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Abstract

Vor dem Hintergrund der Debatten zum Theorie-Praxis-Verhéltnis im Design thematisiert die
Arbeit das Konzept einer praxisintegrierenden Designforschung (auch als ,,Forschung durch
Design® bezeichnet). Als ein Ergebnis wird deutlich, dass dieses Forschungsformat, das
Begriffs- und Theoriebildung mit gestalterischer Eigenpraxis der Forschenden verbindet, diese
beiden Handlungsformen in eine produktive Wechselbeziechung zu setzen vermag. Bei einer
geeigneten Projektanlage kann die gestalterische Praxis bzw. die daraus resultierenden Artefakte
die Theoriebildung anregen oder bestétigen; oder aber die Theorie leitet oder erklért die Praxis.
Anhand von fiinf Case Studies (Promotionsforschung aus Grofbritannien, Finnland und
Schweden sowie einem Drittmittelprojekt aus Deutschland) werden Motive, Fragestellungen,
Methoden und Resultate praxisintegrierender Designforschung analysiert. Besonderes
Augenmerk liegt dabei auf den Riickkopplungen zwischen Theorie und gestalterischer Praxis
sowie der Rolle der Artefakte im experimentellen Forschungsprozess.

Zur Konturierung des Forschungsformats trdgt weiterhin eine Analyse des
vielschichtigen Verhéltnisses von Design und Wissenschaft im 20. Jahrhundert bei. Zwei
designhistorische Exkurse iiber das Bauhaus und die Hochschule fiir Gestaltung Ulm beleuchten
Nutzen und Geltung von instrumentellem Verfiigungs- und normativem Orientierungswissen.
Ein Vergleich mit anderen angewandten Wissenschaften (Medizin, Sozial-, Erziehungs- und
Pflegewissenschaft) sowie der Archéologie verdeutlicht Parallelen im Hinblick auf die Rolle des
praktischen Handelns und auch der hermeneutischen Anwendung von Theorie in diesen
Disziplinen und in der praxisintegrierenden Designforschung.

Against the background of the so-called “theory-practice-gap” in design the thesis investigates
the issue of academic design research that integrates creative practice (also called “research
through design” or “practice-led” research). The outcome demonstrates that this research format
which combines theory construction and the designer-researchers’ own creative work has the
potential to merge these two courses of action in a constructive manner: Under certain conditions
a productive interplay arises where, on the one hand creative production feeds or proves
knowledge creation and on the other, theory guides or explains creative production. Based on
five in-depth case studies (“Ph.D. by project” from the UK, Finland and Sweden and a funded
research project from Germany) the motivation of the designer-researcher, the research
questions, the research methods and the results of practice-integrating design research were
analysed and critical factors of success elicited. Particular attention was paid to the various roles
of the artefact within the experimental research process.

In addition, an analysis of the complex relationship between design and science in the
course of the 20th century helps to outline the topic. Design historical excursuses on knowledge
creation and creative production at two famous schools of art and design, the Bauhaus and the
Ulm School, elicit the benefit and scope of instrumental and of normative theories. Last but not
least a comparison with other applied disciplines (medicine, social sciences, educational sciences
and nursing sciences) as well as archaeology points out parallels between firstly the role of
physical practices (making and doing) and secondly the hermeneutic application of theory in
those disciplines and in design practice.
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1. Einleitung

Design ist zuallererst Praxis, eine praktische Tatigkeit, die zu neuen Produkten (im weitesten Sin-
ne) und Prozessen fiihrt. Hierzu miissen Designer ihr ,,Handwerk” beherrschen, das sowohl impli-
zites wie auch explizites Wissen umfasst. Implizites Wissen bzw. ,tacit knowing”, wie der auf
Michael Polanyi ([1966] 1985) zuriickgehende Begriff urspriinglich heifit, zeichnet sich dadurch
aus, dass es nicht oder nur schwer in Worten oder anderen Denotationssystemen dokumentierbar
und daher an Personen gebunden ist. Konnerschaft im Design ist daher nicht nur durch Lektiire
oder den Erwerb theoretischen Wissens zu erlangen, sondern erfordert vor allem auch praktische
Anleitung durch Profis sowie eigene Ubung. Neben implizitem Wissen ist die Designausbildung in
den letzten Dekaden in zunehmendem MafBe auch durch explizites und wissenschaftliches Wissen
gepragt. Institutionell fand dieser Wandel in den 1970er Jahren in Deutschland Niederschlag in der
Gleichstellung der Kunsthochschulen mit den Universititen, in der Einfiihrung von Diplom-
Studiengéngen sowie der Aufnahme von wissenschaftlichen Fichern wie Designtheorie und
-geschichte, Methodologie, Ergonomie, Wahrnehmungspsychologie, Asthetik und anderen mehr in
die Lehrplane. Mit der Etablierung einer Designwissenschaft, der Verleihung des Promotions-
rechts an europdische Kunsthochschulen und verstirkten Anstrengungen in der Designforschung
sind gegenwirtig weitere Anzeichen fiir eine Festigung als Disziplin zu verzeichnen. Aus Sicht
von Professionalisierungstheorien ist dieser eingeschlagene Weg richtig, denn je weiter die wis-
senschaftlichen Grundlagen eines Metiers entwickelt sind, desto komfortabler stellt sich dessen
Situation im Wettbewerb mit anderen Professionen dar (Valtonen 2007). Auch zeigt ein Riickblick
in die Wissenschaftsgeschichte, dass das Streben nach validem Wissen und gesteigertem Konnen
sukzessiv immer weitere Tatigkeitsbereiche erfasste. Aus ehemaligen Kiinsten oder Handwerken
entwickelten sich moderne Wissenschaften: So wurde beispielsweise aus der Heilkunde die mo-
derne Medizin, aus dem Ackerbau die Agrarwissenschaft, aus dem Ingenieurwesen die Ingeni-
eurswissenschaft und aus der Kindererziehung die Pddagogik. In der gegenwirtigen Wissensge-
sellschaft und einem zunehmend verwissenschaftlichten Alltag sei ,,der Verzicht auf das Instru-
ment ,wissenschaftliche Theorie® unverstindlich”, resiimierte Cordula Meier (2001) die Situation
und fuhr fort: ,,Die Welt ist ohne Wissenschaft nicht vorstellbar, eine Gestaltung wohl kaum ohne
wissenschaftliche Theorie.”

Dennoch stehen Theorie und Praxis im Design in einer spannungsvollen, mitunter sogar
feindlichen Beziehung zueinander. Wihrend die Wissenschaftsforschung umfangreiche Werke
iiber die Beziehung zwischen Theorie und dem Realen in den Naturwissenschaften — genauer
zwischen naturwissenschaftlicher Theoriebildung und beobachteter Natur bzw. dem Verhalten der
Natur im Experiment — hervorgebracht hat (vgl. Hacking [1983] 1996; Gooding 1990) und auch in
der Sozial-, Pflege- und Religionswissenschaft, in Politologie und in den Kulturwissenschaften die
Verwendung von wissenschaftlichem Wissen in der Praxis diskutiert wird (Beck/Bonf3 1989; Ko-
ring 1997; Wichmann 1999; Veit 2002; Leggewie 2006; Joachimsthaler/Kotte 2009), findet sich in
der Designliteratur bisher keine vertiefende Studie zum Verhéltnis von Theorie und Praxis in den

gestalterischen Disziplinen.
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Mitte der 1970er Jahre war das Interesse an designtheoretischen Fragen in Deutschland
zundchst grofl: Die ehemaligen Werkkunstschulen hatten gerade Hochschulstatus erlangt und un-
terlagen durch diese akademische Statusanhebung einem entsprechenden Rechtfertigungsdruck. In
diesem Klima boten die Zeitschrift form und der eigens gegriindete Hanauer Verlag Redaktion
Designtheorie ein Forum fiir den Diskurs. Die form verdffentlichte regelméBig und an vorderster
Stelle Beitrdge zur Designtheorie, darunter auch die Positionen Siegfried Masers (1976a), der frei
nach Kant argumentierte: ,,Theorie ohne Praxis ist leer. Praxis ohne Theorie ist blind.” Da Desig-
ner in der interdisziplindren Zusammenarbeit in der Industrie ihre Entwiirfe argumentativ begriin-
den konnen sollten und Theorie sich {iber ihren Beitrag zu einer verbesserten Praxis zu rechtferti-
gen habe, pladierte er fiir eine engere Verschriankung von Designtheorie und -praxis,.

Doch bevor eine Theorie und Praxis verbindende Forschung an den Design-Fakultiten in-
stitutionalisiert werden konnte, beobachtete Jochen Gros (1983) Anfang der 1980er Jahre ein be-
reits wieder deutlich nachlassendes Interesse an Designtheorie. Er erklirte dies unter anderem
damit, dass in der Designpraxis durch Theorieentwicklung und an Sprache gebundenes Denken
vermutlich nicht solch offensichtliche Fortschritte zu erreichen seien wie in anderen Fachern.
Frangois Burkhardt (1984, 1986) nahm die Situation damals dhnlich wahr, als er 1984 auf einem
Forumskongress des Internationalen Design Zentrum (IDZ) Berlin darauf hinwies, dass seit den
1970er Jahren eine vollige Trennung zwischen Designtheorie und -praxis eingetreten sei. Dies
hielt er fiir umso bedenklicher, da aus seiner Sicht das Bauhaus-Konzept im Riickblick eine positi-
ve Tradition dargestellt habe. In anderen Léndern war die Lage nicht besser. Richard Buchanan
(1990) kritisierte, dass sich die Profession nicht im stindigen Wechselspiel zwischen Praxis und
freier Reflexion entwickele, sondern stattdessen von ihren Mythen lebe. Und auch Gui Bonsiepe
klagte 1997 im formdiskurs, der nach gerade einmal vier Jahren wieder eingestellten einzigen
deutschen Zeitschrift fiir Design und Theorie'. Er diagnostizierte eine ,,unerquickliche Beziehung
zwischen Theorie und Praxis” und verwies ebenfalls auf die Problematik, dass sich im Design
beide kontrdr gegeniiberstinden: auf der einen Seite eine Theorie, ein Designdiskurs, der in der
stindigen Gefahr, den Bezug zur Entwurfsrealitit zu verlieren, lediglich seine Funktion als ,,er-
gotzliche Sonntagsrednerei” erfiille; und auf der anderen Seite eine Designpraxis, die den Zwén-
gen des Alltags ausgesetzt und mangels iiberhdngiger Zeit fiir theoretische Aktivititen, einem
,.blinden, weil unreflektiertem Meinen” verfalle. In der Tat ist diese Problematik im Design viru-
lenter als in anderen Disziplinen, da — auch darauf wies Bonsiepe hin — die Rede iiber theoretische
Physik spezifisches Fachkdnnen voraussetze, die iiber Design mitnichten (Bonsiepe 1997, 8 f¥).

Folglich wurden der Diskurs iiber Design und die Theorieentwicklung zu nicht unerhebli-
chen Teilen von Wissenschaftlern anderer Provenienz angefiihrt, die Theorien und Methoden ihrer
Herkunftsdisziplinen — Kulturwissenschaften, Kunstgeschichte, Soziologie, Psychologie, Wirt-
schaftswissenschaften und andere mehr — auf das Design bezogen. Absolventen von Design-
Fakultiten fiihrte der Weg zur Promotion ebenfalls meist iiber diese Disziplinen.” Wie im In- und

' Die vom ehemaligen form-Verlag verlegte zweisprachige Zeitschrift formdiskurs, Zeitschrift fiir Design und
Theorie erschien zwischen 1996 und 2000/2001 zweimal jéhrlich mit insgesamt acht Ausgaben.

% Absolventen von Design-Fakultiten wihlten fiir ihre Dissertation hidufig diesen Weg, da die Theorien und
Methoden anderer Disziplinen eine sichere Grundlage fiir die wissenschaftliche Arbeit boten. Vgl. hierzu die
Resiimees iiber die Erfahrungen mit Doktoranden-Programmen an der University of Art and Design Helsinki
von Pekka Korvenmaa (1998); an der University of Brighton, Faculty of Arts and Architecture von Lou
Taylor (1998); an der University of Montreal, Faculty Planning and Design of the Built Environment von
Alain Findeli (1998). Christopher Frayling wies ebenfalls darauf hin, eine Abfrage in der (inzwischen nicht
mehr existenten) britischen Datenbank Allison Research Index of Art and Design (ARIAD) und auch die
Unterlagen des Council for National Academic Awards (CNAA) wiirden zeigen, dass dieser Ansatz dem
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Ausland vielfach reklamiert wurde, stieBen die resultierenden Theorieansidtze und Diskurse bei
Designern dann aber auf wenig Interesse. So kritisierten beispielsweise Klaus Krippendorff
(1998), Sharon Poggenpohl (1998), Alain Findeli (2004) und Ulrich Heinen (2008) einmiitig, dass
derartige Theorie von den ,,Designpraktikern” in den Ateliers kaum rezipiert wiirde und die Diszi-
plin folglich nicht voranbriachte. Heinen bezeichnete diese Theorien gar als ein an die Praktiker
herangetragenes ,,unkritisierbares Herrschaftswissen”, das fiir sie einen kaum konkretisierbaren
Nutzen habe. Vielmehr entmiindige es sie und halte von der Reflexion der eigenen gestalterischen
Praxis ab. Im Unterschied zu den Designwissenschaftlern, fiir die eine Uberwindung des Abstands
zwischen Designtheorie und -praxis zum Selbstverstédndnis gehore, konnten die Designpraktiker
unter diesen Umsténden sogar an einer Vertiefung des Abstandes interessiert sein, argumentierte
Heinen. Ebenso diagnostizierte Thomas Wagner (2004) ein angespanntes, unkooperatives Ver-
héltnis zwischen Designtheorie und -praxis und auch Beat Schneider (2005b) verwies auf seine
Erfahrung, ,,dass sich die DesignerInnen nicht gerne dem theoretischen Diskurs stellen” wiirden.
Der Graben, der sich zwischen ambitionierter Wissenschaftlichkeit auf der einen Seite
und einer an theoretischer Reflexion vermeintlich oder tatsdchlich desinteressierten Designpraxis
auf der anderen auftut, spiegelt sich auch in der Medienlandschaft: Sprach die form, Zeitschrift fiir
Gestaltung bis in die 1980er Jahre mit der Publikation von Theoriepositionen und -debatten sowie
Berichten iiber Produktentwicklungen und -neuheiten eine breite Leserschaft an, so wandte sie
sich in spéteren Jahren mit Heften mit groBBem Bild- und deutlich reduziertem Textanteil vornehm-
lich an die ,,Praktiker”. Uber Konferenzformate, Plattformen und Publikationen der Design Re-
search Community wurde weder informiert noch berichtet. Zu Recht wertete es Francois Burk-
hardt (2007) mit Blick auf die Printmedien als ,,sehr bedenklich, dass Deutschland als fiihrend in
Wirtschaft und Verlagswesen keine ernsthafte, fundierte Designzeitschrift mehr verlegt.” Zwar
belegen Initiativen wie der seit 2004 jahrlich ausgelobte Wilhelm Braun-Feldweg Forderpreis fiir
designkritische Texte, dessen Ziel es ist, junge Designer zur gedanklichen Auseinandersetzung mit
ihrer Tatigkeit zu ermutigen, und die 2009 von Studierenden der Burg Giebichenstein, Hochschule
fiir Kunst und Design Halle, erstmals verlegte Publikation Neuwerk, Zeitschrift fiir Designwissen-
schaften ein wiedererwachendes Interesses an Reflexion und Kritik. Dennoch werden sdamtliche
etablierten wissenschaftlichen Designzeitschriften® in englischer Sprache im Ausland publiziert.
Insgesamt sind im Design die Riickkopplungsprozesse zwischen einer die Entwurfspraxis
reflektierenden Theorieentwicklung und einer durch Theorie angeleiteten und gestiitzten Praxis,
die gerade in den sogenannten ,,angewandten” Disziplinen wichtig erscheinen, zu schwach ausge-
bildet und unzureichend institutionalisiert. Folgt man dem Sozialwissenschaftler Andrew van de
Ven (2007), so gibt es mehrere mogliche Ursachen, auf die eine (keineswegs nur im Designbereich
bestehende) Theorie-Praxis-Liicke zuriickzufiihren ist. Man konne dafiir Probleme des Wissens-

transfers, eine praxisferne Arbeitsweise der Forschenden, ohne Kommunikation und Riickkopp-

grofiten Teil aller dort registrierten Forschungs- und Promotionsarbeiten zugrunde liege (Frayling 1993/94,
5). Vgl. auch die in der Bibliotheksdatenbank des Rat fiir Formgebung/ German Design Council gelisteten
Dissertationen, die diesen Befund ebenfalls bestitigen.

? Zu den bekanntesten, international verbreiteten Zeitschriften zdhlen die britischen Zeitschriften Design
Studies, The Design Journal und das Journal of Design History, die amerikanische Zeitschrift Design Issues
sowie die Online-Publikationen Design Philosophy Papers (http://www.desphilosophy.com) und das Interna-
tional Journal of Design (http://www.ijdesign.org). In einer Umfrage liber Design- und Designforschungs-
Zeitschriften, die Ken Friedman mit Kollegen in der internationalen Design Research Community durchfiihr-
te, wurden insgesamt 173 relevante Zeitschriftentitel genannt; die oben aufgefiihrten erhielten im Ranking die
Bestnote A*. Vgl. Friedman 2008.
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lung mit den potentiellen Anwendern ihrer Forschungsergebnisse, oder auch die grundlegende
Verschiedenartigkeit von wissenschaftlichem und praktischem Wissen verantwortlich machen.

Stimmt man Jochen Gros (1976) zu, der sein Pliddoyer fiir die Entwicklung einer diszi-
plindren Designtheorie damit begriindete, dass es ,,Forschung, von anderen Disziplinen erzeugt,
[...] immer schwer fallen (wird), den Bezug zur Entwurfspraxis zu finden,” so ist dies letztlich
auch als eine an die Designer gerichtete Aufforderung zur Reflexion ihrer Entwurfspraxis zu ver-
stehen. In den letzten Jahren, in denen die vorliegende Arbeit entstand, mehren sich nun auch in
Deutschland die Anzeichen fiir eine Umorientierung in diese Richtung sowie ein verstirktes Inter-
esse an Designforschung und auch praxisintegrierender Promotionsforschung.

Zunichst wurden Fachgesellschaften wie die Deutsche Gesellschaft fiir Designtheorie und
-forschung (DGTF, 2003) und die Gesellschaft fiir Designgeschichte (GfDg, 2008) gegriindet
sowie die Internet-Plattform Design Research Network (DRN 2007) installiert. Der Dialog iiber
Designforschung, -theorie und -geschichte erforderte solche Neugriindungen, da die alteingesesse-
nen Institutionen — der Deutsche Werkbund, der Rat fiir Formgebung, das Internationale Design
Zentrum (IDZ) Berlin, die verschiedenen Berufsverbdnde u.a.m. — anderen Interessen und Aufga-
ben verpflichtet sind.

Gleichzeitig wurden auch die Kunsthochschulen aktiv: Bereits seit 2004 bietet die Kunst-
hochschule fiir Medien Kdln ein eigenes Promotionsstudium an und setzt darauf, dass ,,die Ver-
bindung von kiinstlerischen Fragestellungen und wissenschaftlichen Methoden [...] zu herausra-
genden neuen Ergebnissen® fithren wird.® 2008 richtete die Bauhaus-Universitit Weimar ein
Ph.D.-Programm ein, das — im Unterschied zur traditionellen Promotion in Kunst- und Designwis-
senschaft — die Moglichkeit bietet, ein Thema sowohl theoretisch als auch praktisch-gestalterisch
zu bearbeiten. Die Betreuung erfolgt durch zwei Mentoren, von denen der eine ein wissenschaftli-
ches, der andere ein kiinstlerisches oder gestalterisches Lehrgebiet vertritt (vgl. Studienordnung
Bauhaus-Universitit 2008). Weiterhin erhielt im Jahr 2008 die Hochschule fiir bildende Kiinste
Hamburg das Promotionsrecht im Fach Freie Kunst und verleiht fiir Arbeiten, die einen theoreti-
schen und einen praktisch-kiinstlerischen Teil umfassen, den Titel Dr.phil in art (vgl. Nolte 2010).
In den Jahren 2009 und 2010 folgten zwei weitere Kunsthochschulen, die Muthesius Kunsthoch-
schule in Kiel und die Hochschule fiir Gestaltung Offenbach am Main. Sie verleihen den Titel
Dr.phil. fiir Promotionen, die aus einem kiinstlerischen oder gestalterischen Projekt und einer
inhaltlich damit in Zusammenhang stehenden wissenschaftlichen Arbeit, der Dissertation, beste-
hen. Beide Schulen heben hervor, dass diese Form der Forschung, die kreativ-gestalterisches und
streng wissenschaftliches Arbeiten miteinander verbindet, ,,das Potential produktiver neuer Er-
kenntnisse” berge und ,zukunftsweisende Forschungsergebnisse und -methoden” verspreche.’
Ergénzend initiierte die Deutsche Gesellschaft fiir Designtheorie und -forschung die Doktoranden-

4 Vgl. hierzu die Ausfilhrungen zum ,Promotionsprogramm der KHM® auf der Website

http://www.khm.de/studium/promotionprogramm/ (gesichtet am 1.12.2012) sowie die Promotionsordnung
der Kunsthochschule fiir Medien K6ln. Die Abschlussarbeit an der Kunsthochschule fiir Medien Ko6ln hat —
im Unterschied zu den Promotionen an der Bauhaus Universitit Weimar, der Muthesius Kunsthochschule
Kiel und der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach am Main — den Charakter einer klassischen, ausschliel3-
lich schriftlichen Dissertation.

> Vgl. hierzu die Prdambel der Promotionsordnung fiir das Promotionsstudium an der Muthesius Kunsthoch-

schule Kiel sowie die Positionsbestimmung auf der Website der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach am
Main (http://www.hfg-offenbach.de/w3.php?nodeld=4084&pVI1d=275137529; gesichtet am 1.12.2012).
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Kolloquien DESIGN promoviert, die seit 2008 ein- bis zweimal jahrlich an wechselnden Gast-

hochschulen Gelegenheit zur Vorstellung und Diskussion von Promotionsvorhaben bieten.’

Mit diesen verschiedenen Angeboten wird in Deutschland mit einer Verspatung von fast drei De-
kaden der aus GroBbritannien, den nordischen Léndern (Finnland, Schweden, Norwegen) und den
Niederlanden kommende Trend zur sogenannten ,praxisbasierten” Promotion nachvollzogen.
Vorreiter dieser Entwicklung war GrofBbritannien, wo ab Ende der 1970er Jahre die damaligen
polytechnischen Hochschulen (heute ,,New Universities”) Promotionen annehmen durften, bei
denen der schriftliche Teil von, wie es hieB, ,,eigenen kreativen Arbeiten des Kandidaten” begleitet
wurde. Mit der Zielsetzung, die Anzahl der Promotionen in den Bereichen Kunst und Design zu
erhohen, hatte der Council for National Academic Awards (CNAA) 1977 den Bestimmungen
folgenden Absatz (Regulation 3.7) hinzugefiigt: ,,In appropriate cases the Council may approve a
programme leading to the presentation of the thesis accompanied by material in other than written
form.” (Zit.n. Langrish 2000, 304) Um Designstudierende zur Promotion zu ermutigen, wurde der
erforderliche Umfang der schriftlichen Dissertation reduziert’, doch miissen der schriftliche und
der gestalterische Teil der Arbeit zusammen einen Beitrag zum Wissen leisten. Desgleichen trat an
der University of Art and Design Helsinki (UIAH)® 1982 im Zuge der Erteilung des Rechts zur
Verleihung des Doktorgrades (Doctor of Arts, DA) eine Promotionsordnung in Kraft, die neben
der herkdmmlichen Dissertation auch solche mit Theorie- und Praxisanteilen zulésst, sofern diese
in einer dialogischen und analytischen Beziehung zueinander stehen.

Die Vielzahl der Begriffe, mit denen eine Theorie und Praxis verbindende Designfor-
schung an den verschiedenen Design-Fakultiten im europédischen und auBereuropdischen Ausland
benannt wird, belegt das rege Interesse, das derartigen Konzepten entgegengebracht wird. ,,Practi-
ce-based” oder ,,practice-led” research sind gewissermafen als Sammelbegriffe fiir unterschiedli-
che Forschungspraktiken und -standards zu verstehen. Am Royal College of Art in London kann
man sich fiir einen ,,Ph.D. by project” immatrikulieren. Weiterhin wird iiber ,,practice-centred
research”, ein u.a. von Chris Rust vertretener Ansatz, oder die an der Faculté de 1’aménagement
der University of Montreal durchgefiihrte ,,project-based research” bzw. ,,practice-grounded re-
search” diskutiert. Oft zitiert und auch kritisiert wurden Christopher Fraylings (1993/94) Kategori-
en ,research into art and design”, ,,research through art and design” und ,,research for art and de-
sign” — eine Unterscheidung, die er selbst Mitte der 1990er Jahre nicht mit dem Anspruch einer
wissenschaftlichen Kategorisierung vortrug, die aber von vielen als solche verstanden wurde. Da
seine Ausfithrungen zu diesen ,,Kategorien” ebenfalls einen eher impressionistischen als analyti-
schen Charakter haben, wurden und werden die Begriffe mit unterschiedlichen Forschungskonzep-
ten und Anspriichen verbunden. So bemiihte sich u.a. Beat Schneider (2005a, b; 2007) wiederholt

um eine Auslegung dieser Frayling’schen Kategorien, die in seiner Interpretation schlieBlich zur

6 Vgl. hierzu die Ankiindigungen der Doktoranden-Kolloquien auf der Website der Deutschen Gesellschaft
fiir Designtheorie und -forschung (http://www.dgtf.de) sowie auf der Website des Design Research Network
(http://www.designresearchnetwork.org) (gesichtet am 1.12.2012)

7 Beispielsweise ist an der University of Brighton in den Bereichen ,,Arts, Social Sciences and Education” fiir
die Erlangung eines Ph.D. eine schriftliche Arbeit mit einem Umfang von 80.000 Wortern erforderlich; wird
die schriftliche Arbeit von einem gestalterischen Projekt des Kandidaten begleitet, so reduziert sich der erfor-
derliche Umfang des Textes auf 30.000 bis 40.000 Worter. Vgl. Research Degree Student Processes, Notes of
Guidance for University Staff, Academic Standards & Research Section, Academic Registry, 1 October 1999,
34.

¥ Die University of Art and Design Helsinki (UIAH) wurde zum 1. Januar 2010 mit der Helsinki University
of Technology und der Helsinki School of Economics zur Aalto University zusammengeschlossen und heif3t
seitdem Aalto University, School of Arts, Design and Architecture.
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Forschungsleitlinie des Swiss Design Network (SDN), dem Kompetenznetzwerk Design der
Schweizer Fachhochschulen, erhoben wurde.

Dennoch wurde und wird in der Design Community Forschung nicht selten mit Ent-
wicklungs- oder Designarbeit verwechselt und auch der grundlegende Unterschied zwischen For-
schungsfragen, Untersuchungsfragen und Designproblemen verkannt. So bemerkte beispielsweise
Dietmar Winkler (1997): ,,What most designers understand as research is information gathering,
sometimes information synthesis and analysis, but rarely as the testing of conceptual models, or
the testing and application of data from findings in sociology or psychology.” Ebenso diagnosti-
zierte Ralph Bruder (2004) ,,Unsicherheit mit dem Begriff und vor allem dem Inhalt einer Design-
forschung.”

Die Folgen des unzureichenden Forschungsverstdndnisses offenbarten sich bei interdiszi-
plindren Forschungsprojekten wie beispielsweise dem von der Deutschen Forschungsgemeinschaft
(DFQG) iiber einen Zeitraum von sechs Jahren geforderten Projekt Sentha, Seniorengerechte Tech-
nik im héiuslichen Alltag (Friesdorf/Heine 2006)°. Unterteilt in sieben Teilbereiche, arbeiteten
Wissenschaftler der Technischen Universitidten Berlin und Cottbus und des Berliner Instituts fiir
Sozialforschung sowie Designer der Universitit der Kiinste Berlin an dem Projekt mit. Obgleich
die Leitung des Design-Teilprojekts sich dagegen verwahrte, lediglich die Arbeitsergebnisse der
Kollegen aus den anderen Disziplinen mit Design zu ,,verschonern”, sondern fiir sich reklamierte,
ebenfalls Forschung zu betreiben, zeigte eine Analyse der eingesetzten Methoden und der Ergeb-
nisse dieses Teilprojekts, dass hier gestaltet, nicht aber im wissenschaftlichen Sinne geforscht
worden war. Der Unterschied zwischen einer auf wissenschaftliche Resultate gestiitzten Design-
praxis und einer Wissen generierenden Forschung, die auch experimentelle Produktentwicklungen
einschlieBen kann, war offenbar verkannt worden — eine Problematik, die auch in GroBbritannien
bei der Einfithrung des ,,practice-based Ph.D.” aufgetreten war. So sahen David Durling (2000)
und John Langrish (2000) durch die falsche Auslegung der Bestimmungen fiir einen ,,practice-
based Ph.D.” durch einige ,,New Universities” bereits das Ansehen der in GrofBbritannien abgeleg-
ten Promotionen in Gefahr. Da die Kunst- und Design-Fachbereiche auf eine nur kurze Tradition
akademischer Forschung zuriickblicken konnten, sei deren Charakter missverstanden worden,
zumal die Betreuer mitunter selbst {iber keinen Doktortitel verfiigten, argumentierten sie.

Zu einem Zeitpunkt, an dem sich Design-Fakultiten im In- und Ausland um das Recht zur
Verleihung von Ph.D. und Doktorentitel bemiihen und bei Forschungsférderern in Wettbewerb mit
etablierten Disziplinen um Drittmittel treten, stellt sich die historische Trennung der Kunstakade-
mien von den Universitdten als Erblast heraus. Sind Promotion, Habilitation oder Ph.D. selbstver-
stindliche Zugangsvoraussetzungen fiir einen Lehrstuhl an einer Universitit, so lehren an den
Design-Fakultiten zum einen Gestalterpersonlichkeiten, die iiber ein profiliertes Portfolio, nicht
jedoch iiber qualifizierte wissenschaftliche Arbeiten verfiigen; zum anderen sind die Positionen in
den Theoriefachern wie Designtheorie und -geschichte gegenwértig zwar mit ausgewiesenen Wis-
senschaftlern besetzt, die in der Regel jedoch aus anderen Disziplinen, etwa Kunstgeschichte,
Soziologie oder Philosophie kommen, aber die aktuellen Problem- und Fragestellungen der De-
signpraxis nur aus zweiter Hand kennen. Eine enge Kooperation zwischen ,,Theoretikern” und

,Praktikern”, bei der beide Seiten ihre Kompetenzen in eine gemeinsame Projektarbeit einbringen,

? Die im Rahmen des interdisziplindren Forschungsprojekts Sentha erstellen Studien- und Designprojekte

unter Leitung von Achim Heine liegen als elektronische Ressource vor. Siehe http://www.sentha.udk-
berlin.de (gesichtet am 1.12.2012).
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sind bislang eher die Ausnahme denn die Regel. Eine Generation doppelt qualifizierter ,,Designer-

Forscher™'” kann allenfalls sukzessive nachriicken, wenn dieses Modell denn tragféhig ist.

1.1 Zielsetzung und Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit geht von der Hypothese aus, dass die Entwicklung der Disziplin Design
von Anbeginn immer auf zwei Séulen ruhte: zum einen Praxis, verstanden als ,,eine bewusste, auf
ein bestimmtes Ziel hin orientierte Tatigkeit” (Seiffert 1985, 16); und zum anderen ,,Theorie”,
verstanden als explizites Wissen, das die zielgerichtete Tatigkeit in der Praxis unterstiitzt und auch
Erklarungsgehalt hat. Wesentliche Innovationsschiibe, wie sie beispielsweise von der historischen
Avantgarde und am Bauhaus in der ersten Hilfte des 20. Jahrhunderts oder auch von einzelnen
Gestalter-Personlichkeiten wie Richard Buckminster Fuller, Ettore Sottsass oder Alessandro Men-
dini erzielt wurden, beruhten immer auf einer Verbindung von ,,Theorie” und gestalterischer Pra-
xis; Francois Burkhardt hatte dies im Hinblick auf das Bauhaus angesprochen. Zwar ist im Einzel-
nen zu priifen, ob diese die eigene Entwurfstitigkeit unterfiitternden ,,Theorien” der Gestalter
einen wissenschaftlichen Status beanspruchen kénnen — einigen kann zumindest ein vorwissen-
schaftlicher Status zugesprochen werden, andere Texte haben hingegen einen programmatischen
Charakter.'' Dennoch war die Gestaltungspraxis von einem Diskurs begleitet, der auf engagierter
Reflexion der jeweiligen technologischen, sozialen und kulturellen Kontexte basierte. Mit den
radikal neuartigen Entwiirfen wurden zugleich auch wesentliche neue Inhalte und Ideen in die
Gestaltung eingefiihrt. Insofern kann die von den Designern geleistete Arbeit als gestalterische
Forschung]2 bezeichnet werden: Das heifit, dass die Designer mit ihrem Feld, dessen Ideenge-
schichte und ,,Theorien” vertraut sind und mit ihren Entwiirfen Neues dazu beitragen, dariiber aber
nicht in wissenschaftlicher Manier reden.

In diesem Lichte betrachtet, stellt sich die gegenwiértig diskutierte praxisbasierte Promoti-
onsforschung im Design nicht als eine grundlegend neue Praktik dar, wie etwa von Maarit Mékeld
(2005) oder Estelle Barrett (2009) behauptet wird, sondern kann in die Traditionslinie ihrer Vor-
laufer eingeordnet werden. Dennoch geht sie iiber die bisherige Praktik gestalterischer Forschung
insofern hinaus, als die Designer nun auch das Ziel verfolgen, das Nachdenken iiber ihren Gegen-
stand und die Erzeugung von Theorie in wissenschaftlich qualifizierter Form vorzunehmen und
somit Elemente aus zwei Kulturen — aus Gestaltung und Wissenschaft — zusammenfiihren.

Neuartig im Designkontext ist also, dass Designer die Reflexion iiber und die Begriindung

ihrer Arbeit nun mit wissenschaftlich-methodischer Disziplin durchfiihren, wéhrend im Kontext

' Die Bezeichnung ,,Designer-Forscher wurde in dieser Arbeit gewidhlt, um die Doppelrolle der forschen-
den Designerinnen und Designer zum Ausdruck zu bringen. Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wurde —
sofern eine geschlechtsneutrale Bezeichnung nicht mdglich war — die ménnliche Funktionsbezeichnung ge-
wihlt; die weibliche Form ist damit immer auch mitgemeint.

& Vgl. zum Beispiel die 1926 von Walter Gropius postulierten Grundsdtze der Bauhausproduktion anlésslich
der Ubersiedlung des Bauhauses von Weimar nach Dessau. Ausziige aus dem Text wurden von Ulrich Con-
rads (1981) in der Anthologie Programme und Manifeste zur Architektur des 20. Jahrhunderts publiziert,
Volker Fischer und Anne Hamilton (1999) verdffentlichten den Text in ihrem Band Theorien der Gestaltung.

