbesse-
rungsversuchen als solchen, auch wenn schlief3lich nicht alle Versuche zum Erfolg
fuhrt. Dies gilt flr denjenigen, an den sich die nach der emanzipativen Perspektivitat
von Design gestalteten Angebote richten ebenso wie fir die Menschen, welche ihre
Wirklichkeit am liebsten ungestort beibehalten wiirden.

6.3 Asthetische Strategien fir Design in Korrespondenz
zu antizipierenden Organisationsoptionen
Mit der Entscheidung flr eine der beiden besonders bedeutsamen Organisations-
optionen fur die &sthetische Erfahrung geht die Wahl der korrespondierenden Perspek-
tivitat von Design einher. Im Zusammenhang der vorliegenden Gesamtuntersuchung
ist keiner der beiden herausgestellten Optionen der Vorzug zu geben. Beide haben ihre
Berechtigung in Relation zu dem Wunsch nach Verbesserung der Lebensqualitét. Es
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geht daher nicht um eine Auswahl nach ideologischen Gesichtspunkten. Hauptséchlich
muf3 die Lebenssituation und die Wirklichkeitskonstrukte der Menschen, die langfristig
von der Verfugungstellung dieser Optionen profitieren sollen, muf3 in der Entscheidung
fur die eine oder andere Option Berticksichtigung finden.

Mit Referenz auf die Hauptprozesse der geftihlsbezogenen, der subliminalen, der
sozialen und der medialen Komponente und damit den wesentlichen Einfluf3 der Ein-
zelkomponenten im gesamten Organisationsprozel3, ergeben sich je nach bevorzug-
ter Option zwei Strategien. Diese kdnnen die Hauptprozesse, welche aus der Eigendy-
namik der zugehdrigen Komponente erwachsen nicht beliebig verandern oder deren
Verlauf vorausplanen. Doch mittels der Strategien sind die Hauptprozesse, Evaluati-
on, Akkumulation, Selektion und Limitation zumindest ansatzweise in die intendierte
Richtung zu lenken. Denn die Uberlegungen zur Kennzeichnung des Hauptprozesses
der antizipierenden Komponente zeigen, dal3 dieser als eine Modulation nicht als
vollstandige Planung oder Steuerung seiner Referenzprozesse zu konzipieren ist. Aus
diesem Zusammenhang ist eine Untersuchungsmatrix ableitbar, innerhalb derer die
Strategien zuzuordnen sind (vgl. Abbildung 13).

Strategien zur Kategorie der Perspektivitat von Design sind den Kriterien (vgl.
Kapitel 2.3, 3.3, 4.3, 5.3) zu den Kategorien der Aktualitit und der Potentialitat Uber-
geordnet, da sie langfristig die Art und Weise sowie die detaillierte Umsetzung der
ausgefilterten Kriterien durch Design bestimmen. Jedes der zuvor dargestellten Bei-
spiele zur Verdeutlichung der Kriterien ware daher in zwei Varianten entsprechend der
gewahlten Perspektivitat und der zugehdrigen Strategie auszufiihren. Dies wirde je-
doch den Untersuchungsumfang sprengen und wenig zu dem Untersuchungsziel bei-
tragen, ein differenziertes Modell der &sthetischen Erfahrung zu entwickeln, anhand
dem Kriterien und Strategien fur Design begriindbar abzuleiten sind. Da sich dieses
Modell auf einen Beobachtungsbereich bezieht, der in standiger Veranderungen begrif-
fen ist, kann es sowieso niemals Vollstandigkeit beanspruchen.

6.3.1  Strategien zum Hauptprozel3 der bewul3ten Evaluation von Erfahrung

Wahrend der bewuR3ten Erfahrungsevaluation erlebt sich der Mensch als selbstbe-
stimmtes Wesen, das den Anlal3 seiner Erfahrung kennt und in die Bewertung mitein-
bezieht. Jede positve, dsthetische Bewertung von Erfahrung ist von dem gegenwaérti-
gen Gefilihl etwas besonderes zu erleben sowie frei von bedrohender Angst oder inne-
rem Zwang zu sein begleitet. Sie kann den Wunsch nach Wiederholung durch erneute
Bezugnahme auf den mit ihr verbundenen Anlal3 erzeugen. Dieser darf aber nicht zur
Sucht ausarten, weil dann das asthetische Erleben im Dienst deren Befriedigung stehen
und somit instrumentalisiert werden wiirde. Die dsthetische Bezugnahme auf den
ErfahrungsanlaR folgt der freien Zuwendung und keiner zwanghaften Hinfhrung oder
inneren Fixierung. Auch wenn die Wertung nur auf eine der drei markanten Qualitéten
oder auf eine Dimension des Selbstkonzepts bezogen ist, wird das wahrend einer &s-
thetischen Erfahrung nicht als Beschrénkung oder Liickenhaftigkeit, sonderen als Pro-
filierung erfahren. Denn die Wertung kann sich nur auf die momentanen Bewuf3tseins-
inhalte beziehen. Zwar wirken auch bedingende, subliminale, soziale und mediale Ein-
flusse standig ein, werden aber nicht bewuf3t mitreflektiert.

Wie durch viele Beobachtungen von hirngeschadigten Personen belegt ist, sind sich
diese des Fehlens einer Erfahrungsebene nicht bewuf3t. Nur von auf3en betrachtet
scheinen ihre Wirklichkeitskonstruktionen eine Liicke zu haben. Der Film »Zeit der Er-
wachens« nach dem Buch von Oliver Sacks gedreht, dokumentiert einfiihlsam, wie
Menschen zusammen mit der BewuR3tseinsfahigkeit jede asthetische Erfahrungsqua-
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litét verlieren und um das Erlebnis des Lebens gebracht sind. Nach jahrzehntelangem
Leben ohne BewuR3tsein verhilft ein Medikament voriibergehend wieder zur Erlebnis-
fahigkeit. Die Patienten erwachen gleichsam wie nach einem kurzen Schlaf. Von den
vielen Jahren in der Anstalt wissen sie nichts. Sie fihlen sich, als ob keine Zeit ver-
gangen ware, suchen im Spiegel nach ihrem jungen, bekannten Gesicht und freuen
sich an ihren alten Lieblingstatigkeiten. Hier wird die Konstruiertheit von Wirklich-
keit erschreckend deutlich. Doch auch fiir gesunde Menschen ist zu folgern, dal} die
Reichweite und die erfahrbare asthetische Qualitat ihrer Wirklichkeit immer an ihr Be-
wul3tseinspotential gebunden bleibt. Das heil3t, da die Abwesenheit einer bisher un-
bekannten positiven asthetischen Erfahrung nicht vermif3t wird. Erst nachdem sie be-
wul3t erlebt wurde, erscheint im Riickblick das vorherige, im gewohnten Trott einge-
bundene Leben leer, zufalligen Erfahrungssplittern folgend und unfrei. Demgegentiber
offnen sowohl die resonante, als auch die initiative Option wéhlbare Alternativen, die
nach der Strategie der Profilierung einerseits oder der Aufklarung andererseits durch
Design umzusetzen sind.

Zur Strategie der »Profilierung«
beziiglich der resonanten Option

Differenzierte Analysen wahrend einer asthetischen Erfahrung durchzufuhren ist
beinahe ausgeschlossen, ohne die gegenwartige Erfahrungsqualitat zu beeintréchtigen.
Es ist aber im Anschluf® und in Zwischenphasen mdglich, zu unterscheiden, Schwer-
punkte oder sich mit der Zeit verandernde Vorlieben im personlichen Erleben zu erken-
nen. Einzelerfahrungen, die durch bewuf3te, wiederholte Evaluation aktuell bleiben,
kdnnen wiederum zu einer weiteren, die gesamte Lebenszeit integrierenden Charak-
teristik verschmelzen. Design hat die Aufgabe, der Strategie der Profilierung entspre-
chend, einer asthetischen Erfahrung die besondere Kontur, den im nachhinein bewert-
baren Erfahrungscharakter zu verleihen, der zugleich die Einzelerfahrungen einerseits
voneinander trennbar macht und andererseits zu fruchtbaren Wechselwirkungen und
der Formierung neuer bewuRter Profilierungen von Erfahrung anregt.

Mittels der Strategie der Profilierung werden Bezugssysteme fir das bewuf3te Er-
leben und Evaluieren von &sthetischer Erfahrung angeboten, welche diese als quali-
tative Erlebniseinheit vom Hintergrund des alltaglichen Erfahrungsflusses abheben.
Aktives Bewerten und Erleben fordert die Erkenntnis, dal3 es auf die subjektive Ent-
faltung und Genuf3fahigkeit von Lebensqualitdt ankommt und diese nicht anhand
objektiver GroRen mef3bar ist.

Die interpretative Perspektivitat von Design wird der Strategie der Profilierung
gerecht, indem es Schwerpunkte setzt, Erfahrungstypen kreiert, diese kombiniert, wie-
der differenziert usw. oder auch nach dem Vorbild des Gesamtkunstwerks maglichst
viele &sthetische Erfahrungskomponenten gleichzeitig in einer aufeinander bezoge-
nen, profilierten Art und Weise herausstellt. Aus diesem Grund bleibt es sinnvoll, Ka-
tegorien zu bilden, Gattungen und Genres zu unterscheiden. Diese sind sowohl in ihrer
Reinform zu pflegen als auch experimentell zu neuen Typen zu verbinden.