"2 Der Begriff der gestalterischen Forschung wird hier in Analogie zu dem der ,kiinstlerischen Forschung”
von Christoph Schenker verwendet. Schenker (2006) argumentierte, dass ,,von der Kiinstlerin als Forscherin —
gleichwie von der Wissenschaftlerin als Forscherin — [...] die erforderliche Kompetenz erwartet [wird].” Sie
miisse Kenntnis haben von dem, was in ihrem Interessenbereich bisher geleistet worden sei und ihr ,,geistiges
Einzugsgebiet” skizzieren kdnnen. Im Unterschied zu Wissenschaftlern wiirden Kiinstlerinnen aber selten ihr
Wissen, ihre Werte und Methoden systematisch offen legen, weder im Werk noch als Theorie.
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wissenschaftlicher Drittmittel- und Promotionsforschung der aktive und auch subjektive Charakter
der gestalterischen Experimente ein Novum darstellt. In der Doppelrolle als ,,Designer-Forscher”
stehen die Akteure ihrem Gegenstand nicht mehr wie Kunst- und Designhistoriker und -theoretiker
lediglich beobachtend und interpretierend gegeniiber, sondern greifen mit ihren Entwiirfen gestal-
tend und aktiv auf Verdnderung abzielend in die Umwelt ein. Fraglich ist aber, ob dieses Crosso-
ver zwischen wissenschaftlicher Forschungs- und kreativer Designkultur bereits die Behauptung
eines eigenen Design-Forschungsparadigmas rechtfertigt, wie es Wolfgang Jonas (2007) im Hin-
blick auf ,,research through design” behauptete.

Die vorliegende Arbeit geht weiterhin von der Hypothese aus, dass praxisbasierte bzw.
praxisintegrierende Designforschung einen wesentlichen Beitrag zur Uberbriickung des eingangs
beschriebenen Theorie-Praxis-Grabens leisten kann. Die an solche Forschung zu stellende Forde-
rung ist somit eine zweifache: Zum einen hat sie — wie jede wissenschaftliche Forschungsarbeit —
einen anschlussfiahigen Beitrag zur Theoriebildung zu leisten, indem sie Begriffe und Thesen for-
muliert, die zu einem verbesserten Designverstindnis beitragen. Zum anderen hat sie in experi-
menteller Praxis Entwiirfe zu entwickeln, die diese neuen Begriffe oder Thesen quasi verkdrpern,
mit gestalterischen Mitteln kommunizieren und zur Weiterentwicklung der gestalterischen Praxis
beitragen. Entgegen der von der Juristin Katrin Hofer (1996) vertretenen Argumentation, dass
auch an Kunsthochschulen Promotionsforschung durch eine verbale Abhandlung zu erbringen sei
und mit einer ergdnzenden praktischen Entwurfsarbeit ,,im Ergebnis nichts wesentlich Neues ge-
wonnen wird”, gilt es hier nachzuweisen, dass experimentelle Designprojekte in einer praxisorien-
tierten, ,,angewandten” Disziplin sehr wohl einen wesentlichen Beitrag — gerade auch zur Erkennt-
nisgewinnung — leisten kdnnen. Sie erfiillen in dieser Hinsicht eine Doppelfunktion.

Dieser Hypothese, dass praxisintegrierende Designforschung als Briicke zwischen Theo-
rie und Gestaltung dienen kann, soll anhand von Case Studies nachgegangen werden. Zu analysie-
ren sind diese Forschungsarbeiten sowohl im Hinblick auf ihren Beitrag, den sie zur Weiterent-
wicklung und Verfeinerung (oder auch zur Kritik) von Designtheorie leisten als auch hinsichtlich
der Funktion(en), die den experimentellen Objekten oder dem Designprozess selbst innerhalb der
Forschungsarbeit zukommt. Wird in der Physik beispielsweise zwischen erkundenden und demon-
strierenden Experimenten unterschieden (Gooding 1990), so stellt sich die Frage, welche Rollen
der experimentellen Gestaltung in der Designforschung zukommen. Geht es hier um die Uberprii-
fung einer Hypothese, um die Illustration eines Begriffs, um die Erkundung neuer gestalterischer
Ausdrucksformen, um alles dies oder um noch etwas anderes? Was leistet dieser praktische Teil
des Forschungsprojekts, das durch den theoretisch-verbalen Teil der Arbeit nicht erbracht werden
kann?

Weiterhin soll beleuchtet werden, mit welchen Methoden in der Designforschung gearbei-
tet wird und wie der Einstieg in Forschungsprojekte erfolgt: Hat hierbei die Theorie das Primat
oder die experimentelle Gestaltung? Wie sieht das Zusammenspiel zwischen Theoriebildung und
gestalterischer Praxis aus? Welche Bedingungen miissen erfiillt sein, um Forschungsfragen ent-
wickeln und praxisrelevante Thesen erarbeiten zu kdnnen? Und schlieBlich: Ist das neue Wissen
anschlussfahig und findet es in der Praxis Anwendung?

Die Beantwortung dieser Fragen sollte Perspektiven aufzeigen, wie Designforschung —
insbesondere ein bestimmter Forschungstyp — in Zukunft auf- und ausgebaut werden konnte.
,»Should the doctorate in design be modeled on the traditionally established doctorates of other
disciplines, or should it be shaped in a new way that may better serve the future of design?”, fragte
Richard Buchanan (1998, 6) auf der ersten Konferenz iiber Doctoral Education in Design an der
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Carnegie Mellone University in Ohio. Wie sollte das Forschungsprofil der Disziplin ausgepragt
werden, das einerseits den Bediirfnissen der Designpraxis gerecht wird, andererseits aber auch in
der akademischen Welt und bei den Forschungstrigern Akzeptanz findet? Wie sollte sich Design-
forschung in der Forschungslandschaft positionieren? Gibt es Parallelen in anderen angewandten
Wissenschaften, so dass sich aus deren Erfahrungen zum Verhiltnis von Theorie und Praxis lernen
lieBe?

Methodisch basiert die Arbeit auf vier Sdulen: Erstens stiitzt sie sich auf den internationa-
len Diskurs tiber Designtheorie, -wissenschaft und -forschung der letzten Dekade, der in der Lite-
ratur (Conference Proceedings, wissenschaftliche Fachzeitschriften und -biicher, Ph.D.-Design-
Mailing-List'’) Niederschlag fand. Zweitens wird das Verhiltnis von Wissenschaft und Gestal-
tung, von Designtheorie und -praxis aus historischer Perspektive beleuchtet, wobei sowohl auf
deutsch- als auch englischsprachige Quellen zuriickgegriffen und wechselseitige Ausblendungen
revidiert werden konnen. Drittens werden Case Studies qualitativ analysiert; herangezogen werden
hierfiir an europdischen Design-Hochschulen vorgelegte Promotionen, die sowohl aus einer um-
fangreichen Dissertation als auch aus einer praktisch-gestalterischen Arbeit bestehen, sowie ein
langjéhriges, phasenweise durch Drittmittel gefordertes Forschungsprojekt an einer deutschen
Kunsthochschule, das ebenfalls experimentelle Designpraxis mit Theoriebildung verbindet. Und
viertens werden andere angewandte Wissenschaften hinsichtlich des Verhéltnisses von Theorie
und Praxis und der eingesetzten Forschungs- und Erkenntnismethoden befragt, um daraus Riick-
schliisse auf das Design zu ziehen.

Nicht betrachtet wird das Verhéltnis von Theorie und Praxis aus der Perspektive der Phi-
losophie. Bekanntlich hat das Thema eine lange, bis in die Antike zuriickreichende Geschichte und
nimmt bei Platon und Aristoteles, bei Kant, Hegel, Marx und Habermas eine feste Position ein
(vgl. Wichmann 1999). Ein Nachvollzug dieses philosophischen Diskurses kénnte zwar die Ar-

gumentation zusétzlich abstiitzen, war im Rahmen der vorliegenden Arbeit aber nicht zu leisten.

Gang der Untersuchung

Kapitel 2.1 Wenn Designforschung zur Weiterentwicklung von Theorie beitragen soll, so ist
zundchst zu untersuchen, welche designtheoretischen Ansitze die Disziplin bisher iiber sich selbst
entwickelt hat. Unter welchen Fragestellungen und Hypothesen wurde das eigene Wirken und Tun
reflektiert? Was sahen Designer und Design-Theoretiker im Laufe der Designgeschichte als das
Spezifische der Disziplin an? Welchen erkenntnistheoretischen Anspruch erheben die verschiede-
nen Theorien und in welchem Verhéltnis standen sie zur Praxis? Gibt es einen oder mehrere Er-
kenntnisgegenstinde von Designtheorie? Kann man heute von einem disziplindren Wissenskorpus
sprechen, zu dem Forschung beitragen kann? Diesen Fragen geht ein ideengeschichtlichen Abriss
nach, der sechs ,,Theorie”-Ansitze vorstellt und diskutiert: (1) Disegno als geistiger Plan und ma-
terielle Ausfithrung eines Kunstwerks; (2) Design als kontext-reflexive, rationale Formgebung; (3)
Design als wissenschaftlich-methodischer Koordinations- und Planungsprozess; (4) Design als

Produktsprache; (5) Design als drittes Gebiet neben Natur- und Geisteswissenschaften; (6) Design

13 Die auf der Ph.D.-Design-Mailing-List (,,List for discussion of Ph.D. studies and related research in De-
sign®) von international renommierten Designtheoretikern und -forschern gefiihrten Diskussionen sind ab
November 1998 archiviert und einsehbar unter http://www jiscmail.ac.uk/phd-design (gesichtet am
1.12.2012)
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als schopferische, zielgerichtete Tatigkeit, die nicht an einen fachspezifischen Gegenstand gebun-
den ist.

Die hier behandelten Theorien iiber Design — sei es ,,Theorie”, verstanden in einem
vor-wissenschaftlichen Sinn als Gegenpol zum praktischem Handeln, sei es Theorie im wissen-
schaftstheoretischen Sinn als Sédtze und Thesen mit einem Erklidrungsgehalt — beziehen sich zum
einen auf Design als eine nicht an ein bestimmtes Gestaltungsgebiet gebundene Tatigkeit; zum
anderen beziehen sie sich auf Produktdesign, wobei ,,Produkt” hier im weitesten Sinne zu verste-
hen ist. Denn wihrend Grafik- und Kommunikationsdesign bis heute als ein Metier gelten, das
sich ohne griindliche theoretische Reflexion entwickelt habe (vgl. Frascara 1988) und in dem auch
die Historiografie wenig etabliert sei (vgl. Triggs 2011), ist im Produktbereich eine dichtere Dis-
kurskultur zu verzeichnen, zu der Historiker, aber auch Praktiker selbst wesentlich beigetragen
haben.'* Dieser vornehmlich auf Produktgestaltung (im weitesten Sinne) gerichtete Fokus wird
auch im weiteren Verlauf der Arbeit beibehalten.

Kapitel 2.2 Da die Arbeit sich mit Designtheorie und -forschung befasst, die — im Unterschied zu
Praxistheorien und zu ,,privater” Forschung, die jemand zur Erweiterung des eigenen Wissens
unternimmt — Anspruch auf Wissenschaftlichkeit erhebt, ist weiterhin der Wissenschaftsbegriff
nidher zu betrachten. Was zeichnet wissenschaftliches Wissen gegeniiber anderen Formen des
Wissens aus? Wie ist Wissenschaft gegeniiber relativistischen Positionen zu verteidigen? Welche
methodologischen Prinzipien liegen Forschung zugrunde? Mit welchen Methoden bearbeiten die
verschiedenen Wissenschaftstypen (Natur-, Geistes- und Sozialwissenschaften) ihren jeweiligen
Erkenntnisgegenstand und welchen Wahrheitsanspruch kénnen sie dafiir jeweils geltend machen?
Einzugehen ist hier auch auf die wissenschaftssystematische Unterscheidung zwischen Grundla-
gen-, und angewandter Forschung sowie Entwicklungsarbeit (F&E), da aufgrund der sich verin-
dernden Rahmenbedingungen diese traditionelle Abgrenzung gegenwirtig immer weniger der
Forschungsrealitét entspricht (Wissenschaftsrat 1988; Mittelstra3 1992; Gibbons et al 1994; Stokes
1997). Im Hinblick auf die notwendige Profilierung und Positionierung von Designforschung in
der etablierten Forschungslandschaft ist zu iiberdenken, inwieweit neuere Konzepte wie ,,use-
inspired basic research”, anwendungsorientierte Grundlagenforschung und produktorientierte
Anwendungsforschung hierbei Orientierung bieten knnen.

Kapitel 3 Nach der Darstellung des Design- und Wissenschaftsbegriffs ist — ausgehend von der
historisch und institutionell bedingten Trennung der beiden Bereiche — das Verhéltnis von Design
und Wissenschaft zu untersuchen. Identifiziert und diskutiert werden folgende Positionen, die im
gegenwartigen Diskurs iiber Designforschung unvermittelt aufeinandertreffen: (1) Allianzen zwi-
schen Design und Wissenschaft in ihren unterschiedlichen Auspriagungen; (2) Design als Wissen-
schaft (Siegfried Maser, Herbert Simon); (3) Wissenschaft als kreatives Designprojekt (Ranulph

Glanville); (4) Designwissenschaft: ,,Science of design® (Nigel Cross) und ,,science for design®

' Einblick in die seit Mitte des 19. Jahrhunderts bis in die jiingste Vergangenheit vornehmlich von Gestal-
tern geflihrten Debatten zu den Themenfeldern (Kunst)Handwerk und industrielle Formgebung, Ornament
und Stil sowie Funktionalismus gibt beispielsweise die Anthologie Theorien der Gestaltung von Volker
Fischer und Anne Hamilton (1999). Zu einer Historiografie des Produktdesigns trug Gert Selle (1978; 1987;
1994; 2007) mit seinem mehrmals grundlegend tiberarbeiteten Standardwerk zur deutschen Designgeschichte
wesentlich bei. Auch spédtere Publikationen zu Designgeschichte und -theorie, beispielsweise von Hans Eck-
stein (1985), Thomas Hauffe (1995), Wolfgang Schepers und Peter Schmitt (2000) oder Bernhard E. Biirdek
(1991; 2005) beziehen sich ausschlieBlich auf Produktdesign. Es ist als Ausnahme anzusehen, dass Beat
Schneider (2005) in seinem designgeschichtlichen Abriss neben den Entwicklungen im Produktdesign auch
das Grafikdesign behandelte. Zur Situation des Grafikdesigns im digitalen Zeitalter vgl. auch Axel Vogelsang
(2010).
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(Klaus Krippendorff). Eine Differenzierung zwischen diesen verschiedenen Positionen, die zum
Teil erkenntnistheoretisch unvereinbar sind, ist unter der Pramisse, dass Designforschung letztlich
zu neuem Wissen und Theoriebildung beitragen soll, unumgénglich, denn nicht jede der hier skiz-
zierten Positionen erlaubt dies. Neben einem solchen taxonomischen Zugang erfolgt in zwei de-
signhistorischen Riickblenden eine ergéinzende Analyse des Verhéltnisses von Design und Wissen-
schaft, Theorie und Praxis im Design, da diese Perspektive im Diskurs iiber Designforschung
bislang zu kurz kam (vgl. Cross 2000; Bayazit 2004), gleichwohl fiir das Selbstverstindnis der

Disziplin aber wichtig ist.

Kapitel 4 Basierte dic Herausbildung und Weiterentwicklung des Design lange Zeit auf gestalte-
rischer Forschung, die nach neuen Inhalten und Ausdrucksformen suchte und entsprechend dem
Motto ,,Bilde, Kiinstler, rede nicht!” (J.W.v. Goethe) sich im Diskurs nicht positionierte oder aber
von dsthetisch-normativen ,,Theorien” begleitet wurde, positioniert sich praxisintegrierende De-
signforschung seit mindestens einer Dekade als Forschung mit wissenschaftlichem Anspruch.
Noch wird dies kontrovers diskutiert. Frage ist, was Designforschung bzw. wissenschaftliche For-
schung im Design eigentlich sei und ob sie sich an jenen Kriterien und MaBstében zu orientieren
hat, die von etablierten Disziplinen gesetzt wurden. Relevant ist diese Frage vor allem im Hinblick
auf die Promotions- und Drittmittelforschung. Anregende Beitrdge zu dieser Diskussion lieferten
Ilkka Niiniluoto (1984) und Christopher Frayling (1993/94), die aufzeigen, wie sich eine diszipli-
nire Designforschung von jener aus der Perspektive anderer Disziplinen iiber Design durchgefiihr-
ten Forschung hinsichtlich ihrer Ziele und Methodik unterscheidet. Weiterhin werden Bewer-
tungskriterien von Designforschung vorgestellt, die etwa in Bewilligungsverfahren fiir Drittmittel-
geforderte Forschungsprojekte mafigebend sind. SchlieBlich gilt es, die Besonderheiten von tech-
nologisch und kiinstlerisch-gestalterisch ausgerichteten Forschungsprojekten zu beleuchten und
die Anwendung der Begriffe von Grundlagen- und angewandter Forschung sowie ,,use-inspired
basic research” auf die Disziplin Design zu diskutieren.

Kapitel 5 und 6 Wesentliche Argumente bezieht die vorliegende Arbeit aus der Analyse und
Kritik von Case Studies. Hierfiir werden an europdischen Design-Hochschulen vorgelegte Promo-
tionen, die sowohl aus einer theoretischen als auch aus einer praktisch-gestalterischen Arbeit be-
stehen, sowie ein Drittmittelprojekt exemplarisch untersucht. Die Forschungsprojekte sind in ver-
schiedenen Designbereichen angesiedelt (Interaction Design, Schmuckdesign, Customization
Design). Im Hinblick auf die vorliegende Arbeit ist von besonderem Interesse, wie sich das Zu-
sammenspiel von diskursiv-theoretischer und praktisch-gestalterischer Arbeit darstellt und wel-
chen Beitrag beide Teile zum gesamten Projekt leisten. Wurde Wissen gewonnen, das an den Wis-
sensbestand der Disziplin anschlussfihig ist? Welche Funktion kommt der gestalterischen Eigen-
arbeit der Designer-Forscher bei der Theorieentwicklung zu, welche bei der Kommunikation und
Implementierung der Forschungsergebnisse in der Praxis? Hypothese ist, dass beide Teile idealer-
weise komplementir sind, wobei die theoretische Ausarbeitung die experimentelle Gestaltung
lenkt oder erldutert, und die gestalteten Artefakte entweder Ausgangspunkt fiir theoretische For-
schung und Hypothesenbildung sind oder aber diese in einer présentativen, anschaulichen Gestalt
exemplarisch verkdrpern und illustrieren. Exemplarisch wire diese Gestaltung insofern, als die in
der Gestaltung verkorperten Thesen und Begriffe auf andere Projekte libertragbar sind.

Weiterhin wird anhand der Case Studies auch untersucht, welche Interessen und Motive
den Forschungsprojekten jeweils zugrunde lagen, wie die Forschungsfrage entwickelt und mit
welchen Methoden gearbeitet wurde. Die Auswertung der Case Studies erfolgt in zwei Schritten:
Zundchst werden die Projekte in Kapitel 5 einzeln vorgestellt und anhand der oben skizzierten
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Fragen analysiert. Darauf aufbauend, werden die Projekte in Kapitel 6 vergleichend diskutiert und
— unter Heranziehung weiterer Literatur — Charakteristika einer praxisintegrierenden Designfor-
schung herausgearbeitet. Ziel ist es, zum einen ndheren Einblick in die Methoden zu erhalten, zum
anderen die Rolle des Artefakts im Forschungsprozess besser zu verstehen. SchlieBlich wird von
der Analyse der Case Studies auch ein Hinweis darauf erwartet, ob praxisintegrierende Designfor-
schung die eingangs geschilderte Theorie-Praxis-Problematik auftheben oder zumindest entschér-

fen kann.

Kapitel 7 Um die in praxisintegrierender Designforschung erzeugte Theorie und ihre Relevanz
fiir die Designpraxis genauer bestimmen zu konnen, werden abschlieBend angewandte Wissen-
schaften wie die Medizin, die Sozial-, die Erzichungs- und die Pflegewissenschaft herangezogen
und hinsichtlich ihres Diskurses zum Verhéltnis von Theorie und Praxis befragt. Wie gelingt in
diesen Disziplinen die Uberbriickung des problematischen Theorie-Praxis-Grabens? Welche
Hemmnisse identifizieren sie bei der Anwendung von Theorie in der Praxis ihres Metiers? Und
wie unterscheiden sich diesbeziiglich die natur- und die sozialwissenschaftlichen Disziplinen von-
einander? Der Blick iiber die Grenzen des Design hinaus diirfte aufschlussreich sein und das eige-

ne Selbstverstindnis kldren helfen.

Kapitel 8 greift die skizzierten Forschungsfragen und Hypothesen abschlielend nochmals auf und
resiimiert die aus den historischen Riickblenden, den Analysen des aktuellen internationalen Dis-

kurses und den Case Studies gewonnenen Erkenntnisse.

1.2 Stand des Wissens

Das in der letzten Dekade erwachsene grofle Interesse an Designforschung in ihren verschiedenen
Ausprigungen dokumentiert sich in der Veranstaltung zahlreicher internationaler Konferenzen, in
von Forschungsforderern in Auftrag gegebenen Studien, in Buch- und Zeitschriftenpublikationen,
einer steigenden Zahl von Promotionsprogrammen an in- und auslédndischen Design-Fakultiten,
regen Diskussionen in Internet-Foren'> und schlieBlich in den Forschungsprojekten selbst. Der
Umfang und auch der wiahrend der Erstellung der vorliegenden Arbeit stindige Zuwachs an Mate-
rial erschwerten zunichst Uberblick und Auswahl.

Hinsichtlich der zahlreichen Konferenz-Serien, die von Design-Gesellschaften wie der
britischen Design Research Society (DRS)', der European Academy of Design (EAD)", der

13 Vgl. hierzu die international genutzte Ph.D.-Design-Mailing-List (http://www.jiscmail.ac.uk/phd-design)
sowie das vorwiegend auf den deutschsprachigen Raum ausgerichtete Internet-Forum Design Research Net-

work (DRN) (http://www.designresearchnetwork.org) (gesichtet am 1.12.2012).

'® Unter der Schirmherrschaft der britischen Design Research Society (DRS) stand eine Serie von Konferen-

zen, die sich mit Doctoral Education in Design befassten: 1998 fand an der Ohio State University, USA, die
erste dieser Konferenzen statt; 2000 folgte Foundations for the Future in La Clusaz, Frankreich, und 2003
Practice of Research in Tsukuba, Japan. Gleichfalls verantwortet die DRS eine Konferenz-Reihe, die 2002
mit CommonGround in London begann und seither in zweijahrigem Turnus mit den Konferenzen Future-
Ground an der Monash University in Melbourne, WonderGround an der IADE in Lissabon, Undisciplined an
der Sheffield Hallam University und Design & Complexity in Montreal fortgefiihrt wird.

' Internationale Ausstrahlung haben ebenfalls die Konferenzen der 1994 gegriindeten European Academy of
Design (EAD): Design Interfaces 1995 in Salford (UK); Contextual Design 1997 in Stockholm; Design Cul-
tures 1999 in Sheffield; Desire - Designum - Design 2001 in Aveiro; Design Wisdom - Techné 2003 in Barce-
lona; DESIGNsystemEVOLUTION 2005 in Bremen; Dancing with Disorder, Design, Discourse & Disaster
2007 in Izmir; Design Connexity 2009 in Aberdeen und The Endless End 2011 in Porto.
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Deutschen Gesellschaft fiir Designtheorie und Forschung (DGTF)'®, dem Swiss Design Network
(SDN)", Nordes, dem Netzwerk der nordischen Linder®® und der International Association of
Societies of Design Research (IASDR)?! im internationalen oder nationalen Rahmen in regelmaBi-
gem Turnus durchgefiihrt werden, sowie weiteren grofleren und kleineren Einzel- und Serienver-
anstaltungen® ist festzuhalten, dass sie ein Sammelbecken fiir jedwede designbezogene For-
schungsarbeit darstellen. Hier dokumentiert sich, was im Designbereich gegenwértig er- und wie
geforscht wird. Heterogen ist nicht nur das inhaltliche Spektrum der Beitrdge, auch stehen sich
differente Forschungs- und Designbegriffe gegeniiber. Gleiches gilt fiir die Verdffentlichungen in
den verschiedenen einschldgigen Zeitschriften wie Design Studies, Design Issues und The Design
Journal. Fiir die vorliegende Arbeit bildeten die Beitrdge in den Conference Proceedings und Zeit-
schriften einen Ausgangspunkt und Kontext. Hier fanden sich relevante Texte zum Metadiskurs
iiber Designforschung und praxisbasierte Designforschung.

Unumginglich war eine vertiefte Auseinandersetzung mit der bereits angesprochenen Ka-
tegorisierung ,,research into®, ,,research through“ und ,research for art and design” von Christo-
pher Frayling (1993/94) einschlieBlich ihrer Rezeptionsgeschichte. Einerseits scheint die Formu-
lierung ,,research through design” mit dem Ansatz der praxisbasierten Designforschung identisch,
andererseits iiberzeugen weder Fraylings Ausfithrungen hierzu noch verschiedene dazu vorliegen-
de Interpretationen.

Inhaltlich prézise ausgerichtet und im Hinblick auf das Thema der vorliegenden Arbeit
aufschlussreich war eine von Michael Biggs initiierte Konferenz-Serie, die seit 2000 unter dem
Leitthema Research into Practice in zweijahrigem Turnus an der University of Hertfordshire in
GroBbritannien stattfand.”> Wurden bei der ersten Konferenz The Foundations of Practice Based
Research im Jahr 2000 u.a. noch die grundlegenden Unterschiede zwischen den in Grofbritannien
gingigen Abschliissen M.Phil. und Ph.D. einerseits und Abschliissen wie D.Des., D.Mus., D.D.

'8 Die 2003 gegriindete DGTF fiihrt seit 2004 jihrlich eine Konferenz durch. Vel. http:/www.dgtf.de

' Das SDN fiihrt ebenfalls jéhrliche Konferenzen durch: Auftakt bildete das Erste Design Forschungssym-
posium 2004 an der HGK Basel, gefolgt von den Symposien Forschungslandschaften im Umfeld des Design
2005 und Drawing New Territories 2006 an der HGK Ziirich. Weitergefiihrt wurde die Serie mit den Sympo-
sien Focused, Current Design Research, Projects and Methods 2008 in Bern, Multiple Ways 2009 in Lugano,
Negotiating Futures — Design Futures 2010 in Basel und Practicing Theory (or: Did Practice Kill Theory?)
2011 in Genf.

20 Nordes lidt seit 2005 zu Konferenzen ein: In the Making fand 2005 in Kopenhagen statt; Design Inquiries
2007 in Stockholm; Engaging Artifacts 2009 in Oslo und Making Design Matter 2011 in Helsinki. Vgl.
http://www.nordes.org (gesichtet am 1.12.2012).

2! Die 2005 gegriindete International Association of Societies of Design Research (IASDR) fiihrte seither im
zweijdhrigen Turnus Grofveranstaltungen in Yunlin, Hongkong, Seoul und in Delft durch. Vgl
http://www.iasdr.org (gesichtet am 1.12.2012).

*2 Eine der ersten Konferenzen iiber Designforschung wurde 1984 an der ehemaligen University of Industrial
Arts Helsinki (heute Aalto University, School of Arts, Design and Architecture) unter dem Titel Designfor-
schung, Design Research als ein finnisch-ostdeutsches Kooperationsprojekt durchgefiihrt; die Kunsthoch-
schule hatte drei Jahre zuvor das Promotionsrecht erhalten. Erwdhnenswert sind weiterhin die Konferenzen
No Guru, No Method?, die 1997 an der University of Industrial Arts Helsinki (UIAH) stattfand, sowie Design
(plus) Research, die 2000 am Politecnico di Milano durchgefiihrt wurde.

Als weitere internationale Konferenzreihen sind die DPPI (Designing Pleasurable Products and Interfaces),
Design and Emotion (vgl. http://www.designandemotion.org) und der seit 2005 jahrlich stattfindende Work-
shop DeSForM (Design and Semantics of Form and Movement) (vgl. http://www.desform.org) zu nennen.

23 Zwischen 2000 und 2008 fanden an der University of Hertfordshire fiinf Konferenzen statt, die Procee-
dings sind als Working Papers in Art and Design auf der Website einsehbar. Vgl. hierzu
http://sitem.herts.ac.uk/artdes_research/papers/wpades/index.html (gesichtet am 1.12.2012)
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andererseits diskutiert,” so behandelten die folgenden Veranstaltungen The Concept of Knowledge
in Art and Design (2002), The Role of the Artefact in Art and Design Research (2004) und The
Role of Context on Art and Design Research (2006) speziellere Themenfelder. Da die Konferenz-
Serie auf dem Prinzip des offenen ,,call for papers” basierte, spiegelten die iiberwiegend aus Grof3-
britannien eingereichten Beitrdge aus den Bereichen der freien Kunst und des angewandten Design
einschlieBlich Architectural Design ein breites Spektrum an Positionen und Erfahrungen wider. In
der vorliegenden Arbeit wird insbesondere auf die Positionen von Initiator Michael Biggs sowie
Stephen Scivener einzugehen sein. Obgleich Biggs wichtige Argumente zur Rolle des Artefakts in
der kiinstlerischen Forschung anfiihrte, ist dieses Thema damit nicht abschlieBend behandelt und
soll in der vorliegenden Arbeit vertieft werden.

Von besonderem Interesse fiir die vorliegende Arbeit war weiterhin die am Politecnico di
Milano, Faculty of Design, entstandene Promotion Doctoral Research in Design. Towards the
Designerly Way von Fatina Saikaly (2004). Schwerpunkt dieser Arbeit war zum einen die empiri-
sche Untersuchung von Promotionsprogrammen an Design-Fakultiten in Kanada, USA, Japan,
Australien, Frankreich, Deutschland, GrofBbritannien und Italien, welche sich aber hinsichtlich
ihrer Grundlagen, Ausrichtungen und Ziele als derart disparat erwiesen, dass sie nicht anhand
einheitlicher Kriterien oder Kategorien miteinander verglichen werden konnten. Zum anderen
untersuchte Saikaly praxisbasierte Promotionen, denen sie — eng angelehnt an Nigel Cross These
von ,,designerly ways of knowing, thinking, and acting” und im vermeintlichen Kontrast zu Pro-
motionen, die auf geistes- oder naturwissenschaftlichen Forschungsmethoden basierten — schlief3-
lich eine designspezifische Methodik (,,a designerly approach to doctoral research in design”)

zuschrieb.

Um den State of the Art der Forschung in Kunst und Design zu ermitteln, wurden von institutio-
neller Seite Studien in Auftrag gegeben. Bei der einen handelt es sich um eine europaweite ver-
gleichende Erhebung iiber Forschung als kiinstlerische Praxis an Kunsthochschulen, die 2004/05
unter Federfiihrung der Universitit der Kiinste Berlin in Zusammenarbeit mit der European Lea-
gue of Institutes of the Arts (ELIA) durchgefiihrt wurde. Zielsetzung des Re:search — in and
through the Arts titelnden Projekts war die Erstellung von nationalen Profilen, die Auskunft gaben
iiber die Etymologie des Forschungsbegriffs, iiber die Tradition und gegenwértige Forschungspra-
xis an Kunsthochschulen sowie die Arbeits- und Beschiftigungssituation von Graduierten. Kunst-
hochschulen sowie Hochschulen fiir Musik und Darstellende Kiinste aus acht Léndern (Deutsch-
land, Grofbritannien, Irland, die Niederlande, Frankreich, Spanien, die Slowakei und Polen) gaben
Auskunft und es diirfte nicht iiberraschen, dass in den Darstellungen die Grenzen zwischen kiinst-
lerischer und wissenschaftlich-kiinstlerischer Forschung flieBend und selbst innerhalb der einzel-

. . 25
nen Linder umstritten waren.

* Im Unterschied zu Deutschland, wo die Universititen fiir eine angenommene Promotion den akademischen
Grad des Dr. phil., Dr. jur., Dr. rer.nat. etc. verleihen, die keinen Unterschied in der Wertigkeit bezeichnen,
gibt es in GrofBbritannien sog. Research Doctorates und sog. Professional Doctorates. Erstere entsprechen in
der Wertigkeit dem deutschen Doktor-Grad; fiir eine mindestens dreijdhrige wissenschaftliche Arbeit wird
dem Kandidat der Titel des Ph.D. (seltener D.Phil.) (Doctor of Philosophy) verliehen. Hingegen werden
Professional Doctorates wie D.Ed. (Doctor of Education), D.D. (Doctor of Divinity) etc. fiir die Teilnahme an
Lehrgingen in verschiedenen Berufsfeldern verliehen; sie verbiirgen einen hohen Standard beruflicher Praxis.
(van der Lem, 2001)

> Eine Dokumentation der internationalen Studie findet sich auf der ELIA-Website unter http://www.elia-
artschools.org/Documents/research-in-and-through-the-arts-?1d=22 (gesichtet am 1.12.2012).
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Eine zweite Studie zu Entwicklung und Stand praxisbasierter Forschung in Kunst, Design
und Architektur wurde im Auftrag des britischen Arts & Humanities Research Council (AHRC),
wichtigster nationaler Forschungsforderer in diesen Fachgebieten, erstellt. Der Fokus des Review
Report (Rust/Mottram/Till 2007) lag auf GroBbritannien, doch wurden auch Forschungsprojekte
aus dem Ausland beriicksichtigt. Die Untersuchung bediente sich sowohl qualitativer als auch
quantitativer Methoden und bemiihte sich um eine ausgewogene Darstellung, die den verschiede-
nen Interessen und Positionen der Forschungsgemeinschaft Rechnung trdgt. Die statistischen Er-
hebungen bezogen sich auf die Situation in GroBbritannien, doch die qualitativen Betrachtungen
schlossen das Ausland soweit ein, wie dort praxisbasierte Forschung an den Kunst- und Design-
Fakultiten durchgefiihrt wurde. Neben Literaturrecherchen, Experteninterviews und Symposien
wurde Mitte 2006 unter international reger Beteiligung ein fiir jedermann offener dreiwdchiger
Online Workshop durchgefiihrt, der Doktoranden, Professoren, Designern, Kiinstlern und Archi-
tekten Gelegenheit zur Diskussion gab.% Die Autoren des Review Report dokumentierten darin
ausgewdhlte Diskussionsbeitrige, enthielten sich aber des Kommentars. Der ebenfalls im Rahmen
des Review Report lancierten Aufforderung an die Design Research Community, eigene Arbeiten
vorzustellen, folgten 38 Autoren aus den Feldern Kunst, Design und Architektur. Erfragt worden
war die Darstellung von Projekte anhand verschiedener Kriterien und eines Polaritdtsprofils. Ob-
wohl die Fallbeispicle einen Uberblick iiber Themen, Methoden und Kontexte gaben, ist zu be-
denken, dass sie die Eigensicht der Forscher auf ihre Projekte und auch ihre implizite Interpretati-
on der abgefragten Kriterien widerspiegeln. Die Autoren des Review Report enthielten sich auch
hier einer vergleichenden kritischen Be- und Auswertung. Thre ansonsten ausgewogen moderie-
rende Haltung gaben sie indessen auf mit der Feststellung, dass konventionelle Vorstellungen von
Forschung, insbesondere die Verpflichtung, einen Beitrag zum Wissenskorpus zu leisten, der For-
schung in Kunst, Design und Architektur moglicherweise nicht forderlich seien. Diese von einer
kleinen Gruppe von Kunstexperten in einem Fine Art Workshop vertretene Position, die im Wi-
derspruch zu Beitragen des Online Workshops steht und auch durch die Case Studies aus den
Bereichen Design und Architektur nicht bestétigt wird, diirfte vor allem den Interessen der Kiinst-

ler-Forscher Rechnung tragen. Thre Relevanz fiir Design und Architektur sei dahingestellt.