Beispiele fiir die interpretative Perspektivitat von Design

Die perzeptive Qualitat entwickelt sich als reflektierte Sinnlichkeit markanter, wenn sich
das formative Design auf einige asthetische Mittel konzentriert und kein zusammengetra-
genes Sammelsurium asthetischer Moglichkeiten gleichzeitig présentiert. Deshalb haben bei-
spielsweise schwarzweil3 Fotos einen besonderen Reiz. Geschmackliche Gemeinsamkeit als
besondere Erfahrung konkretisiert sich mittels weniger Charakteristika. So bestimmen die
Farben Orange und Braun das typische Geschmacksprofil der siebziger Jahre. Konkrete Ding-

W 6 Strategien fur Design in Korrespondenz zur antizipierenden Komponente asthetischer Erfahrung



Antizipierende Organisationsoptionen | Modulation

und Verbesserung -
asthetischer Erfahrung %Q'
Hau®

resonante initiative
Option Option

Evaluation Profilierung Aufklarung

Akkumulation

Selektion Universalisierung Diversifizierung

Limitation

Ubersichtstafel zu Strategien fir Design in Korrespondenz zu designten Optionen Abbildung 13

Asthetische Strategien fiir Design in Korrespondenz zu designten Organisationsoptionen W



lichkeit entsteht tiberhaupt erst durch die profilierte, besondere Abgrenzung von einem
Umfeld. Der Architekt Jean Nouvel nutzt hierfur eine dicke Glasscheibe, um ein Gebdude in
Paris von der Straf3e abzuheben und erzeugt flr den Ful3génger durch die Lichtbrechung des
Glases einen besonderen Blick auf eine Wiesenflache, die sonst unbeachtet geblieben wére.
Es entsteht Gberraschend eine profilierte, perzeptive Erfahrungsqualitat im Alltag.

Die Strategie der Profilierung fordert die evokative Aktualitat von Design einer empa-
thiven Erfahrungsqualitét durch die Hervorhebung und Konturierung bestimmter Gefthle.
Beztiglich dem Selbstgeftihl kann beispielsweise ein weicher Ohrensessel in gediegener
Farbgebung das Gefiihl von Geborgenheit vermitteln oder bunte, frische Farben bei Kleidung
oder Heimtextilien fordern das Gefiihl von innerer Leichtigkeit. Die Dramaturgie von Festen
wie den Eroffnungsfeiern zu olympischen Spielen flihrt die Teilnehmer durch verschiedene,
voneinander trennbare Gefuhlserfahrungen zu besonderen Ausformungen der gegenwarti-
gen Verbundenheit. Profilierte und doch wechselnde Ausrichtungen von lebendiger Anmu-
tung und charakteristischen Stimmungen konnen in Gebauden durch Zonen mit staker,
schwacher, nattrlicher oder kiinstlicher Beleuchtung und unterschiedlichen Sitzmdbeln ge-
schaffen werden. Dadurch ergeben sich beim langeren Aufenthalt in dem Geb&ude, wie zum
Beispiel einem Rehabilitationszentrum, immer wieder Ansatzpunkte, welche die alltégliche
Erfahrungsdynamik durchbrechen, Profiliertheit der Erfahrung sowie innere Nahe herstel-
len und zur bewuften, asthetischen Erfahrungevaluation anregen.

Die prospektive Aktualitat bezieht die Strategie der Profilierung hinsichtlich der imagi-
nativen Qualitét ein. Die individuelle Abstimmung wird durch zunehmende digitale Vernet-
zung erleichtert. Neben der positiven Wirkung auf die &sthetische Erfahrung vergroRert sich
bei unzureichender Reflexion die Gefahr der Manipulation. Der fiktive Selbstentwurf wird bei-
spielsweise zielgruppengemal durch eine, die Profiliertheit der &sthetischen Erfahrung an-
sprechende Werbung flir immaterielle, zukunftsorientierte Produkte, wie Bausparkassen oder
Versicherungen, aktiviert und auf eine spezielle Richtung gelenkt, an der sich die persénliche
Generierung des Selbstentwurfs anlehnt. Zielgenaue Ansprache von Internetnutzern, die
durch Datenanalyse mdglich wird, versucht den fiktiven Selbstentwurf der Nutzer auf den,
von dem Produktanbieter erwiinschten Weg zu bringen und diesen weiter auszubauen.

Projektive Einigkeit erwéchst aus einem, durch die prospektive Aktualitat angeregten,
pragnant profilierten Erlebnis. Zum Mainfest in Frankfurt stiegen bereits 1997, ein Jahr vor
dem hundertfunfzigjéhrigen Jubildum der Deutschen Nationalversammlung in der Pauls-
kirche, tausende rote, schwarze und goldene Luftballons auf, um projektive Einigkeit im
Hinblick auf das kommende nationale und flr die Stadtgeschichte wichtige Ereignis zu er-
zeugen. Bezuglich der virtuellen Inszenierungen wird die Strategie der Profilierung genutzt,
um immer neue Variationen auszugestalten. Temporare Umweltgestaltung inszeniert jedes-
mal eine modifizierte oder neue Form beziiglich der Profilierung. Das prospektive Design von
wiederverwertbaren Messestanden muR so konzipiert sein, daB mittels kleiner Anderungen
immer wieder in andere Richtungen profilierte Inszenierungen mdglich sind. Konzepte fiir
den Stadtetourismus beinhalten Stadtfuhrungen, die durch wechselnde Themen ein jeweils
besonderes Erfahrungsprofil inszenieren.

* Zur Strategie der »Aufklarung«
bezuglich der initiativen Option

Wahrend die Strategie der Profilierung das Bestehende ausbaut und die gewohn-
te &sthetische Erfahrung durch die Schaffung resonanter Optionen bestérkt, 6ffnet die
Strategie der Aufkldrung ungewohnte Erfahrungsweisen und fordert die Entschei-
dungskompetenz der Rezipienten. Diese lernen dadurch, sich nicht von dsthetischen
Angeboten Uberlisten zu lassen, sondern sie bewuf3t auszuwahlen. Aufklarung meint
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in diesem Zusammenhang die Unterstiitzung zur selbstandigen Urteilsfahigkeit, die
nicht allein auf Rationalitat beruht sondern ebenso stark auf Kenntnis von Geflhlen.

Allein aus rationaler Sicht ist meist ein gentigend hoher und abstakten Beobach-
terstandpunkt einzunehmen, von dem aus das subjektive Gefuhl, der freien Erfah-
rungsevaluation als Tauschung entlarvt werden kann. Ob die Wahl der Wohnungsein-
richtung, des Urlaubsorts, der Kleidung, der Nahrungsmittel, der Fernsehsendungen,
Kulturangebote, Buicher usw. betreffend, viele Entscheidungen sind entgegen dem sub-
jektiven Bewul3tsein, unbeeinflu3t, individuell gewahlt zu haben, zumindest in der
Tendenz vorhersagbar. Doch gerade diese kleinen Entscheidungen sind fr die Lebens-
qualitét im Alltag und die asthetische Erfahrung wesentlich und es stehen immer
mehrere Alternativen zur Wahl. Die Fahigkeit, diese zu erkennen und nicht zeitlebens
zwangslaufig in dem Wirklichkeitskonstrukt gefangen zu bleiben, in das ein Mensch zu-
fallig hineingeboren wurde, sollte durch die Strategie der Aufklarung gefordert wer-
den. Als eine der Entscheidungsalternativen ist ebenso das Verweilen in dem bishe-
rigen Wirklichkeitskonstrukt abzuwégen.

Die emanzipative Perspektivitat von Design kann der Strategie der Aufklarung
dadurch entsprechen, dal3 es im Prinzip eine frei wahlbare Zuwendung ermdglicht, also
trotz gezielt geplanter dsthetischer Wirkungen den Rezipienten weder Giberrumpeln
noch tberlisten will. Designer sollten, sich den Respekt vor der Wahlfreiheit und der
bewul3ten, gefuhlsbezogenen Erfahrungsevaluation des Einzelnen bewahren, auch
wenn es um vermeintlich kleine Entscheidungen geht. Denn diese kdnnen im subjek-
tiven Empfinden grof3e Bedeutung erlangen. Hier mul3 sich das verantwortliche Ein-
treten der Designer fur ihr Tun bewéhren, denn in diesem Punkt treffen sich &sthe-
tische und ethische Argumente am engsten. Fur jeden Menschen, ob in der Rolle des
Designers oder des Nutzers, gilt es, zu erkennen, daf3 Entscheidungsfreiheit mit Ver-
antwortungsbewuf3tsein verbunden ist.

Beispiele fiir die emanzipative Perspektivitat von Design

Annlich einem Medikament das heute nur selten ohne Aufklarung tiber die Wirkung und
ohne Zustimmung des Patienten verabreicht wird, mif3te auch ein Rezipient vor der Présen-
tation eines &sthetischen Angebots tiber die mdgliche Wirkung innerhalb der &sthetischen
Erfahrung aufgeklart werden, um freiwillig und verantwortlich mitentscheiden zu kénnen.

Die perzeptive Qualitat forderndes, auf die formative Aktualitét ausgerichtetes Design
sollte das Entstehen von reflektiver Sinnlichkeit, geschmacklicher Gemeinsamkeit und kon-
kreter Dinglichkeit innerhalb der asthetischen Erfahrung anregen, sie aber nicht ohne Vor-
warnung Uberwaltigen und somit jede bewuf3te Reflexion und Entscheidungsmdglichkeit,
zur Annaherung oder zur Abwehr, ausschalten. Eine &sthetisch opulente Architektur und
Ausstattung, die beispielsweise bei Schléssern oder auch Bankgebauden zum Einsatz
kommt, kann den unbedarften Besucher in Bann schlagen. Diese ganzheitliche Vereinnah-
mung der perzeptiven Qualitat durch &sthetische Reize, demonstrativ betonte Gemeinsam-
keit und zur unverriickbaren Macht aufgebauten Dinglichkeit, unterdrlickt fur den Besucher
selbst unmerklich zunehmend jede eigensténdige Aktivitat.