Obgleich verschiedene Buchpublikationen den Begriff ,,Designforschung” im Titel tragen, waren
sie fiir die vorliegende Arbeit relativ unergiebig. So richtet sich das von Brenda Laurel (2003)
herausgegebene Buch Design Research: Methods and Perspectives weniger an einen akademi-
schen Leserkreis, der eine auf Erkenntnisgewinn und Theoriebildung abzielende Designforschung
betreiben will. Vielmehr bietet es sich als ein Leitfaden fiir die professionelle Designpraxis an, der
etablierte Research Tools wie quantitative Marktforschung, Fokusgruppen oder Einzelinterviews
anhand von Fallstudien und Bildsequenzen vorstellt; Methoden also, die bei forschungsorientierten
Designprojekten eingesetzt werden, aber nur bedingt geeignet sind, zu Theoriebildung und einer
Erweiterung des Wissens beizutragen.27 Zu Recht bemerkte daher Nigel Cross (2005) in seiner
Rezension, dass der Titel Design Research fiir etwas usurpiert wurde, das treffender als Innovati-

onsmanagement zu bezeichnen wire.

?® Der im Rahmen des Review Report durchgefiihrte Online Workshop umfasste drei einwdchige Diskussio-
nen zu den drei Themen: ,,1. Relevance to Professions and Society. 2. Development and Impact of the Ph.D.
3. Themes and Characteristics of Practice-Led Research.” (Rust et al 2007, 44)

2 zur Unterscheidung zwischen ,,forschungsorientierten Designprojekten” und ,,designorientierten For-

schungsprojekten” vgl. Kapitel 4.4.
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Ahnlich ausgerichtet wie Laurels Publikation ist auch eine Darstellung von Mike Press
und Rachel Cooper (2003), die das Design des 21. Jahrhunderts als eine komplexe, kulturelle und
technologische Aspekte integrierende Tatigkeit beschreibt, bei der auf verschiedene Forschungs-
techniken — darunter Markt-, Kontext-, Wettbewerber-, Trend- und Lifestyle-Forschung — nicht
mehr verzichten werden konne. Der Einsatz dieser Methoden zielt ebenfalls auf die Gewinnung
einzelfallspezifischer Erkenntnisse ab, wie sie in der professionellen Designpraxis benotigt wer-
den, nicht jedoch auf die Erzeugung von abstrakten und somit auf andere Fille {ibertragbare Er-
kenntnisse. Nicht zu unterschétzen ist aber, dass auch diese Publikationen das Forschungsver-
stdndnis in der Design- und Design Research Community pragen.

Einen fundierten Beitrag zur Diskussion {iber praxisbasierte Forschung in den verschie-
denen Feldern — einschlieBlich Tanz, Theater, Musik, Architektur, bildende Kunst und Design —
legten Maarit Mikeld und Sara Routarinne (2007) mit der Anthologie The Art of Research. Practi-
ce in Research of Art and Design vor, in der Erfahrungen mit und Diskussionen {iber diesen For-
schungstyp an der University of Art and Design Helsinki sowie Beitrdge von zwei britischen Pro-
tagonisten vorgestellt werden. Auf einige der Textbeitrdge wird in der vorliegenden Arbeit Bezug
genommen.

Die von Ralf Michel (2007) herausgegebene Anthologie Design Research Now. Essays
and Selected Papers unternahm, wie der Titel andeutet, den Versuch, die wichtigsten Positionen
innerhalb der gegenwértigen akademischen Designforschung aufzuzeigen. Mit neun Essays von
namhaften Autoren und vier Projektberichten, darunter zwei Ph.D.-Arbeiten, wird die Publikation
diesem Anspruch aber nicht gerecht, wie David Durling (2009) in seiner Rezension beméngelte.
Da die knappe Einfiihrung in die Anthologie es versdumte, die inhaltlich heterogenen Beitrige, die
von Uberlegungen zur Methodologie iiber Semiotik bis hin zu nachhaltigem Design reichen, in
den Designforschungsdiskurs einzubetten und die Auswahl der Projektberichte mit der begrenzten
Anzahl von Einreichungen entschuldigt wurde, gibt auch sie einen weder kohdrenten noch repra-
sentativen Einblick.

Das von Uta Brandes, Michael Erlhoff und Nadine Schemmann (2009) vorgelegte Lehr-
buch Designtheorie und Designforschung schlielich erweist sich als ein Handbuch, das, dhnlich
einem Lexikon, einen ersten Uberblick iiber eine Vielzahl von relativ praxisfernen Design-
Theorien sowie Forschungsansitzen und -methoden gibt. Insgesamt trigt es wenig zum Verstind-
nis des Zusammenspiels zwischen Theorie, Forschung und Methoden bei, sondern mystifiziert
dieses eher mit dem Hinweis, dass ,,zwischen Handeln und Denken diverse Purzelbdume und
ziemlich chaotische Verwicklungen stattfinden” (Brandes/Erlhoff/Schemmann 2009, 90). Hinzu
kommt eine nicht kohédrente Verwendung des Forschungsbegriffs, der nicht durchgéingig im Sinne
wissenschaftlicher Forschung, sondern auch fiir Recherchearbeit verwendet wird.?®

Relevanz der Arbeit

Trotz der Fiille an Publikationen, erhellenden Betrachtungen und auch vorliegenden Beispielen
von praxisintegrierender Designforschung steht eine vertiefte Untersuchung dieses Forschungstyps
noch aus. So kommentierte Maarit Mékeld (2007, 13) den von Chris Rust geleiteten Online Work-
shop im Rahmen des oben bereits erwdhnten Review Report: ,,[...] arguments presented were based

on experience and hopes rather than research already conducted.” Auf dieses Defizit wies auch

28 Vgl. hierzu die Bemerkung der Autoren, dass ,,ein wenig Designforschung bereits in jedem klugen Ent-
wurfsprozess [steckt]. Bei jeder Entwicklung eines Konzepts, Produkts, Zeichens oder einer Dienstleistung
muss ich recherchieren.” (Brandes/Erlhoff/Schemmann 2009, 125)
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Wolfgang Jonas hin; so konstatierte er in seinen Ausfithrungen iiber Design Research and its
Meaning to the Methodological Development of the Discipline, in denen er ,,Forschung durch
Design” zum Hoffnungstrager erhob, dass deren epistemologischer Status noch immer schwach
sei. Er schloss mit der Aufforderung: ,,Now we have to do research about RTD (i.e. research
through design, Anm. D.S.), in order to understand the process of RTD better, research for RTD,
in order to improve the process of RTD, and research through RTD, in order to establish and stabi-
lise the disciplinary paradigm.” (Jonas 2007, 203) Den diesbeziiglichen Forschungsbedarf bekraf-
tigte schlieBlich auch Rosan Chow, die divergierende Statements zu ,research through design”
miteinander konfrontierte; sie schloss ihre Betrachtung mit der Bemerkung: ,,The next important
task is to examine actual projects in detail and, equally important, to identify quality control cri-
teria. There is much to do before we understand how and whether RTD fulfils its promise as in-
strument, method, strategy, or paradigm of research.” (Chow 2010, 156)

In diesem Sinne versteht sich die vorliegende Arbeit als ein Beitrag zur Forschung iiber
praxisintegrierende Designforschung, wobei der Fokus insbesondere auf dem Zusammenspiel
zwischen den gestalteten Artefakten und dem Feld der Theorie sowie auf Fragen der Methodologie
liegt. Zugleich versteht sich die Arbeit als ein Beitrag zur Forschung fiir praxisintegrierende De-
signforschung, indem spezifische Stirken und Risiken herausgearbeitet, die Validitét dieses For-
schungstyps verteidigt und historische Kontinuititen aufgezeigt werden. Da durch die neu geschaf-
fenen Promotionsmdglichkeiten an den Kunsthochschulen in Weimar, Kiel und Offenbach am
Main nun auch in Deutschland Forschung dieses Typs verstirkt betrieben wird, sollte eine kriti-
sche Untersuchung letztlich auch bei der Konzeption solcher Forschungsprojekte von Nutzen sein.

Die Moglichkeit, gestalterische Eigenarbeit in die Promotionsforschung einzubeziehen,
fordert zur Begriindung heraus, ob dieser innerhalb der Forschung, das heiflt bei der Erzeugung
von Wissen, eine Funktion zukommt, und wenn ja, welche.

Obgleich die Design Community die eingangs geschilderte Theorie-Praxis-Problematik
wiederholt thematisierte, wurde bisher in keinem der zahlreichen Diskussionsbeitrige die Frage
aufgeworfen, ob durch praxisintegrierende Forschung die Diskrepanz, die zwischen den Erkennt-
nissen, die mit der Autoritit der Wissenschaft iiber Design und Entwurfspraxis vorgetragen wer-
den, und den Wissensbestidnden, die Designer bei ihrer gestalterischen Arbeit operationalisieren
bzw. instrumentell nutzen, iiberwunden werden konnte. Eine Analyse von praxisintegrierenden
(Promotions-)Forschungsprojekten, die Aufschluss dariiber gibt, wie bei diesen explizites Wissen
erzeugt wurde und ob dieses an bestehende (Design-)Theorien anschlussfahig und in der Ent-
wurfspraxis nutzbar ist, steht noch aus. Die vorliegende Arbeit will diese Forschungsliicke schlie-

Ben.
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2. Begriffe, Theorieansatze und Diskurse
zu Design und Wissenschaft

Ob man Design als Forschungsgegenstand nimmt oder als eine selbst forschende Disziplin: Beides
erfordert eine niahere Bestimmung dessen, was unter Design verstanden wurde und gegenwdértig
verstanden wird. Im Folgenden wird daher versucht, in einem ideengeschichtlichen Abriss die
wichtigsten designtheoretischen Themenstringe hermeneutisch herauszuarbeiten. Bezugspunkte
sind hierfiir historische und aktuelle Positionen vornehmlich von Gestaltern, aber auch von Theo-
retikern und Kritikern, in denen sich die zum jeweiligen Zeitpunkt virulenten Zielsetzungen, Her-
ausforderungen und Problemfelder der Disziplin reflektieren. Es wird aufgezeigt, was im der Ge-
schichte als die jeweils spezifische Kompetenz von Design angesehen wurde und wird, tiber die es
schlieBlich im engen Kontakt mit der Designpraxis Wissen und Theorie zu entwickeln galt und
gilt.

Zweitens sind der Wissenschafts- und Forschungsbegriff genauer zu betrachten, da For-
schung hier nicht als naives Erforschen der Welt zur Erweiterung des eigenen Wissens, sondern
als eine wissenschaftliche Tétigkeit betrachtet werden soll. Was also zeichnet Wissenschaft ge-
geniiber anderen Formen der Erkenntnisgewinnung aus? Nach welchen Regeln und mit welchen

Methoden wird wissenschaftliche Forschung durchgefiihrt?

2.1 Zum Gegenstand von Designtheorie: ein ideengeschicht-
licher Abriss

,.Begriffsbestimmungen iiber Design gehen in der Fachliteratur wie in den Lehrmeinungen von
heute weit auseinander”, zitierte Gert Selle (1973, 25) den Referenten einer Arbeitstagung des
Deutschen Werkbundes, die 1970 in Saarbriicken stattfand. Gegenwirtig, nunmehr vier Dekaden
spiter, ist man einer verbindlichen Begriffsbestimmung iiber Design nicht viel niher gekommen,'
so dass die Herausgeber eines Worterbuch Design jiingeren Datums, das seinen Lesern ,,begriffli-
che Perspektiven des Design” verspricht, unter dem Stichwort Design feststellten: ,,Ausgerechnet
fiir die zentrale Kategorie dieses Worterbuchs gibt es keine allgemein giiltige Definition — eben fiir
Design” (Erlhoff/Marshall 2008, 87). Die Ursachen fiir die mannigfachen Interpretationen des
Designbegriffs finden sich zum einen in den unterschiedlichen Betrachtungsstandpunkten und
Interessen, die Designer und Ingenieure, Hersteller und Betriebswirte, Kulturwissenschaftler und
Nutzer vertreten (vgl. Kicherer 1987, 23; Ullman 1991, 205). Sie sind weiterhin in den differenten

philosophischen und theoretischen Ansétzen zu finden, die Designer, Theoretiker und Kritiker

! Vgl. hierzu auch die mehr als 130 Diskussionsbeitrdge auf der Ph.D.-Design-Mailing-List, die die Frage
nach einer ,,einfachen Definition von Design im Juni/ Juli 2008 in der internationalen Design Research
Community ausldste. Siehe http://www.jiscmail.ac.uk/phd-design Beitrdge mit dem Betreff ,,A simple defini-
tion of ,Design'?” zwischen dem 12.6.2008 und dem 29.7.2008 (gesichtet am 1.12.2012).



24 Praxisintegrierende Designforschung und Theoriebildung

vertreten, denn nicht einmal sie sind sich einig, worin die spezifischen Kompetenzen der Professi-
on liegen, durch die sich diese von anderen Professionen abhebt (vgl. Ullman 1991, 205). Zum
dritten ist zu konstatieren, dass sich die Gegenstandsbereiche der Profession im Laufe ihrer Ge-
schichte verdndert und erweitert haben und dies auch gegenwartig noch tun (vgl. Buchanan 1995,
25; Heskett, 2001, 18). Und schlielich bestehen auch gravierende historisch gewachsene, nationa-
le Unterschiede im Designverstiandnis: So wird im Englischen mit Design eine Doméne benannt,
die ,,from the expressive arts to engineering” reicht (Davis 2008). Hingegen werden im deutsch-
sprachigen Raum die &lteren Begriffe Gestaltung und Formgebung sowie der ab den 1950er Jahren
zunéchst zogerlich verwendete Begriff Design als Abgrenzung von Kunst und Kunsthandwerk
gebraucht (vgl. Erlhoff/Marshall 2008, 176f); technische Felder wie Maschinenbau sind ebenfalls
ausgeschlossen. Dieses Begriffsverstindnis hat sich hierzulande auch mit der Ubernahme des
Wortes Design nicht verschoben.

Da die verschiedenen bislang existierenden Denkansétze {iber Design einen wichtigen Re-
ferenzrahmen fiir Gegenstand, Methoden und Ziele von Designtheorie und -forschung darstellen,
folgt eine kursorische Betrachtung. In einem historischen Exkurs soll zunéchst aufgezeigt werden,
welche einflussreichen vorwissenschaftlichen und wissenschaftlichen Theorien iiber Design — das
heifit dariiber, was Design ist und wie Designer arbeiten — innerhalb der Design Community ent-
wickelt wurden. Da Design bzw. Gestaltung von den Akteuren nicht immer explizit definiert wur-
de, ist es teilweise erforderlich, die zugrunde liegende Position anhand von Diskussionsbeitragen
zu interpretieren. Der Abriss erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit, sondern mochte das

divergente Erbe der Disziplin skizzieren, auf das gegenwirtige Forschung aufbaut.

2.1.1 Disegno: ein geistiger Plan fiir ein auszufiihrendes Kunstwerk

Geht man in der Geschichte zuriick, so trifft man auf die frithesten Theorien iiber ,,Disegno” in der
ersten Halfte des 16. Jahrhunderts in Italien. Zwar vertrat Nikolaus Pevsner (1966, 4), eine Autori-
tit auf dem Gebiet der Design- und Architekturgeschichte, die Position, dass der Bedeutungsgehalt
von Disegno nicht dem englischsprachigen ,,design” entspriche, sondern ,,die Zeichnung, den
Entwurf und die ganze Mentalitit der Schopfung eines Kunstwerkes” umfasse. Dennoch wird in
jungerer Zeit vielfach auf den Disegno-Begriff der Renaissance als Vorldufer des heutigen Design-
Begriffs verwiesen (vgl. Biirdek 1994, 2005; Hauffe 1995; Eisele 2004). Erhellend erscheint daher
eine ndhere Betrachtung, die sich auf einen Beitrag zur Geschichte des Begriffs zwischen 1547
und 1607 von Wolfgang Kemp (1974) stiitzt.

Wie Kemp aufzeigte, erfuhr der Disegno-Begriff bereits in der Kunsttheorie des 16. und
17. Jahrhunderts verschiedene Auslegungen. Er arbeitete drei Etappen heraus: Vor 1547 und nach
1607 wurde Disegno als Medium verstanden, durch das ein geistiger Entwurf, eine Idea oder In-
venzione, ihren vorldufigen Ausdruck fanden. Als Ursprung der drei Kiinste Malerei, Skulptur und
Architektur konnte Disegno in seiner Grundbedeutung mit ,,Plan, Zeichnung” {ibersetzt oder in
einer auf Vitruv zuriickgehenden Ausdeutung als eine ,,Wissenschaft des Zeichnens” verstanden
werden, was damals soviel hie wie ,,Kenntnis der regelgerechten Naturwiedergabe”. Ab 1547
wurde der Disegno-Begriff jedoch entscheidend erweitert und nobilitiert und stellte sich fiir die
nichsten sechzig Jahre der Begriffsgeschichte als eine geschlossene Einheit dar. Antonfrancesco
Doni war der erste, der Disegno nicht mehr nur als das Ins-Werk-Setzen einer gegebenen oder pra-
existenten Idee deutete, sondern zudem als einen geistigen Entwurf. Dessen Vergegenstindlichung
als Zeichnung, Form oder @uflerlich sichtbare Gestalt trat bei ihm zuriick. Stattdessen sah er die
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geistige Herkunft als das Verbindende aller Kiinste, nicht nur der sogenannten Disegno-Kiinste;
sogar die Musik erschien ihm mit dem Disegno eng verbunden, eine fiir die Kunsttheorie der Zeit
unerhdrte Behauptung.

Dem neuen modischen Verstindnis sich anschlieBend, bekam der Disegno-Begriff bei
Vasari in der zweiten Fassung seiner Viten, die er ab 1560 in Angriff nahm, eine gewisse Doppel-
deutigkeit; am Anfang des Kapitels iiber Techniken des Zeichnens und Malens forderte er nicht
nur eine Schulung der Hand, sondern betonte auch die geistige Herkunft des Disegno. Konstatiert
Kemp in Vasaris Formulierungen dennoch Unentschlossenheit, so lieB es Benvenuto Cellini an
Klarheit nicht mangeln. In einem Begleittext, den er um 1563 seinem Entwurf eines Akademiesie-
gels der neu gegriindeten Accademia del Disegno in Florenz beifiigte, umfasst das Prinzip Disegno
laut Cellini zwei Qualitdten, einen imaginativen und einen praktischen Zweig. Er bezeichnete
diese ,,beiden auseinanderklaffenden Hélften des Prinzips” als ,,Disegno primo, der im Bereich der
Phantasie gestaltend wirkt, und [...] Disegno secondo, der die Erfiillung des ersten in Gestalt von
Linien bedeutet” (Kemp 1974, 231). Die éltere Grundbedeutung des Begriffs (Plan, Zeichnung)
blieb erhalten, der neue Inhalt — Disegno als ein kreatives, geistiges Vermdgen, mit Cellinis Wor-
ten als ,,das einzige und wahre Licht aller Handlungen des Menschen in jedem Geschift” und
,Ursprung und Anfang aller menschlichen Tétigkeiten” (ibd. 222) — trat jedoch immer deutlicher
neben den alten. Zudem erweiterte Cellini, der selbst als freier und angewandter Kiinstler tétig
war, das ,,Trivium” der Kiinste zu einem ,,Quadrivium”: Zu Architektur, Malerei und Skulptur trat
als vierte die Goldschmiedekunst hinzu.

Die Erweiterung des Prinzips Disegno auf alle menschliche Tatigkeiten und die damit
verbundene Aufwertung und Zweiteilung, die Cellini in seiner Kunsttheorie vorgenommen hatte,
wurde spéter (1593) von Federico Zuccari, dem Griinder der romischen Accademia di San Luca,
weitgehend iibernommen. Auch er setzte Disegno als ,,ein alle Tatigkeiten des menschlichen Gei-
stes libergreifendes Prinzip”, dem er im Hinblick auf die schopferische Idee das Adjektiv ,,interno”
und im Hinblick auf die konkrete Ausfithrung das Adjektiv ,,esterno” beifiigte. Mit diesen Defini-
tionen hatte Kemp zufolge die Begriffsgeschichte ihr vorldufiges Ende erreicht. Im 17. Jahrhun-
dert sei die Erweiterung und Nobilitierung des Disegno-Begriffs durch die Florentinische Kunst-
theorie jedoch kaum noch zur Kenntnis genommen worden; der neue Inhalt, den der Begriff nun
erhielt, entsprach dem urspriinglichen. ,,Das Prinzip Disegno wurde zwar nicht eskamotiert, aber
doch degradiert. [...] Der Aspekt der Forma als Ausdruck eines im Geist Vorgegebenen wurde
wieder wichtig, das Lineare, Umrisshafte wurde jetzt als primédrer Sinngehalt gewertet.” (Ibd. 234)

Aufschlussreich — gerade auch im Hinblick auf die aktuelle Begriffsdiskussion, auf die
spater noch eingegangen wird — erscheint Kemps Deutungsversuch, warum das Prinzip Disegno
wihrend einer klar eingrenzbaren Phase derart aufgewertet und zum Mittelpunkt der Kunsttheorie
erhoben wurde. Die idealistische Uberhdhung der eigenen Titigkeit, die die Kiinstler-Theoretiker
in ihren Kunsttheorien damals vorgenommen hatten, konfrontierte Kemp mit ihrer materiellen und
gesellschaftlichen Situation im frithabsolutistischen Florenz unter GroBherzog Cosimo 1. Zwar
wiirde die Griindung der Accademia del Disegno leicht als ein ,,Akt der Emanzipation des Kiinst-
lertums” von dem mittelalterlichen Zunftzwang, als ein ,,Gleichziehen mit den Dichtern, Philoso-
phen und Gelehrten” und als ,,Unabhéngigkeit von inkompetenter Bevormundung” gelesen.”

Doch waren die Kiinstler in jener Zeit weitgehend abhédngig von der Gunst ihres hofischen Auf-

? Die Angehorigen der Accademia del Disegno in Florenz genossen seit 1571 das Vorrecht, keiner Zunft

angehoren und sich nicht an die Beschrankungen der Zunftordnung halten zu miissen; andere Akademien
folgten (vgl. Hauser 1973, 410).
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traggebers, der den Markt quasi monopolartig beherrschte. Bei einem Uberangebot an qualifizier-
ten Kiinstlern und einer in den Hénden des Herrschers liegenden Entlohnung wurde diese zu ei-
nem , Instrument [...], das die Autonomie des Standes wieder beschnitt, indem es wenige begiin-
stigte, dabei aber fest verpflichtete und die Menge in Erwartung hielt” (ibd. 237). Gleichzeitig war
es an der Accademia del Disegno schlecht bestellt um das Recht, die eigenen Belange in philoso-
phischen Diskursen zu erdrtern. Nach den ersten Disputen wurde dieses Recht den Kiinstlern be-
reits wenige Wochen nach der Griindung der Accademia wieder aberkannt. Vor diesem Hinter-
grund der materiellen und sozialen Stellung der Kiinstler interpretiert Kemp die in der Disegno-
Theorie anklingende Selbstaufwertung als kompensatorisch. Im unverfénglichen Theorie-Bereich
hatten sich die Kiinstler-Theoretiker eine Position zu schaffen versucht, die sie fiir die Widrigkei-
ten in der Realitét entschidigte.

2.1.2 Design als kontext-reflexive, rationale Formgebung

Fiir das, was gegenwartig auch im deutschen Sprachraum als Design bezeichnet wird, waren im
19. und in der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts die Begriffe Gestaltung, Formgebung oder Form-
findung gebriuchlich. Das mit dem Begriff ,,Disegno” verbundene Postulat einer Einheit einer
geistigen Idee und ihrer schliissigen Verkorperung in einem Artefakt, das in der Renaissance fiir
die Werke der bildenden Kiinste und der Architektur (der praktischen Kiinste) reklamiert wurde,

fand im Bereich der Gestaltung einfacher Gebrauchsgiiter zunéchst keine Institutionalisierung.

As the new liberal arts of western culture took shape in the fourteenth, fifteenth and six-
teenth centuries, design was not included, except in the general work of architecture and
the fine arts. Design as we have understood it in the twentieth century was then regarded
as a servile activity, practiced by artisans who possessed practical knowledge and intui-
tive abilities but who did not possess the ability to explain the first principles that guided
their work. (Buchanan 2001, 5 )

Geleitet von den sich nur langsam und in kleinsten Schritten verdndernden handwerklichen und
gestalterischen Traditionen, beeintrachtigte dieser Mangel an theoretischer Schulung der Hand-
werker die Qualitit ihrer Erzeugnisse zunichst wenig.* Mit dem Beginn der industriellen Revolu-
tion und dem schlagartigen Umbruch der produktionstechnischen Grundlagen trat dieses Defizit
jedoch umso krasser zutage, wie beispielsweise an einem Grofteil der Exponate auf der Londoner
Weltausstellung von 1851 ablesbar war. Fiir Kritiker wie John Ruskin ([1849] 1998) oder Gott-
fried Semper ([1852] 1966), die selbst eine akademische Ausbildung genossen hatten, war der
dsthetische Widerspruch, der sich zwischen industrieller Produktionsweise, Material und Funktion
der Gegenstinde einerseits und ihrer Gestaltung andererseits zeigte, offenkundig. Infolge der rapi-
de zunehmenden technischen Mdoglichkeiten bei der Giiterproduktion und ihrer unzureichenden
geistigen Bewiltigung seitens der Musterzeichner, bei denen die Verantwortung fiir die Entwurfs-
vorlagen fiir die industrielle Fertigung lag, war die Einheit aus theoretisch begriindbarer Entwurfs-
idee und addquater Umsetzung zerfallen (vgl. Hauser 1975, 873f).

Diese dsthetische Problematik, die die zuerst in England, dann auch in Deutschland an
Boden gewinnende Industrialisierung fiir die Gestaltung mit sich brachte, sollte noch bis Ende der
1920er Jahre Gegenstand des sich nun nach Deutschland verlagernden Diskurses sein. Hier gab sie

3 Liberal Arts, die sogenannten freien Kiinste, umfassten das Trivium Logik, Rhetorik und Grammatik und
das Quadrivium Musik, Astronomie, Arithmetik und Geometrie.
* Zur Entwicklung des vorindustriellen Designs vgl. Thomas Kuby (1980) sowie John Heskett (2001).
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Anlass zur Griindung des Werkbundes und des Bauhauses. Beide Institutionen, zwischen denen
personelle und programmatische Uberschneidungen bestanden, sollten das zukiinftige Berufsbild
des Gestalters sowie die Stilentwicklung entscheidend pragen. Zwar verfiigten die Akteure damals
nicht iiber wissenschaftlich definierte Begriffe, es wurde nicht zwischen Designphilosophie und
Designtheorie unterschieden. Gleichwohl ist ihren riickblickend als ,,unwissenschaftlich” zu wer-
tenden Aussagen und Programmen zu entnehmen, was unter Gestaltung verstanden und welche
Ziele verfolgt wurden.

Nach dem berithmten Werkbundstreit zwischen Hermann Muthesius und Henry van de
Velde 1914 und der sogenannten ersten Phase des Weimarer Bauhauses, die noch unter dem Vor-
zeichen einer Vermittlung zwischen Kiinstler und Handwerker gestanden hatte, riickten Anfang
der 1920er Jahre die Erfordernisse der industriellen Produktion in den Mittelpunkt der Debatte.
Walter Gropius postulierte 1923 ,,Kunst und Technik — eine neue Einheit” als neues programmati-
sches Leitbild der Ausbildung am Bauhaus. In dem im gleichen Jahr verdffentlichten Text /dee
und Aufbau des Staatlichen Bauhauses Weimar sprach er sich fiir die Ausbildung von Gestaltern
aus, die zeittypische Formen zu entwickeln in der Lage sind:

Die Verantwortung des Bauhauses besteht darin, Menschen herauszubilden, die die Welt

in der sie leben, erkennen und die aus der Verbindung ihrer Erkenntnisse und ihres er-

worbenen Konnens heraus typische, diese Welt versinnbildlichende Formen ersinnen und
gestalten. (Gropius [1923] 1955, 5)

Entsprechend den verdnderten Kontexten, die durch neue Produktkategorien, Werkstoffe, Kon-
struktionen und industrielle Herstellungsmethoden gepréigt waren, durften und sollten die neuen,
zeittypischen Formen — ,,vom einfachen Hausgeridt bis zum fertigen Wohnhaus” — durchaus ,,von
der Uberlieferung abweichend, [...] ungewohnt und iiberraschend wirken”; so formulierte es Gro-
pius in den Grundsdtzen der Bauhausproduktion von 1926, ein Text, der exemplarisch fiir wichti-
ge Ziele der historischen Avantgarde innerhalb wie auch auflerhalb der Schule stehen kann.
Ahnlich wie das Bauhaus-Programm, umkreisten auch Texte und Theorien von Kiinstlern
und Architekten wie Theo van Doesburg, Le Corbusier, Ludwig Mies van der Rohe, Marcel Breu-
er u.a. vornehmlich die Beziehung zwischen Form und Funktion der Artefakte. An die Stelle einer
,willkiirlichen”, von kiinstlerischer Individualitdt und Subjektivitit gepragten Formgebung, wie
sie der zuletzt im Jugendstil tonangebende Kiinstler-Gestalter praktiziert hatte, sollte nun eine von
Werten wie Rationalitdt und Objektivitit getragene Gestaltung treten. In Anlehnung an Louis
Sullivans Postulat ,,form follows function” sollte die Form der praktischen Funktion der Dinge
sowie den neuen produktionstechnischen, 6konomischen und sozialen Kontexten adédquat sein.
Der Ingenieur-Gestalter, der mittels rationaler Arbeitsmethoden die vermeintlich objektive Form
der Dinge aus ihren Funktionen ableitet, avancierte zum neuen Leitbild. ,,Lose die Aufgabe dem
Zweck entsprechend! Wihle die Konstruktion, die ihn am besten im vorgegebenen Material ver-
wirklicht, und die Schonheit wird sich von selbst einstellen!”, so interpretierte Julius Posener die
Gestaltungstheorie der historischen Avantgarde (Posener, zit.n. Biirdek 1991). Als Inbegriff dieses
neuen funktionalistischen Gestaltungsansatzes galten Gefille, Werkzeuge, Ingenieurbauten, Hén-
gebriicken etc., bei denen Funktion und Konstruktion die Form weitgehend bestimmen. Sie wur-
den als iiberzeugende Verkdrperungen und als Beleg der Uberzeitlichkeit der modernen Gestal-
tungsbestrebungen propagiert, obgleich damit widerwillens zusédtzliche Probleme provoziert wur-
den: Mit der Forderung nach sachlich-funktionalen Formen, die sich quasi aus Funktion,
Materialeigenschaften und Herstellungstechnik ableiten, sollte nicht zuletzt auch die Stil-Debatte
beendet werden. Hatten die Bemiihungen um einen neuen, zeitgeméfen Stil erst vor wenigen Jah-

ren in die Sackgasse des Jugendstils gefiihrt, wurde nun eine Uberwindung jedweden Stils — auch



28 Praxisintegrierende Designforschung und Theoriebildung

eines modernen Stils — angestrebt. Doch letztendlich verlagerte sich damit der Streit nur auf eine
Differenzierung zwischen funktionaler und funktionalistischer Gestaltung und die Frage, ob letzte-
re nicht doch auch ein Stil sei. Denn im Unterschied zu jenen Zeugnissen funktionaler Gestaltung
zeichnete sich die funktionalistische Gestaltung der Moderne bekanntlich durch einen auf stereo-
metrische Grundformen reduzierten Formenkanon sowie durch das Ornamentverbot aus. Als einer
der ersten hatte Hermann Muthesius schon 1903 ein ,,Zuriickgehen auf mathematische Grundfor-
men wie Zylinder und Rechteckkdrper” (Eckstein 1985, 94) gefordert und dies damit begriindet,
dass ,,nur ungeschmiickte Sachformen” ,typische Maschinenformen” sein konnten. Ahnlich wur-
den auch am Bauhaus einfache stereometrische Formen mit herstellungstechnischen und prak-
tisch-funktionalen Argumenten gerechtfertigt, obgleich man mit industriellen Fertigungsprozessen
erst wenig vertraut war. Man ,,glaubte [...] naiverweise, einfache ,elementare’ Formen seien be-
sonders leicht industriell herzustellen”, urteilte Magdalena Droste (1997, 18) in einer Analyse der
Bauhaus-Leuchte von Jucker und Wagenfeld.