Ebenso ware beim Einsatz der evokativen Aktualitat von Design zur Anregung der em-
pathiven Qualitét zu beachten, dal? Gelegenheiten zur kurzen Distanznahme und innerli-
chem Riickzug bestehen. Inshesondere Filme kénnen den Zuschauer zur Anteilnahme durch
Lachen oder Weinen evozieren. Wenn die Dramaturgie den Zuschauer aber unentwegt durch
ein Geflhlshad treibt, ohne ruhige Phasen zur Besinnung auf das Selbstgefiihl, die gegen-
wartige Verbundenheit mit den anderen Kinobesuchern und dem eigenen Imaginieren von
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durch den Film inspirierten virtuellen Inszenierungen einzubauen, wird der Zuschauer vollig
vereinnahmt und flhlt sich am Ende ausgebrannt.

Auch hinsichtlich der prospektiven Aktualitat zur Unterstiitzung der imaginativen Quali-
tat ist es wichtig, Entscheidungsmdglichkeiten in Sinne der Strategie der Aufklarung offen
zu halten. Daher ist die prospektive Aktualitat von Design nicht mit dem linear ausgerich-
teten, avantgardistischen Anspruch, der beispielsweise die Designer der Moderne erfillte,
gleichzusetzen. Dieser wiirde die Richtung fur den fiktiven Selbstentwurf, die projektive Ei-
nigkeit und die virtuelle Inszenierung zu stark vorgeben und anstatt zur selbstbestimmten
Entfaltung imaginativer Qualitat zu verhelfen, jedermann zum Nachlaufer degradieren.

6.3.2  Strategien zum Hauptprozel3 der subliminalen Akkumulation von Erfahrung

Innerhalb der selbstorganisierenden Dynamik der subliminalen Organisationsten-
denzen sammeln sich die wichtigen personlichen Erfahrungen an und bleiben im sub-
liminalen Hintergrund Uber ihr bewul3tes Erleben hinaus wirksam. Hier manifestiert
sich die personliche Historie. Der Erfahrungsschatz bildet einen Referenzbereich, in
dem eine Osmose zwischen Erfahrungen die der Motivation, der Kognition und der
Emotion sowie den drei Phanomenbereichen, Innenwelt, Kérpergrenze und Auf3enwelt
zuzuordnen sind, stattfindet und durch selbstorganisierende Prozesse weitere subli-
minale Verhaltenstendenzen erwachsen. Aktuelle Forschungen zur Wissensbildung
lassen vermuten, daf? im Normalfall eine komplexe Vernetzung und ganzheitliche Spei-
cherung der erworbenen Erfahrungen im Erfahrungshintergrund stattfindet. Die Tren-
nung kognitiver Wissenskomponenten von emotionalen oder motivationalen Antei-
len erfolgt erst nach jahrelangem Uben in einem Spezialgebiet.

Daf3 Veranderungen des Erfahrungshintergrunds im Sinne einer Vertiefung oder Er-
weiterung keine bewul3te, gezielte Entscheidung benétigen und sich aus dem Fluf3 der
somatischen, der introvertierten und der explorativen Tendenz ergeben kénnen, zeigt
die Beobachtung eines Einzellers auf Nahrungssuche von William H. Calvin. Hat der
Einzeller eine Nahrungsquelle gefunden, so bewegt er sich wiederholt kurzzeitig von
ihr weg. Auf diese Weise kann er zufallig eine bessere Nahrungsguelle finden. Um die-
ses Verhalten zu erkléren, ist dem Einzeller weder eine bewuf3te Absicht zu unterstel-
len, noch intelligente oder schopferische Krafte zu postulieren, sondern allein der
Zufall als ausreichende Begriindung annehmen. Analog dazu erklért sich die mensch-
liche Kreativitat als selbstorganisierende Kraft,ohne sie auf mystische Eingebungen von
aufBen zurlckfiihren zu missen. Vielmehr bewegt die neuronale Aktivitat in ihrer Ge-
samtheit von Gehirn und Kérper den Organismus in seinem Kontext in Referenz zum
Erfahrungshintergrund auf ein bestétigendes sicher einschatzbares, weil bekanntes
eventuell zur Vertiefung fihrendes oder auf ein unsicher bleibendes, weil noch unbe-
kanntes, mdglicherweise zur Erweiterung anregendes Angebot hin. Die Schaffung
geeigneter Angebote im Lebenskontext durch Design erhoht die Wahrscheinlichkeit
einer Begegnung mit einem vertiefenden oder erweiternden Angebot und wirkt sich
somit positiv auf die individuelle qualitative Erfanhrungsakkumulation aus.

Fur die Formung des Erfahrungsschatzes, aus dem sich das Wirklichkeitsverstandnis
speist, ist es deshalb entscheidend, welche &sthetischen Angebote wéhrend einer Ver-
haltenstendenz verfiigbar sind. Sensitives, animatives und impulsives Potential von
Design konnen in unterschiedlicher Weise zur qualitativen Erfahrungsakkumulation
beitragen. Bezlglich ihrer Wirkung auf den Erfahrungsschatz ist einerseits die auf die
resonante Option abgestimmte Strategie der Vertiefung durch die interpretative
Perspektivitat von Design zu beachten und andererseits die hinsichtlich der initiativen
Option entwickelte Strategie der Erweiterung durch die emanzipative Perspektivitat.
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Zur Strategie der »Vertiefung«
beziiglich der resonanten Option

Ohne ein Identitatsgefihl als Erfahrungshintergrund kénnen Menschen keine
selbstbestimmte Aktivitat entwickeln. Sie bendtigen daher zur Selbstfindung und
Selbstentfaltung durch die Vertiefung des Erfahrungshintergrunds Optionen in Reso-
nanz zu ihrer Wirklichkeit. Zu beachten ist jedoch, daf3 eine zu starke, nur auf sich
selbst bezogene Identitat in das zwischenmenschliche Abseits fiihren kann. Deshalb
ist die dynamische, flexible Erweiterung der subliminalen Akkumulation von Erfah-
rung ebenso wichtig wie deren Vertiefung.

Die interpretative Perspektivitédt von Design kann schwerpunktmalf3ig sensitiv,
animativ oder impulsiv ausgerichtete Interpretationen anbieten. Diese sollten dem ge-
genwartigen Aktivitatsziel entsprechen, anschlie3bar sein, zur sinnhaften Erfahrungs-
akkumulation fuhren, Wichtigkeit gewinnen, ein Gefiihl von Vertrautheit festigen und
somit das personliche Wirklichkeitskonstrukt bestatigen, starken und vertiefen. Durch
solche Designangebote werden selbstverstandlich erscheinende &sthetische Anschlul3-
moglichkeiten geschaffen und langerfristig dazu beigetragen, dal die vertrauten Kom-
ponenten des Selbstgefiihls im Zuge der Erfahrungsakkumulation zu einer personli-
chen Identitat verwachsen.

Beispiele fiir die interpretative Perspektivitat von Design

Gestaltung und Nutzung von Interfaces sind flr viele Designer und Nutzer noch unge-
wohnt. Deshalb erfolgt die erste intuitive, auf den Erfahrungsschatz bezogene Orientierung
oft anhand &sthetischer Elemente, die aus der zweidimensionalen Gestaltung bekannt sind.
Dadurch kommen die speziellen Moglichkeiten der digitalen Medien nicht voll zum Einsatz
und Designer wie Nutzer fuhlen sich im Umgang mit den neuen Medien im Vergleich zu ihren
Erfahrungen beztiglich der gewohnten Medien bestatigt. Sie stellen fest, daf? sich nichts We-
sentliches gedndert hat oder sind enttduscht, weil der Bildaufbau oder die Lesharkeit der
Schrift nicht der gewohnten Druckqualitat entspricht.

Das Ankniipfen an bewéhrte Erfahrungen wie die Anwendung visueller Ordnungsregeln
hilft zwar bei der Anndherung an ein neues Medium, erzeugt aber noch keine Vertiefung
des Erfahrungsschatzes. Erst asthetische Hinweise, welche die momentan bevorzugte sub-
liminale Tendenz ansprechen und dazu anregen, zum Beispiel im Zuge multimedial unter-
stutzter Interaktionen, weitere die gewahlte Tendenz fortflihrende Screens zu 6ffnen, ver-
helfen zu einer vertiefenden Erfahrungsakkulumation. Die Nutzerfiihrung der CD-Rom »Lum-
pensammler im Datenraum, die das Werkbund-Archiv in Berlin vorstellt, bietet unterschied-
liche Wege zum Erkunden des Archivs an. Selbst wenn die Fakten bereits als solche bekannt
sind, macht es Vergnugen, die Navigationswege gemal momentaner Vorlieben auszupro-
bieren und den Erfahrungsschatz zu vertiefen.

Digitale Medien wie Websites oder CD-Roms bieten die technische Voraussetzung fiir eine
den subliminalen Tendenzen entgegenkommende Nutzerfiihrung. Da die unterschwelligen
Erwartungen an die Website einer Firma oder Institution sowie der Erfahrungsstand der
verschiedenen Interessenten sehr unterschiedlich sind, bietet es sich an, jeder Nutzergruppe
auf sie abgestimmte Navigationswege durch die Site zu ermdglichen. Dies kann durch die
Unterscheidung von fiir den Benutzer sichtbarem und unsichtbaren, die technische Funktio-
nalitat betreffenden Design umgesetzt werden.

Das sichtbare Design vermittelt durch &sthetisch auf die Zielgruppen abgestimmte De-
signmasken, in denen das Corporate Design der Firma erkennbar bleibt, dem Nutzer den Ein-
druck einer klaren, zielfihrenden Navigation. Zu diesen Designmasken gehdren je spezifi-
sche Bilder, Animationen, Sounds und Textformulierungen. Das unsichtbare Design betrifft
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die Kompatibilitat aller Datensétze auf der Programmebene. Auf diese Weise fiihlt sich jeder
Besucher personlich angesprochen und ist innerlich zur Vertiefung seines Erfahrungsschatzes
bereit. AuRBerdem ist gewdhrleistet, dal3 jeder Nutzer die Navigation nach seiner momen-
tanen Tendenz und seinem Wissenstand selbst steuern kann und alle Datensétze fr ihn
erreichbar sind. So kann in Resonanz zu den anzusprechenden Klienten fiir einen sportbe-
geisterten, von der somatischen Tendenz beeinfluRten Jugendlichen eine andere Designmas-
ke entwickelt werden, als fiir eine empfindsame, der introvertierten Tendenz folgenden Per-
son oder flr einen professionellen Anwender, der bestimmt von der explorativen Tendenz
nach neuen Impulsen Ausschau hélt.