Insgesamt war die Gemengelage der Motive und Interessen, Gestaltungsphilosophien, Theorien
und Ideologien vielschichtig. Protagonisten wie Muthesius und Gropius erkannten die Probleme
der technischen Zivilisation und der heraufziehenden Massengesellschaft. Als Antwort darauf
entwickelten sie eine humanistisch begriindete Gestaltungsphilosophie, wie Kiinstler und Archi-
tekten durch ihre Tétigkeit in der Industrie fiir einen Ausgleich sorgen und dem industriellen Zeit-
alter zu einem addquaten &sthetischen Ausdruck verhelfen konnten. Wie Gropius riickblickend
seine mit der Griindung des Bauhauses verbundene Intentionen beschrieb, ging es ihm — nicht
anders als beim Disegno in der Renaissance — um eine Integration eines intellektuellen Konzepts
und seiner Umsetzung in eine humane Umwelt.
Was das Bauhaus in der Praxis lehrte, war die Gleichberechtigung aller Arten schopferi-
scher Arbeit und ihr logisches Ineinandergreifen innerhalb der modernen Weltordnung.
Unser Leitgedanke war, dass der Gestaltungstrieb weder eine intellektuelle noch eine ma-
terielle Angelegenheit ist, sondern einfach ein integraler Teil der Lebenssubstanz einer
zivilisierten Gesellschaft. Unser Ehrgeiz ging dahin, den schopferischen Kiinstler aus sei-
ner Weltfremdheit aufzuriitteln und seine Beziehung zur realen Werkwelt wiederherzu-

stellen, sowie gleichzeitig die starre, fast ausschlieBlich materielle Einstellung des Ge-
schéftsmannes zu lockern und zu vermenschlichen. (Gropius 1956, 16)

Diese Gestaltungsphilosophie leitete sowohl das neue paddagogische Konzept am Bauhaus wie
auch jene Programme, Manifeste und Grundsitze, die die praktische Entwurfsarbeit begleiteten.
Welchen epistemologischen Rang kénnen diese AuBerungen jedoch beanspruchen? Folgt man
einer Definition von Siegfried Maser (1972), dass Texte oder Redeweisen, die der Entwurfstétig-
keit entweder begriindend vorausgehen oder ihr rechtfertigend oder kritisierend nachfolgen, Theo-
rie bzw. Designtheorie seien, so darf man diese Programme, Manifeste und Grundsétze als De-
signtheorie bezeichnen. Noch hatte diese Designtheorie einen vor-wissenschaftlichen Charakter,
denn methodischen Regeln wissenschaftlichen Arbeitens befolgten die Protagonisten damals nicht.
Ihre Theorien hatten das normative, werthafte Sein zum Gegenstand und postulierten Werte, die
ihren Urhebern als intersubjektiv verniinftig und ,,wahr” erschienen — dies jedoch nicht waren. Im
Gegensatz zu naturwissenschaftlichen Theorien, die das reale, wirkliche Sein in wahren Sétzen
beschreiben und iiberpriifbar bzw. laut Karl Popper falsifizierbar sein miissen, konnten die Design-
theorien der historischen Avantgarde keinen derartigen Wahrheitsanspruch erheben. Sie hatten
allenfalls fiir Gleichgesinnte einen handlungsleitenden Charakter. Implizit, teilweise auch explizit,
wurde mit den Theorien und Redeweisen ein dsthetisches Programm verfolgt, das die Idee einer
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sozial verantwortlichen, zeitgemafBen industriellen Produktkultur mit bestimmten formalen Gestal-
tungskriterien in Zusammenhang brachte. Gleichzeitig wurde das dsthetische Programm als sol-
ches aber mit der Behauptung verleugnet, dass die ,,Schonheit” bzw. ,,die gute Form” sich von

selbst einstelle, wenn der Gestalter sich auf die Funktion der Dinge konzentriere.

Zusammenfassend sei festgehalten, dass die historische Avantgarde Design bzw. Formgebung
oder Gestaltung als eine funktionale, technische, konomische und kiinstlerische Aspekte integrie-
rende Form-Gestaltung auffasste. Da die Theorien und Redeweisen den Charakter dsthetischer
Theorie hatten, waren sie nur teilweise haltbar. So rief die Ablehnung industriell gefertigter Orna-
mentik in der Theorie bis heute keinen ernsthaften Widerspruch hervor; die Annahme, dass einfa-
che, geometrische Grundformen fiir die industrielle Fertigungsweise am besten geeignet seien,
stellte sich als nur teilweise richtig heraus; und Postulaten wie jenen, dass eine ,,Vergewaltigung
des Individuums” durch die Gleichformigkeit der Serienerzeugnisse (Gropius [1926] 1981) nicht
zu befiirchten sei, begegneten die Betroffenen mit ihren ganz realen Kaufentscheidungen und
kulturellen Praktiken. Gleichwohl hatten Philosophie und Theorien der historischen Avantgarde
bis in die 1950er und 1960er Jahre Ausstrahlungskraft. Nicht zuletzt diirfe es der Semantik der
damals im deutschen Sprachraum géngigen Begriffe ,,Formgebung”, ,,Formfindung” und ,,Form-
gestaltung” zuzuschreiben sein, dass die Aufmerksamkeit und das Selbstverstindnis der Akteure
maligeblich auf die Form der Artefakte gelenkt wurde. Die 1952 von Max Bill und Schweizer
Werkbund-Kollegen geprigte Auszeichnung Die gute Form, die das &sthetische Programm der
Moderne der Industrie wie auch den Konsumenten kommunizieren sollte, wurde 1969 in Deutsch-
land vom Rat fiir Formgebung fiir den neu ins Leben gerufenen Bundespreis iibernommen. Somit
lebte funktionalistische Form-Gestaltung als Verkorperung der Utopien und Ideale der Avantgarde
bis in die 1970er und 1980er Jahre fort, als sich die konomischen und sozialen Kontexte 1dngst so
gravierend verdndert hatten, dass Funktionalismus in der Architektur zu einem ,,Bauwirtschafts-

Funktionalismus” (Heinrich Klotz) verkommen und die Gute Form in Formalismus erstarrt waren.

2.1.3 Design als wissenschaftlich-methodischer Koordinations- und Planungsprozess

Klang in den Programmen von Walter Gropius bereits an, dass Gestaltung eine integrative Tétig-
keit ist, die Kunst und Technik, konzeptionelle Idee und materielle Umsetzung zusammenfiihrt, so
standen zunichst noch die zu integrierenden Inhalte sowie Form und Funktionalitit im Vorder-
grund. Ein Ding sollte, so Gropius’ Forderung, ,,seinem Zweck vollendet dienen, das heifit, seine
Funktionen praktisch erfiillen, haltbar, billig und ,schén’ sein” (Gropius [1926] 1981). In AuBe-
rungen von Hannes Meyer, der als zweiter Direktor des Bauhauses Ende der 1920 Jahre die kiinst-
lerische Orientierung der Schule zuriickdrangte und die ,,Vermehrung der exakten Wissenschaften
im Lehrplan” durchsetzte, klingt indessen ein Gestaltungsbegriff an, der eine sich ab den 1950er
Jahren herausbildende Position frithzeitig vorwegnahm. Er definierte Gestaltung als eine in ihrer
Essenz planende, organisatorische Tétigkeit und beschrieb beispielsweise 1928 in bauhaus, Zeit-
schrift fiir Gestaltung ,,Bauen” als eine vom Architekten organisierte, interdisziplinire Gemein-
schaftsarbeit: ,,der architekt? [...] war kiinstler und wird ein spezialist der organisation! [...] bauen
ist nur organisation: soziale, technische, 6konomische, psychische organisation.” (Meyer [1928]
1981, 111)

In den 1950er und 60er Jahren entwickelte sich in den verschiedenen gestaltenden Diszi-

plinen — in Architektur, Stadtebau, Ingenieurswesen und im Industrial Design — ein Verstindnis,
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Design als einen Problemldsungsprozess anzusehen, der mit rationalen Planungsmethoden zu
bewerkstelligen ist. Der Gegenstand von Designtheorie verlagerte sich von den teils idealistisch
begriindeten Formproblemen zu planungswissenschaftlichen Fragen, auf die Methodologie und
Systemtheorie Antwort geben sollten. Operations Research und Systemanalyse, die wihrend des
Zweiten Weltkrieges im Militdrwesen, in den 1950er Jahren in den Ingenieurs- und Wirtschafts-
wissenschaften zur Planung der NASA-Raumfahrtprogramme oder zur Fertigungsplanung in Un-
ternehmen eingesetzt worden waren, lieferten in diesen Bereichen effiziente Problemldsungen.
Eine Ubertragung und Anwendung dieser Methoden auf Designaufgaben aus dem Zivilbereich
erschien daher naheliegend. Die Aussicht, in Zukunft leistungsfihige Computer fiir die Planungs-
bzw. Gestaltungsarbeit einsetzen zu konnen, weckte zudem Hoffnungen. Protagonisten der ersten
Stunde wie Bruce Archer, John Christopher Jones und Christopher Alexander begannen, diese
Planungsmethoden fiir die eigene gestalterische Arbeit weiterzuentwickeln. ,,I wasted an awful lot
of time in trying to bend the methods of operational research and management techniques to de-
sign purposes”, erinnerte sich Archer (1979a, 17) riickblickend. Begriindet wurde die Entwicklung
der neuen Designmethoden mit der zunehmenden Komplexitit der Probleme, die nicht mehr rein
intuitiv zu erfassen seien (Alexander 1966, 1{f). Weiterhin sprachen eine Steigerung der Effizienz
durch Vermeidung von Planungsfehlern und eine hohere Zuverlédssigkeit der Ergebnisse dafiir
(vgl. Jones [1963] 1984; Archer [1965] 1984).

Trotz der Unterschiede der Ansdtze von Archer, Jones und Alexander, verband sie, dass
sie selbst als Designer bzw. Architekten titig waren; durch die rationale Durchdringung des Ent-
wurfsprozesses und die Entwicklung einer schematisierten Abfolge von Arbeitsschritten wollten
sie der Designtitigkeit eine solide Basis verschaffen. Ihre Methodologien zeichneten sich durch
eine kartesianische Vorgehensweise aus, die das Problem in Subprobleme zerlegte und den gesam-
ten Entwurfsprozess in iiberschaubare Teilabschnitte gliederte. Verallgemeinernd schlugen sie vor,
zunéchst das Problem zu verstehen, Informationen zu sammeln und zu analysieren, dann in einem
synthetisierenden, kreativen Akt Losungsansitze zu entwickeln, die verschiedenen Alternativen zu
bewerten und schlieBlich die beste Losung zu implementieren, zu testen und nétigenfalls zu modi-
fizieren (vgl. Rittel [1972] 1992, 39; Cross 1984, 6).

An der Hochschule fiir Gestaltung Ulm, an der nach dem Ausscheiden des Griindungsrektors Max
Bill eine Phase der Neuorientierung einsetzte, verlagerte sich ebenfalls die Aufmerksamkeit von
der funktionalen, begriindbaren Form der Artefakte auf Design, verstanden als eine durch wissen-
schaftliche Methoden und Erkenntnisse fundierte Problemlésung. War fiir den neuen Schulleiter
Tomas Maldonado der Produktgestalter der Vergangenheit ein ,,Konstrukteur” oder ein , ,Kiinst-
ler”, so sah er den zeitgendssischen Produktgestalter in der Rolle des ,,Koordinators™: ,,Es wird
seine Sache sein, in enger Zusammenarbeit mit einer Reihe von Fachleuten die verschiedensten
Erfordernisse der Herstellung und des Gebrauchs zu koordinieren.” (Maldonado [1958] 1999, 59)
Angestrebt wurde, den Produktgestalter in die industriellen Planungs- und Entwicklungsprozesse
einzugliedern und ihn als einen dem Ingenieur gleichberechtigten Partner zu positionieren. Dafiir
erschien die herkémmliche intuitive, kiinstlerisch-gestalterische Arbeitsweise vollig unzureichend,
intransparent und nicht kommunizierbar. Grole Ausstrahlungskraft hatte indessen die Aussicht auf
die Verwertung wissenschaftlicher Kenntnisse und Methoden, die eine Objektivierung und Ratio-
nalisierung der Entwurfsarbeit und ihrer Ergebnisse versprachen. Horst Rittel, der zwischen 1958
und 1963 an der HfG Ulm unter anderem Operations Research, Methodologie und Kommunikati-
onstheorie lehrte, erinnerte sich spéter riickblickend an den Konsens, der an der Schule hinsicht-
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lich des gestalterischen Verstindnisses erzielt worden war: ,,Design ist planendes Handeln, be-
miiht um die Kontrolle seiner Konsequenzen.” (Rittel 1987, 119) Dass dies, mit den Worten von
Rittel, ein ,,zdhneknirschender Konsens” war, dem zuzustimmen nicht allen Dozenten leicht fiel,
ist insofern verstindlich, als damit die Asthetik der Form zweitrangig zu werden drohte.’ Dies war
tatsdchlich durchaus im Sinne von Maldonado, der betonte, dass ,,der dsthetische Faktor [...] nur
ein Faktor unter vielen [ist], mit denen der Gestalter arbeitet”. Er sei ,,weder der wichtigste noch
der beherrschende” (Maldonado [1958] 1999, 57). Ahnlich beschrieb auch Rittel die neue Aus-
richtung des Design als ,,nicht immer vorrangig mit dem Erscheinungsbild befasst” (Rittel 1987,
119). Dass Design-Methodologie damals nicht nur als ein Biindel zweckgerichteter Methoden zur
Organisation des Designprozesses, sondern als Kernbereich der Disziplin angesehen wurde, belegt
ein Missverstidndnis. Bernhard E. Biirdek publizierte seine am Ulmer Institut fiir Umweltplanung
(IUP) vorgelegte Diplomarbeit, die einen Uberblick iiber die verschiedenen Entwurfsmethoden
und Kreativitdtstechniken gab, unter dem Titel Design-Theorie. Methodische und systematische
Verfahren im Industrial Design (Birdek 1971). Spater korrigierte er, dass es sich freilich um
,klassische Design-Methodologie” gehandelt habe (vgl. Biirdek 1991).

Die tiberzogenen Hoffnungen und Erwartungen, die in die Anwendung wissenschaftlicher
Methoden fiir Design-, Architektur- und Stadtplanungsprobleme gesetzt worden waren, schlugen
nach einigen Jahren in Erniichterung um. In der Hochschulzeitschrift u/m wandten sich Tomas
Maldonado und Gui Bonsiepe (1964, 20f) schon bald gegen den methodologischen Ansatz von
Archer, der 1960/61 als Gastdozent an der HfG gelehrt hatte. Seine Systematic Method for Desi-
gners kritisierten sie als ,,vorwissenschaftlichen Rationalismus”. Die Schematisierung des Gestal-
tungsprozesses in einer Reihe aufeinanderfolgender Schritte mit Riickkopplungsschleifen erschien
ihnen selbstverstindlich und banal: ,,Diese Schemata zeichnen das nach, was jeder Gestalter schon
ohnehin tut und von seinem Tun weil.” Zudem wiirde nur gesagt, in welcher Reihenfolge die
verschiedenen Probleme gelost werden sollten, nicht jedoch mit welchen Methoden. Abgesehen
vom didaktischen Wert, den der Ansatz vielleicht habe, leide er an ,,einem Zuviel an Systematik
und einem Zuwenig an Methoden”, urteilten sie. Methodik vermissten sie insbesondere hinsicht-
lich des Umgangs mit dsthetischen Fragen, denn Archer hatte sich auf den Hinweis beschrénkt,
diese Problematik sei am besten intuitiv zu behandeln. Da diese Empfehlung mit dem Ulmer Mo-
dell einer wissenschaftlichen Fundierung der Gestaltung nicht zu vereinbaren war, rdsonierten
Maldonado und Bonsiepe:

[D]ie Anstrengungen um eine prazisere Definition der ganzen dsthetischen Seite [werden]

ibergangen [...] und Asthetik— im Einklang mit der idealistischen Tradition — [wird] als

,Theorie der Wahrnehmung der Schonheit’ genommen. [...] Ein glorioses Ende einer

doch recht anspruchsvoll auftretenden systematischen Methodik fiir Gestalter ist das

wahrlich nicht. Man verfehlt das Ziel, wenn man dem Rationalismus nur so lange treu

bleibt, als man sich mit Entelechien beschiftigt, als man nicht zu ihrer Profanisierung sich
anschickt. (Maldonado/Bonsiepe 1964, 21)

Wihrend Bruce Archer (1979a; 2006) ungeachtet dieser Kritik auch weiterhin den Nutzen syste-
matischer Verfahrensweisen im Designprozess unterstrich, distanzierten sich Christopher Alexan-
der ([1971] 1984), Horst Rittel ([1972], [1973] 1992) und John Christopher Jones ([1977] 1984)
ab Anfang der 1970er Jahre nachdriicklich davon, dass Methoden wie Systemanalyse und Operati-

> In dem riickblickend verfassten Text Bauhaus und Ulm betonte Otl Aicher, dass fiir seinen Ulmer Kollegen
Walter Zeischegg und auch fiir ihn selbst ,,das dsthetische Experiment [...] eine wichtige Sache” war. ,,Es
erschien uns sinnvoll, dsthetische Kategorien wie Proportionen, Volumen, Reihungen, Durchdringungen oder
Kontraste zu benennen und sie experimentell zu erfassen, [...] als eine Art Grammatik, als Syntax des Entwer-
fens.” (Aicher 1987, 127)
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ons Research auf Designprobleme anwendbar seien. Alexander (ibd.) zeigte sich nicht nur ent-
tauscht liber die Tendenz einer sich verselbstindigenden Methodologie, die zu einer Doméne von
Wissenschaftlern wurde, die selbst nicht als Architekten tdtig waren und die in der Praxis auftre-
tenden Probleme nicht unmittelbar kannten. Zudem vertrat er nun, aufgrund eigener Erfahrung, die
Auffassung, dass Methodologie und die Rechenkapazitit des Computers nur sehr banale Ent-
wurfsprobleme zu bewiltigen helfe. Qualitdtvolle Entwiirfe hingen indessen von tiefer Einsicht in
die Aufgabe ab und der Féahigkeit, diese in eine Form zu iiberfiihren.

Auch Horst Rittel, der die HfG Ulm 1963 zugunsten eines Rufs an die University of Cali-
fornia, Berkeley, verlassen hatte, analysierte — zusammen mit Melvin Webber — detailliert die
Griinde fiir das Versagen rationaler Problemldsungsansitze. Er unterschied zwischen Systemana-
lyse bzw. Designmethodologie der ersten und der zweiten Generation, wobei erstere nur auf die
interne Rationalitdt des Planungsprozesses angelegt sei, die externe Rationalitdt des gesellschaftli-
chen Kontextes jedoch auBler Acht bliebe. Mit Systemanalysen der ersten Generation seien, so
Rittel und Webber, nur ,,zahme” Probleme (,,tame problems”) zu 16sen, bei denen eine klare Pro-
blemdefinition, eindeutige Zielvorgaben und ein eindeutig begrenzter Losungsraum vorldgen.
Diese Voraussetzungen sahen sie aber bei vielen Design- und Planungsprojekten nicht gegeben,
wenn diese eine gesellschaftspolitische Dimension hitten. Um zu einer Losung zu gelangen, miiss-
ten folglich in einer pluralistischen Gesellschaft die Wertsysteme der verschiedenen Gruppen oder
Parteien verhandelt werden. Dabei sei aber oftmals bereits die Problemdefinition strittig. Rittel
und Webber bezeichneten diesen Problemtypus als inhédrent bosartig (,,wicked problems”). Sie
widersprachen dem kartesianischen Ansatz und behaupteten, entgegen der géngigen Annahme,
dass Planungsprozesse nicht in genau unterscheidbare Teilschritte zerlegbar seien. Zur Begriin-
dung fiithrten sie an: ,,Problemverstdndnis und Problemldsung gehen Hand in Hand. [...] Man kann
das Problem nicht verstehen, ohne iiber seinen Kontext Bescheid zu wissen; man kann nicht ohne
Orientierung an einem Losungskonzept effektiv Informationen suchen; man kann nicht erst ver-
stehen und dann 16sen.” (Rittel/Webber [1973] 1992, 22f)

Diesem Scheitern des systemtheoretischen Ansatzes der ersten Generation setzte Rittel
einen diskursbasierten Ansatz der zweiten Generation entgegen, demzufolge alle von dem Projekt
Betroffenen an dem Planungsprozess partizipieren sollten. Pladiert wurde fiir eine Planung, die als
argumentativer Prozess” anzulegen sei: ,,Ein Prozess, in dem Fragen und Themen aufgeworfen
werden, zu denen man unterschiedliche Standpunkte (Positionen) einnehmen kann, zu denen Be-
weise eingeholt und Argumente fiir und gegen die verschiedenen Standpunkte formuliert werden.
Die verschiedenen Positionen werden diskutiert, und nachdem eine Entscheidung getroffen wurde,
fahrt man fort, bis die nichste Frage in diesem Prozess auftaucht.” (Rittel [1972] 1992, 53)° Parti-
zipatives Entwerfen wurde — beispielsweise in der Stadtplanung — in den 1970er Jahren zu einem
neuen, verheiBungsvollen Ansatz (vgl. Andritzky/Becker/Selle 1975). Fiir das Design von Kon-
sumgiitern blieb er jedoch noch lange irrelevant.

Kamen die ersten Ansitze und Modelle einer Planungs- und Design-Methodologie aus dem anglo-

amerikanischen Raum, so wurden diese an deutschen Design-Fakultiten aufgegriffen und in ver-

% Wolf Reuter wies auf Parallelen zwischen Rittels Ansatz eines partizipatorischen Designprozesses und der
Habermas’schen Theorie des Kommunikativen Handelns hin. ,,Was Rittel fiir die Disziplin des Planens,
Entwerfens, des Design vollzog, hat Habermas fiir das Handeln moderner Gesellschaften im Ganzen entwic-
kelt. [...] Neben und anstelle eines szientistischen und technologischen Konzepts, das den Aufbruch in die
Moderne prégte, tritt ein der Aufklarung verpflichtetes Konzept der Rationalitdt durch Kommunikation im
Diskurs, in dem ,der eigentiimlich, zwanglose Zwang des besseren Arguments’ entscheidet.” (Reuter 2001,
103) Zu Beginn der 1960er Jahre gehdrten Horst Rittel und Jiirgen Habermas der Heidelberger Studiengruppe
fiir Systemforschung an. Vgl. die Einleitung von Wolf Reuter in Rittel (1992, 3f).
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schiedenen Richtungen weiterentwickelt. Zum einen entstanden Handbiicher fiir die Lehre (vgl.
Biirdek 1971, 1975, 1991, 2005; Maser 1993; Dehlinger 2003). Bezugspunkte boten die verschie-
denen Stufenmodelle sowie Uberlegungen von Rittel zum Planungsprozess als einem iterativen
Vorgang von Varietitserzeugung und Varietétseinschrankung. Hatten Maldonado und Bonsiepe,
wie bereits erwéhnt, an Archers Ansatz noch eine zu starke Betonung von Systematik bei gleich-
zeitiger Vernachldssigung methodischer Anleitung beméngelt, wurden nun den hypothetischen
Stufen jeweils geeignete Arbeitstechniken und Verfahren zugeordnet. So empfahlen sich bei-
spielsweise fiir die Phase ,,Konzeptentwurf und Alternativenbildung” bzw. ,,Varietitserzeugung”
Kreativitdtstechniken wie Brainstorming oder Synektik. Bezugnehmend auf kritische Anmerkun-
gen von Bonsiepe (1974) wurden nun auch im Design iibliche Darstellungstechniken — von der
Freihandskizze bis zum Prisentationsmodell — als relevante Methoden aufgefiihrt. ’

Methodologie wurde fortan an vielen Design-Fakultdten in die Curricula aufgenommen,
da diese den Designprozess transparent und fiir Dritte nachvollziehbar machte — Argumente, die
vor allem fiir die interdisziplindre Zusammenarbeit in der Industrie wesentlich waren. Grundsétz-
lich waren die Kritikpunkte an Methodologie und Planungstheorie zwar nicht auszurdumen. Auf
einer dhnlichen Linie wie Rittel und Webbers Argument, dass die Definition des Problems seine
spitere Losung bereits teilweise enthielte, lag Gert Selle (1973) mit seiner Kritik am moglichen
,ldeologiecharakter der Methodologien”. Das bislang entwickelte methodologische Instrumentari-
um wiirde unter den gegebenen Bedingungen eher dazu dienen, den Status quo einer an rein 6ko-
nomischen Interessen ausgerichteten Warenproduktion aufrechtzuerhalten anstatt den Horizont fiir
Produkte und Systeme zu 6ffnen, die den gesellschaftlichen Bediirfnissen angemessener seien,
argumentierte Selle aus der Perspektive der Kritischen Theorie. Doch sofern zwischen den ,,gesell-
schaftlichen Bediirfnissen” und den Angeboten der Industrie keine ideologischen Widerspriiche
gesehen wurden — dies ndmlich implizierte Selles Einwand —, war solche Kritik freilich gegen-
standslos.

Dass Planungstheorie und Systemdenken, welches — mit Rittels Worten — Design als
,planendes Handeln, bemiiht um die Kontrolle seiner Konsequenzen” auffasst, durchaus auch
kritisches Denken anregen kann, demonstrierte erst Lucius Burckhardt ab Mitte der 1970er Jahre.
Seine Kritik an den jahrlichen Gute Form-Auszeichnungen war ein erster Vorstof, dass beim
Design der gesamte Kontext, angefangen bei der Produktion der Giiter iiber ihre Konsumtion bis
hin zu ihrer Entsorgung, stiarker als bisher in die Betrachtung einzubeziehen sei (vgl. Burckhardt
1977).% Zum Durchbruch verhalf Burckhardt (1980) einem erweiterten Denken in Systemzusam-
menhingen mit seiner viel zitierten Devise ,,Design ist unsichtbar”, die auch dem Ausstellungska-
talog der Linzer Ausstellung den Titel gab. Hatten Gestalter ihr Augenmerk bislang hauptséchlich
auf materielle Produkte und -systeme gerichtet und diese zu verbessern versucht, so riickte nun
»das unsichtbare Gesamtsystem, bestehend aus Objekten und zwischenmenschlichen Beziehun-
gen” (Burckhardt) in den Fokus. Mit einem Beispiel an Christopher Alexanders Pattern Langua-

’ Bernhard E. Biirdek (2005) fiihrte beispielsweise neben Planungsmethoden (Zeit- und Arbeitsplanung) und
Arbeitstechniken (Knowledge-Design, Mind Mapping) auch Entwurfsmethoden wie Szenario-Techniken,
Mood Charts, Assoziationstechniken etc. auf.

® Aus Burckhardts Perspektive, die nicht zuletzt politisch unterlegt war, erschienen die bis dato konsensfahi-
gen Bewertungskriterien der ,,Guten Form” — Funktionalitit, Herstellungsgerechtigkeit und formale Asthetik
— zu eindimensional und opportunistisch. Er war unter den Ersten, die in den 1970er Jahren brisante Fragen
nach dem gesellschaftlichen Kontext — etwa die Umsténde der Rohstoffgewinnung, die Arbeitsbedingungen
in den Fabriken oder die Umweltvertraglichkeit der Produkte — erneut in die Diskussion einfiihrten.
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ge’ ankniipfend, reprisentierte fiir Burckhardt etwa eine StraBenecke mit Bushaltestellen, Zei-
tungskiosk, fiir Umsteiger aufeinander abgestimmte Fahrpldne etc. jenes unsichtbare Design, das
den Alltag der Menschen mindestens so stark bestimmt wie die Gute Form von Bus oder Fahrkar-
tenautomat.

Ein weiterer geistesverwandter Ansatz wurde am Institut fiir Umweltplanung (IUP) ent-
wickelt, das als institutioneller Nachfolger der HfG Ulm zwischen 1970 und 1972 bestand und als
solcher das Erbe der HfG in revidierter Form fortzufiihren bemiiht war. Design wurde auch dort
als ein moglichst ganzheitlich anzulegender Planungsprozess verstanden, der durch Koordination
und Integration, also durch Planung, das Wissen anderer Disziplinen zu einer (vorldufigen) L6-
sung zusammenfiigt. Diesem Verstdndnis entsprechend, beschrieb Siegfried Maser den Designer
als Koordinator, nicht als Wissensermittler, sondern als Wissensverwerter. In einem Vortragstext
Einige Bemerkungen zum Problem einer Theorie des Designs (Maser 1972), in dem er wissen-
schaftstheoretische Grundlagen fiir die Entwicklung einer Designtheorie darlegte, plddierte er
dafiir, Designtheorie als eine transklassische Planungstheorie zu entwickeln. Zunéchst charakteri-
sierte er die drei klassischen Wissenschaftstypen — Formal-, Real- und Humanwissenschaften —
anhand ihres Gegenstandes, ihrer Methoden und Ziele. Diesen klassischen Wissenschaften stellt er
einen neuen transklassischen Wissenschaftstyp gegeniiber, der im Unterschied zu ersteren nicht
nur die Erzeugung gesicherten Wissens und den Aufbau eines Theoriekorpus anstrebt, sondern der
von konkreten Projekten ausgehend, auf die gezielte Verdnderung realer Zustéinde abziele. Hin-
sichtlich der Frage, ob eine Designtheorie nach dem Vorbild der Formal-, der Real- oder der Hu-
manwissenschaften zu entwickeln sei, resiimierte er: Designtheorie enthalte zwar formalwissen-
schaftliche Aspekte (Methodologie, Darstellungstechniken, Kommunikation, Statik etc.). Auch
fanden realwissenschaftliche Erkenntnisse (z.B. Materialkunde, Ergonomie, Verfahrens- und Bau-
technik etc.) im Design ebenso Anwendung wie humanwissenschaftliche, normative Aspekte (z.B.
dsthetische, ethische, 6konomische, 6kologische Werte) — aber alles dies mache nicht das Ganze
aus. Weder konne es Ziel von Designtheorie sein, lediglich formale Kalkiile aufzustellen, Wissen
tiber die Realitét zu erstellen oder Wissen iiber Ziele und Entscheidungen zu formulieren. Maser
definierte daher Design als ein interdisziplindres Projekt, das die Erkenntnisse verschiedener Dis-
ziplinen zu integrieren habe. Der Designer habe als transklassischer Planer und ,,Kenner” der ver-
schiedenen Gebiete die Beitrdge der klassischen Wissenschaftler, der disziplindren ,,Konner”, zu
koordinieren und zu einer Losung zu integrieren. Designtheorie sei somit als transklassische Pla-
nungswissenschaft (Kybernetik, Systemtheorie) zu konzipieren.

Zwar unterliegt Masers transklassischem Planungsansatz, im Unterschied zu den Tenden-
zen an der HfG Ulm oder Herbert Simons Bestrebungen, keine positivistische Grundhaltung. Das
naturwissenschaftlich geprigte Denken hatte sich insbesondere am IUP den Geistes- und Sozial-
wissenschaften wie Soziologie, Psychologie und Anthropologie gedffnet. Trotzdem gab es bereits
in den 1970er Jahren Gegenargumente, Design als eine vornehmlich integrierende, koordinierende

Titigkeit zu definieren.'” So wandte Jochen Gros (1976) ein, dass sich Designer in der interdiszi-

’ Christopher Alexander publizierte dreizehn Jahre nach seiner Dissertation Notes on the Synthesis of Form
(1964) das Werk A Pattern Language (Alexander/Ishikawa/Silberstein 1977). Es markiert den Versuch, statt
des eindimensionalen, hierarchischen Planungsmodells die Grundlagen fiir ein komplexes, offenes System zu
schaffen.

1 Gui Bonsiepe kommentierte die von Maser vertretene Konzeption des Designers als Koordinator mit der
Bemerkung: ,,Gliicklicherweise hat sich die einst gehédtschelte Vorstellung vom Designer als Koordinator —
ihr heutiges Gegenstiick ist der ,conceptualizer’ — im Laufe der Jahre als unhaltbar erwiesen und ist der be-
scheideneren, aber realistischeren Vorstellung vom Design als integrative Tétigkeit gewichen.” (Bonsiepe
2003, 130)
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plindren Zusammenarbeit nur behaupten kdnnten, wenn auch sie iiber spezifisches, artikulierbares
Fachwissen verfiigen. Zudem sei der Beitrag, den andere Disziplinen zum Gestaltungsprozess
leisten konnten, auf die vorausgehende Problemanalyse und die nachfolgende Ergebniskritik ein-
geschriankt. Die Designarbeit selbst, bei der es um Gestaltbildung gehe, sei ihrem Wesen nach
jedoch nicht additiv:

[Wlie eine Gestalt immer mehr ist als die Summe ihrer Elemente, verlangt auch die Ge-
staltung mehr als eine Biindelung verschiedener Disziplinen. Das heifit nicht, die Mdg-
lichkeiten der interdisziplindren Zusammenarbeit zu missachten, sondern ihre Grenzen zu
beachten. Diese Grenze beginnt, wo die Summe der Anforderungen und Argumente in
einer konkreten Gestaltidee zu verdichten ist. Hier endet auch die Leistungsfahigkeit der
Gruppe. Die zeichenhafte Veranschaulichung der technischen Bedingungen und geistigen
Kontexte eines Produkts bleibt dem Designer iiberlassen. Das kann ihm keine andere Dis-
ziplin abnehmen. (Gros 2000a, 14)

Zusammenfassend sei festgehalten, dass sich ab Ende der 1950er Jahre der Diskurs von der Pro-
duktform auf den Designprozess verlagerte. Mit wachsender Komplexitit der Aufgaben galt es,
immer mehr entwurfsrelevante Faktoren zu erkennen und im Entwurf zu beriicksichtigen. Ein
systematisches und methodisches Vorgehen, auf dem dem damaligen Wissenschaftsbild zufolge
die naturwissenschaftlichen und technischen Disziplinen basierten, sollte die bislang mit vielen
Unwigbarkeiten behaftete und von individueller Virtuositdt abhéngige Gestaltung zu einem trans-
parenten, rational nachvollziehbaren und abgesicherten Prozess machen, den manche als wissen-
schaftlich, andere als doch zumindest wissenschaftlich unterlegt ansahen. Planung und Methoden
des Designprozesses sowie die Koordination aller entwurfsbestimmenden Einflussfaktoren wurden
nun als Essenz der (Trans)Disziplin angesehen. Zwar gab es spiter, in den 1980er Jahren, eine
Phase, in der eine nachfolgende Designer-Generation, die Vertreter des sog. Neuen deutschen
Design, sich vom Ulmer Erbe abwandten und es vorzogen ,,aus dem Bauch heraus” niederkom-
plexe Produkte, zumeist Mobel und Accessoires, fiir die handwerkliche Kleinserienfertigung zu
entwerfen. Design-Methodologie wurde fiir diese Aufgabenstellungen nicht gebraucht und als
unfruchtbare ,,Verwissenschaftlichung” abgelehnt (vgl. Bartels/Huber/Oertel 1998); und System-
design wurde wie ein ,,Stiefkind” behandelt (vgl. Dietz 2004). Doch fiir Designer, die mit der
Industrie zusammenarbeiteten, stellte Methodologie weiterhin eine wichtige Qualifikation dar.
Entsprechend beschrieb Nicolas Beucker die in den Entwicklungsteams der Industrie an Designer

herangetragenen Anforderungen:

Designers are asked to perform as advocate of the user, innovator of processes, construc-
tion and form, as marketing specialist, and of course as the responsible for the aesthetic
appearance of artefacts. Designers have to play all these roles in the everyday practice.
Therefore design is regarded as a discipline that is able to moderate within multi-
discipline areas of product development. But with the focus on mediation the designer
gains the responsibility to structure projects and give methodological advice. (Beucker
2004, 185)

Sofern dieses Anforderungsprofil zutreffend ist, liegt Beukers Schlussforderung nahe: ,,At the
time the design profession requires more methodological knowledge of some designers.” Gleich-
zeitig vermisst er sicheres methodologisches Wissen: ,,But still there is no original design method-
ology — and probably there will never be any. Instead designers use and transform the knowledge
that seems to be adaptable to their tasks.” (Beuker 2004, 187)

Gewiss ist es nicht angemessen von einer festgefligten disziplinspezifischen Design-
Methodologie auszugehen; bereits Biirdek (1975, 17) hatte darauf hingewiesen, dass es ,,die De-
signmethodologie” nicht geben konne. Realistischer ist es, von einem Set oder einer ,,Toolbox”
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von Methoden auszugehen, aus der entsprechend der Aufgabenstellung gewéhlt werden kann.
Vergleicht man die von Biirdek (1975) und Maser (1993) geschilderten Methoden mit denen, die
gegenwartig eingesetzt werden, so fallt die betrachtliche Ausweitung und Verfeinerung auf. Hin-
zugekommen sind beispielsweise Methoden wie Mind Mapping, die Szenario-Technik und Mood
Charts, empirische Methoden wie Milieu- und Zielgruppenbestimmung, Produktkliniken und
Usability-Testverfahren (vgl. Biirdek 2005), ethnografische und Kontext-Untersuchungen (vgl.
Cooper/Press 2003), Cardboard Mock-ups (vgl. Sdde 2001), Design Probes (vgl. Mattelmaki
2006) oder ein Product Emotion (PrEmo) Measurement Instrument (vgl. Desmet 2002). Hatte
Biirdek (1975, 17) Mitte der 1970er Jahre noch darauf hingewiesen, dass das methodische Instru-
mentarium ,,zum einen [...] theoretisch entwickelt und in der Praxis erprobt werden [kann], zum
anderen [...] sich [...] aus den Problemtypen und den jeweiligen Anforderungen [wird] ergeben
miissen”, so kann im Hinblick auf die oben erwéhnten Methoden festgehalten werden, dass sie auf
empirischem Wege entwickelt wurden, teils von Designern, teils von Sozialwissenschaftlern. Die
Entwicklung solcher methodischer Instrumente stellt seit iiber einer Dekade einen wichtigen Trend
in der Designforschung dar. Angetrieben wurde er zum einen durch die digitalen Produkte, die
eine weitaus genauere Untersuchung der Nutzer-Objekt-Interaktionen erforderte; zum anderen
héngt der Erfolg auf gesittigten Mérkten entscheidend davon ab, dass Produkte auf die Bediirfnis-
se und Wiinsche der Nutzer so passgenau wie moglich abgestimmt werden. Beides erfordert zu-
verldssige Untersuchungsmethoden. Zudem gibt es Hinweise darauf, dass es fiir Designpraktiker
nicht immer moglich ist, die ihnen von anderen Disziplinen bereitgestellten Erkenntnisse oder
Untersuchungsergebnisse — selbst wenn diese eigens fiir ein Projekt erhoben wurden — fiir die
eigene Arbeit zu nutzen. Wie Rosan Chow (2005) am Beispiel von Nutzerstudien nachwies, soll-
ten solche Untersuchungen aus der spezifischen Perspektive des Design durchgefiihrt werden, statt

in erster Linie den gingigen Kriterien und Zielen der zuliefernden Disziplinen Geniige zu leisten.

2.1.4 Design als Produktsprache

Die Aufgeschlossenheit gegeniiber neuen wissenschaftlichen Ansdtzen aus verschiedenen Diszi-
plinen hatte bereits an der Hochschule fiir Gestaltung Ulm zu einer Auseinandersetzung mit Se-
miotik gefiihrt.'"" Das Fach wurde dort in den Abteilungen Visuelle Kommunikation und Informa-
tion von Max Bense und Tomas Maldonado gelehrt. 1959 stellte Maldonado in der hochschuleige-
nen Zeitschrift ulm unter dem Titel Kommunikation und Semiotik elementarste Grundlagen und
eine Bibliografie von beeindruckendem Umfang vor; Beziige zur Tatigkeit des Gestalters blieben
indessen noch vage. Folgt man Klaus Krippendorff, der Ende der 1950 an der HfG Ulm studierte
und 1961 dort graduierte, unterschied sich das damalige Verstdndnis semiotischer bzw. semanti-
scher Theorien gravierend von den spéter entwickelten Konzepten. Wie er anhand einiger an der
HfG entstandener Studienarbeiten aufzeigte, war der Blick auf die zeichenhafte Bedeutung von
Artefakten verstellt. ,,Clearly, meaning had no currency in Ulm”, konstatierte Krippendorff (2006,
313). Die Beobachtungen von Bernd Riibenach ([1958] 1987) legen dies ebenfalls nahe.

"' An der HfG Ulm war zum einen die Semiotik des amerikanischen Sprachphilosophen Charles W. Morris
bekannt, der bereits Ende der 1930er auf Einladung von Laszlo Moholy-Nagy am New Bauhaus in Chicago,
dem spéteren Institute of Design, Vorlesungen iiber Semiotik gehalten hatte. Spéter stiitzte sich Max Bense
im Wesentlichen auf die Zeichentheorie von Charles Sanders Peirce. Vgl. das Interview mit Martin Krampen
in Buchholz/Theinert (2007, 158).



2. Begriffe, Theorieansatze und Diskurse zu Design und Wissenschaft 37

Unabhéngig von den zu diesem Zeitpunkt noch nicht ins Deutsche libersetzten Arbeiten
von Roland Barthes (1985), Jean Baudrillard (1991) und Umberto Eco (1972), die sich ebenfalls
mit der Zeichenhaftigkeit und Bedeutung von alltdglichen Gegensténden befassten, vollzog sich ab
Mitte der 1970er Jahre an verschiedenen Design-Fakultiten sukzessiv jener erkenntnistheoretische
Perspektivenwechsel, den Klaus Krippendorff (2006) riickblickend der ,,semantischen Wende”
zuordnete. Ausgehend von unterschiedlichen Referenzen wurden designtheoretische Ansétze ent-
wickelt, die — entsprechend ihrer jeweiligen Provenienz — mit differenten Begrifflichkeiten arbei-
ten. Zu den umfassend ausgearbeiteten Ansétzen zdhlen die Theorie der Produktsprache der HfG
Offenbach, die Product Semantics von Klaus Krippendorff und Reinhart Butter sowie die Design
Semiotik von Susann Vihma.

Die Theorie der Produktsprache geht in ihren Grundziigen auf Arbeiten von Jochen Gros
zuriick, der sie ab Mitte der 1970er Jahre an der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach in Zusam-
menarbeit mit Richard Fischer und anderen zu einem disziplindren, praxisnahen Beitrag zur De-
signtheorie entwickelte (vgl. Kellner 2007). Der Ansatz basiert auf der Philosophie des Symbolis-
mus (Susanne K. Langer), der tiefenhermeneutischen Symboldeutung (Alfred Lorenzer), der
Wahrnehmungs- und Gestaltpsychologie (Christian v. Ehrenfels, Wolfgang Metzger, Rudolf Arn-
heim u.a.) sowie Schriften des tschechischen Linguisten Jan Mukarovsky ([1936] 1982). Die
Grundbegriffe des Offenbacher Ansatzes wurden zum einen unter Bezug auf diese Quellen auf
deduktivem Wege erarbeitet. Zum anderen erfolgte die Theoriebildung auch induktiv, indem in
der Lehre Produkte und Entwurfsprojekte, sozio-kulturelle oder technologische Entwicklungen
diskutiert, Hypothesen formuliert und schlieBlich in Form von Begriffen und Sétzen in die Theorie
integriert wurden. Publiziert wurden Grundziige der Theorie der Produktsprache erstmals 1976 in
der Zeitschrift form — damals noch unter dem Titel der ,,Sinn-lichen Funktionen” (vgl. Gros 1976);
es folgten Veroffentlichungen in der Hochschulschriftenreihe (vgl. Gros 1983, 1987a; Fischer/
Mikosch 1985), eine zusammenfassende Darstellung in einem in mehrere Sprachen iibersetzten
Design-Grundlagenbuch (vgl. Biirdek 1991, 2005) sowie eine aktualisierte und erweiterte Fassung
(Steffen 2000).

Der Ansatz der Product Semantics wurde von Klaus Krippendorff und Reinhart Butter
Anfang der 1980er Jahre entwickelt, wobei Krippendorff als Kommunikationswissenschaftler
(University of Pennsylvania’s Annenberg School for Communication) mafigeblich die theoreti-
schen Grundlagen, Butter als Industrial Designer (Ohio State University) die Implementierung der
Theorie in die Gestaltungspraxis verantwortete. Als Ahnherren des theoretischen Konzepts eines
,human-centered design” berief sich Krippendorff auf die Philosophen Gambattista Vico und
Ludwig Wittgenstein, auf den Biologen Jacob von Uexkiill sowie auf den 6kologischen Ansatz der
visuellen Wahrnehmung von James J. Gibson. Vorgestellt wurde der Ansatz der Product Seman-
tics erstmals 1984 in der US-amerikanischen Zeitschrift innovation (Krippendorff/Butter 1984), in
der deutschen Zeitschrift form (Krippendorff 1985) und der Hochschul-Zeitschrift hfg-forum
(Krippendorff 1989); die jlingste Publikation The Semantic Turn. A New Foundation for Design
(Krippendorff 2006) liegt in Buchform vor.

Der Ansatz der Design Semiotik wurde ab Anfang der 1990er Jahre von Susann Vihma an
der University of Art and Design Helsinki (UIAH) ausgearbeitet. IThr Interesse war vornehmlich,
die Semiotik des Philosophen Charles S. Peirce fiir die Interpretation von Produkten nutzbar zu
machen; dariiber hinaus verkniipfte Vihma die Interpretation von Produkten als Zeichen mit der
Frage nach dem dsthetischen Wohlgefallen. Die Arbeit erschien als Dissertation unter dem Titel
Products as Representations. A Semiotic and Aesthetic Study of Design Products (Vihma 1995).
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Aufgrund divergenter erkenntnistheoretischer Positionen distanzierte sich Krippendorff
(1998, 2006) zwar vehement von semiotischen Ansdtzen, die mit dem Konzept von Zeichen und
Reprisentation arbeiten und aus seiner Sicht somit eine dem kartesianischen Paradigma verhaftete
Trennung zwischen der realen Welt der Objekte und der Theorie iiber diese reale Welt der Objekte
aufrechterhalten. Dennoch verbindet die Theorie der Produktsprache, die Product Semantics und
die Design Semiotik, dass sie zu einer Neubestimmung spezifischer Leistungen und Qualitdten der
Disziplin beitrugen. Mehrfach wurde die von der ,,semantischen Wende” eingeleitete Sichtweise
sogar mit einem Paradigmenwechsel im Kuhn’schen Sinne verglichen (Biirdek 1991; Archer
2005). Produkte wurden nun nicht mehr vornehmlich als rein instrumentelle Werkzeuge oder als
dsthetisch gestaltete Formen angesehen, sondern als sprachdhnliche Kommunikationstriager, denen
Betrachter und Nutzer differenzierte Bedeutungen zuschreiben. Daraus folgte, dass die spezifische
Leistung, die im Designprozess zu erbringen ist, sich auf die Gestaltung von Bedeutungsangeboten
bzw. das Zusammenspiel von gestalterischen Mitteln und ihrer Semantik verlagerte. Ankniipfend
an Siegfried Masers Bemerkungen zum Problem einer Theorie des Designs (1972) pladierte Jo-
chen Gros (1976, 1983) dafiir, die sinnlichen bzw. produktsprachlichen Funktionen als Erkennt-
nisgegenstand einer disziplindren Designtheorie zu wihlen. Er beschrieb den Umgang mit gestal-
terischen Mitteln in Relation zu ihrer Bedeutung, eben die Produktsprache, als die spezifische
Kompetenz des Designers, die eine klare Abgrenzung gegeniiber anderen Disziplinen wie bei-
spielsweise Ergonomie oder Maschinenbau erlaube. Ebenso argumentierte Krippendorff mit sei-
nem Hinweis, semantische Konzepte wiirden es den Designern ermdglichen ,,to reestablish them-
selves as experts in the meaning of artifacts, which is an exciting empirical domain of considerable
economic and cultural significance. This domain is one that no other profession has explicitly
claimed for itself” (2006, 207).

Dariiber hinaus zeichnen sich die drei semantischen bzw. semiotischen Ansétze durch ei-
ne praxisnahe Theorieentwicklung aus. Ziel war und ist es, durch Theoriearbeit und Begriffsbil-
dung vor allem auch zu einer Verbesserung der Designpraxis beizutragen. Krippendorff (2006, 2)
betonte: ,,We wanted product semantics to be not a mere scientific descriptive effort but one that
provided designers with conceptual tools, a vocabulary for constructively intervening on processes
of meaning making.” Gleichwohl schlieit die Anwendbarkeit der semantischen Theorieansitze in
der Designpraxis nicht aus, dass produktsprachliche Interpretationen auch einen Beitrag zu Kul-
turanalysen leisten konnen (Steffen 2000)."

Um die drei Ansétze erkenntnistheoretisch zu positionieren, so sind sie — im Unterschied
zu den Disegno-Theorien der Renaissance und den Designtheorien der 1920er Jahre — keine &sthe-
tischen Theorien, denen wesentlichen Widerstidnde nicht entgegenstehen und die auch nicht falsi-
fizierbar sind. Auch stellen sie keine normativen Theorien in dem Sinne dar, dass sie Aussagen
dariiber machen, was eine ,,gute Form” oder ,,gutes Design® sei. Stattdessen verstehen sich die
Theorie der Produktsprache und die Design Semiotik als Theorieansétze, die Designern und Kriti-
kern ein Instrumentarium an die Hand geben, mit dem die Bedeutung bzw. der ideelle Gehalt so-
wohl von existierenden Produkten als auch von Entwiirfen analysiert und interpretiert werden
kann (Vihma 1995, 181). Als geisteswissenschaftliche Theorien fiihrten sie zu neuen Begriffen,

die die Wahrnehmung von Phdnomenen strukturieren und préazisieren; weiterhin erlauben sie die

2 Anlehnung an das ikonologische Drei-Schichten-Modell zur Interpretation von Kunstwerken von Erwin
Panofsky (1975) wurde vorgeschlagen, Produkte und die ihnen zugrunde liegenden Gestaltungskonzepte als
symptomatisch fiir die Kontextbedingungen, unter denen und auf die hin sie entwickelt, gestaltet, produziert,
vermarktet, genutzt und entsorgt werden, zu interpretieren. Vgl. Steffen 2000.
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Bildung von diskursfiahigen und empirisch iiberpriifbaren Hypothesen iiber die Bedeutung, die
gestaltete Artefakte in einem bestimmten Kontext haben.

Von allen drei ,,Schulen” gingen — iiber die Vermittlung in der Lehre hinaus — vielfaltige
Impulse aus. Der Offenbacher Ansatz wurde unter anderem an den betriebswirtschaftlichen Lehr-
stithlen von Udo Koppelmann in Kdln und Egon Leitherer in Miinchen rezipiert, eine Reihe von
Promotionen befasste sich mit dem Theorieansatz (vgl. Kicherer 1987; Reinmdller 1995) und
bearbeitete Themenfelder wie beispielsweise Ornamentik (Brandlhuber 1992), qualitative Trend-
forschung (Otto 1993) oder Oko-Semantik (Triebel 1997). Josiena Gotzsch (2000, 2006) und Alex
Buck (Buck/Herrmann/Lubkowitz 1998) entwickelten den Offenbacher Ansatz unter marketing-
orientierten Gesichtspunkten weiter, wiahrend Wim Muller (2001) und Gerhard Heufler (2004) die
Grundziige der Theorie in ihren Lehrbiichern darstellten. Klaus Krippendorff und Reinhart Butter
veranstalteten, gemeinsam mit Uri Friedlander, Michael McCoy und John Rheinfrank, in den
1980er und 90er Jahren Workshops u.a. an der Cranbrook Academy of Art, an der Philips Corpo-
rate Design Abteilung (Butter 1985) und an der University of Art and Design Helsinki (Kut-
schinski-Schuster 1989; Butter 1994), die ihren Ansatz in der Design Community bekannt mach-
ten. An der UIAH fanden wiederholt internationale Symposien statt, so etwa Form and vision
(Vihma 1987), Semantic Visions in Design (Vihma 1989) und Design Semiotics in Use (Vihma
2010), die die Beziehung zwischen Design und Semiotik aus der Perspektive verschiedener semio-
tischer Forschungsansitze behandelten. Ein von Vihma geleitetes dreijahriges Forschungsprojekt
Semiotic Product Functions (SeFun) erlaubte mehreren Doktoranden Themen wie die semantische
Transformation von Brand Identity in Produktdesign (Karjalainen 2004) oder die Semantik von
Ausstellungsgestaltung (Turpeinen 2005) zu vertiefen.

Behauptete Bernhard E. Biirdek (1997) in einem formdiskurs-Themenheft, es bestinde
seit Ende der 1970er Jahre in weiten Fachkreisen Konsens dariiber, dass das Spezifische des De-
sign mit den Begriffen der Produktsprache, Product Semantics oder Design Semiotik bezeichnet
werden konne, kdnnte man einwenden, dass diese Einschétzung als Werbung in eigener Sache zu
werten ist. Doch bestreiten auch Theoretiker, die diesen Ansdtzen kritisch gegeniiberstehen, nicht
mehr den Stellenwert, der Artefakten als Zeichentrdger und Kommunikationsmedien gegenwaértig
zukommt. So kommentierte Wolfgang Jonas:

Es sieht so aus, als sei ,Produktsemantik’ derzeit im Design ein konsensféhiges und im-

mer noch recht lebendiges Theoriemodell. [...] Dabei ist nicht zu bestreiten, dass Produkte

(gestaltet oder nicht gestaltet/ ,funktional’ oder ,produktsprachlich’ gestaltet) in zuneh-

mendem MalBe und vielfach schon liberwiegend kommunikative Funktionen besitzen. [...]

Insbesondere werden die Dinge zu Sprach- und Verstindigungsmitteln in der sozialen

Umwelt. Sie vermitteln Aussagen iiber die Benutzer, ihren Status, ihr Rollenverstandnis.
(Jonas 1994, 54-56)

Dass sich mit der Theoriebildung iiber Produktsprache bzw. Designsemantik ein relevantes For-
schungsfeld eroffnete, belegen weiterhin Arbeiten von Horst Oehlke (1988), Winfried Scheuer
(1989), Uday Athavankar (1989) und Rune Mond (1997). Um einen Uberblick iiber verschiedene
Ansidtze bemiihte sich auch das Themenheft Product Semantics der Zeitschrift Design Issues
(1989). Seit 2005 schlieBlich bieten die von Steven Kyffin, Loe Feijs und Bob Young initiierten
und in jahrlichem Turnus veranstalteten internationalen Workshops Design & Semantics of Form
& Movement (DeSForM) ein Forum fiir Prasentation und Diskussion von Forschungsarbeiten,

wobei der Fokus auf die Semantik von Bewegungen und Abldufen zeitgemiB erweitert wurde.'”

13 Vgl. die DeSForM Conference Proceedings aus den Jahren 2005-2012. Download unter:

http://www.northumbria.ac.uk/sd/academic/scd/research/desformhome/proceedings/ (gesichtet am 1.12.2012)
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2.1.5 Design als drittes Gebiet neben Natur- und Geisteswissenschaften

Als Ergebnis eines Forschungsprojekts zum Thema Design in General Education, das Bruce Ar-
cher mit Kollegen am Royal College of Art in London durchfiihrte, entwickelte sich in Grof3bri-
tannien ab Mitte der 1970er Jahre der Ansatz, Design als ein drittes Gebiet menschlichen Wissens
zu definieren, das von den Natur- und Geisteswissenschaften unterschieden, doch diesen ebenbiir-
tig sei. Als Auszug aus einem Vortrag, den Archer bereits 1976 am Manchester Regional Centre
for Science and Technology gehalten hatte, publizierte er 1979 in der neu gegriindeten britischen
Fachzeitschrift Design Studies als Auftakt zu der Artikelserie Design as a Discipline den Text The
Three Rs. Er argumentierte, dass die ,.three Rs” urspriinglich nicht fiir die drei Kulturtechniken
,reading, (w)rithing, ‘rithmethic” standen, sondern fiir ,,(1) reading and writing; (2) reckoning and
figuring; (3) wroughting and wrighting”. ,Literarcy, die Kenntnis des Lesens, Schreibens und
literarische Bildung, sei Grundlage der Geisteswissenschaften; auf ,,numeracy*, der Fahigkeit mit
mathematischer Sprache umzugehen, seien die Naturwissenschaften aufgebaut. Bezeichnender-
weise gébe es jedoch keinen zu , literacy* und ,,numeracy* dquivalenten Begriff, der sich auf jene
Féhigkeiten bezoge, die in dem Medium des Herstellens und Handelns (,,making and doing”) zur
Anschauung gelangen. Dabei diirfen ,,making and doing” im Aristotelischen Sinne als téchne bzw.
poiesis und praxis ausgelegt werden. Als drittes, bislang vernachlassigtes Gebiet der Bildung und
Erziehung postulierte Archer daher jene Bereiche des Herstellens und Handelns, die nicht Gegen-
stand der Geistes- und Naturwissenschaften seien: Design, einschlieBlich der schonen, der ange-
wandten und der darstellenden Kiinste und der technischen Tatigkeiten (Archer 1979b). (Abb. 1)
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Abb. 1 Beziehungen zwischen den drei Wissensgebieten. (Nach Bruce Archer, 1979b, 20)

Auf seine fritheren design-methodologischen Arbeiten aus der Distanz zuriickblickend, sah Archer
diese von einer Denkart geprégt, die dem flexiblen, interaktiven und wertorientierten Designpro-
zess eher fremd sei. Nun formulierte er den Gedanken, dass es eine den Designern eigene Art des
Denkens und Kommunizierens gébe: ,,a designerly way of thinking and communicating” (1979a,
17). Sie unterschiede sich von den wissenschaftlichen Denk- und Kommunikationsarten sowohl in
der Art des Wissenszugangs wie auch in der Art und Weise des Wissens. So arbeiteten die Natur-
wissenschaften mit Notationssystemen, ihr gesichertes theoretisches Wissen basiere auf Beobach-
tung, Messung, Hypothese und Untersuchung. Das interpretative Wissen der Geisteswissenschaf-

ten griinde sich auf Betrachtung, Kritik, Bewertung und Diskurs, ihr Medium sei die Sprache.
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Design als drittes Gebiet schlielich umfasst laut Archer ,the arts of planning, inventing, making
and doing”. In diesem ganz allgemeinen Sinne, der liber das Alltagsverstdndnis von Design und
Architektur weit hinausreiche, sei Design als jenes Gebiet menschlicher Erfahrung, Fahigkeit und
Einsicht zu definieren, das die Umwelt im Lichte der materiellen und geistigen Bediirfnisse des
Menschen reflektiert und verdndert. Design zeichne sich durch praktisches Wissen aus, das auf
Wahrnehmungsvermdgen, Erfindung, Bewertung (validation) und Implementierung beruhe. Me-
dium zur Darstellung der Designtétigkeit sei das Formen und Gestalten, das sich in Modellen und
anderen Représentationen niederschlage.
Design, then, like Science, is not so much a discipline as a range of disciplines united by
a common intellectual approach, a common language system and a common procedure.
Design, like Science, is a way of looking at the world and imposing structure upon it. De-
sign, then, can extend to any phenomenon to which we wish to pay desigerly attention,

just as Science can extend to any phenomenon to which we wish to pay scientific atten-
tion. (Archer 1981, 35)

Aufgegriffen wurde Archers Position zunichst von Nigel Cross. Wie Archer ging er davon aus,
dass Design als ,,drittes Gebiet” oder ,,dritte Kultur” die Konzeption und Realisierung von Neuem
zum Ziel habe; dass es die materielle Kultur und die , Kiinste des Planens, Erfindens, Herstellens
und Handelns” umfasse; und dass es sich dabei des Formens und Gestaltens als Methode bediene:
,Design has its own distinct ,things to know, ways of knowing them, and ways of finding out
about them’.” (Cross 1982, 221) Das eigene Designwissen zeige sich zum einen im Designprozess
und zum anderen verkorpere es sich in den Produkten. Um ein genaueres Bild von den Besonder-
heiten des Design zu erhalten, kontrastierte er dieses — dhnlich wie Archer — mit den Natur- und

den Geisteswissenschaften hinsichtlich Gegenstand, Methoden und Werten. (Tab. 1)

Sciences Humanities Design
phenomenon the natural world human experience the man-made world
of study
methods controlled experiment analogy, metaphor, criti- modelling, pattern-
classification, analysis cism, evaluation formation, synthesis
values objectivity, rationality, subjectivity, imagination, practicality, ingenuity,
neutrality, concern for commitment, concern for empathy, concern for
Jtruth” Jjustice” Lappropriateness”

Tab.1 Gegenstand, Methoden und Werte der ,drei Kulturen”. (Nach Cross 1982, 221-222)

Mit dem Postulat, Design sei durch ,,designerly ways of knowing, thinking, and acting” bestimmt,
verlagerte sich der Erkenntnisgegenstand eines Zweiges der disziplindren Designforschung ab den
1980er Jahren auf ein genaueres Verstdndnis der Designtétigkeit, wobei der Fokus auf den psycho-
logischen und kognitiven Vorgiangen wéhrend des Designprozesses lag. Wie l6sen Designer Auf-
gaben und Probleme? Wie ist das der Designtdtigkeit inhdrente Wissen zu charakterisieren? Was
sind seine Inhalte und worin kommt es zum Ausdruck? Durch welche besonderen Eigenschaften
zeichnet sich die Begabung zum Design aus? Lisst sich diese Fahigkeit verbal artikulieren? Be-
sitzt sie jeder Mensch? Handelt es sich um eine spezifische Form der Intelligenz? Wie unterschei-
det sich die Arbeitsweise des Designprofis von der des Novizen? (Vgl. Cross 1982, 1995) Die
weitere Erforschung von ,,designerly ways of knowing” fiihrte in der englischsprachigen Design
Research Community zur Rezeption der Arbeiten von Gilbert Ryle ([1949] 1969), Michael Pola-
nyi (1958; [1966] 1985), Donald Schon [1983) u.a.m. Sie gab weiterhin AnstoBl zu umfangreicher
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empirischer Forschungsarbeit, wie die zahlreichen Veroffentlichungen in der von Cross herausge-
gebenen Zeitschrift Design Studies belegen.

Nigel Cross (1995, 118) verband mit dieser Forschungsrichtung ausdriicklich die Absicht,
der Geringschétzung der spezifischen gestalterischen Fahigkeiten entgegenzutreten, die die Ansét-
ze zur ,,Verwissenschaftlichung” des Design in den 1960er Jahren aus seiner Sicht implizierten.
Sein Ziel war es, Design als eine eigenstindige Disziplin bzw. — wie er spater formulierte — eine
winterdisziplindre Disziplin” aufzubauen, die die Designtdtigkeit als eine disziplindre Wissensge-
biete iibergreifende menschliche Aktivitdt zum Gegenstand hat. Die von Cross angestoBene ,,De-
sign thinking research”, bekannt auch als ,,cognitive problem solving (CPS) research”, gehort
inzwischen zu den etablierten Feldern. Spater engagierten sich auch Norbert Roozenburg und Kees
Dorst an der Technischen Universitdt Delft und organisierten gemeinsam mit Cross ab 1991 Sym-
posien iiber Research in Design Thinking; der Auftaktveranstaltung in Delft folgten in zwei- bis
dreijdhrigem Turnus weitere Symposien und Workshops zu Themen wie Protocol Analysis as a
Research Tool for Analysing Design Activity (TU Delft, 1994), Descriptive Models of Design (TU
Istanbul 1996), Design Representation (MIT Boston 1999), Design in Context (TU Delft 2001)
und Nature and Nurture of Expert Performance in Design (TU Sydney 2003). Zahlreiche Verdf-
fentlichungen in Fachzeitschriften (Dorst 1995), Buchpublikationen (Lawson 1980, 2004; Rowe
1987) und Dissertationen (Gedenryd 1998) belegen die Forschung in diesem Themenfeld.

Nach Einschdtzung von Victor Margolin (1998, 205) ist die ,,design thinking research*
Community eine der bestorganisierten im Bereich der Designforschung. Laut Cross sind die For-
schungsergebnisse in der Designpddagogik, aber auch in der Designmethodologie anschlussfzhig,
da mit fundiertem Wissen iiber die besonderen Vorgehensweisen und Strategien im Designprozess
die Designdidaktik entsprechend ausgerichtet werden kdnne. Dennoch ist kritisch zu fragen, ob die
Zielsetzung, das Spezifische der Designtétigkeit in Abgrenzung zu anderen Doménen zu beschrei-
ben, iiberhaupt erreichbar ist und in den Kompetenzbereich von Designern fallt. Zimring und
Craig (2001, zit.n. Chow 2005, 59) argumentierten, dass die hdufig angefiihrten Konzepte zur
Charakterisierung der Designtétigkeit — abduktive Schlussfolgerungen, das Losen von schlecht
definierten oder bosartigen Problemen (,,ill-defined problem solving skill” und ,,wicked problem
solving skill”) sowie Design als eine konstruktive Tatigkeit (,,design as construction”) — zwar
zutreffend, zur Unterscheidung des Design von anderen Problemldsungsmodellen jedoch nicht
hinreichend seien.'* Zimring und Craig schlugen daher vor, Design als ein Problemlésungsmodell
anzusehen und Designforschung in das Zentrum der Kognitionsforschung zu stellen. Tatsédchlich
erscheint es fragwiirdig, ,,design thinking™ bzw. ,,cognitive problem solving® — ein Forschungs-
feld, das seine Theorieansitze und Methoden aus dem Bereich der Kognitionspsychologie entlehnt
— zum Gegenstand der Designforschung zu machen. Verfiigen Kognitionswissenschaftler und
Kreativitatsforscher nicht iiber hohere Kompetenzen zur Erforschung dieses Feldes, als an Kunst-
hochschulen ausgebildete Designforschende?

'* Die von Charles Sanders Peirce erstmals beschriebene Methode der Abduktion bzw. abduktiven Schluss-
folgerung wurde — ankniipfend an L.J.Mach — von Nigel Cross (1982; 1990) dazu genutzten, das Konzept
von ,,designerly ways of thinking” zu charakterisieren und von einem vornehmlich auf Induktion und Deduk-
tion basierenden wissenschaftlichen Denken abzugrenzen. Doch Umberto Eco folgend, hatte bereits Peirce
die abduktive Denkweise als ,,typisch fiir alle ,revolutiondren’ wissenschaftlichen Entdeckungen” bezeichnet.
Eco selbst argumentierte, dass Abduktion fiir wissenschaftliches und auch fiir kiinstlerisches Arbeiten grund-
legend sei: ,,Es gibt etwas Kiinstlerisches in der wissenschaftlichen Entdeckung und etwas Wissenschaftliches
in dem, was die Naiven ,geniale Intuition des Kiinstlers® nennen. Das beiden Gemeinsame ist die gliicklich
gelungene Abduktion.” (Eco 1988, 210)
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2.1.6 Design als eine schopferische, zielgerichtete Tatigkeit

Die drei Theoriefelder Design-Methodologie, Produktsprache und ,,design thinking research* (im
Sinne von Cross) zeichnen sich dadurch aus, dass sie einen definierten Erkenntnisgegenstand aus-
weisen, iliber den jeweils iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg ein offenes Forscher-Netzwerk
kontinuierlich arbeitete und Wissen erzeugte. Neben diesen fokussierten Forschungsansétzen fin-
den sich in der Literatur zahlreiche Definitionen, die zu einer Entgrenzung des Gegenstandes von
Design beitrugen und beitragen, so dass es gegenwirtig salonféhig ist, fast jede gestalterische
Tétigkeit — vom Haarschnitt bis hin zum Eingriff in die DNA von Viren, Bakterien oder Hefepil-
zen — als Design zu bezeichnen. Die Ausstellung samt Begleitkatalog /m Designerpark (Buchholz
2004) belegen die Dimensionen, die ein populistisches Designverstdndnis sowie Verdnderungen
im allgemeinen Sprachgebrauch inzwischen angenommen haben.

Dennoch ist dieser Ansatz zur Ausweitung des Designbegriffs nicht neu: Fritheste Bemii-
hungen in dieser Richtung wurden bereits im Zusammenhang mit dem Disegno-Begriff der Flo-
rentiner Akademie vorgestellt, und auch im 20. Jahrhundert mangelte es nicht an Stimmen, die
Design als ein nahezu allen menschlichen Tétigkeiten zugrunde liegendes Prinzip auslegten. In
jlngerer Zeit beschrieb beispielsweise John Heskett Design als ein grundlegendes menschliches
Vermdgen und regte an, es zu definieren ,,in terms of a generic human capacity to shape and make
the objects, communications, and systems that serve utilitarian needs and give symbolic meaning
to life” (Heskett 2001, 26). In diesem Sinne schlug auch Richard Buchanan vor:

Design is the human power of conceiving, planning, and making products that serve hu-

man beings in the accomplishment of their individual and collective purposes. [...] The

definition suggests that design is an art of invention and disposition, whose scope is uni-

versal, in the sense that it may be applied for the creation of any human-made product.
(Buchanan 2001, 9)

Buchanan gebrauchte hier den Begriff ,,Produkt” im weitesten Sinne des Wortes einschlieBlich
Informationen, Artefakte, Tétigkeiten, Dienstleistungen, Systeme und Umwelten. Ahnlich postu-
lierten auch Harold G. Nelson und Erik Stolterman (2003, 1): ,,Design is such a natural human
ability that almost everyone is designing most of the time — whether they are conscious of it, or
not.” Sie bezogen Design auf eine unbegrenzte Anzahl von Bereichen: Es umfasse zum einen jene
traditionellen gegensténdlichen Gestaltungsfelder wie Architektur, Innenarchitektur, Industrial
Design, Maschinenbau, Grafik Design, Mode etc; es erstrecke sich weiterhin auf immaterielle
Felder wie die Gestaltung von Organisationen, von Sozial- und Bildungssystemen, Arbeitspldtzen
oder Gesundheitssystemen; und selbst auf die Gestaltung sozialer Institutionen wie eine Regierung
oder eine demokratische Verfassung sei der Begriff anwendbar.

Mit dieser Haltung, Designaktivititen in Bereichen aufzudecken, in denen sie bisher nicht
als solche wahrgenommen wurden, diagnostizierte Terence Love (2004) in einer Untersuchung
bislang 650 Felder, in denen Design praktiziert wiirde; er gliederte sie in drei Gruppen: (1) Design
in technischen Sub-Feldern (Ingenieurswesen, Computersystem-Design etc.), die einer groben
Schitzung nach einen Anteil von ca. 40 bis 50 Prozent einndhmen; (2) Design in den Sub-Feldern
»Art and Design” bzw. ,,Art and Craft”, deren Anteil ca. 5 bis 10 Prozent betrage; (3) neue ,,ande-
re” Sub-Felder von Design, in denen Designaktivititen eindeutig einen zentralen Bestandteil ihrer
Operationalisierung darstellen wiirden; Love bezifferte sie mit einem Anteil von ca. 35 bis 45

Prozent. '°

15 . o . . . . .
Terence Love nannte keine Kriterien, anhand welcher er die aufgefiihrten Design-Felder als solche identi-
fizierte. Gleichwohl wire eine Definition von Design auch heikel, wie beispielsweise eine Bestimmung von
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Ahnlich wie zuzeiten der Disegno-Theorien eines Doni oder Zuccari, mag auch gegen-
wirtig wieder die kritische Frage angebracht sein, ob solche ausufernden Definitionen nicht vor
allem eine kompensatorische Funktion zu erfiillen haben angesichts der Diskrepanz zwischen
hochfliegenden, idealistischen Ambitionen und dem begrenzten Einfluss der Profession in betrieb-
lichen und gesellschaftlichen Kontexten. Sollte die Ausweitung der Designfelder tatséchlich so
weit gehen, wie es Nelson und Stolterman oder Love vorschlugen? Lisst sich Design iiberhaupt
auf bestimmte Gegenstandsbereiche festlegen? Wenn ja, auf welche?