* Zur Strategie der »Erweiterung«
bezuglich der initiativen Option

Design gemal der Strategie der Erweiterung in Korrespondenz zur initiativen Op-
tion stellt zun&chst ein Anschluf® zur momentanen Tendenz sowie zum Erfahrungs-
hintergrund her und bietet dann weiterflihrende Perspektiven an. Vorsicht ist dahin-
gehend geboten, als dieses Vorgehen auch als Verlockungstaktik eingesetzt wird, um
einen potentiellen Kunden von seinen eigenen Zielen abzubringen und in ihm neue
Wunsche zu wecken. Wem ist es nicht schon passiert, daf3 er sich von einem grafisch
anziehenden Buchcover und einem vielsagenden Titel angesprochen fiihlte, das Buch
kaufte und daheim enttduscht die Banalitat des Inhalts zur Kenntnis nehmen mui3-
te oder beim Einkaufen auffallende, interessant oder informativ présentierte Produkte
erstand, die er im Grunde nicht bendtigt? Im Prinzip funktioniert aber das Lernen als
Erweiterung des bisher Gewuf3ten nach diesem Muster. Doch dann folgt anstelle der
Enttauschung ein inneres Aufwachen auf der Ebene des Erfahrungshintergrunds, das
die Bereiche Motivation, Kognition und Emotion gleichermaf3en befruchten kann.

Die emanzipative Perspektivitat von Design kann der initiativen Option dadurch
entsprechen, daf? in unmerklicher, fast spielerischer Weise dem Nutzer immer grof3ere
Entscheidungsraume gedéffnet werden. Vorbedingung jeder weiteren Offnung ist dabei
die Steigerung der Entscheidungskompetenz des Nutzers. Dieser wird weder Uberlistet
noch in das kalte Wasser des Entscheidungszwanges geworfen. Vielmehr geht es dar-
um, ihn bei standiger Abstimmung zur erfolgten Weiterentwicklung seines Erfahrungs-
hindergrundes zu dessen Erweiterung anzuregen.

Beispiel flr die emanzipative Perspektivitat von Design

Die Erweiterung der personlichen Erfahrungsakkulumation anregende &sthetische Ele-
mente, konnen im Interface-Design dadurch entstehen, daf3 zum Einstieg bekannte Darstel-
lungsformen wie statische Bilder, lineare Erz&hlungen oder Filmsequenzen eingesetzt wer-
den. Im Laufe der Interaktion sind diese konventionellen Formen zunehmend durch medi-
engerechtere Darstellungen wie der Kombination von Ton, Musik, Text und Bild zu ersetzen.
Digitale Medien beinhalten die Mdglichkeit, beispielsweise durch Anklicken oder Bertihren
eines Touchscreens dessen Informationsoberflache partiell zu verandern. Wichtige Informa-
tionen kdnnen l&nger oder dauerhaft sichtbar bleiben, andere wechseln. Der lernende Nutzer
mul} keinem linearen Aufbau folgen, er kann je nach momentaner Aktivitatstendenz ver-
schiedene Wege ausprobieren und findet immer wieder zur Ausgangsposition zuriick. Trotz
spielerischer Freiheit sind die moglichen Wege vorab genau zu planen, zu programmieren
und zu gestalten.

Jugendliche, die primér unter dem EinfluR der somatischen Tendenz stehen und sich von
dem sensitiven Potential von Design angezogen fuhlen, begeistern sich fiir Computersspiele,
in denen es auf schnelle Reaktion ankommt. Im Zentrum dieser Spiele stehen meist gewalt-
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tatige Aktionen. Ein unter den Aspekten der emanzipativen Perspektivitét von Design ge-
staltetes Spiel kdnnte eine Anfangsszene nach dem bekannten Muster anbieten und die
Protagonisten der Spielhandlung mit jedem weiteren erreichten Schwierigkeitsgrad des Spiels
in Analogie zu chemischen Elementen bringen und die Handlung mit chemischen Reaktio-
nen vergleichen. Bei der Konzeption eines solchen Spiels ist darauf zu achten, daf die
Jugendlichen die Strategie der Erweiterung des Erfahrungshintergrunds nicht friihzeitig
durchschauen, damit das Spiel bis zum Ende Spa3 macht und gleichzeitig zu einem bes-
seren Verstandnis von Chemie fiihrt.

Menschen, die von der introvertierten Tendenz beeinflu3t sind, fuihlen sich von vielen
Ereignissen innerlich bertihrt und verhalten sich in einer Art intuitivem Schutzmechanismus
schiichtern und zurtickhaltend. Im Sinne der initiativen Option der antizipativen Kompo-
nente asthetischer Erfahrung muR diese die personliche Weiterentwicklung lahmende Zu-
rickhaltung mittels der emanzipativen Perspektivitat von Design aufgebrochen werden. In
Amerika gibt es speziell fir Madchen entwickelte Computerspiele, die es ermdglichen, ver-
schiedene Rollen anzunehmen und beispielsweise zu testen, wie sich der Einstieg in eine
neue Schulklasse nach einem Umzug gestaltet, je nachdem, wie sich die Spielfigur, mit der
sich die Spielerin identifizieren kann, verhalt. Solche Spiele unterstutzen schiichterne M&ad-
chen dabei, andere Menschen besser zu verstehen, sich zu 6ffnen, aktiver zu werden und
somit den Erfahrungshintergrund zu erweitern.

Personen, welche von der explorativen Tendenz bewegt sind, springen schnell auf jedes
neue Angebot, dal3 sie entdecken an. Sie sind aber selten in der Lage, vor der Annahme
eines Angebots zu priifen, ob es in eine positive Richtung weiterfiihren wird noch den Er-
folg nachher zu beurteilen. Diesen Personen muf} das impulsive Potential von Design mit
Ausrichtung auf die emanzipative Perspektivitat den Zugang zu fr sie sinnvollen, ihren Er-
fahrungshintergrund erweiternden Angeboten 6ffnen. Eine Moglichkeit dazu bietet das In-
fotainment. Es ist als Versuch beschreibbar, durch Unterhaltung als Kdder Information zu
vermitteln. Ein positives Beispiel hierfir ist die Fernsehproduktion Quarks&Co des Westdeut-
schen Rundfunks. Ein weiteres Beispiel sind Suchmaschinen im Internet, die den von der
eplorativen Tendenz Getriebenen durch vorausgewéahlte Links zur Entdeckung interessanter
Websites verhelfen. In Zukunft wird das Surfen im Netz durch proaktive Agenten unterstitzt,
die das Internet nach Kriterien durchsuchen, welche der Nutzer zuvor je nach eigenen In-
teressen bestimmen kann. Die Schaltung von animierten, Aufmerksamkeit weckenden Werbe-
bannern ist dagegen mit Vorsicht zu bewerten. Sie locken Nutzer, die sich von der explo-
rativen Tendenz treiben lassen so tief in das Netz, dal? diese sich leicht darin verlieren und
am Ende nichts zur Erweiterung ihres Erfahrungshintergrunds Verwertbares mitnehmen.

6.3.3  Strategien zum HauptprozeR der sozialen Selektion von Erfahrung

Wahrend sich die subliminalen Tendenzen hauptséchlich auf die personliche Erfah-
rungsakkumulation auswirken, 183t sich der mafRgebende Einfluf3 der sozialen Struk-
turen auf die asthetische Erfahrung mit der Erfahrungsselektion charakterisieren. Der
individuellen Gedéchtniskonstruktion durch die personlichen Erfahrungsakkumulation
steht als Pendant die gemeinsame Konstruktion eines kulturellen Gedéchtnisses (vgl.
Assmann, 1992) durch die langfristige Erfanrungsselektion der sozialen Strukturen zur
Seite. Dieses umfal3t nicht etwa die Menge aller personlichen Erfahrungen, sondern
enthélt nur solche Erfahrungen, die im Lauf der sozialen Wandlungsprozesse nicht ver-
gessen wurden. Dadurch findet eine einschneidende Selektion von Erfahrungen statt.

Wie die individuelle Erfahrungsakkumulation je nach bevorzugter Perspektivitat
von Design Anregungen zur Vertiefung oder zur Erweiterung erféhrt, so ist durch
Design auch die Richtung der sozialen Selektionsprozesse mitzubeeinflussen. Diese

Asthetische Strategien fiir Design in Korrespondenz zu designten Organisationsoptionen w



Einfluinahme darf nicht bereits im Vorfeld auf htherer Ebene ohne Riicksicht auf die
speziellen Interessen und Beduirfnisse der davon betroffenen Individuen erfolgen.

Soziale Selektion vollzieht sich in Zeitspannen, welche die individuelle Lebenszeit
uberschreiten kdnnen. Zum Verstandnis, weshalb die je gegenwartige soziokulturelle
Wirklichkeitkonstruktion sich so und nicht anders darstellt, hilft ein Blick in die Ver-
gangenheit. Deshalb besteht fur Walter Benjamin die Hauptaufgabe der historischen
Wissenschaft darin, durch Betrachtung der Vergangenheit diejenigen Erscheinungen
herauszufiltern, in welchen die Gegenwart bereits sichtbar wird (vgl. Sandkihler, 1991,
S. 14). Mittels dieser Vorgehensweise kann es gelingen, markante Entwicklungslini-
en herauszustellen. Sie kann aber auch dazu beitragen, daf3 das aus der jeweils gegen-
waértigen Sicht Wichtige bewahrt und der Rest dem Vergessen preisgegeben wird. Dem-
gegenuber vertritt der Historismus den Anspruch, jede Erfahrung, die soziokulturel-
le Wichtigkeit erlangte zu bewahren (vgl. Seiffert, 1991). Denn erstens werden aus
dem je aktuellen Erkenntnisstand wiederum neue Einsichten aufgrund von historisch
belegten Erfahrungen méglich, zweitens dirfen Menschen aus vergangenen Epochen
oder »primitiven« Kulturen nicht instrumentalisierend hinsichtlich dem Zweck oder
Wert ihrer kulturellen Produkte fir die jeweils aktuelle Zeit eingeschétzt werden.