Wie der Blick in die Designgeschichte belegt, kann sich die Disziplin Design auf langere
Sicht nicht iiber bestimmte inhaltliche Felder wie Produktdesign, Grafikdesign, Interface- oder
Interaction Design etc. definieren. Mit der technischen Entwicklung bildeten sich im letzten Jahr-
hundert immer wieder neue Aufgabenfelder heraus, in denen sich Gestalter erfolgreich betétigten;
und davon ist auch in Zukunft auszugehen. Die Arbeitsfelder sind nicht festgelegt, wie Buchanan
zu Recht konstatierte:

The subject matter of design is not fixed; it is constantly undergoing exploration. Individ-

ual designers extend their vision to new areas of application and refine a vision. In gen-

eral, design is continually evolving, and the range of products and areas where design
thinking may be applied continues to expand. (Buchanan 1995, 25)

Dem ist gewiss zuzustimmen, gleichwohl bleibt die Frage nach den Grenzen der Disziplin viru-
lent. Ist ein Design-Diskurs denkbar, der die drei von Love vorgestellten Sub-Felder iibergreift?
Auf welcher Grundlage konnte ein solcher Diskurs gefiihrt werden? Welche gemeinsamen Inhalte
verbinden die duferst disparaten Sub-Felder? Im Folgenden seien mdgliche und gleichermaf3en
problematische Konsequenzen eines solchen Designbegriffs angedeutet. Zuriickgegriffen wird
dabei auf die etwa zur gleichen Zeit entstandenen, im Ubrigen aber grundverschiedenen Werke
und Intentionen von Herbert Simon und Victor Papanek sowie auf den aktuellen ,,Design Thin-
king“-Diskurs im (Design)Management.

Herbert Simon ([1969] 1990), der in seinen Karl Compton-Vorlesungen Ende der 1960er Jahre die
Grundziige von The Sciences of the Artificial (Die Wissenschaft vom Kiinstlichen) entwickelte,
wird in der englischsprachigen Designliteratur (Margolin 1998; Friedman 2003; Krippendorff
20006, 25) haufig mit der Aussage zitiert: ,,Everybody designs who devises courses of action aimed
at changing existing situations into preferred ones.” Dieses Statement impliziert, wie oben be-
schrieben, Design als eine allgemein menschliche Aktivitdt zur Verbesserung von Lebensumstén-
den, die an keine bestimmte Disziplin gebunden ist. Design, das Simon als eine zukiinftig zu ent-
wickelnde ,,Wissenschaft vom Kiinstlichen” andachte, umfasste fiir ihn so unterschiedliche Diszi-
plinen wie etwa die Ingenieurs- und Wirtschaftswissenschaften, Medizin oder Sozialplanung, denn

Bruce Archer in seiner Publikation Systematic Method for Designers belegt (vgl. Archer [1965] 1984). An die
Tradition é&lterer Definitionen ankniipfend, sah Archer ein Schliisselelement der Designtitigkeit in der vo-
rausgehenden Formulierung eines Plans oder eines Modells, das spiter als Artefakt auszufiihren ist. Weiter
eingrenzend forderte er, dass ein Problem mit bestimmten einschrinkenden Randbedingungen vorliegt und
der Entwurf sich nicht zwangsldufig aus feststehenden Grofen ergibt, sondern eine gewisse Originalitéit bzw.
einen kreativen Sprung erfordert. Mit dieser Definition grenzte Archer den Bildhauer, der eine Skulptur direkt
aus dem Material formt, ebenso aus wie den Komponisten, dessen Werk sich nicht materialisiert. Die Defini-
tion umfasst jedoch, wie er selbst ausfiihrte, die Architektur, die meisten Zweige des Ingenieurwesens (ein-
schlieBlich der Projektplanung), das gesamte Gebiet des Industrial Design, die meisten angewandten Kiinste,
das Handwerk sowie einige Wissenschaften. Nicht absehbar war zu diesem Zeitpunkt der Verlauf des wissen-
schaftlich-technischen Fortschritts, der die Koordinaten fiir eine solche Verortung verschob und — ausgehend
von Archers Definition — auch Gen- oder Life Science-Design zu legitimen Designfeldern macht. Vgl. hierzu
zum Beispiel die Verwendung des Designbegriffs in dem Artikel Die Neuerfindung des Lebens von Jorg
Blech (2006).
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allen diesen Bereichen sei gemeinsam, dass sie, ebenso wie Kunst und Musik, mit ,,Design-" bzw.
Entscheidungsproblemen konfrontiert seien und innerhalb von Freiheitsspielriumen operierten.
Sein Ziel war, jene bislang quasi intuitiv und ,,kochbuchmifig” getroffenen Entscheidungen, bei
denen sich die Losung nicht aus den Randbedingungen ergibt, auf eine objektive — und das hie3
bei ihm: mit Computerprogrammen berechenbare — Grundlage zu stellen und somit zugleich auch
zu professionalisieren. Obwohl Simons Designdefinition bis heute von einigen Theoretikern als
ein brauchbarer Ausgangspunkt angesehen wird, distanzierten sie sich zugleich von seinem positi-
vistischen Ansatz (vgl. Margolin 1998, 2002; Cross 2000). Tatséchlich konnte Simons Vision, fiir
die ,,zwei Kulturen” eine gemeinsame wissenschaftlich-methodische Grundlage und einen
»gemeinsamen Wissenskern” zu schaffen, nur von einer positivistischen Position aus denkbar sein.

Strebte Simon eine ,,Verwissenschaftlichung” und Professionalisierung des Design an, so
lagen Victor Papaneks Designverstindnis diametral entgegengesetzte Interessen zugrunde. Im
Sinne der Ausweitung des Begriffs stellt er in seinem Buch Design for the Real World gleich ein-
gangs fest, Design sei eine allgemeinen menschliche Aktivitdt, die alle unsere Tétigkeiten durch-
ziehe: ,,All men are designers. All that we do, almost all the time, is design, for design is basic to
all human activity. The planning and patterning of any act toward a desired, foreseeable end con-
stitutes the design process.” (Papanek ([1971] 1991, 3) Aus dieser Bestimmung leitete er im Fol-
genden eine Ablehnung jeder professionellen Designtitigkeit ab, wie seine Warnung belegt: ,,Any
attempt to separate design, to make it a thing-by-itself, works counter to the fact that design is the
primary underlying matrix of life.” (Ibd.) Es liegt auf der Hand, dass Papaneks Vision von einer
Ent-Professionalisierung der Disziplin und Demokratisierung der Designtitigkeit, die in seinen
Publikationen und in seinem Wirken Niederschlag fanden, sowohl aus der Perspektive der hoch-
gradig arbeitsteilig organisierten Industrie- und Wissensgesellschaften als auch fiir eine ver-
gleichsweise junge, um professionelle Kompetenz und ein wissenschaftliches Selbstverstandnis
ringende Disziplin nicht weiterfithrend sein kann. Im Gegenteil, in diesen Kontexten ist sie gera-
dezu kontraproduktiv.'® Nelson und Stolterman, die fiir eine Professionalisierung der Disziplin
eintreten, distanzieren sich daher auch von Papaneks ,,Alles-ist-Design”-Postulat.

Als eine ghnliche Form der Ent-Professionalisierung kdnnen auch die aus dem (Design-)
Management kommenden Aktivitdten der jiingsten Zeit gedeutet werden, die ,,design thinking* als
einen ,,neuen Ansatz fiir Innovation“ (Plattner/Meinel/Weinberg 2009) empfehlen. In Unkenntnis
der von Nigel Cross und Mitstreitern betriebenen ,,design thinking research®, das heifit der Erfor-
schung kognitiver Vorgénge bei der Entwurfstatigkeit, etablierte sich dieser Ansatz als ein zweiter
Diskursstrang neben ersterem (vgl. Hassi/Laakso 2011). Entwickelt wurde er am Hasso Plattner
Institute of Design an der Stanford University, auch d.school genannt, unter anderem von David
Kelly, dem Griinder der Designagentur IDEO, mit dem Ziel, Studierende der unterschiedlichsten
Disziplinen — Medizin, Ingenieurswesen, Informatik, Wirtschafts- und Sozialwissenschaften
u.a.m. — mit Industriepartnern in Teams zusammenzubringen, um fiir Problemstellungen gemein-
sam innovative Losungen zu finden und zugleich auch die Studierenden im Querdenken zu trainie-
ren. ,,Design thinking®, das laut Tim Brown (2008) auf Empathie, integrativem Denken, Optimis-
mus, Experimentierfreunde und Teamféhigkeit basiere, wurde von bislang Design-typischen Auf-
gaben losgelost und als eine allgemeine Methode kreativen Denkens definiert. So kommentierte

Donald Norman (2010) ,,Design thinking is a public relations term for good, old-fashioned crea-

' Damit sei nicht behauptet, dass professionelles Design notwendigerweise zu qualitativ ,,besseren” Ergeb-
nissen fiihrt als von Design-Laien erbrachtes. Rudolf Rudofsky (1964) dokumentierte in seiner Publikation
Architecture without Architects eindrucksvoll die gestalterischen Leistungen, die Architektur-,,Laien” unter
bestimmten Voraussetzungen erzielen konnen.
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tive thinking”, und Hasso Plattner, SAP-Mitbegriinder und Stifter der nach ihm benannten
d.school erléduterte: ,,Design Thinking beruht — vereinfacht gesagt — letztlich auf dem Einsatz des
gesunden Menschenverstands.“ (Plattner/Meinel/Weinberg 2009, 18) In der Design Community
wird der Trend iiberwiegend positiv gesehen, da Design in der Offentlichkeit nicht mehr nur mit
trendiger Formgebung in Verbindung gebracht, sondern durch die Verbindung mit ,,thinking*
intellektualisiert wiirde (vgl. Norman 2010; Esslinger 2011). Das mag zwar schmeicheln, gleich-
wohl darf nicht iibersehen werden, dass ,,design thinking™ nichts Disziplinspezifisches ist. Viel-
mehr ist es eine notwendige, aber eben keine hinreichende Qualifikation fiir Designer. Somit ent-
hebt der Trend nicht von der Aufgabe, zu bestimmen, worin die iiber kreatives Denken hinausge-
hende fachspezifische Kompetenz des Design liegt. Wie fiir die angehenden Mediziner,
Informatiker etc., die an der d.school ,,design thinking* lernen, muss auch fiir Designer eine diszi-

plinspezifische, professionelle Kompetenz hinzukommen.

Wiederholt wurde zum einen auf die Notwendigkeit einer Unterscheidung zwischen alltdglichem
Design, das jeder fiir sich selbst erbringt, und professionellem Design, das Vertreter einer durch
Expertenwissen legitimierten Community fiir Dritte erbringen, hingewiesen (vgl. Schultheis 2005;
Krippendorff 2006). Tatsdchlich geht es bei der Professionalisierung und Disziplinierung einer
zuvor von jedermann frei ausgeiibten Praxis um deren Monopolisierung, das heif3t um die ,,Dialek-
tik von SchlieBung und Ausschliefung” (Schultheis 2005). Mit der Herausbildung der modernen
Wissenschaften profilierten sich bekanntlich viele alte ,,Kiinste” wie beispielsweise die Heilkunst
zu wissenschaftlichen Disziplinen. Wie Schultheis (ibd.) ausfiihrte, verstdndigten sich wéhrend
dieses Prozesses die Vertreter der emergenten Disziplin iiber zuldssige Methoden und Validi-
tatskriterien, anhand derer sie {iber die Zugehdrigkeit zu ihrer Scientific Community oder die Aus-
grenzung aus ihr entscheiden konnten.

Verschiedentlich wurde die moderne (Schul-)Medizin als Beispiel fiir eine Disziplin ange-
fithrt, die sehr klar ihre ,,legitimen” Methoden von den ,,illegitimen” Praktiken der Bader, Quack-
salber und Scharlatane unterscheidet. Zu dieser Praxis der Ein- und Ausgrenzung gehért auch, dass
Ausgegrenzte immer wieder um Grenzverschiebungen ringen werden, um an den Privilegien der
gesellschaftliche Anerkennung genieenden Community teilzuhaben. So gelang es beispielsweise
Ende der 1970er Jahre den sog. Besonderen Therapierichtungen wie der Homdopathie und der
Anthroposophischen Medizin beim deutschen Gesetzgeber ihre Zulassung durchzusetzen, obwohl
ihre medizinische Wirksamkeit anhand der MaB3stédbe der Schulmedizin nicht nachgewiesen wer-
den konnte, sondern lediglich sog. Placebo-Effekte zu beobachten waren (Blech 2007). Dennoch,
verglichen mit der Design Community, die bis heute iiber Handlungsfelder, Wesen, Grundlagen
und Designwissen keine Einigung erzielen konnte, ist die (Schul-)Medizin mit ihrer ,,Disziplinie-
rung” zweifellos sehr viel erfolgreicher. Klaus Krippendorff sieht die Medizin in dieser Hinsicht
als Vorbild fiir das Design: ,,Medicine could be a good model for design. [...] Medical profession-
als maintain a reasonably clear boundary between what is a medical concern and what is not, and
what is inside conforms to certain models that the medical profession vigorously pursues.” (Krip-
pendorff 2006, 268)

Hinterfragt man diese Vorbildfunktion der Medizin fiir das Design, so zeigt sich jedoch:

Wihrend man sich in der Medizin {iber ihren Auftrag und die Indikatoren erfolgreicher Erfiillung
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verstdndigen kann”, sind konsensfdhige Kriterien fiir ,,gutes” und ,,schones” Design spéitestens
seit dem Fall der Doktrin der ,,Guten Form” allenfalls in langwierigen Diskursen zu bestimmen.'®

Eine integrative Funktion kommt vor allem der Designgeschichte zu, mit ihren herausra-
genden Gestalterpersonlichkeiten und einflussreichen Denkern, mit Schliisselobjekten wie den
sog. ,,Modernen Klassikern” (Breuer 2001) sowie wichtigen Schulen und Zusammenschliissen. Im
historischen Riickblick geben sie der Disziplin ein relativ klares Profil. Doch bei der Definition der
spezifischen Fachkompetenz des Design und auch bei der Benennung eines eigenen Forschungs-
gegenstandes lieB sich — wie der obige ideengeschichtliche Abriss verdeutlicht — keine einheitliche
Position oder ein gemeinsamer Nenner finden.

In Korrespondenz mit und auch als (Gegen-)Reaktion auf den sich wandelnden gesell-
schaftlichen Kontext, in den Design unvermeidlich eingebunden ist, haben sich das Interesse an
praktischer Intervention und auch das Erkenntnisinteresse der Disziplin immer wieder verlagert.
Man kann dies negativ werten. Wolfgang Jonas sprach beispielsweise von schnellem ,,Theoriever-
schleil” und einer ,,Brandrodungs-Mentalitdt der Designtheorie [...]: Alle paar Jahre wird das alte
Gebiet verlassen, man fangt an anderer Stelle mit groer Euphorie wieder ganz von vorne an.”
(Jonas 1994, 47) Klaus Krippendorff (1998) betrachtete es sogar als eine unter Designern weit
verbreitete pathologische Erscheinung, gute Ansétze von anderen nur sehr zégernd anzuerkennen.

Man kann diesen Pluralismus aber auch positiv bewerten, wie beispielsweise Victor Mar-
golin (2000, 2001) und Richard Buchanan (2001), die die unterschiedlichen Definitionen und die
Vielfalt der Forschungs- und Theorieansétze als eine besondere Chance des Design ansahen, die es
nicht — wie beispielsweise die Soziologie — verspielen sollte. Einerseits hat die Pluralitdt der Theo-
ricansétze verhindert, dass man sich auf einen moglicherweise in eine Sackgasse fliihrenden Weg
kapriziert hat; andererseits kostet die Ausarbeitung der verschiedenen Ansétze freilich weit mehr
Ressourcen und erschwert die Herausbildung und Kommunikation einer fassbaren Identitit der

Disziplin.

Zusammenfassung

Im Diskurs iiber Design resp. Gestaltung riickten im Laufe der Geschichte verschiedene Spezifika
der Designtitigkeit und der gestalteten Artefakte in den Fokus der Gestalter, die hier in einem
ideengeschichtlichen Abriss versuchsweise als fiinf designtheoretische Denkansétze skizziert wur-
den:

Unter dem Disegno-Begriff, der als Vorldufer von Design gilt, wurde im 16. Jahrhundert
an der Florentiner Akademie zwischen dem geistigen Entwurf, der Idea oder dem Disegno primo
einerseits, und der materiellen Praxis, der ,,Wissenschaft des Zeichnens” oder dem Disegno secon-
do andererseits unterschieden. Entsprechend umfasst Design eine geistige, kreativ-gestalterische

und eine materielle, praktisch-ausfithrende Komponente, die jedoch miteinander verschrankt sind.

' Das Genfer Gelsbnis des Weltdrztebunds, das immer wieder neuen Fragestellungen entsprechend aktuali-
siert wurde, regelt berufsethische Fragen verbindlich (vgl. Bruchhausen/Schott 2008).

'8 Zur Relativitit der Beurteilung und Bewertung von Design vgl. auch den Hinweis von Marion Godau
(2003, 93) auf eine Aussage von Peter Zec. Godau fiihrte aus: ,,Peter Zec, Geschiftsfiihrer des Designzen-
trums Nordrhein Westfalen, hilt gutes Design fiir ,prinzipiell unentscheidbar’: ,Es ist einfach nicht méoglich,
eine prizise Formel oder ein logisch begriindbares Regelwerk iiber die qualitative Bestimmung von Design
aufzustellen’.” Wie schmal der Grat zwischen gutem Design und ,,Design-Kitsch” sein kann, diskutierte
Rainer Schonhammer (2010) am Beispiel des iBook und des iPhone der Firma Apple; seine Argumentation
ist ausfiihrlich und gut begriindet, dennoch wird sie sich nicht jeder zu eigen machen.
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Mit dem Umbruch von der handwerklichen zur industriellen Produktionsweise proklamierte die
historische Avantgarde eine Gestaltung, die die verdnderten Kontexte — die zweckrationale, indus-
trielle Massenfertigung, das soziale Gefiige und auch die praktische Gebrauchsfunktion der Arte-
fakte — in der Form der Dinge reflektieren sollte. Gestaltung wurde zur kontext-reflexiven Form-
gebung. Die designtheoretischen Programme, Manifeste und Verlautbarungen, in denen sie die
gestalterischen Leitlinien darlegten, hatten noch einen vor-wissenschaftlichen Charakter und wa-
ren nur teilweise haltbar, aber dennoch iiber Jahrzehnte entwurfsbestimmend.

Aufgrund der zunehmenden Komplexitdt von Design- und Planungsprojekten und unter
dem Eindruck von Operations Research und Systemanalyse vertraten Architekten und Designer ab
den 1960er Jahren die Position, dass Design vornehmlich ein wissenschaftlich-methodischer
Koordinations- und Planungsprozess sei. Infolge dieser Bestimmung setzten eine Systematisie-
rung des Gestaltungsprozesses und die Ausarbeitung einer Methodologie ein, welche die Design-
arbeit im doppelten Wortsinn rationalisieren, absichern und auch in der interdisziplindren Teamar-
beit kommunizierbar machen sollten. Zugleich wuchs der Anspruch, der eigenen Disziplin wissen-
schaftlich abgesicherte Grundlagen zu verschaffen, weshalb nun Theorien aus anderen Disziplinen
verstérkt rezipiert wurden und auch der Wissenstransfer aus diesen Disziplinen zunahm. Obgleich
die Wissenschafts- und Methodenglaubigkeit der 1960er Jahre inzwischen einen Bruch erfahren
hat, ist die Entwicklung und Verfeinerung entwurfsunterstiitzender Recherche- und Gestaltungs-
methoden bis heute ein Themenfeld, in dem Designer sowohl aus ihrer eigenen Praxis heraus als
auch im Austausch mit Forschenden aus diversen anderen Disziplinen arbeiten.

Mit der ,,semantischen Wende”, die im Design ab Mitte der 1970er Jahre durch die Theo-
rie der Produktsprache, die Product Semantics und die Design Semiotik auch im Design eingelei-
tet wurde, entwickelte die Disziplin ein neues Selbstverstdndnis. Artefakte wurden nun auch als
Kommunikationstridger verstanden, die — nicht zuletzt aufgrund ihrer formalen Gestaltung — von
Betrachtern und Nutzern mit differenzierten Bedeutungen verbunden werden. Die verschiedenen
Theorieansétze, bei deren Entwicklung auf semiotische und philosophische Konzepte Bezug ge-
nommen wurde und auch eine wissenschaftstheoretische Verortung erfolgte, zeichnet gleichwohl
ihre Praxisndhe aus. Begriffe und auch visuelle Prazedenzfille unterstiitzen sowohl die Prizisie-
rung von Entwurfszielen wie auch die Diskussion iiber Alternativentwiirfe und die Reflexion iiber
abgeschlossene Projekte. Zudem kann auf induktivem Wege — das heifit im Rahmen von Design-
und Forschungsprojekten — das Wissen iiber Bedeutung und Bedeutungswandel von Artefakten in
den unterschiedlichen Kontexten kontinuierlich erweitert und aktualisiert werden.

Ausgehend von GrofBbritannien wurde ab Anfang der 1980er Jahre Design als ,, drittes
Gebiet” deklariert, das — analog zu den etablierten Gebieten der Natur- und Geisteswissenschaften
— einen eigenen Erkenntnisgegenstand sowie eigene Methoden und Werte aufweise. Unter der
Hypothese, dass es ,,designerly ways of knowing, thinking, and acting” (Cross) gébe, entstanden
empirische Studien iiber Entwurfsprozesse und gestalterische Problemldsungsverfahren mit dem
Ziel, Aufschluss tiber deren Spezifika in Abgrenzung zu wissenschaftlichen Arbeits- und Problem-
16sungsmethoden zu erlangen. Erkenntnisse hieriiber, so die Annahme, werden zum einen fiir die
Designdidaktik und -methodologie wesentlich sein, zum anderen werden sie dazu beitragen, De-
sign als eine eigenstidndige ,,interdisziplindre” Disziplin gegeniiber anderen Disziplinen abzugren-
zen.

Bei diesem Abriss, der sich auf die Bestimmung des Designbegriffs und designtheoreti-
scher Ansdtze aus der Perspektive der Designpraxis beschrinkt, zeigt sich, dass historisch dltere

Bestimmungen in den jiingeren enthalten sein konnen. ,,Design als kontext-reflexive Formgebung”



2. Begriffe, Theorieansatze und Diskurse zu Design und Wissenschaft 49

setzt voraus, dass Gestaltung zugleich als eine materiell-handwerkliche Fertigkeit (Disegno secon-
do) und ein kreativ-geistiges Vermogen (Disegno primo) aufgefasst wurde. ,,Design als planendes
Handeln” (Rittel) schlieBt ein, dass die geplanten Artefakte (zumeist) auch eine Form haben und
Designer auch Formgeber sind. Die Bestimmung von ,,Design als Produktsprache” (Gros, Steffen)
und die These von Design als drittem Gebiet (Archer, Cross), die etwa zur gleichen Zeit entwickelt
wurden, haben zwar keine inhaltlichen Beriihrungspunkte, widersprechen sich aber auch nicht und
sind vereinbar mit einer Design-Methodologie.

Versteht man diese designtheoretischen Ansitze als sich wechselseitig ergdnzend, kann es
folglich nicht darum gehen, einen einzigen Erkenntnisgegenstand von Designforschung und Theo-
riebildung zu behaupten und gegeniiber anderen moglichen Bestimmungen durchzusetzen. Viel-
mehr spricht die bisherige Entwicklung von designtheoretischen und -methodischen Ansétzen
dafiir, dass sich die Tendenz zu einer Vielzahl von partikularen Designtheorien und Methoden
fortsetzen wird. Eine Designtheorie im Sinne einer umfassenden ,,grand theory” ist nicht in Sicht.
Inkompatibel mit den verschiedenen Theorieansétzen, die ihren Erkenntnisgegenstand benennen
und tiber ihn Aussagen machen konnen, sind indessen alle jene Bestrebungen, die Design als eine
allgemeine, in quasi allen Lebensbereichen einsetzbare schopferische Tétigkeit ansehen. Obgleich
man Design auch so definieren kann, ist es seiner Profilierung als einer zweifellos heterogenen

wissenschaftlichen Disziplin abtréglich.
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2.2 Zum Gegenstand von Wissenschaft und Forschung

Wissenschaft und Forschung genielen gemeinhin hohes gesellschaftliches Ansehen, da sie als ein
Instrument zur Gewinnung von Einblick in das Wesen der Wirklichkeit gelten, das anderen Wegen
der Erkenntnisgewinnung prinzipiell iiberlegen ist. Wissenschaftliche Erkenntnisse und For-
schungsergebnisse konnotieren Wahrheit, Sicherheit und Gewissheit. In Anlehnung an Immanuel
Kant unterschied Siegfried Maser die mit Meinungen, mit Glauben und mit Wissen verbundenen
Geltungsanspriiche. Meinungen, so Maser, hétten nur eine personliche, private Bedeutung; Glau-
ben beanspruche zwar allgemeine Giiltigkeit, konne diese aber nicht beweisen; Wissen schlie3lich
beanspruche allgemeine Giiltigkeit und bewiese diese auch aus objektiven Ursachen: ,,Nur Wis-
sen, nur Wissenschaft, fithrt zu Gewissheit, zu Wahrheit.” (Maser 1987, 111)

Verbiirgt wird dieser Wahrheitsanspruch durch die besondere Forschungsmethodik, durch
die Wissenschaftler zu allgemein neuen und das bisherige Wissen erweiternden Erkenntnissen
gelangen. Im Unterschied zum genialen Erfinder, der zu neuen Ergebnissen, aber nicht zu neuen
Erkenntnissen und Theorien kommen mag und seine Arbeitsmethoden nicht offenlegen muss, wird
vom wissenschaftlich arbeitenden Forscher verlangt, dass er seine neuen Erkenntnisse expliziert
und dariiber hinaus mit anerkannten Methoden erarbeitet hat, die seinem Forschungsgegenstand
angemessen sind. Konstituierendes Merkmal wissenschaftlicher Forschung ist die Erzeugung
allgemein neuer Erkenntnisse. So bezeichnet die Brockhaus Enzyklopéddie Forschung als ,.die
systematische Suche nach Neuem mit wissenschaftlichen Methoden”. Prézisierend heif3it es dort

weiter:

Im engeren Sinne handelt es sich dabei um die planméaBige und zielgerichtete Suche nach
neuen Erkenntnissen in einem bestimmten Wissensgebiet; dazu zéhlt auch die Suche nach
Maéglichkeiten zu deren Priifung. Im weiteren Sinne bezeichnet Forschung die Gesamtheit
aller methodisch-systematischen und schopferisch-geistigen Bemiihungen, die das Ge-
winnen neuer, allgemein nachpriifbarer Erkenntnisse in allen Bereichen der Wissenschaft
ermdglichen. Dies schliefit die verwendeten Methoden und Techniken ebenso ein wie das
Netzwerk der beteiligten Personen und Institutionen. (Brockhaus 2006, Bd. 9, 483)

Im Kern dieser Definition nahekommend, erkldrt das Bundesverfassungsgericht Forschung als
»geistige Tédtigkeit mit dem Ziel, in methodischer, systematischer und nachpriifbarer Weise neue
Erkenntnisse zu gewinnen” (zit.n. Hofer 1996, 214). Angesichts immer neuer Fragestellungen
bewirke Forschung so den Fortschritt der Wissenschaft, zugleich sei sie die notwendige Voraus-
setzung, um den Charakter der Lehre als der wissenschaftlich fundierten Ubermittlung der durch

die Forschung gewonnenen Erkenntnisse zu gewéhrleisten.

Relativiert wurde der Wahrheitsanspruch wissenschaftlicher Erkenntnisse ab Anfang der 1960er
Jahre durch Arbeiten zur Wissenschaftstheorie und -geschichte. In seinem einflussreichen Essay
tiber Die Struktur wissenschaftlicher Revolutionen von 1962 zeigte Thomas S. Kuhn, der sich nach
seiner Promotion in Physik der Wissenschaftstheorie zuwandte, am Beispiel der Physik auf, dass
Wissenschaft — entgegen der bisher allgemein verbreiteten Annahme — sich nicht weiterentwickelt,
indem sie kontinuierlich neues Wissen ansammelt und auf diese Weise zu Theorien gelangt, die
Probleme zunehmend besser erkldren als die vorausgegangenen. Stattdessen sei die Wissen-
schaftsgeschichte zeitweilig durch revolutionsartige Umbriiche, so genannte Paradigmenwechsel,
gekennzeichnet, die sich in einer Verwerfung bisheriger Annahmen und radikalen Anderungen der
herrschenden Denkweise duflern. Die jliingere Theorie baue nicht immer auf der dlteren Theorie

auf, sondern sei nach diesem Paradigmenwechsel mit der dlteren Theorie inkommensurabel. Wie
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er anhand der Ablosung der Aristotelischen durch die Newtonsche Mechanik und der Ablosung
dieser durch die Einsteinsche nachwies, erscheint das wissenschaftliche Denken einer vergangenen
Epoche aus der jeweils spéteren Perspektive als ,unwissenschaftlich”; fiir wahr gehaltene Er-
kenntnisse entpuppen sich als ,Irrtum” oder ,, Aberglaube”. Erst aus dem historischen Kontext
heraus wiirden die Argumente nachvollziehbar, die die fritheren Physiker, Chemiker oder Astro-
nomen zur Entwicklung ihrer Theorien verleiteten. Gemessen an dem, was zu diesem Zeitpunkt
iber den jeweiligen Gegenstand der Untersuchung zugénglich war, galten die Theorien als wahr.
Erst im Lichte neuer Forschungsmethoden und Erkenntnisse erschienen sie plotzlich als abwegig.
Je sorgfiltiger sie (die Historiker, Anm. D.S.), sagen wir, Aristotelische Dynamik, Phlo-
gistonchemie oder Warmestoff-Thermodynamik studieren, desto sicherer sind sie, dass
jene einmal giiltigen Anschauungen {iber die Natur, als Ganzes gesehen, nicht weniger
wissenschaftlich oder mehr das Produkt menschlicher Subjektivitdt waren als die heuti-
gen. Wenn man diese veralteten Anschauungen Mythen nennen will, dann kénnen My-
then durch Methoden derselben Art erzeugt und aus Griinden derselben Art geglaubt wer-
den, wie sie heute zu wissenschaftlicher Erkenntnis fithren. Wenn man sie hingegen Wis-
senschaft nennen will, dann hat die Wissenschaft Glaubenselemente eingeschlossen, die
mit den heute vertretenen vollig unvereinbar sind. Vor diese Alternative gestellt, muss der

Historiker die letztere These wéhlen. Veraltete Theorien sind nicht prinzipiell unwissen-
schaftlich, nur weil sie ausrangiert wurden. (Kuhn [1962] 1976, 16f)

Es versteht sich, dass die Kontextabhdngigkeit der frither als wissenschaftlich geltenden, inzwi-
schen aber widerlegten Theorien auch fiir die gegenwirtig fithrenden Theorien angenommen wer-
den muss. Dennoch werden aus Kuhns Sicht &ltere Theorien und Paradigmen nicht durch neue,
aber gleichwertige abgeldst, sondern durch ihnen iiberlegene: ,,Spétere wissenschaftliche Theorien
sind besser als frithere geeignet, Probleme in den oft ganz unterschiedlichen Umwelten, auf die sie
angewendet werden, zu lsen. Dies ist keine relativistische Position, und in diesem Sinne bin ich
fest iiberzeugt vom wissenschaftlichen Fortschritt” (Kuhn [1962] 1976, 217). Die Uberlegenheit
einer Theorie {iber eine andere liee sich objektiv beurteilen anhand von Kriterien wie etwa der
Genauigkeit der Voraussage oder der Anzahl der verschiedenen geldsten Probleme. Mit diesem
Bekenntnis zu wissenschaftlichem Fortschritt, der durch die im jeweiligen Augenblick beste Theo-
rie angefiihrt wird, bestdtigte Kuhn letztlich die eingangs angefiihrte Differenzierung zwischen
Glauben, Meinung und Wissen. Abhéngig vom jeweils geltenden Paradigma, bietet wissenschaft-
lich gesichertes Wissen die beste Erkldarung fiir moglichst viele Probleme und ist insofern wahr
und objektiv.

Infolge der wissenschaftstheoretischen Forschung hat sich in den letzten Dekaden ein dy-
namischeres Bild von Wissenschaft und Forschung entwickelt. Etablierte Theorien sowie Metho-
den und Kriterien wissenschaftlichen Arbeitens werden nicht mehr als absolut angesehen, sondern
als durch neue Erkenntnisse stets verbesser- und revidierbar. Was heute noch dem Commonsense
der Scientific Community widerspricht, kann — wenn es der Kritik standhélt und einen Erkenntnis-
fortschritt darstellt — schon morgen zum Stand des Wissens gehoren. Die Kuhn’sche Theorie, die
das historische Wissen tiber die Charakteristika des Fortschritts in den Naturwissenschaften revi-
dierte, ist dafiir ebenso ein Beispiel wie etwa die Etablierung der Grounded Theory als qualitative
Forschungsmethode der Sozialwissenschaften durch Barney Glaser und Anselm Strauss in den
1960 Jahren. Diese neuen Theorien und/ oder Methoden ermdglichten eine partielle Weiterent-
wicklung der Wissenschaftstheorie bzw. der Soziologie, zugleich blieben die Forscher aber den
Zielen ihrer Disziplin und allgemeinen Kriterien wissenschaftlichen Arbeitens verbunden. Im
Unterschied etwa zu Paul Feyerabend (1981), der aus seinen wissenschaftstheoretischen Untersu-
chungen eine Gleichwertigkeit wissenschaftlicher, kiinstlerischer oder religioser Erkenntnisformen
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ableitete und damit zugleich auch deren jeweilige Ziele, Methoden und Erkenntnisse fiir gleich-
wertig erklérte, war die Kritik von Kuhn oder Glaser und Strauss eine immanente Kritik, die den
besonderen Status von Wissenschaft und Forschung nicht grundsitzlich infrage stellte oder relati-
vierte. Den Balanceakt zwischen methodisch gesicherter Weiterentwicklung und wohlbegriindeten
Revisionen von Theorien einerseits und relativistischen Ansdtzen andererseits, die die ,,soziale

Konstruktion” von Wissenschaft betonen, beschrieb Alan F. Chalmers:

In jeder Phase ihrer Entwicklung besteht eine Wissenschaft aus bestimmten Zielen, spezi-
fisches Wissen zu generieren, Methoden, diese Ziele zu erreichen, Malstiben zur Beur-
teilung der Frage, ob diese Ziele erreicht wurden, sowie Tatsachen und Theorien, die den
Stand der Zielerreichung reprasentieren. Im Lichte der Forschung ist jedes einzelne Ele-
ment im Netz der Gegebenheiten Gegenstand der Revision. [...] Die zugrunde liegende
allgemeine Idee ist die, dass einzelne Teile des Netzes von Zielen, Methoden, MaBstdben,
Theorien und beobachtbaren Tatsachen, das Wissenschaft zu einer bestimmten Zeit kon-
stituiert, progressiv verdndert werden konnen. Der jeweils verbleibende, unveridnderte
Teil des Netzes bildet den Hintergrund fiir die Begriindung des Wechsels. Dennoch wird
es sicher nicht moglich sein, berechtigte Griinde fiir eine Verdnderung aller Bestandteile
des Netzes auf einen Schlag zu finden. (Chalmers 2001, 136ff)

Im Folgenden sollen diese konstituierenden Merkmale von Wissenschaft, mit denen sich auch

Designwissenschaft und -forschung auseinanderzusetzen haben, kurz vorgestellt werden.