Es ist aussichtslos, ohne Vorauswahl alle Erfahrungsanlésse bewahren zu wollen,
weil dann sémtliche Energien einer Gesellschaft an die Pflege ihrer Traditionspflege
gebunden und fir antizipierende Aktivitaten blockiert wéren. Doch der offene die
Waurde jedes Lebens respektierende, von Verwertungsinteressen absehende Blick auf
die Vergangenheit bringt das unendliche Potential fir dasthetische Erfahrungen zum
Vorschein, welches die Historie in sich birgt. Die Wertschatzung einer vergangenen,
im Zuge der soziokulturellen Erfahrungsselektion auf der Strecke gebliebenen Lebens-
weise und der damit verbundenen Erfahrung muf3 nicht bedeuten, sie wiederholen zu
wollen oder ihre Fehler nicht zu erkennen. Wichtig ist die Eintibung einer unvoreinge-
nommenen Beobachtungweise, die sich von der Verhaftung an personliche Gewohn-
heiten oder der Selektion durch soziale Konventionen und Normen Igst. Dann er-
scheint das kulturelle Gedéachtnis nicht als totes Archiv oder als linear fortschreitender
Mechanismus, aus dem die Gegenwart mit zwanghafter Folgerichtigkeit entsteht, son-
dern als Fundus fir vielféltige, lebendige Erfahrungsmaglichkeiten, die in der Gegen-
wart oder der Zukunft neue Beachtung und Bedeutung gewinnen kdnnen.

Es ist deshalb das Kennzeichen einer reichen Kultur, die vielfaltige Erfahrungsqua-
litdten anbietet und trotz Selektion Lebensqualitit nicht eindimensional fixieren will,
dai sie moglichst viele Erfahrungen ressourcensparend bewahrt und fir Erneuerun-
gen bereit halt. Je nach vorherrschender sozialer Struktur und einer mit dieser verbun-
denen Bevorzugung der resonanten oder der initiativen Option im Blick auf die Zu-
kunft, kann das Zustandekommen einer solchermaf3en reichen Kultur gefordert oder
behindert werden. Es liegt heute stérker denn je in der Verantwortung der Menschen,
sich im Hinblick auf die Zukunft fur die resonante oder initiative Option zu entschei-
den und die Strategie der Universalisierung oder der Diversifizierung zu wahlen.

Zur Strategie der »Universalisierung«
bezuglich der resonanten Option
In historischen Phasen von durch Naturgewalten stéandig bedrohten Lebensbedin-
gungen war es notwendig, die soziokulturelle Selektion von Erfahrung aufgrund der
praktischen Bedeutung, die sie fiir das Uberleben haben konnte, zu vereinheitlichen,
um als starke Gemeinschaft die Gefahren zu bewaltigen. Diese Strategie zur Sicherung
der Lebensbedingungen stellt heute keine Notwendigkeit mehr dar. Zudem besteht ein
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UberfluR an Erkenntnissen, sodaR die Hiitung ihrer unverfalschten Weitergabe nicht
mehr Uberlebenswichtig ist und mit weniger Aufwand gesichert werden kann. In
Museen, Bibliotheken oder dem World Wide Web ist fiir jedermann zugénglich zu re-
cherchieren, welche Erkenntnisse verschiedene Kulturen in den vergangenen Jahrtau-
senden aus ihren Erfahrungen selektierten. Es ist mdglich zu analysieren, was seither
zu einem Erfahrungsbereich an modifizierenden oder vollig neuen Erkenntnissen hin-
zugekommen ist sowie bessere und schlechtere Erfahrungsselektionen zu vergleichen.
Angesichts dieser vorhandenen Vielfalt von Erkenntnissen zu ahnlichen Erfahrungs-
bereichen, die sich in der Lebenspraxis gleichermal3en bewéhrt haben, entbehrt das
strikte Beharren auf der unveranderlichen Stabilitét, der Absolutheit einer Erkennt-
nis jeder Notwendigkeit. Auf einen Problembereich bezogene, unterschiedliche Er-
kenntnisse kénnen als prinzipiell gleichwertig bewahrt und fir unterschiedliche In-
terpretationen oder weiterentwickelnde Erneuerungen bereit gehalten werden. Trotz-
dem entscheiden sich viele Menschen fir die Sicherheit und Stabilitat versprechen-
de resonante Option.

Die resonante Option kann beziglich der sozialen Erfahrungsselektion durch Aus-
richtung der korrespondierenden interpretativen Perspektivitat von Design auf die
Strategie der Universalisierung verwirklicht werden. In diesem Zusammenhang ist zu
berticksichtigen, dal3 sich die drei typischen sozialen Organisationsstrukturen (vgl.
Kapitel 4.2) hinsichtlich ihrer Eignung fir eine Beeinflussung durch die Strategie der
Universalisierung und die interpretative Perspektivitat von Design unterscheiden.

Beispiele fiir die interpretative Perspektivitat von Design

Dominiert die integrative Struktur innerhalb einer Kultur, so driickt diese fast ohne wer-
tende Selektionen vorzunehmen die Zusammengehdrigkeit aller Menschen, die sich auf sie
beziehen aus. Hierzu palt die Strategie der Universalisierung. Die interpretativen Perspek-
tivitat von Design kann riicksichtsvoll auf die Unterschiede der Individuen eingehen. Mit-
tels der Strategie der Universalisierung der sozialen Erfahrungsselektion entsteht eine um-
fassendere Einheit. Diese integriert individuelle Differenzen und l&Rt es zu, daf3 jeder nach
seinen Kraften an der Fortfiihrung der universellen Erfahrungsselektion beitragen kann. Nicht
die Differenzen im Kleinen werden betont, sondern die Gemeinsamkeiten im Grof3en. Un-
ter der interpretativen Perspektivitat von Design ist langfristig die Komplexitat des kollek-
tiven Potentials von Design zu steigern, das heil3t, der Lebensstandard und das Allgemein-
wissen verbessern sich. Im Vergleich zu Beginn des Jahrhunderts, als nur wenige Gebildete
aktiven Anteil an der Erfahrungsselektion hatten, ist in den westlichen Landern heute der
Grol3teil der Bevolkerung dazu fahig komplexe Alltagshandlungen eigenstandig durchzufiih-
ren und beispielsweise selbst Auto zu fahren, Bankgeschéfte abzuwickeln, Behdrdengénge
zu erledigen.

Uberwiegen hierarchische Strukturen, dann formiert sich die kulturelle Erfahrungsselek-
tion aus dem, beziglich den gewahlten Idealen, optimierten Wissen von Eliten. Als Extrakt
der lineraren Optimierung entsteht explizites Wissen, das zu verstehen aber entsprechen-
des Vorwissen voraussetzt, dessen Erwerb nicht jederman zugénglich ist. Es bilden sich Wis-
senseliten, die beispielsweise wissenschaftliche Disziplinen reprasentieren und nicht mitein-
ander in Verbindung gebracht werden kénnen, weil sie je auf ihrer Linie optimiert sind. Die
Tradierung und weiteren Optimierung dieser auseinanderklaffenden Wissensspitzen verlangt
die Heranbildung nachriickender Eliten. Prozesse der Erfahrungsselektion werden von oben
gesteuert. Dies zeigt sich dadurch, daf das als unwichtiger eingestufte Wissen den Menschen
an der Basis der Hierarchien tibertragen wird und alle Krafte darauf konzentriert werden,
einigen wenigen den Aufstieg zu ermdglichen. Durch die willkiirliche Einstufung von Men-
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schen sind konkurrierende Machtkampfe um die Auswahlkriterien fur relevantes Wissen und
personliche Aufstiegsherechtigung vorprogrammiert. Obwohl unterschiedliche Wissensebenen
entstehen, wird die hierarchische Struktur von der Strategie der Universalisierung gestarkt.
Zwar bildet jede Ebene flir sich eine Einheit, diese ist aber an die umfassende, tibergeord-
nete Einheit der hierarchischen Struktur als Ganzes gebunden. Die auf Universalisierung
ausgerichtete Erfahrungsselektion einer hierarchisch strukturierten Gesellschaft verschlingt
die humane Energie fir die Tradierung ihrer Inhalte und &3t fur Erneuerungen, Wei-
terentwicklungen und Diversifizierung immer weniger Freiraum. Ein Beispiel fiir das Schei-
tern einer Gesellschaft durch das Festhalten an einer hierarchischen Struktur kombiniert mit
der Strategie der Universalisierung, ist der Untergang der &gyptischen Pyramidenkultur. Die
Unterstutzungswurdigkeit der Strategie der Universalisierung beztglich der hierarchischen
Struktur durch die interpretative Perspektivitat von Design ist daher kritisch zu prifen.

Bestimmt eine polyvalenten Struktur die Erfahrungsselektion, dann stehen Elemente aus
verschiedenen Bereichen und Entwicklungsstufen nebeneinander. Dadurch werden spiele-
rische, kreative Verknlpfungen von Erfahrungen maglich. Bezlglich der polyvalenten Struk-
tur und dem partizipativen Potential von Design ergeben sich die Selektionskriterien fiir Pfle-
ge und Tradierung von Wissen nicht zwangslaufig aus dem Aufwand einer Elite, welche die-
ses Wissen erzeugte, sondern erfolgt mit Rucksicht auf gegenwértige oder zukiinftige Rele-
vanz. Die Erfahrungsselektion laf3t sich keinem Universalanspruch unterstellen. Parallel wer-
den verschiedene Richtungen verfolgt und in Relation zu verantwortlich ausgewéhlten Erfor-
dernissen stéandig modifiziert, verworfen oder erneuert. An diesen Prozessen kann sich je-
der in verschiedenen Formen und auf unterschiedlichen Ebenen, je nach seinen F&higkei-
ten im Rahmen von Selbstverantwortung und Toleranz beteiligen. Deshalb ist die Strategie
der Universalisierung und die zugehdrige Umsetzung durch die interpretative Perspektivitat
von Design mit der polyvalenten Struktur inkompatibel.

* Zur Strategie der »Diversifizierung«
bezuglich der initiativen Option

Die menschliche Gesellschaft ist nur idealisierend als Ganzes zu betrachten. Durch
kommunikative Entwicklungsprozesse bilden sich vielféltige, veranderliche Ausformun-
gen der typischen sozialen Organisationsstrukturen. Asthetische Vorlieben, beispiels-
weise fur geometrische, kantige Formen oder blumige Farben, verandern sich mit der
Pesonlichkeitsentwicklung. Diese Lebensvielfalt erfordert die Bereithaltung vielfaltiger
Angebote fiir die asthetische Erfahrung. Obwohl die Mdglichkeiten fir asthetische Er-
fahrungen durch die Bedingungen der menschlichen Korperlichkeit eingeschrankt
sind, macht es nach den vorangegangenen Uberlegungen weder Sinn anzunehmen,daf3
manche asthetische Elemente zeitlos sind, noch daf3 andere fiir immer veralten. Es wird
immer wieder neue Kombinationen und Deutungen von bereits bekannten &dstheti-
schen Elementen geben.

Deshalb bleibt die an dem Ideal der Zeitlosigkeit orientierte, asthetische Konzep-
tion der Moderne wie der »Internationale Style« in der Architektur, die Bauhaustypo-
grafie in der visuellen Kommunikation oder die »Neue Sachlichkeit« fiir Gebrauchsge-
gensténde nur eine von anderen moglichen Ausformungen, welche mit dem Engage-
ment fUr die emanzipative Perspektivitdt von Design entstanden. Doch der humani-
stische Kern des linearen Aufklarungsgedankens der Moderne geht nicht verloren,
sondern wird im pluralistischen Denksansatz der Postmoderne in unterschiedlichen
Ausformungsrichtungen weitergefihrt (vgl. Welsch, 1987).

Die pluralistische Sehweise nimmt nicht eine einzige richtige, sondern viele, in sich
geschlossene Weltsichten an, die sich nicht auf eine gemeinsame Grundlage — wie die
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biologische Konstitution, Denk- oder Sprachstrukturen — zurtickfiihren lassen. Erfah-
rung, Denken, Sprache und Lebensform beeinflussen sich gegenseitig und fiihren des-
halb zu vielfaltigen Organisationsstrukturen und Traditionen innerhalb sozialer Syste-
me sowie im Denken und der Erfahrung sozialer Akteure. Dementsprechend gehen The-
orien zum gesellschaftlichen Wandel nicht mehr von einer eindimensionalen gesamt-
gesellschaftlichen Weiterentwicklung aus. Durch die Parallelitét von unterschiedlichen
Lebensweisen als Ausdruck verschiedener Lebensziele hat die Idee der &sthetischen
Moderne insoweit an Faszination verloren, als sie vorwiegend nur eine Entwicklungs-
richtung, die auf mehr Rationalitat abzielt, unterstitzt. Die Annahme mehrerer gleich-
wertiger und paralleler Entwicklungsrichtungen beinhaltet gleichzeitig den Verzicht
auf die alles umfassende Anfuhrerrolle einer intellektuellen Avantgarde.

In Anknlpfung an Luhmann sind soziale Systeme als Produkte von Kommunika-
tion zu definieren und von den personalen Systemen, die sich durch Bewuf(3tsein aus-
zeichnen und der Umwelt sozialer Systeme zugehdren, zu unterscheiden. Um die Ent-
wicklung sozialer Systeme beeinflussen zu kdnnen, muf3 eine Person an der systemspe-
zifischen Kommunikation teilnehmen und ihren Beitrag in eine dem jeweiligen System
entsprechende kommunikative Form bringen. Es ist also besonders wichtig, als Voraus-
setzung fur diese Kommunikationskompetenz, Ausdrucksfahigkeit und Unterschei-
dungsvermdgen zu entwickeln. Im vorliegenden Zusammenhang kann diese Aus-
drucksféahigkeit sprachliche, nonverbale oder kiinstlerische Aspekte umfassen.

Korrespondierend zur initiativen Option und der Strategie der Diversifizierung sollte
die emanzipative Perspektivitat von Design den Menschen, an die es sich richtet, keine
fur alle gleichermal3en verbindlichene Angebote zur Erfahrungsselektion vorgeben.
Vielmehr sollte sie zur Entwicklung selbstandiger Urteilskompetenz und einer aktiv
mitbetriebenen Selektion von Erfahrungen anregen.

Beispiele fiir die emanzipative Perspektivitat von Design

Die Idee der Universalisierung als einer fortschrittsbezogenen Erfahrungsselektion, an
der, mit Hinblick auf die integrative Struktur und das kollektive Potential von Design mog-
lichst alle Menschen teilhaben sollten, verliert zunehmend an Faszination. Denn es ist frag-
lich geworden, ob die Universalisierung einer auf Fortschritt ausgerichteten Erfahrungsse-
lektion fur alle Menschen den Weg in eine positive Zukunft weisen kann. Viele Menschen
bevorzugen die initiative Option und deren Umsetzung durch die Strategie der Diversifi-
zierung und die emanzipative Perspektivitdt von Design. Auch im Bereich der Wissenschaft
weicht die Vorstellung eines Erkenntnisprozesses, der einem optimalen Stand zustrebt, zu-
nehmend dem Bild eines vieldimensionalen Raumes, in dem mehrere Entwicklungsrichtun-
gen fir Erkenntnisprozesse moglich sind. Ebenso wird die an einem tradierten Selektions-
prozel3 orientierte Fortfilhrung von Erkenntnissen nicht mehr ausnahmslos positiv beurteilt,
sondern in bezug auf den Anwendungskontext bewertet. Der Aufwand zu Forschungen fur
die Nutzung von Atomenergie, die in der Tradition der modernen Wissenschaft steht, lahmte
die Hinwendung zu alternativen initiativen Optionen wie der Solarenergie, der Windkraft
oder der Erdwarme. Die letzten Optimierungen in der Schreibmaschinenindustrie sind riick-
blickend als Fehlentwicklungen zu werten. Es wurde nicht rechtzeitig erkannt, da3 der Com-
puter die Funktion der Schreibmaschine viel besser als diese erfullen kann.

Im Hinblick auf die Erfahrungsselektion einer von der hierarchischen Struktur bestimmten
Gesellschaft kann die Strategie der Diversifizierung zur Verhartung der Hierarchien einge-
setzt werden, wenn die emanzipative Perspektivitat von Design nur Menschen auf héheren
Ebenen der sozialen Hierarchie erreicht. So wird ein Grof3teil anspruchsvoller Zeitschriften
oder kultureller Angebote wie Theater, Museen, Kleinkunst von Menschen mit héherer Schul-
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bildung genutzt. Es bildet sich ein Insiderkreis, der durch Diskussionen, kiinstlerische und
wissenschaftliche Produktion zur Diversifizierung der Erfahrungsselektion beitragt. Dadurch
vergrof3ert sich der intellektuelle Abstand zu Aul3enstehenden. Diese haben, selbst wenn An-
gebote im Sinne der emanzipativen Perspektivitat von Design zur Verfligung stehen, selten
gentigend Freizeit, um sich in einen Themenbereich einzuarbeiten. Daher kénnen sie an ge-
sellschaftlich relevanten Entscheidungsprozessen, die von dem Insiderkreis initiiert werden,
kaum kompetent mitwirken.

Wird die soziale Erfahrungsselektion schwerpunktmaéf3ig von der polyvalenten Struktur
und dem partizipativen Potential von Design bestimmt, so kann die emanzipative Perspek-
tivitat zu deren Diversifizierung beitragen. Mit der Enscheidung flr die Gestaltung der Zu-
kunft im Sinne der initiative Option ist der Abschied von der Annahne fundamentaler Wahr-
heiten verbunden. Denn zu einer prinzipiell demokratischen Grundeinstellung gehért das
Bewul3tsein um die schwierige Bestimmbarkeit fundamentaler Wahrheiten, die zudem davon
abhéangt, wer sie als solche definiert. Das Bemuhen, allgemein verbindliche Wahrheiten zu
finden, bildet traditionell einen Schwerpunkt der Philosphie. In der sozialen Lebenspraxis
entscheidet jedoch selten die philosophische Argumentation darber, was als Wahrheit
gelten soll, sondern die Machtigeren. In Umkehrung des Bacon‘schen Diktums »Wissen ist
Macht«, geben diejenigen, welche die Macht haben vor, was Wissen ist. Dies zu verhindern
ist ein Anliegen der initiativen Option, welches in die emanzipative Perspektivit&t von Design
einflieRt. Daher wird die soziokulturelle Erfahrungsselektion als wandelbarer, vieldimensio-
naler, konstruktiver ProzeR3 konzipiert. In diesem Sinne hat die »scientific community« die
Aufgabe, einzelne Verzweigungen der Selektionsprozesse transparent darzulegen und vie-
len Menschen den Zugang zu ermdglichen, damit sie selber aktiv daran teilnehmen konnen
und nicht zu Spielballen von Machtinteressen werden.