2.2.1 Methodologische Prinzipien von Forschung

Soll Forschungsarbeit zum gemeinsamen Wissensbestand einer Disziplin, einer Teildisziplin oder
eines wissenschaftlichen Spezialgebietes beitragen, so muss sie den fiir alle Wissenschaften
schlechthin geltenden methodologischen Prinzipien und den Standards wissenschaftlichen
Arbeitens geniigen. Die Soziologen Jochen Glédser und Grit Laudel (2004, 27ff) verwiesen auf
folgende methodologische Prinzipien:

1. Das Prinzip der Offenheit: Es verlangt, dass beobachtete Tatsachen nicht vorschnell
unter bekannten Kategorien subsummiert und Unerwartetes somit ausgeschlossen wird.

2. Das Prinzip des theoriegeleiteten Vorgehens: Es betont die Erfordernis, an
vorhandenes theoretisches Wissen iiber den Untersuchungsgegenstand anzukniipfen, da nur so zur
Stiitzung, Widerlegung oder Verfeinerung dieses Wissen beigetragen und ein Erkenntnisfortschritt
erreicht werden kann. Auch gehdrt es zu den Regeln, sich auf den jeweils aktuellen Stand des
Wissens sowie die bisher zum jeweiligen Thema durchgefiihrten Forschungsarbeiten Dritter zu
beziehen.

3. Das Prinzip des regelgeleiteten Vorgehens: Es fordert, dass die Wissensproduktion
expliziten, das heiflt intersubjektiv kommunizierbaren Regeln folgt und von anderen
Wissenschaftlern nachvollzogen werden kann. Dazu gehort, das gesamte Forschungsprojekt — die
Fragestellung, den Gang der Untersuchung sowie die erzielten Ergebnisse — ausfiihrlich zu
dokumentieren und zu publizieren, um sie der Uberpriifung durch andere zugiinglich zu machen.
Wichtig ist die Nachvollziehbarkeit von Methodik, Vorgehensweise und Argumentation, die zu
neuen Schlussfolgerungen, Thesen und Theorieansdtzen gefiihrt haben; zudem sind alle
verwendeten Quellen zu dokumentieren

Dem Prinzip des theoriegeleiteten Vorgehens entsprechend, kommt der Formulierung der
Forschungsfrage ein hoher Stellenwert zu. Soll Forschung den in Form von Begriffen, Sitzen,
Theorien und Methoden existierenden gemeinsamen Wissensbestand einer Disziplin durch neues

Wissen oder eine neue Sichtweise auf Bekanntes erweitern, so muss die Formulierung der
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Forschungsfrage von eben diesem Wissensbestand ausgehen. Sie muss an das existierende Wissen
ankniipfen und eine theoretische oder methodische Wissensliicke beschreiben. Nur so ist
gewihrleistet, dass die Beantwortung der Forschungsfrage dem Wissenskorpus auch etwas Neues
hinzufiigt. Weiterhin muss sie nach einem allgemeinen Phdnomen oder Zusammenhang fragen,
sich also nicht nur auf einen Einzelfall, sondern auf eine Klasse von Fillen beziehen, das heif3it
Generalisierungen erlauben. In ihrem spezifischen Charakter unterscheiden sich Forschungsfragen
somit von einfachen Informations- und Untersuchungsfragen. Untersuchungsfragen sind auf die
Beschaffung von Informationen iiber bestimmte Sachverhalte ausgerichtet, tragen jedoch nicht zur
Erweiterung oder Verfeinerung des Theoriegebdudes einer Disziplin bei. In diesem Sinne handelt
es sich beispielsweise bei Marktforschung, Trendforschung oder Meinungsumfragen nicht um
wissenschaftliche Forschung. Zwar werden auch bei diesen Untersuchungen neue Informationen
und Daten zusammengetragen, Theoriebildung ist jedoch nicht das Ziel dieser Untersuchungen
(ibd. 62-64). Da die Entwicklung geeigneter Forschungsfragen oftmals zum anspruchsvollsten Teil
des gesamten Forschungsprozesses gehort, nicht selten auch aus vorangegangener Forschung
erwichst, ist es in natur-, aber auch in sozialwissenschaftlichen Fachern iiblich, dass Doktoranden
und Nachwuchswissenschaftler Forschungsfragen von ihren Betreuern vorgegeben oder angeboten
bekommen (ibd. 65).

Grundlegend fiir wissenschaftliche Forschung ist weiterhin die generelle Unterscheidung
zwischen theoretischen und empirischen Arbeitsprozessen, wobei sich in einigen Disziplinen bei-
de Vorgehensweisen finden (ibd. 22). Theoretische Forschung entwickelt Theorien dadurch wei-
ter, dass sie Folgerungen aus ihnen ableitet und sie zu anderen Theorien in Bezichung setzt. Bei-
spiele hierfiir sind in der Physik die Entwicklung der Relativitdtstheorie durch Albert Einstein, in
der Soziologie die Entwicklung einer Systemtheorie der Gesellschaft durch Niklas Luhmann oder
in der Designwissenschaft die Entwicklung einer Design-System-Theorie durch Wolfgang Jonas.
Sofern sich diese Wissenschaftler auf empirische Daten bezogen, so verwendeten sie Forschungs-
ergebnisse anderer, die bereits in theoretisch verarbeiteter Form vorlagen. Hingegen basieren em-
pirische, das heif}t ,,auf Erfahrung beruhende” Forschungsprozesse auf vom Wissenschaftler selbst
durchgefiihrte Untersuchungen zu definierten Forschungsfragen, zu denen er Daten erhebt, aus-
wertet und theoretische Schlussfolgerungen ableitet. Dabei geht der empirisch Forschende aller-
dings nicht als ,,naiver Induktionist” vor; zumeist arbeitet er bei der Formulierung der Forschungs-
frage, bei der Beobachtung seines Gegenstandes und der Erhebung von Daten — bewusst oder
unterbewusst — theoriegeleitet. Beispiele fiir empirische Forschung sind in der Physik die Entwick-
lung der Elektrizitdtslehre durch André Ampere, Georg Ohm, Michael Faraday und andere, in der
Soziologie die Beschreibung der Erlebnisgesellschaft durch Gerhard Schulze und in der Design-
wissenschaft die Erforschung der Anzeichenfunktionen als Teilaspekt der Theorie der Produkt-

sprache durch Richard Fischer.

2.2.2 Begriffe, Sdtze und Theorien als Niederschlag von Erkenntnis

Neue Erkenntnisse als Ziel von Wissenschaft schlagen sich in der Generierung von Begriffen,
Séatzen (bzw. Aussagen) und Theorien nieder. Ein Begriff ist ein von einem Wissenschaftler oder
innerhalb der wissenschaftlichen Gemeinschaft verwendetes Wort mit einer durch eine explizite
oder auch implizite Definition verbindlich festgelegten Bedeutung. Zu den Regeln wissenschaftli-
chen Arbeitens gehort es, dass ein Wort in seiner Funktion als Begriff innerhalb eines Werkes oder

einer Theorie stets gleichbedeutend gebraucht wird. Dennoch kann ein Begriff von verschiedenen
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Autoren oder in verschiedenen Theorien mit unterschiedlichen Bedeutungen belegt oder umge-
kehrt ein und dieselbe Bedeutung mit unterschiedlichen Begriffen bezeichnet werden.'’

Auch der Begriff Theorie hat verschiedene Verwendungsweisen, wobei nach Jiirgen Mit-
telstral (1980) zwischen seiner auBerwissenschaftlichen, seiner philosophischen, seiner einzelwis-
senschaftlichen und seiner wissenschaftstheoretischen Verwendung unterschieden werden muss.
Wie er weiter ausfiihrte, umfasst der Begriff innerhalb der einzelnen Disziplinen nicht nur unter-
schiedliche Theorietypen (z. B. deduktive, konstruktive, formale, inhaltliche Theorien) und Theo-
rien auf unterschiedlichem Abstraktionsniveau; zudem sei dort auch ein freiziigiger Umgang mit
der Terminologie zu beobachten. Es wiirde ,,selten zwischen Hypothesen, beschreibenden Geset-
zen, erkldrenden Gesetzen und Theorien terminologisch prézise unterschieden” (Mittelstral3 1980,
Bd. 4, 264). Eine Beurteilung, ob eine kohdrente Aussage als Theorie bezeichnet werden darf oder
nicht, kann sich folglich nicht an der Verwendung des Theoriebegriffs innerhalb der Disziplinen
orientieren, sondern nur an seiner wissenschaftstheoretischen Verwendung und Definition.

Gleichwohl besteht in der Scientific Community Einigkeit dariiber, dass Erklarung und
Prognose Ziele der Aufstellung von Theorien seien (ibd. 266). In den Natur-, aber auch in den
Geisteswissenschaften wird diese Forderung geteilt. So definierten beispielsweise die Soziologen
Barney Glaser und Anselm Strauss ([1967] 2005, 41) in uniiberbietbarer Knappheit: ,,Theorie ist,
was etwas erkldrt oder vorhersagt.” Der Philosoph Dieter Henrich (Henrich/Iser 1992, 11) forderte
von Kunsttheorien zwar keine Prognosen ein, wohl aber ,,Erkldrung” und ,,ErschlieBungskraft.”
Abgesehen von den hermeneutisch aufgebauten, sogenannten ,,verstehenden” Theorien haben
Theorien demzufolge einen instrumentellen Charakter; sie dienen als ,Hilfsmittel” (Mittelstral3)
oder ,,Werkzeuge” (Kuhn) bei der Erarbeitung weiterer Erkenntnisse — und hieran bemisst sich
auch ihre Anerkennung innerhalb der Scientific Community. ,,Kriterien der Bewdhrung einer
Theorie sind ihre Widerspruchsfreiheit — als conditio sine qua non — und ihre Fruchtbarkeit” (Mit-
telstrall 1980, 265).

Die eine Theorie konstituieren Bestandteile und die Beziehung zwischen ihren Bestand-
teilen beschrieb der Sozialwissenschaftler Andrew van de Ven:

A theory simplifies and explains a complex real-world phenomenon. A good theory not

only describes the who, what, and where of a phenomenon being investigated, but also

explains the how, when, and why it occurs [...]. 4 theory is an explanation of relation-
ships among concepts or events within a set of boundary conditions. [...] These compo-
nents include ferms (concepts, constructs, variables, or events) relationships among terms

(propositions and hypothesis), assumptions (boundary conditions within which these rela-

tionships hold in time, space, and value contexts), and explanations (arguments that pro-
vide reasons for the expected relationships). (Van de Ven 2007, 112. [Herv. i.0.])

Van de Vens Theoriedefinition zeichnet aus, dass sie zum einen die Komponenten von Theorie
klar auffiihrt, zum anderen aber wenig restriktiv ist. Sie fordert zwar die Beschreibung und Erkla-
rung eines Phinomens sowie die Erkldrung von Beziehungen von Konzepten oder Ereignissen
innerhalb von Rahmenbedingungen ein, verlangt aber keine Prognoseleistung — ein Kriterium, das
geisteswissenschaftliche Theorien schwerlich erfiillen kdnnen.

Im Hinblick auf einen Gegenstand der vorliegenden Arbeit ist schlieBlich erwdhnenswert,
dass Mittelstra3 die unmittelbar praxisorientierten Architektur-Theorien — zum Beispiel die Schrif-

ten De architectura von Vitruv oder Die vier Elemente der Baukunst von Gottfried Semper — als

19 Vgl. hierzu beispielsweise den Begriff Symbol; wihrend Symbole fiir Charles Sanders Peirce Zeichen mit
einer ausschliellich konventionellen Bedeutung waren (vgl. Kjerup 2009), schlossen sie fiir Susanne K.
Langer ([1942] 1984) auch die nicht-konventionellen Konnotationen ein. Vgl. weiterhin die Erléduterungen
von Helmut Seiffert (1983, 40) iiber Schimmel und weifle Pferde.
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Sonderfall einzelwissenschaftlicher Theorie hervorhebt. Diese Theorien bildeten den ,,Inhalt von
Abhandlungen, die im Allgemeinen im Blick auf Lehr- und Unterrichtszwecke abgefasst sind und
anhand von als paradigmatisch angesehenen Werken der Baukunst die deren Konzeption zugrun-
deliegenden Regeln und Gesetze zu erfassen und in praktischen (technischen) und dsthetischen
Normen bzw. Zielen zu fixieren suchen” (Mittelstral3 1980, Bd. 4, 263).

2.2.3 Forschungs- und Erkenntnismethoden der Geistes-, Sozial- und Naturwissen-
schaften

Die Definition von Forschung schliefit unter anderem ein, dass die Suche nach neuen Erkenntnis-
sen systematisch und unter Anwendung wissenschaftlicher Methoden zu erfolgen habe. Die ver-
schiedenen Wissenschaftstypen — die Geistes- bzw. Humanwissenschaften, die Natur- bzw. Real-
wissenschaften, die Sozialwissenschaften und die Formal-/ Planungswissenschaften — entwickelten
zur Beantwortung ihrer Forschungsfragen jeweils eigene methodische Ansétze. Jiingere Diszipli-
nen wie etwa Soziologie oder Psychologie iibernahmen aber auch bereits etablierte Methoden
dlterer Disziplinen, wobei sie auf Methoden verschiedener Wissenschaftstypen zuriickgriffen. Die
Wahl der Methoden hingt dabei von Forschungsgegenstand und -ziel ab, vice versa verbiirgt die
angewandte Methode aber auch ein bestimmtes Ergebnis. Martin Heidegger sprach diesbeziiglich
von der Strenge der Forschung:
Diese Bindung, die Strenge der Forschung, hat gemafl dem Entwurf jeweils ihren eigenen
Charakter. Die Strenge der mathematischen Naturwissenschaft ist die Exaktheit. [...] Aber
die mathematische Naturforschung ist nicht deshalb exakt, weil sie genau rechnet, son-
dern sie muss so rechnen, weil die Bindung an ihren Gegenstandsbezirk den Charakter
der Exaktheit hat. Dagegen miissen alle Geisteswissenschaften, sogar alle Wissenschaften
vom Lebendigen, gerade um streng zu bleiben, notwendig unexakt sein. [...] Das Unexak-

te der historischen Geisteswissenschaften ist kein Mangel, sondern nur die Erfiillung ei-
ner fiir diese Forschungsart wesentliche Forderung. (Heidegger [1938] 1977, 81)

Als Erkenntnismethoden der Geisteswissenschaften, die als Erkenntnisgegenstand ,,das hochste,
normative, werthafte Sein” (Maser 1972) ausweisen, dienen Hermeneutik, Phdnomenologie, Dia-
lektik und historische Methode. Zielsetzung dieser von Habermas (1968) nach ihrer Methodik
benannten historisch-hermeneutischen Wissenschaften ist das Sinnverstehen und die Interpretation
unterschiedlichster geistiger und sozialer Phanomene der Vergangenheit; ihre Vorgehensweise ist
die Rekonstruktion eines bedeutungsvollen Ganzen aus isoliert vorliegenden Teilen. Als qualitati-
ve Methoden fiihren sie notwendigerweise zu subjektiven Ergebnissen, und die Giite einer Inter-
pretation héngt nicht zuletzt von der Virtuositdt ihres Verfassers ab. Ein weiteres Merkmal gei-
steswissenschaftlicher Methoden ist, dass diese — im Gegensatz zu den Methoden der Natur- und
der Formalwissenschaften — nicht zu einer einzigen wahren Antwort fithren. Von verschiedenen
Forschern angewandt, vertieft sich durch vielféltige, sich gegenseitig ergédnzende oder auch wider-
sprechende Interpretationen das Verstidndnis eines Phanomens. Als wahr konnen letztlich solche
Interpretationen gelten, die vor der jeweiligen Interpretationsgemeinschaft Anerkennung finden.
Als dlteste der Verstehenslehren, die urspriinglich bei der Auslegung historischer Texte
sowie zur Ubersetzung griechischer und lateinischer Texte in neuere Idiome angewandt wurde,
kann die Hermeneutik (griech. hermeneutike: Auslegekunst) auf eine lange Tradition verweisen.
Neben klassischen Disziplinen wie Theologie und Jurisprudenz, wurde sie spiter auch von moder-
nen Disziplinen wie der Psychoanalyse und der Soziologie zur Auslegung von ,,Texten” ange-

wandt, wobei unter ,,Text” nun nicht mehr nur sprachliche AuBerungen, sondern alle sinnlich
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wahrnehmbaren Zeichen eines Psychischen bzw. die gesamte symbolisch strukturierte Welt ver-
standen werden konnen. (Garz/Kraimer 1994) Ein wesentliches Merkmale der hermeneutischen
Methode ist, dass Zeichen immer in ihrem Kontext zu deuten sind, da — wie Friedrich Ast argu-
mentierte — ,,das Einzelne nur durch das Ganze, und umgekehrt das Ganze nur durch das Einzelne
verstanden werden kann” (Geldsetzer 1989, 137). Da man sich bei der Interpretation also stindig
zwischen dem Einzelnen und dem Ganzen, dem aufzudeckenden iibergeordneten Sinn und den
einzelnen Daten, gedanklich hin und her bewegt, wird dieser Prozess in der Literatur mit dem
Begriff des hermeneutisches Zirkels belegt.

Die Phinomenologie, verstanden als ein weiteres Erkenntnisverfahren zur ganzheitlichen
Erfassung der sinnlich wahrnehmbaren Welt, die in ihren wesentlichen Ziigen auf Edmund Husserl
zuriickgeht, basiert im Wesentlichen auf einem ,,geistigen Schauen des Gegenstandes” (Bochenski
([1954] 1993). Sie erfordert vom Forscher Intuition, eine kontemplative Haltung sowie ein Aus-
schalten alles Subjektiven und alles erworbenen Wissens iiber den zu untersuchenden Gegenstand.
Ziel ist eine Beschreibung und Interpretation alltdglicher Situationen, in der andere dann ihre eige-
nen Beobachtungen und Erlebnisse wieder finden, die sie mit einem ,,Ja, so ist es auch!” (Seiffert
1983, Bd. 2, 44) bestdtigen.

Die historische Methode der Geschichtswissenschaften basiert zum einen auf Quellenfor-
schung, die unabsichtlich und absichtlich iiberlieferte Quellen recherchiert, sichert und erschlief3t;
zum anderen bedient sie sich bei der Auswahl relevanter Quellen wie auch bei deren Interpretation
der hermeneutischen Methode (Seiffert 1983, Bd. 2, 132ff).

Die Sozialwissenschaften arbeiten gegenwirtig sowohl mit empirischen als auch mit her-
meneutischen Methoden. Kommen empirische Erhebungen wie Umfragen und Interviews zur
Anwendung, so miissen diese nach streng tberpriifbaren Kriterien konzipiert und ausgewertet
werden. Je nach Forschungsziel und Fragestellung konnen die Erhebungen quantitativ oder quali-
tativ ausgerichtet sein; es konnen aber auch qualitative und quantitative Methoden parallel einge-
setzt werden (Triangulation). (Flick 2007) Quantitative Untersuchungen zielen auf die Ermittlung
reprasentativer Daten ab und erfordern eine bestimmte Groe der Stichprobe. Qualitative Metho-
den wie etwa die Untersuchung von Case Studies, teilnehmende Beobachtung, Ethnografie oder
Grounded Theory arbeiten hingegen mit einer iiberschaubaren Anzahl von Féllen.

Teilnehmende Beobachtung und Ethnografie sind zwei miteinander verwobene/ aufein-
ander aufbauende Methoden, die zunéchst in der Ethnologie, spéter auch in Soziologie und Kul-
turanthropologie eingesetzt werden, um die Bedeutung von Interaktionen und Sozialstrukturen
fremder Ethnien oder einer bestimmte Gruppe innerhalb der eigenen Gesellschaft zu erkunden und
zu interpretieren. Hierzu taucht der Forscher in das Feld ein, wobei er in der Rolle des ,,Teilneh-
mers-als-Beobachter” (Flick) einerseits bestrebt ist, die Perspektive der ilibrigen Teilnehmer ken-
nenzulernen und zu verstehen, andererseits aber auch die Distanz des Fremden wieder einnehmen
konnen muss, um iiber das Alltagsverstindnis der Beforschten hinausgehende Erkenntnisse zu
gewinnen (vgl. Flick 2007). Generell ist die Methode relativ wenig standardisierbar und formali-
sierbar. Wie Flick (2007, 279) darlegt, erhalten teilnehmende und nicht-teilnehmende Beobach-
tung gegenwirtig im Rahmen der Ethnografie neue Relevanz. Dabei wird Ethnografie als eine
»allgemeine Forschungshaltung” verstanden, die eine ausgedehnte Teilnahme im untersuchten
Feld kennzeichnet, aber auf genauere methodische Vorgaben zur Datenerhebung und -analyse
verzichtet. Beobachtung ist weiterhin ein wichtiger Teil des Forschungsdesigns, ergénzt durch
andere Methoden der Datengewinnung wie Interviews und Dokumentenanalyse; hinzu treten ,,Be-

obachtungen aus zweiter Hand” in Form von Foto, Film und Video.
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Grounded Theory (deutsch: gegenstandsverankerte Theoriebildung) ist — entgegen ihrer
Bezeichnung ,,Theory” — eine Mitte der 1960er Jahren von Barney Glaser und Anselm Strauss
([1967] 2005) entwickelte Methode, die zum Ziel hat, auf der empirischen Basis qualitativer Fall-
studien zu alltagsnahen Phdanomenen des sozialen Lebens sozialwissenschaftliche Theorie zu ge-
nerieren. Die neue, induktiv erzeugte Theorie fufit also in empirisch gewonnenen Daten: in quali-
tativen Interviews, Feldbeobachtungen, Dokumenten und auch Statistiken. Wéahrend des For-
schungsprozesses kommen bestimmte Techniken — i.e. Fallauswahl (theoretisches Sampling)
sowie Sammlung, Kodierung und interpretierende, komparative Analyse der Daten — iterativ zur
Anwendung. Die Theorieerzeugung wird folglich als ein Prozess verstanden, der so lange fortge-
fithrt wird, bis nach Einschidtzung der Forscher eine ,theoretische Sattigung” eingetreten ist und
von der Durchfithrung und Analyse weiterer Feldforschungen keine wesentlichen Verdnderungen
oder Ergédnzungen der Theorie mehr erwartet werden. Die Anwendung der Theorie soll letztlich
Vorhersagen, Erklarungen und Interpretationen von sozialen Phinomenen ermdglichen.

Die Methode der Aktions- oder Handlungsforschung (engl. Action Research) wurde ab
den 1970er Jahren mit dem Anspruch ein neues, alternatives Forschungsparadigma zu etablieren,
im Rahmen sozialpsychologischer und padagogischer Forschung populédr (Gstettner 1991). Ziel
war es, ,,Handeln, Forschen und Lernen” in einem Gesamtprozess zusammenzubringen, die tradi-
tionelle Unterscheidung zwischen Grundlagenforschung und angewandter Forschung aufzuheben
und Theorie und Praxis enger miteinander zu verkniipfen (Koring 1997; Stangl 0.J.). Zu den Kenn-
zeichen der Methode gehort, dass der AnstoB3 zu einem Forschungsprojekt nicht von einem wis-
senschaftlichen Erkenntnisinteresse, sondern von ,.konkreten Missstdnden” einer sozialen Gruppe
ausgeht. Weiterhin ist charakteristisch, dass die Forscher ihre Distanz zum Forschungsobjekt auf-
geben, iiber die teilnehmende Beobachtung hinausgehend gezielt Einfluss nehmen und als Agen-
ten des Wandels (,,change agent”) aktiv an der Losung der Probleme der Klienten mitwirken. An-
gestrebt wird ein gemeinsames Lernen der Forscher und der Beforschten, die sich ebenfalls an der
Zieldiskussion sowie der Erhebung und Auswertung von Daten beteiligen (Stangl 0.J.; van de Ven
2007). Seitens der Wissenschaft vorgetragene Kritikpunkte sind ein geringer Erkenntnisgewinn
und die Zufilligkeit des Forschungsverlaufs, sodass die Methode laut Koring trotz konstruktiver
Ansitze inzwischen kaum noch praktiziert wiirde (Koring 1997; Stangl 0.J.). Dies diirfte aber
vornehmlich fiir den deutschen Sprachraum gelten.”* In dem weit verbreiteten Handbook of Quali-
tative Research von Norman K. Denzin und Yvonna S. Lincoln findet sich indessen ein engagier-
tes Plddoyer fiir Action Research (Greenwood/Levin 2000), wobei der Beitrag die oben erwéhnten
kritischen Vorbehalte gegeniiber dieser Methode jedoch eher bestétigen denn ausrdumen diirfte.

Dominierten bis ins 19. Jahrhundert die Philologien, die textbezogenen Wissenschaften,
die wissenschaftliche Kultur, so dnderte sich dies im Laufe des 19. Jahrhunderts durch die Erfolge
in naturwissenschaftlichen Disziplinen wie Physik, Chemie, spiter auch Biologie und Medizin.
Um ihren Erkenntnisgegenstand, die Realitdt bzw. das ,,reale, wirkliche Sein” (Maser) beschreiben
und erkldren zu konnen, entwickelten und verfeinerten diese Disziplinen empirische Forschungs-

methoden wie die Beobachtung, Beschreibung und Messung von Naturphdnomenen sowie syste-

2 Die gegenwirtig geringe Popularitidt der Aktions- oder Handlungsforschung in den Sozialwissenschaften
im deutschsprachigen Raum diirfte sich nicht zuletzt darin zeigen, dass sie in dem von Uwe Flick (2007)
verfassten Grundlagenbuch Qualitative Sozialforschung — anderes als in dem é&lteren Handbuch Qualitative
Sozialforschung (Flick et al 1991) keine Erwédhnung findet. In der deutschsprachigen Literatur wird als spezi-
fisches Merkmal wissenschaftlicher Forschung deren ,,Handlungsentlastetheit™ (Habermas) hervorgehoben;
in der Aktionsforschung wiirde auf diese ,,Entlastung vom alltdglichen Handlungsdruck in der Praxis” ver-
zichtet (vgl. Koring 1997, 68; vgl. weiterhin Beck/Bonf 1989, 27).
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matische und wiederholte Experimente, mit denen ,,Fragen an die Natur” (Francis Bacon) gestellt
wurden. Als Grundmethode des Experiments bezeichnete Ernst Mach ([1905] 2006) die Methode
der Variation. Um etwas iiber die Abhingigkeit oder Unabhdngigkeit der Elemente einer Erschei-
nung zu erfahren, seien diese Elemente idealerweise voneinander isoliert zu variieren.”’ Konsens
besteht dariiber, dass die aus den Beobachtungen, Experimenten und Messungen gewonnenen
Daten jederzeit und iiberall von Forscherkollegen identisch reproduzierbar und allgemein nach-
priifbar sein miissen; es gelten die Kriterien der Objektivitit (intersubjektive Uberpriifbarkeit),
Reliabilitit (Zuverldssigkeit), Validitét (Giiltigkeit) und der Vergleichbarkeit.

Die einfachste Form, um von Beobachtungsaussagen zu neuen Erkenntnissen zu gelan-
gen, ist die Induktion bzw. die verallgemeinernde Interpretation der einzelnen Beobachtungen, die,
wie in der Astronomie bis ins 17. Jahrhundert, ohne Instrumente oder, wie in den Forschungen zur
Elektrizitit im 18. und 19. Jahrhundert, durch Versuchsanordnungen und Experimente, gewonnen
wurden. Verlaufen weitere Uberpriifungen erfolgreich, kann die so gewonnene Erkenntnis als
wissenschaftlich fundierte Hypothese oder, im Falle einer umfassenderen Giiltigkeit, als Theorie
oder Gesetz bezeichnet werden. Aus diesen Theorien oder Gesetzen kdnnen dann wiederum durch

Deduktion zuverldssige Aussagen fiir zukiinftige Fille abgeleitet werden.

Exkurs: Formen des wissenschaftlichen Experiments

Bei der Erklarungen des Zusammenhangs zwischen der Durchfiihrung von Experimenten einer-
seits und der Entwicklung von Hypothesen und Theorien andererseits standen sich lange minde-
stens zwei widerstreitende Positionen gegeniiber: Induktion und Deduktion. Eine Neuausrichtung
des Diskurses leistete Ian Hacking ([1983] 1996) mit seiner Einfiihrung in die Philosophie der
Naturwissenschaften, die als eine ,,Pionierleistung des Neuen Experimentalismus” (Chalmers
2001) gilt. Anhand zahlreicher historischer Beispiele aus der naturwissenschaftlichen Forschung
zeigte Hacking auf, dass die Beziehung zwischen Experiment und Theorie vielfdltig war und ,,jede
einseitige Auffassung des Experiments mit Sicherheit falsch”. So finden sich Beispiele, bei denen
nach der induktiven Methode vorgegangen worden war. Bei der Entwicklung der Optik hétten am
Anfang lediglich ,,bemerkenswerte Beobachtungen” (Hacking) gestanden, fiir die es zunéchst
keine Erkldrung gab und die jeglicher Formulierung von Theorie vorausgingen; oder es wurden
Beobachtung gemacht und auch Experimente durchgefiihrt, die zur Entdeckung neuer Fakten
fithrten. Doch fanden sich ebenso Beispiele fiir die deduktive Wissenschaftsauffassung, nach der
das Experiment, mit den Worten des Chemikers Justus Liebig, ,,nur Hilfsmittel fiir den Denkpro-
zess” sei und ,,der Gedanke [...] ihm in allen Féllen und mit Notwendigkeit vorausgehen [mufl],
wenn es irgend eine Bedeutung haben soll” (zit.n. Hacking [1983] 1996, 256). Hacking relativierte
diese von Liebig und spéter auch von dem Wissenschaftstheoretiker Karl Popper vertretene Sicht-
weise, dass ein Experiment ,,nur dann sinnvoll sei, wenn man damit eine Theorie iiber die jeweils
untersuchten Phdnomene auf die Probe stelle”, mit dem Einwand, dass ein Experiment auch ,,aus
blofer Neugierde angestellt” werden kdnne, ,,um zu sehen, was geschehen wird” (Hacking [1983]
1996, 257). Gleichwohl wiirden viele Experimente im Hinblick auf Vormutungen vorgenommen.
,,Vollig gedankenloses Herumbosseln an der Natur, bei dem weder Verstdndnis noch die Fahigkeit

zur Interpretation des Ergebnisses zum Einsatz kdmen, wiirde fast gar keinen Aufschluss vermit-

2! Eine ausfiihrliche Darstellung der Vorgehensweise bei diesen sogenannten Laborexperimenten bzw. kon-
trollierten Experimenten findet sich bei Donald A. Schon (1983, 142-147).
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teln”, konstatierte er und fligte hinzu: ,,Experimente ohne [...] Ideen sind iiberhaupt keine Experi-
mente.” (Ibd. 256f)

Weiterhin beschrieb Hacking Félle eines unerwarteten ,, gliicklichen Zusammentreffens”
von Experiment und Theorie, bei dem beide von verschiedenen Forschern unabhédngig voneinan-
der durchgefiihrt bzw. entwickelt worden waren, aber dennoch zusammenfanden. So standen bei-
spielsweise die experimentellen Arbeiten, die zwei Forscher”” der Bell Telephone Laboratories
1965 gemacht hatten, mit der von George Gamow bereits in den 1940er Jahren entwickelten Ur-
knall-Theorie in Einklang. Theoretikern der Princeton University war diese wechselseitige Besti-
tigung von gemessenen Daten und zundchst rein spekulativer Theorie aufgefallen, wihrend die
Experimentatoren sich ihre Daten nicht erkldren konnten und sie anfangs fiir einen Messfehler
gehalten hatten. Weder waren die empirischen Messungen angestellt worden, um eine Theorie zu
tiberpriifen, noch ging die Theorie aus den empirisch gewonnenen Daten hervor; sie basierte viel-
mehr auf sehr viel allgemeineren Einsichten.

Ebenfalls unter dem Begriff Experiment subsumierte Hacking schlieBlich auch Erfindun-
gen, wie beispielsweise die Dampfmaschine, bei denen weder im Popper’schen Sinne der ,,Theo-
riepriifung”, noch im Sinne der induktiven Methode experimentiert worden wére. Die Entwicklung
effizienter Dampfmaschinen habe sich tiber viele Jahre ,,voller Versuche und Irrtiimer erstreckt,
in denen verschiedene Konzepte realisiert und erprobt wurden. Die theoretische Analyse, die
schlieBlich zur Thermodynamik fiihrte, habe sich wéhrenddessen nebenbei entwickelt (ibd. 271f).

Wie sich in Hackings Darstellung andeutete, wird das Experiment nicht immer von der
Methode von Versuch und Irrtum, kurz auch ,,Trial and Error” genannt, eindeutig abgegrenzt. Die
Definitionen in der Enzyklopddie Philosophie und Wissenschaftstheorie lassen indessen unter-
schiedliche Ausgangspunkte und Zielsetzungen beider Handlungsformen erkennen. So wird das
Experiment als die ,,planmédBige Herbeifilhrung von (meist variablen) Umstidnden zum Zwecke
wissenschaftlicher Beobachtung” definiert (Mittelstra3 1980, Bd. 1, 621). Im Vordergrund stehen
hier die PlanmaBigkeit des Vorgehens sowie die Beobachtung als Voraussetzung von empirischer
Wissenserzeugung. Hingegen wird die Methode von Versuch und Irrtum definiert als ,,Verfahren
der Problemldsung fiir solche Situationen, in denen (1) ein Ziel und damit ein Erfolgskriterium fiir
die Problemldsung feststeht, in denen (2) eine Reihe von alternativen Losungsversuchen moglich
ist, von denen (3) bekannt ist, dass sie alle dhnlich erfolgreich bzw. erfolglos sind, und von denen
(4) unbekannt ist, welcher Versuch zum Erfolg fiihrt.” In solchen Situationen seien ,,solange (be-
liebige) Losungsversuche zu unternehmen, bis nach irrtimlichen Wahlen eine erste erfolgreiche
Wahl getroffen ist” (Mittelstra3 1980, Bd. 4, 339).