Ein Weg, dem der poyvalenten Struktur entsprechenden partizipativen Potential von
Design durch die emanzipative Perspektivitat von Design eine langfristige Ausrichtung zu
geben, besteht darin, &sthetische Elemente aus ihrem traditionellen Bedeutungszusammen-
hang der Vergangenheit zu I6sen und in aktuelle Kontexte zu stellen. Dadurch werden die
Nutzer dazu angeregt, neue Bedeutungen zu entwickeln oder etwas Uber die traditionelle
Bedeutung zu erfahren, fiir die sie sich andernfalls nie interessiert hatten. Der Filmregiesseur
Peter Greenaway fligt in seinenen Filmen, &sthetische Elemente aus dem personlichen und
dem kulturellen Gedéchtnis zu einer neuen Komposition zusammen. Der Kommunikations-
designer Neville Brody bezieht Elemente der Bauhaustypografie in seine Konzeptionen ein.
Im Industriedesign entwarf Alessandro Mendini eine Turklinke, indem er den &lteren Ent-
wurf von Gropius mit einem neuen Material verband. Er nannte diesen Entwurf »Homma-
ge an Gropius« und brachte Gropius dadurch wieder ins Bewuf3tsein. DJ's verbinden Ever-
greens mit aktuellsten Rhythmen.

6.3.4  Strategien zum Hauptprozel3 der medialen Limitation von Erfahrung

Unter den bedingenden Komponenten dsthetischer Erfahrung legt die mediale Kom-
ponente die hartesten Bedingungen fest. Ihr HaupteinfluR® innerhalb dem Zusammen-
wirken aller Komponenten wird deshalb als Limitation (vgl. Kapitel 5.1.3) gekenn-
zeichnet. Der Korper als Medium begrenzt die mogliche gefuihlsbezogene Evaluation
und subliminale Akkumulation von Erfahrung. Die Vorstellung, frei wie ein Vogel flie-
gen zu koénnen, ist von Menschen auf dierektem Weg, das heif3t ohne die Zwischen-
schaltung weiterer Medien, nicht konkretisierbar. Die soziale Erfahrungssselektion wird
von den Medien dadurch begrenzt, weil sie auf Medien angewiesen ist. Medien erleich-
ten die zwischenmenschliche Kommunikation durch Uberbriickung von Entfernungen
und engen sie gleichzeitig auf technisch Ubertragbare Anteile ein. Zudem dienen Me-
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dien der Erfahrungsselektion in der Funktion als Trager- oder Speichermediem. Nur in
Form von Buichern, Bauwerken oder technischen Anlagen wird die soziale Erfahrungs-
selektion konkret und kann langerfristig, generationentbergreifend, auf die umfas-
sendere Erfahrungskreation wirken.

Mit Referenz der antizipierenden Komponente auf den Prozel? der Limitation ist zu
prifen, wie weit diese Limitation greift, wie mit ihr umzugehen ist, ob sie zu akzep-
tieren ist oder nicht und ob ihr Einfluf3 auf die &sthetische Erfahrung positiv oder ne-
gativ zu bewerten ist. Klarzustellen ist in diesem Zusammenhang, daf} die Gesamtun-
tersuchung davon ausgeht, dal3 die menschliche Wahrnehmung und damit die &sthe-
tische Erfahrung sich in der Interaktion mit Medien diesen zwar anpalf3t, jedoch kei-
nesfalls zwangslaufig als von den Medien zunehmend beherrscht verstanden werden
muf3. Die technischen Bedingungen, welche die Medien vorgeben sind fir deren Ein-
fluf3 auf die Erfahrung nicht allein entscheidend. Ebenso bedeutsam ist das Medien-
Schema, das die Erwartungen an den Umgang mit einem Medium représentiert. Ver-
schiedene Personen kénnen zum gleichen Medium unterschiedliche Medien-Schemata
entwickeln. Dadurch stehen zunehmend mehr Medien und noch mehr Medien-Sche-
mata fUr Interaktionen zur Auswahl. Doch ihre Entfaltung hédngt vom Verhalten der
Menschen, welche diese Medien herstellen und nutzen, ab. Menschen sind keiner Ei-
gendynamik der Medien ausgeliefert, sondern haben EinfluBmaoglichkeiten. Zwei al-
ternative Richtungen zur Einfluinahme werden im folgenden reflektiert.

Soll der ProzeR3 der Limitation im Sinne der resonanten Option durch die interpre-
tative Perspektivitat von Design beeinfluf3t werden, so kann dies durch die Strategie
der Einfligung geschehen. Gibt dagegen die initiative Option die Richtung der Beein-
flussung der medialen Limitation vor, so ist die Strategie der Offnung fiir eine langfris-
tig angelegte Umsetzung durch die emanzipative Perspektivitét von Design zu wéhlen.

Zur Strategie der »Einfligung«
beztiglich der resonanten Option

Der Strategie der Einfuigung ist dann die bessere Wahl, wenn die Strategie der Off-
nung einen so groRen Aufwand erfordern wirde, daf3 fur die Nutzung des Mediums
keine Zeit bliebe. So verschwenden viele Frauen kostbare Lebenszeit mit Versuchen,
ihren Korper so zu verédndern, dal3 er inrem Medien-Schema von einem schénen Korper
entspricht. Sie fasten, lassen sich operieren und investieren viel Zeit und Geld fir
Korperpflege, um die mit dem Korper verbundene Limitation zu durchbrechen. Wiir-
den sie ihren Korper akzeptieren und sich in seine Grenzen einfiigen, wére ihre Le-
bensqualitat sicher hoher. Auch auf gesellschaftlicher Ebene ist abzuwégen, ob es nicht
vorteilhafter fur die kiinftige Entwicklung ist, das technisch Machbare vorerst aufzu-
schieben und sich in die Begrenzung durch Medien wie Verkehrssysteme oder Energie-
versorgung einzuftigen, um den Krafteinsatz auf die Weiterentwicklung anderer Aspek-
te wie den Ausbau des Bildungssystems richten zu kénnen.

Entsprechend der Strategie der Einfligung ist die interpretative Perspektivitat von
Design daraufhin anzulegen, Losungen zu entwickeln, durch welche die Limitation
akzeptabel wird und keine zu grofl3en Abstriche fur die Lebensqualitéat erzwingt.

Beispiele fiir die interpretative Perspektivitat von Design

Hinsichtlich Medien mit organischer Logik muf deren limitierende Wirkung auf die Erfah-
rungskreation oft akzeptiert werden. Chronisch Kranke mussen ihre Schmerzphasen selbst
bewaltigen. Frauen mussen verschiedene kérperliche Einschrankungen, welche Menstruation
und Schwangerschaft mit sich bringen, annehmen. Das adaptive Potential von Design kann
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den Betroffenen das Ertragen der Einschrénkungen erleichtern, sie aber nicht davon befreien.
Durch die interpretative Perspektivitat wird der Blick auf langfristige Verbesserungen ge-
richtet, an denen viele Menschen, mitwirken und auch die Betroffenen selbst einbezogen
werden, damit sie mitmenschliche Unterstiitzung erfahren und nicht allein gelassen sind.

Die Strategie der Einfligung in die Limitation der Erfahrungskreation durch Medien mit
kontextueller Logik ist durch das auf die interpretative Perspektivitat ausgerichtete situa-
tive Potential von Design umzusetzen. Bewohner von Hausern in erdbebengefardeten, von
Uberschwemmungen oder Wirbelstiirmen bedrohten Gebieten miissen lernen, mit der Gefahr
zu leben. Mittels Design zu verbessern ist ihre Lebensqualitét durch erdbebensichere Bau-
weise oder Angebote von nachtréglich zu installierenden Schutzeinrichtungen.

Die Erfahrungslimitation durch Medien mit gesellschaftlich gewachsener, standardisierter
Logik wird im Prinzip durch das zugehdrige innovative Potential von Design im Zuge stan-
diger Entwicklungsprozesse verandert. Veranderungen flihren aber nicht immer zu Verbesse-
rungen der Interaktion mit diesen Medien. Vielen Menschen bleibt keine andere Wahl, als
sich in die Grenzen der Medien mit standardisierter Logik einzufiigen. Wenn sie einmal den
Anschlul an innovative Entwicklungen wie die Erneuerung von Programmstrukturen verpal3t
haben, ist es schwer dieses Wissensdefizit im Umgang mit den Medien aufzuholen. Ein Be-
rufstétiger lernt nur mit den Programmen zu arbeiten, die seine Firma nutzt. Bei einem
Wechsel der Firma kann es passieren, daf sich sein Wissen als in der Zwischenzeit vollig
uberholt herausstellt, da andere Firmen ihre Systeme langst umgestellt haben. Die immer
schneller werdende Veralterung beruflichen Wissen ist ein Fakt. Diese medienbezogene Li-
mitation kann sich dadurch auswirken, daf der Betroffene keinen neuen Job findet, bevor
er nicht aus eigener Kraft das Versdumte aufarbeitet. Jeder hat die hierftr notwendigen Vor-
aussetzungen sicher nicht. Unter der interpretativen Perspektivitat von Design ware daher
auf gesetzlicher Ebene den Berufstatigen ein festgelegter Zeitraum zur stéandigen Weiter-
bildung einzurdumen und speziell auf die Wissenliicken eingehende Trainigsprogramme als
Computer Based Traning / CBT oder Web Based Trainig / WBT zu konzipieren. Dudurch er-
hielten sie die Chance, sich wenigstens in die Limitation einfligen zu kénnen und nicht vollig
von der aktiven Interaktion mit den der standardisierten Logik unterliegenden Medien aus-
geschlossen zu werden.

* Zur Strategie der »Offnung«
bezuglich der initiativen Option

Wird die Strategie der Offnung gewahlt, ist es wichtig, diese mit der Einsicht vor-
anzutreiben, daR jede Offnung einer momentan registrierten Limitaion nach einiger
Zeit an zunéchst noch nicht erkennbare, neue Grenzen stoi3t. Dies zeigt beispielsweise
die rasante Entwicklung der Informationstechnologie. Kaum sind leistungsfahigere
Speichermedien produktionsreif, wird komplexere Software entwickelt, die bald wieder
an die Grenzen der Speicherkapazitat stof3t. Die Wahl zwischen den Strategien der
Einfligung und der Offnung ist deshalb wiederholt zu treffen.

Die emanzipative Perspektivitdt von Design kann Menschen bei ihrem riskanten
Schritt aus der sicheren und einschatzbaren Begrenztheit unterstiitzen. Die Offnung
einer Grenze darf die Betroffenen nicht Gberrumpeln, damit sie aktiv die Erweitereten
Mdglichkeiten nutzen kénnen.

Beispiele fiir die emanzipative Perspektivitat von Design

Die Reichweite der Wirksamkeit von medienbezogener Limitation ist von der Art des
Mediums abhangig. Bereits durch die kleine Verdnderung eines Mediums kann dessen be-
grenzende Wirkung auf die Erfahrungskreation ein Stiick weit gedffnet werden. Dies zeigt
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die Entwicklungsgeschichte des Telefons von einem Medium mit zunéchst in der Anwendung
kontextueller Logik zu einem Medium, das sich zunehmend in ein Medium mit vorwiegend
organischer Logik wandelt. So waren die ersten Telefonapparate meist im Flur fest an der
Wand befestigt, sodal? Telefonate an einem eher unfreundlich Ort in der Wohnung und im
Stehen gefiihrt wurden, was neben der Beachtung der Kosten sicher auch zu einem knapp
gehalteten Wortwechsel in Anpassung an das Medium Telefon beitrug. Im Sinne des situa-
tiven Potentials von Design wurden Standapparate gestaltet, die es mit einigen Metern Zu-
satzkabel ermdglichten, eine bequeme Stellung beim Telefonieren einzunehmen und in Ruhe
sowie sprachlicher Ausflhrlichkeit zu telefonieren. Der Markterfolg von schnurlosen Telefonen
und Handys zeigt, da® Menschen die Limitation, die ihnen durch ortsgebundene Telefon-
apparate auferlegt ist, durchbrechen wollen. In Zukunft wird das Telefonieren wahrscheinlich
mittels eines kleinen Gerétes, das als Kombination von Ohr- und Halsschmuck zu tragen ist,
erfolgen kénnen und zum Medium mit organischer Logik mutieren, das auler den Gebiih-
ren von der technischen Seite her nur eine schwache Limitation fur die Erfahrungskreation
vorgibt. Eine stérkere Limitation bleibt durch das Medien-Schema, das ein Mensch mit dem
Telefonieren verbindet, bestehen. Zahlreiche Forschungen zur Telekommunikation belegen,
daf3 sich viele Menschen wegen fehlendem Blickkontakt zum Gespréachspartner bei Telefo-
naten verunsichert fihlen oder sich besser mit zusétzlichem Einsatz von Korpersprache und
Redepausen ausdriicken konnen, als durch die auf verbale Kommunikation reduzierte Te-
lefonsprache. 1hnen kénnte in Zukunft das Bildtelefon zur Offnung ihres negativ besetzten
Telefon-Medien-Schemas verhelfen.

Das Dorfleben ist mit einer kontextuellen Logik verbunden, die es fiir Menschen ohne
Auto erschwert, ihre Einkdufe zu erledigen, denn die ortlichen Tante-Emma-L&den sind meist
nicht mehr rentabel zu betreiben. An dieser Problemstellung kann das situative Potential
von Design mit Ausrichtung auf die emanzipative Perspektive ansetzten. Ein Pilotprojekt,
das diese Limitation 6ffnen konnte, besteht bereits. Es lauft seit 1999 in einem Dorf in der
Llneburger Heide. Dort wurde ein Online-Laden eingerichtet, der ein kleines Sortiment an
Waren bereithdlt und mit einem Grofmarkt in der nachsten Stadt kooperiert. Die Kunden
konnen die Ware entweder direkt in dem Laden einkaufen, falls diese noch vorratig ist und
zum Sortiment gehdrt, oder sie kdnnen ihre Einkaufswiinsche in ein Computer-Terminal
eingeben. Dieses sendet die Daten an den GrolRmarkt, von wo aus die Waren sortiert, in Rech-
nung gestellt und an den Kunden transportiert werden. Letzteres tibernehmen die Angestell-
ten im Wechsel und bringen die Ware auf dem Heimweg nach Ladenschluf? zum Kunden.

Wie auf der Grundlage von Medien mit standardisierter Logik das zugehdrige innovati-
ve Potential in Hinsicht auf die emanzipative Perspektivitat von Design umgesetzt werden
kann, demonstrierte der Finne Linus Torvalds. Er programmierte das Betriebssystem Linux
und legte den Quellcode 1991 offen, worauf ihm viele Programmierer folgten. Das alle Com-
puternutzer ein Betriebbsystem ben6tigen und von wenigen Anbietern abhéngig sind, war
die Offenlegung des Quellcodes eine Anregung zur Emanzipation. Daf3 Torvalds 1999 die Gol-
dene Nica fiir Computerkunst erhielt, die im Rahmen des Linzer Kunstfestival ars electronica
vergeben wird (vgl. Die Zeit, Nr. 37 1999, S. 39), zeigt das Zusammenwachsen Wissenschaft
und Kunst. Dieses Zeichen der Jury tragt dazu bei, Design von einem tradierten und redu-
zierten Kunstverstandnis und der Diskussion um die Unterschiede von Design und Kunst oder
die Beziehung zu industrieller Warenproduktion zu l6sen. Dadurch wird die emanzipative
Perspektivitat von Design auf die Disziplin Design selbst angewendet.
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Zusammenfassung

Die Grundperspektive der Untersuchung basiert auf der Annahme vielféltiger For-
men asthetischer Erfahrung und Vorstellungen von Lebensqualitat, bzw. einem guten
Leben. Ziel der Untersuchung ist es, die Beflirwortbarkeit der Forderung »Design fur
vielfaltig erfahrbare Lebensqualitédt« im Hinblick auf deren Einlésung in der Design-
praxis zu begriinden. Dieser Forderung gegentiber steht der Einwand, ihre Erfillung
wirde zu Beliebigkeit und Verantwortungslosigkeit fihren. Darauf, diesem Einwand
zu begegnen, ist die Breite und Tiefe der Untersuchungen angelegt. Das methodische
Vorgehen entfaltet sich in Verbindung mit der Theoriebildung zur Korrespondenz von
Design und é&sthetischer Erfahrung.

Die differenzierten Ansétze fiir Design werden unter Einbeziehung verschiedener
Theorien zur behandelten Thematik erarbeitet. Durch systematische Analysen entsteht
ein komplexes Begriffsinstrumentarium, das spielerisch und experimentell einsetzbar
ist. Designer kdnnen damit zu einer bestimmten Aufgabe spezifische Ansatzmdoglich-
keiten ableiten. Diese helfen im DesignprozeR3 als explizite Diskussionsgrundlage oder
in Form von nach bestimmten Kriterien konzipierten Entwurfsbeispielen dabei, Dinge zu
entwickeln, welche die Lebenqualitat kiinftiger Nutzer bereichern. Von Designern und
allen weiteren am Designprozel3 Beteiligten verlangt der Einsatz dieses Instrumenta-
riums die Beschéftigung mit dem Vielfaltigen oder dem Fremden, das Ernstnehmen all-
taglicher Erfahrungsmomente sowie die respektvolle Toleranz gegentiber individuellen
Auspragungen der &sthetischen Erfahrung. Ohne ein Aufeinanderzugehen und die
verantwortliche Umsetzung des Moglichen gelingt dies nicht.

Die Untersuchung entwickelt sich im Zuge der Argumentation grundlegender The-
sen. Im ersten Kapitel geht es darum, Erfahrung als systemischen, dynamischen
Organisationsprozel3 zu modellieren, der sich nur im individuellen Erleben entfaltet
(vgl. Kapitel 1.3). Das zweite Kapitel belegt die These, dal’ bewuf3tseinsfahige Indi-
viduen verschiedene Erfahrungsschwerpunkte und -perspektiven entwickeln und
dadurch spezielle Qualitdten und Ausrichtungen der &sthetischen Erfahrung entste-
hen, die als bewuR3tes Gefuhl erfahren werden (vgl. Kapitel 2.2). Im dritten Kapitel
wird dargelegt, daf ein lebender Organismus die Verkdrperung einer je einzigartigen
Erfahrungsgeschichte darstellt, die respektvolle Beachtung verdient (vgl. Kapitel 3.2).
Kernpunkt des vierten Kapitels ist die These, dal? Menschen ihr soziales Zusammenle-
ben nach ihren Vorstellungen dartiber gestalten und keiner sozialen Eigendynamik vol-
lig ausgeliefert sind (vgl. Kapitel 4.2). Im flinften Kapitel steht die These im Hinter-
grund, dai3 die Interaktion mit Medien zum Menschsein gehdrt und Medien immer we-
der neutral noch bestimmend fur menschliches Handeln sind (vgl. Kapitel 5.2). Argu-
mente zu der entscheidenden These im sechsten Kapitel, ziehen sich wie ein roter
Faden durch die gesamte Untersuchung. Grundannahme ist, daf3 verantwortliches De-
sign mittels achtsamen Veranderungen und durch das Eingehen auf die verschiedensten
Erfahrungsschwerpunkte der Menschen fur diese mehr Gelegenheiten zur gegliickten,
freien Begegnung mit den Dingen, den Mitmenschen und dem Selbst schafft (vgl. Ka-
pitel 6.2).

Als wesentliches Untersuchungsergebnis ist neben all den kleinen Lésungsangebo-
ten zu Detailfragen festzuhalten, dal3 die Kultivierung vielfaltiger Lebensqualitat die
in Form der asthetischen Erfahrung die Wertempfindung des individuellen Lebens
ausmacht, mit verantwortlichem Handeln, das in Form von Design als antizipierendem
Tatigsein die Designpraxis bestimmen sollte, zu vereinbaren ist. Den Beweis kann nur
die noch ausstehende Erprobung dieses Ansatzes in der Praxis erbringen.
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