2.2.4 Grundlagenforschung, angewandte Forschung und Entwicklungsarbeit

Forschung wird im Allgemeinen unterschieden in Grundlagenforschung, angewandte Forschung
sowie Forschung und Entwicklung (FuE). Laut Brockhaus wird unter Grundlagen- oder reiner
Forschung jene Forschung verstanden, die ,,sich mit der Vervollkommnung der Erkenntnisgrund-
lagen und Erweiterung unseres Erkenntnisgegenstandes unabhéngig von Anwendungsbeziigen

[befasst]”; als angewandte Forschung, gelegentlich auch als Anwendungsforschung oder Zweck-

%2 Die beiden Experimentatoren waren die Radioastronomen Arno Allan Penzias und Robert W. Wilson, die
mit einem hochsensitiven Radioteleskop iiberall im Weltraum eine homogene Hintergrundstrahlung mafien;
wie man spéter wusste, handelte es sich um die Reststrahlung des Urknalls. Penzias und Wilson erhielten fiir
ihre Entdeckung 1978 den Nobelpreis. Vgl. Arno Penzias in: Wikipedia, Die freie Enzyklopédie:
http://www.en.wikipedia.org/wiki/Arno_Penzias (gesichtet am 1.12.2012).
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forschung bezeichnet, definierte die Brockhaus Enzyklopédie hingegen jene Forschung, die ,,an-
hand vorgegebener, meist technischer Probleme mit wissenschaftlichen Methoden ebenfalls zur
Ausweitung des Erkenntnisstandes bei[trdgt]”. Und zu Forschung und Entwicklung hiel3 es dort
schlieBlich: ,Inzwischen wird in hochtechnisierten Industriegesellschaften der Begriff Forschung
mit dem Begriff Entwicklung eng verbunden. Hierbei meint Entwicklung die Verwertung und
Anwendung besonders naturwissenschaftlicher und ingenieurwissenschaftlicher Forschungsergeb-
nisse, um — unter Einbeziehung technischer und wirtschaftlicher Erkenntnisse — zu neuen Substan-
zen, Materialien, Systemen u.a. zu gelangen oder Vorhandenes weiterzuentwickeln.” (Brockhaus
2006, Bd. 9, 483)*

Mit der Unterscheidung dieser drei Forschungstypen wird gemeinhin das Modell eines li-
near ablaufenden Prozesses assoziiert, bei dem Erkenntnisse der Grundlagenforschung durch an-
gewandte Forschung im Hinblick auf praktische Zwecke weiterverarbeitet und in technische Inno-
vationen iiberfiihrt wiirden; auf der letzten Stufe, der Entwicklung, erfolge schlielich die systema-
tische Umsetzung der Forschungsergebnisse fiir niitzliche Materialien, Werkzeuge, Systeme,
Methoden und Prozesse (Stokes 1997, 10). (Abb. 2)

l | |
I | |
Basic —» Applied ———» Development ———— production

research research and operations

Abb. 2 Lineares Modell des Erkenntnisflusses von der Grundlagenforschung zu innovativer Technologie-
entwicklung. (Nach Donald E. Stokes, 1997, 10)

Zwar wird eine Unterscheidung von Grundlagen- und angewandter Forschung haufig als moglich
und sowohl wissenschaftlich als auch wissenschaftspolitisch sinnvoll erachtet, dennoch treten
immer wieder Abgrenzungsprobleme auf. Um Unsicherheiten bei der Einordnung von For-
schungsarbeiten zu reduzieren, befassten sich Jochen Glaser und Werner Meske (1996, 24ff) aus
wissenschaftssoziologischer Perspektive eingehender mit der Charakterisierung der verschiedenen
Forschungstypen. Sie ermittelten fiinf Kriterien zur Unterscheidung zwischen Grundlagen- und
Anwendungsforschung:**

1. Unterschiede in der Handlungslogik. Grundlagenforschung erstrebt theoretischen oder
methodischen Fortschritt und fiihrt zu Publikationen; hingegen ist Anwendungsforschung auf die
Losung wissenschaftsexterner Probleme ausgerichtet und fiihrt vor allem zu Patenten.

2. Gutcharakter der Resultate. Die Ergebnisse der Grundlagenforschung sind in der Regel

offentliche Giiter, die in den wissenschaftlichen Austausch eingehen und zur Reputation unter

* Die OECD (Organization for Economic Cooperation and Development) nahm in den verschiedenen Aus-
gaben des Frascati Manual eine vergleichbare Definition vor. In dem Manual von 1970 wurde Grundlagen-
forschung bzw. basic research definiert als ,,original investigation undertaken in order to gain new scientific
knowledge and understanding [...] not primarily directed towards any specific practical aim or application”;
angewandte Forschung bzw. applied research als ,,original investigation undertaken in order to gain new
scientific or technical knowledge [...] directed primarily towards a specific practical aim or application”. Der
Begriff der Forschung und Entwicklung bzw. research and experimental development, der sich erstmals in
dem Manual von 1970 findet, wurde beschrieben als ,.creative work undertaken on a systematic basis to
increase the stock of scientific and technical knowledge and to use this stock of knowledge to devise new
applications” (zit. n. Stokes 1997, 64-65).

* Die Bezeichnung,angewandte Forschung” wird im Deutschen vorwiegend benutzt. Jochen Gliser und
Werner Meske (1996, 19) bevorzugen die Bezeichnung ,,Anwendungsforschung”, da sie nach Auffassung der
Autoren den Inhalt dieses Handlungstyps — Forschung fiir Anwendung — besser représentiere.
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Fachkollegen beitragen; hingegen fithrt Anwendungsforschung, die fiir private Auftraggeber er-
folgt, zu privaten Giitern.

3. Orientierung an verschiedenen Communities: Die ,,freie” Grundlagenforschung orien-
tiert sich an den Relevanzkriterien der Scientific Communities, wéhrend die ,,anhéngige” Anwen-
dungsforschung ihren Adressaten verpflichtet ist. Diese Interessengruppen beeinflussen direkt
oder indirekt die Problem- und Methodenwahl.

4. Organisationskontexte: Grundlagenforschung wird vor allem an den Universititen be-
trieben, Anwendungsforschung in der Industrie.

5. Spezifische Motivationen und Normen: Die unterschiedlichen Organisationskontexte
und Forschungsadressaten flihren zu einer spezifischen Sozialisation der Forscher. Grundlagenfor-
schung bezieht ihre Motivation aus der Theorieentwicklung und orientiert sich an der Wahrheit
wissenschaftlicher Erkenntnisse; Anwendungsforschung ist auf die funktionierende Lsung prakti-
scher Probleme unter Realbedingungen ausgerichtet.

Doch auch anhand dieser Kriterien gelingt eine eindeutige empirische Identifizierung der
beiden Forschungstypen nicht immer. Glaser und Meske erklérten dies zum einen damit, dass die
beschriebenen Merkmale nicht wirklich trennscharf sind; auch konnten die Merkmale eines Pro-
jekts teils auf den einen, teils auf den anderen Forschungstyp verweisen. Hinzu kdmen weiterhin
jene Probleme, die in der Person des Urteilenden liegen. Einerseits sei es fiir Wissenschaftssozio-
logen riskant, sich in eine andere Disziplin, beispielsweise in natur- oder ingenieurswissenschaftli-
che Projekte, ,,hineinzudenken” und eine Forschungsarbeit als Grundlagen- oder angewandte For-
schung einzustufen. Andererseits seien aber auch die Einordnungen eigener oder fremder For-
schungen durch Naturwissenschaftler tendenziell unzuverldssig, da sie beispielsweise von den
Bewertungen der Scientific Community und der Forschungsforderer beeinflusst seien.

Die Schwierigkeit der Einordnung verdeutlicht, dass die Unterscheidung zwischen
Grundlagen- und angewandter Forschung sowie das Modell eines linearen Erkenntnisflusses, der
von der Grundlagenforschung ausgehend, schlieBlich in neuen Produkten und Verfahren resultiert
(Abb. 2), nur eine Groborientierung bieten kann. Haufig war und ist die Forschungsrealitit kom-
plexer. Wie Donald E. Stokes (1997) ausfiihrte, widerlege die Wissenschaftsgeschichte selbst die
Annahme, dass das Erkenntnisinteresse der Grundlagenforschung und das Verwertungsinteresse
der angewandten Forschung zueinander im Widerspruch stidnden. Fiir ebenso wenig zutreffend
hélt er die Annahme eines linearen Modells, das einen geradlinigen Erkenntnisfluss von der
Grundlagen- zur angewandten Forschung und Entwicklungsarbeit unterstellt. Nicht nur, dass
wichtige technische Innovationen ohne Anregung durch die Wissenschaften erreicht worden seien,
vielmehr hétten die technologischen Entwicklungen in der Zeitperiode zwischen Roger Bacon
(1561-1626) und der zweiten industriellen Revolution ihrerseits die wissenschaftliche Forschung
angeregt. Dem eindimensionalen, linearen Stufenmodell setzte Stokes daher ein Modell entgegen,
bei dem die traditionellen Forschungstypen der Grundlagen- und angewandten Forschung durch
Kreuzung zu einem neuen Forschungstypus zusammengefiihrt wurden: die sogenannte nutzenin-

spirierte Grundlagenforschung (,,use-inspired basic research”). (Abb. 3)
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Abb. 3 Revidiertes dynamisches Modell des Erkenntnisflusses von Grundlagenforschung. (Nach Stokes,
1997, 88)

Als wissenschaftshistorisches Fallbeispiel einer solchen nutzeninspirierten Grundlagenforschung,
die Ziele der Grundlagen- und der angewandten Forschung erfolgreich miteinander verbindet,
verwies Stokes auf die spéteren Arbeiten von Louis Pasteur. Einerseits habe Pasteur ein grundle-
gendes Verstiandnis von Krankheitsverlaufen und mikrobiologischen Prozessen angestrebt, ande-
rerseits im Auftrag der regionalen Industrie um Lille Forschung durchgefiihrt, die von angewand-
ten Zielen, ndmlich der Verhinderung des Verderbens von Essig, Bier, Milch etc., bestimmt wur-
de. Zur Veranschaulichung der Beziehung zwischen Theoriebildung und angewandter
Entwicklung entwarf Stokes ein Quadranten-Modell. (Abb. 4)

In diesem Modell reprisentiert Bohrs Quadrant Grundlagenforschung, die unter Abse-
hung von praktischen Zielen nach Erkenntnis strebt; Edisons Quadrant steht fir Forschungs- und
Entwicklungsarbeit, die hauptséchlich auf Nutzanwendung ausgerichtet, an Theorieentwicklung
jedoch desinteressiert ist. Pasteurs Quadrant beinhaltet Forschungsarbeit, die beide Ziele, Streben
nach Erkenntnis und Nutzen, miteinander verbindet. Die untere linke Zelle schlieBlich ist Stokes

Consideration of use ?

Pure basic Use-inspired
research basic research
yes (Bohr) (Pasteur)
Quest for
fundamental
ing ?
understanding ? Pure applied
no research
(Edison)
no yes

Abb. 4 Quadranten Modell wissenschaftlicher Forschung. (Nach Stokes 1997, 73)
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zufolge nicht leer, sondern umfasst Arbeiten, die ein bestimmtes Phidnomen untersuchen, ohne
nach einer grundlegenden Theorie oder Nutzanwendungen zu streben; auch Vorldufer von For-
schung, die spater Bohrs oder Edisons Quadrant zugeordnet werden koénnen, verortete er hier.

Stokes sah diese durch Pasteur représentierte gegenseitige Durchdringung von Erkennt-
nisinteressen und erfolgreichen Anwendungen nicht auf Mikrobiologie und Chemie begrenzt.
Auch in den Sozialwissenschaften gebe es Forschung, die vom Ziel der Erweiterung des Grundla-
genwissens wie auch von angewandten Zielen angetrieben wurde: beispielsweise die Arbeiten von
John Maynard Keynes, dessen Ziel es war, 6konomische GesetzméBigkeiten auf einer fundamen-
talen Ebene zu erkennen, um Zusammenbriiche wie die Weltwirtschaftskrise in den 1930er Jahren
durch gezielte staatliche Maflnahmen abwenden oder mildern zu kénnen. Ebenso wiirden sich die
Molekularbiologie, die Geowissenschaften, die Klimaforschung oder die Life Sciences der tradi-
tionellen Entweder-Oder-Sichtweise von Grundlagen- und angewandter Forschung widersetzen.
Wie an anderer Stelle (vgl. Kap. 6.4.1) noch gezeigt wird, finden sich auch in der Designwissen-
schaft Beispiele fiir die Verbindung von Grundlagenforschung und Anwendungsinteressen.

Bei der Diskussion verschiedener Forschungstypen ist schlieflich auch in Betracht zu
ziehen, dass sich in den modernen Industrie- und Wissensgesellschaften die Rahmenbedingungen
fiir Forschung, insbesondere an den Universititen, aber auch in der Industrie, in den letzten zwei
Dekaden in einer Weise verdndert haben, die der Grenzziehung zwischen Grundlagen- und ange-
wandter Forschung widerspricht (Wissenschaftsrat 1988; Mittelstrall 1992; Gibbons et al 1994;
Stokes 1997). So bekriftigte der Wissenschaftsrat in seinen Empfehlungen zu den Perspektiven
der Hochschulen in Deutschland in den 1990er Jahren zwar die traditionell iiberwiegend an den

Hochschulen beheimatete Grundlagenforschung:

Hochschulforschung fragt nicht in erster Linie nach unmittelbarer oder mittelbarer Nutz-
anwendung. Der Zweck der Forschung ist zunichst einmal das Wissen selbst, die Wis-
senserweiterung, nicht seine Anwendung. Malstdbe der Hochschulforschung sind Er-
kenntnisfortschritt, Originalitit und Kontrollierbarkeit der Methoden und Ergebnisse. Die
fiir die angewandte Forschung charakteristischen MaBstdbe der technologischen und wirt-
schaftlichen Nutzbarkeit, die Kosten-Nutzen-Relation und die Termingebundenheit sind
fiir die Hochschulforschung eher untypisch. (Wissenschaftsrat 1988, 23)

Gleichwohl stellte der Wissenschaftsrat im Hinblick auf die sich verdndernden Organisationskon-
texte von Forschung fest: ,,Hochschulforschung ist nicht linger durch Grundlagenforschung allein
definierbar. [...] das zur Charakterisierung der Hochschulforschung frither hdufig verwendete Ge-
gensatzpaar aus Grundlagenforschung einerseits und angewandter Forschung andererseits [trifft]
die Verhiltnisse immer weniger.” (Wissenschaftsrat 1988, 32)

Jirgen Mittelstraf3, der die iiblichen Abgrenzung zwischen Grundlagen- und angewandter
Forschung als eine ,,ldngst obsolet gewordene wissenschaftssystematische Unterscheidung” beur-
teilte (1992, 65), schlug stattdessen die Begriffe reine Grundlagenforschung, anwendungsorientier-
te Grundlagenforschung und produktorientierte Anwendungsforschung vor. Reine Grundlagenfor-
schung beschrieb er als solche Forschung, deren Ergebnisse keine praktische Anwendung erwarten
lassen, etwa die heutige Elementarteilchenphysik oder Kosmologie. Anwendungsorientierte
Grundlagenforschung charakterisierte er als einen Forschungstyp, bei dem eine Anwendung der
Ergebnisse intendiert sei, eine Umsetzung in marktfiahige Produkte jedoch langwierig, forschungs-
intensiv und nicht in den in der Industrie typischen Planungszeitrdumen zu erwarten. Produktori-
entierte Anwendungsforschung subsumiere schlie8lich Forschung, die entweder bereits mit Blick
auf bestimmte Anwendungen durchgefiihrt wird oder solche Anwendungen kurzfristig erwarten

lieBe, beispielsweise Materialforschung, Umweltforschung, Verbraucherschutz oder Medizinfor-
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schung. Die Wege zwischen Forschung und Anwendung seien in diesen Féllen kurz und in den
Forschungsprogrammen bereits konkret angelegt. Als besonderes Merkmal der Grundlagenfor-
schung sei nicht linger ihre Abgrenzung gegeniiber Anwendungen, sondern vielmehr ihre Unab-
héngigkeit von direkten Verwertungsinteressen anzusehen. Die durch Verwertungsinteressen mar-
kierte Grenze verliefe nicht mehr zwischen Grundlagen- und angewandter Forschung, sondern
zwischen reiner und anwendungsorientierter Grundlagenforschung auf der einen Seite und produk-
torienterter Anwendungsforschung auf der anderen (Mittelstral 1992, 60-65).

Gleicht man die von Donald Stokes und Jiirgen MittelstraB in die Diskussion eingefiihrten
Begriffe zur Charakterisierung verschiedener Forschungstypen miteinander ab, so decken sich die
Definitionen von ,,pure basic research” (Stokes) und ,,reiner Grundlagenforschung” (Mittelstral3)
weitestgehend. Dem von Stokes als ,,pure applied research” bezeichneten Forschungstypus kommt
Mittelstra3’ Verstdndnis von ,,produktorientierter Anwendungsforschung” nahe. Stokes Konzept
einer ,,use-inspired basic research” entspricht schlieBlich dem von Mittelstraf3 als ,,anwendungs-

orientierte Grundlagenforschung” bezeichneten Typ.

Zusammenfassung

Da (praxisintegrierende) Designforschung — im Unterschied zur ,,gestalterischen Forschung®, die
zwar neue gestalterische Ansitze, aber keine theoretischen Grundlagen entwickelt — Anspruch auf
Wissenschaftlichkeit erhebt, erfolgte eine kritische Betrachtung des Wissenschafts- und For-
schungsbegriff. Beleuchtet wurden ein traditionelles Wissenschaftsverstindnis sowie die durch
neuere wissenschaftshistorische und -philosophische Erkenntnisse eingeleitete Revision des Wis-
senschaftsbegriffs. Dennoch wurde entgegen relativistischen Positionen daran festgehalten, dass
sich Wissenschaft durch ihre Ziele und Methoden von anderen Wegen der Erkenntnisgewinnung
grundlegend unterscheidet. Es folgte eine Besprechung verschiedener Erkenntnismethoden der
Geistes-, Sozial- und Naturwissenschaften, wobei die Position des Neuen Experimentalismus
(Hacking) im Hinblick auf die vorliegende Arbeit von besonderem Interesse ist. AbschlieBend
wurde auf das etablierte Modell von Grundlagen- und angewandter Forschung sowie Entwick-
lungsarbeit eingegangen, das gegenwirtig durch die Konzepte ,,use-inspired basic research” (Sto-
kes), ,,anwendungsorientierte Grundlagenforschung® und ,,produktorientierte Anwendungsfor-
schung” (Mittelstral) herausgefordert wird.
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3. Positionen zum Verhaltnis von Design
und Wissenschaft

Konventionell gelten Kunst und Design als Gegenpol zu den Wissenschaften. Erstere werden
vornehmlich mit visueller und materieller Praxis, das heifit mit der Gestaltung neuer Artefakte —
Tafelbilder, Skulpturen, Bauwerke und Gebrauchsgegenstinde — in Verbindung gebracht, Wissen-
schaft hingegen mit der Erzeugung neuer Erkenntnisse. Seit der Renaissance waren sie auch insti-
tutionell voneinander getrennt: Wéhrend die Wissenschaften an den Universititen beheimatet
waren, emanzipierten sich die vier Kiinste des Disegno — Architektur, Malerei, Plastik und Gold-
schmiedekunst — sukzessiv von den Gilden und wurden an den neu gegriindeten Kunstakademien
in Florenz und Rom gelehrt (vgl. Pevsner 1966; Kemp 1974; Niiniluoto 1984). Andere européi-
sche Lander griffen das Konzept der Akademie auf und im Laufe des 17. Jahrhunderts folgten
Griindungen in Paris, Niirnberg, Augsburg, Berlin und Wien (Pevsner 1966). Damit vollzog sich
ein ,historischer Stindenfall [...]: die Spaltung der Kiinste selbst” (Breuer 1998, 26). Die bildenden
Kiinste stiegen zu ,,hohen Kiinsten” auf, wihrend das Design im modernen Sinne, die Gestaltung
von zweckgebundenen Artefakten des taglichen Bedarfs, der niederen Kunst bzw. den ,,lesser arts”
zufiel (ibd.; Pevsner 1966, 9). Es unterlag weiterhin dem ziinftigen Handwerk, das seinen Nach-
wuchs im engen Verhéltnis zwischen Meister und Lehrling durch die Weitergabe tradierter Fahig-
keiten und Fertigkeiten ausbildete und sich nur langsam weiterentwickelte (vgl. Friedman 1997;
Buchanan 2001).

Bis ins 19. Jahrhundert hinein miissen jedoch auch die Universititen und Akademien als
relativ konservative Einrichtungen angesehen werden, die ihre Aufgabe nicht in der Forschung,
sondern in der Weitergabe tradierten Wissens sahen. Eliot Morison, ein Historiker der Harvard
University, charakterisierte einen dort lehrenden Physiker-Kollegen mit den Worten: ,,He felt no
more called upon to extend the domain of physics than as a preacher he would have felt obliged to
add a chapter to the Bible.” (zit.n. Stichweh 1999, 169) Nicht minder konservativ war die Lehre an
den Kunstakademien. Nikolaus Pevsner (1966, 10) zitierte Kiinstler der Romantik, die eine radikal
anti-akademische Haltung einnahmen und, mit den Worten von Peter von Cornelius, iiber die
,verderblichen Akademien und ihre vertrockneten Direktoren” klagten oder, wie Friedrich Over-
beck, die Akademien beschuldigten, dass dort ,jedes echte Gefiihl, jeder wertvolle Gedanke [...]
unterdriickt” werde.

AnstoB zu Verdnderungen gab erst in der zweiten Hélfte des 19. Jahrhunderts die Hum-
boldtsche Universitétsreform. Sie basierte auf der Idee einer Einheit von Forschung und Lehre, der
Schwerpunkt der Universititen verlagerte sich somit vom bloBen Sammeln, Ordnen und Vermit-
teln von Wissen zur Erzeugung von Wissen. Mit diesem neuen Handlungstyp Forschung verfiigten
die natur- und geisteswissenschaftlichen Fakultdten nun iiber einen Motor, der zur stindigen Er-
weiterung und Erneuerung wissenschaftlicher Erkenntnisse fiithrte. Zugleich entwickelten sie ver-

bindliche Regeln dartiber, auf welche Art dieses neue Wissen zu gewinnen ist. In den verschiede-
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nen Disziplinen etablierten sich Standards, mit welchen Methoden es erzeugt, wie es begrifflich
formuliert und wie seine Validitat tiberpriift bzw. verifiziert werden kann.

Die Verbindung von Wissenschaft und Technologie, die durch Francis Bacons Novum
Organum bereits im 17. Jahrhundert angeregt worden war, institutionalisierte sich im 19. und
frithen 20. Jahrhundert an den Universitdten in Form der so genannten angewandten Wissenschaf-
ten. Forscher wie Heinrich Hertz, Wilhelm Conrad Réntgen, Max Planck, Robert Koch, Paul Ehr-
lich, Louis Pasteur, Hermann von Helmholtz, Lise Meitner und Otto Hahn erarbeiteten professio-
nell und systematisch Grundlagenwissen, das dann iiber die Stufen der angewandten Forschung
und der Entwicklungsarbeit kommerziell verwertbar wurde und in Form niitzlicher Produkte das
Leben der Menschen in materieller Hinsicht entscheidend verbesserte. Physik, Chemie, Biologie
und Medizin dominierten das Bild, das sich die Offentlichkeit von Wissenschaft machte (vgl.
Stichweh 1999). Die in diesen Disziplinen errungenen Fortschritte und die dem Wohl Vieler die-
nenden praktischen Nutzanwendungen faszinierten. Es setzten Bemithungen ein, die wissenschaft-
lich-technische Rationalitit und die quantitativen Methoden der Naturwissenschaften auf Gebiete
zu iibertragen, die zur Doméne der Geisteswissenschaften gehorten oder — wie Kunst und Gestal-
tung — als wissenschaftsfern galten.

Ebenso wie Wissenschaft und Technologie verfiigten aber auch Kunst und angewandte
Gestaltung tiber Innovationsmechanismen und Formen der kiinstlerischen Forschung — Kiinstler-
gruppen, die wie die Praraffaeliten, die Arts & Crafts- und die Jugendstil-Bewegung, die Impres-
sionisten oder die Kubisten, immer wieder neue kiinstlerische Ausdrucksformen entwickelten und
diese auch mit ihren Uberzeugungen und Grundsitzen begriindeten —, doch hatten diese keinen
wissenschaftlichen Status. Wissenschaftliche Forschung und Theoriebildung hieriiber oblagen der
Kunstgeschichte, die als geisteswissenschaftliches Fach an den Universitdten beheimatet war. Als
historisch beschreibende Disziplin befasste sie sich mit Werken der europdischen Kunst der christ-
lich geprigten Epochen, die als Medien der geistigen Auseinandersetzung mit der Welt angesehen
wurden. Mit neu entwickelten Methoden wie der auf Aby Warburg und Erwin Panofsky zuriick-
gehenden Tkonologie wurden ,,Kunstwerke als ein Symptom von etwas anderem”, als ein ,,kultu-
relles Symptom” oder Symbol (im Sinne Ernst Cassirers) verstanden, das dem Kunsthistoriker,
unter Einbeziehung weiterer Quellen, Aufschluss iiber die geistigen Werte und die Mentalitét einer

Zeit zu geben vermochte (vgl. Belting 1986).

Die bis hier geschilderte Trennung zwischen Wissenschaft und Kunst ist — wie insbesondere die
jingere Wissenschafts- und Kulturgeschichte argumentiert — eine historische, die sich erst mit der
Ausdifferenzierung der beiden Systeme vollzogen hat. Parallel zu dieser Trennungsgeschichte von
Wissenschaft und Kunst kristallisierte sich aber auch ein Diskurs heraus, der die Uberschneidun-
gen, Beriihrungspunkte, Analogien und Wechselwirkungen zwischen den beiden Feldern im Laufe
der Zeit hervorhebt. Dieter Mersch und Michaela Ott sprachen diesbeziiglich von ,tektonischen
Verschiebungen zwischen Kunst und Wissenschaft” und erinnerten daran, dass beispielsweise ,,im
griechischen Verstandnis der téchné [...] sich kunstfertige poiesis und damit Poetik mit Technik
mit den mathemata, den Kenntnissen der Mathematik und Wissenschaften [paarten]” (Mersch/Ott
2007, 9f [Herv. i.0.]). Aus ihrer Sicht traten Kunst und Wissenschaft erst mit der Aufklarung, vor
allem aber im 19. Jahrhundert in Konkurrenz zueinander, als die Wissenschaften — genauer: die
Naturwissenschaften — Objektivitit, das Messbare und das Logische, zu ihrem Ideal erhoben und
die Kiinste sich im Gegenzug ,,auf den anderen, gleichsam den Wissenschaften entgegengesetzten
Pol” retteten und sich ,,gleichermaflen ins Extrem [subjektivierten]” (ibd. 15f). Eine erneute Anné-
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herung zwischen Kunst und Wissenschaft diagnostizierten Mersch und Ott erst in der zweiten
Hilfte des 20. Jahrhunderts; gegenwiirtig erkennen sie Anzeichen fiir wechselseitige Ubertritte,
etwa ,,Insignien einer fortschreitenden Verwissenschaftlichung der Kultur, die alle gesellschaftli-
chen Bereiche durchdringt” und parallel dazu ,einen allgemeinen Asthetisierungsprozess, der
Designkonzepte auf die Wissenschaften appliziert und Instabilitdten zwischen kiinstlerischen und
wissenschaftlichen Verfahrensweisen generiert” (ibd. 29).

Burghart Schmidt hob ebenfalls hervor, dass ,,der Zusammenhang von Kunst und wissen-
schaftlicher Forschung [...] in Europa eine lange Geschichte” habe, wobei er den aktiven Part der
Kiinste ausdriicklich betonte (Schmidt 2007, 204f). In der Renaissance hétten die Kiinste zur sich
entwickelnden Anatomie ebenso beigetragen wie mit der Einsicht in das zentralperspektivische
Sehen zur Optik. Spéter, im 19. und 20. Jahrhundert, machte er Beriihrungspunkte zwischen Im-
pressionismus und Optik, Kubismus und Drehkérpertheorie, Surrealismus und Psychoanalyse,
Konkreter Kunst und Gestalttheorie aus, um die markantesten zu nennen. In den letzten Jahrzehn-
ten des 20. Jahrhunderts und zu Beginn des 21. habe sich jedoch das Zusammenwirken zwischen
Kunst und wissenschaftlicher Forschung in eine Abhingigkeit der Kunst von Wissenschaftstrends
verkehrt, obgleich auch eine komplexe Wissenschaft ,,ohne Cross-over mit den Kiinsten [...] kei-
nen Schritt mehr tun” kénne, diagnostizierte Schmidt (2007, 204f).

Weder um Wechselwirkungen zwischen Wissenschaft und Kunst noch um Einfliisse des
einen Gebiets auf das andere ging es indessen Martin Kemp in einer Artikelserie, die er fiir die
international renommierte Zeitschrift Nature verfasste. Sein Fokus ist das ,,Bilderwissen” und die
,,Anschaulichkeit naturwissenschaftlicher Phanomene”." Statt der Endprodukte von Kunst und
Wissenschaft betrachtete er ihre Verfahren und erkannte im Visuellen bzw. in den Visualisierungs-
techniken eines der ,,gemeinsamen Motive in den imagindren Welten der Kiinstler und der Wis-
senschaftler” (Kemp 2003, 7). Anhand von Arbeiten von Diirer, Leonardo da Vinci, Brunelleschi,
Versalius, Vermeer und anderen mehr arbeitete er heraus, dass ,,in den Wissenschaften [...] die
Veranschaulichung durch visuelle Demonstration — neben der sprachlichen Formulierung, dem
mathematischen Ausdruck, der Tabelle und dem Graphen — eine fiir die Entwicklung des wissen-
schaftlichen Weltverstindnisses entscheidende Funktion [besitzt]” (ibd. 16). In diesem Sinne re-
stimiert er, dass ,,eine Theorie, die zu erkldren behauptet, wie etwas funktioniert, [...] gleich einen
ganz anderen Status [erlangt], wenn Sie in einem Versuchsmodell visualisiert werden kann” (ibd.
268). Das ist zweifellos richtig, und wie spiter noch zu zeigen ist, kommt der Visualisierung auch

in der praxisintegrierenden Designforschung ein hoher Stellenwert zu.”

' Bilderwissen. Die Anschaulichkeit naturwissenschaftlicher Phdnomene (Kemp 2003) lautet der Titel des
Bandes, der die insgesamt iiber 70 Artikel aus der Zeitschrift Nature zusammenfasst.

? Gleichwohl sind dem Erkenntnisgewinn durch Visualisierung Grenzen gesetzt. So argumentiert etwa John
Constable 1836 in einer Vorlesung: ,,Die Malerei ist eine Wissenschaft und sollte als eine Erforschung von
Naturgesetzen betrieben werden. Warum kann man also nicht die Landschaftsmalerei als einen Zweig der
Naturphilosophie betrachten und die einzelnen Bilder bloB als die dazugehdrigen Experimente?” (Zit.n.
Gombrich [1980] 1984a, 212). Doch wéhrend die Renaissance-Kiinstler mit ihren Studien zu Anatomie und
Zentralperspektive tatsdchlich zur naturwissenschaftlichen Erkenntnisgewinnung beitrugen, war es Constable
verwehrt, mit seinen Wolkenstudien auf induktivem Wege zur Meteorologie beizusteuern (ibd. 227).

Im Unterschied zu Constable gelang dies aber Christopher Dresser, dessen Pflanzen-Zeichnungen den Er-
kenntnisgewinn offenbar wesentlich unterstiitzten. Dresser, der selbst eine Ausbildung an der School of De-
sign, Somerset House, genossen hatte und spiter Leiter der botanischen Zeichenklasse am South Kensington
Museum und Professor fiir medizinische Botanik am London Hospital Medical College war, bekam fiir zwei
1859 publizierte Biicher The Rudiments of Botany, Structural and Physiological und Unity on Variety as
Deduced from the Vegetable Kingdom von der Universitit Jena in absentia den Titel Doktor der Philosophie
verliehen. In wissenschaftlichen Kreisen wurden seine Untersuchungen im Bereich der Botanik und Morpho-
logie anerkannt (vgl. Durant 1993, 13; Breuer 1998, 23fY).
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Ahnlich vielschichtig und wechselhaft wie das Verhiltnis von Wissenschaft und Kunst
stellt sich das Verhéltnis von Wissenschaft und angewandter Gestaltung dar. Befasst man sich mit
dem Diskurs néher, fallt auf, dass den Beitrdgen unterschiedliche Positionen und auch inkommen-
surable Perspektiven zugrunde liegen. Da die Autoren ihr jeweiliges Verstdndnis jedoch nicht in
Abgrenzung zu anderen Positionen explizieren, erscheint die Debatte haufig widerspriichlich. Dies
ist insbesondere dann der Fall, wenn das eine Konzept dem anderen einverleibt wird und die bis-
lang vermeintlich trennscharfe Unterscheidung zwischen Design und Wissenschaft sich somit

aufzuldsen beginnt. Im Folgenden sollen die einschligigen Positionen herausgearbeitet werden.’

3.1 Allianzen zwischen Design und Wissenschaft

Wiederholt wurde und wird Design als eine integrative Disziplin beschrieben, die Wissen aus den
Natur-, Geistes- und Sozialwissenschaften und auch formalwissenschaftliches, methodisches Wis-
sen zusammenfiihrt und verwertet (vgl. Maser 1972; Friedman 2000). Diese vermeintliche ,,Alli-
anz” zwischen Design und Wissenschaft zeigt indessen unterschiedliche Auspriagungen, die von
der Instrumentalisierung der Wissenschaft durch die gestalterischen Disziplinen iiber inter- und
transdisziplindre Kooperationen mit den Wissenschaften bis hin zu Dienstleistungen fiir Wissen-

schaft und Gesellschaft reichen.

3.1.1 Instrumentalisierung der Wissenschaft
Ihren Anfang nahm die Hinwendung der angewandten Gestaltung zu anderen Disziplinen an der
Wende vom 19. zum 20. Jahrhundert. In einem kulturellen Klima, das von der Strahlkraft natur-
wissenschaftlicher Forschung und innovativer technischer Anwendungen gepragt war, lag es nahe,
dass sich auch die historische Avantgarde fiir diese Entwicklungen interessierte und sie im Hin-
blick auf das eigene Metier reflektierte. In den Kreisen der modernen Architekten, die Gestaltung
nicht langer vornehmlich auf das Zitat historischer Stilformen oder auf kiinstlerische Individualitét
zu griinden suchten, setzte ein Mentalititswandel ein. Erkenntnisse und Methoden der Ingenieurs-
und Arbeitswissenschaften wurden als relevante Impulsgeber angesehen. Von ihrer Adaption und
Anwendung im Rahmen der eigenen Gestaltungspraxis versprachen sie sich zeitgeméafle Problem-
16sungen, und ihre Integration in die Curricula der Ausbildungsstétten sollte zu einer Neuorientie-
rung und besseren Qualifikation des Nachwuchses fiihren. Spiter folgte die Rezeption gestalt- und
wahrnehmungspsychologischer sowie soziologischer Erkenntnisse und Methoden. Die vor allem
seitens der Gestalter resp. Architekten gesuchte Verbindung mit der Wissenschaft befruchtete die
eigene Arbeit auf zweifache Weise: Zum einen wurden Wissenschaft und Technik als Vehikel zur
Losung baukiinstlerischer Problemstellungen genutzt; und zum anderen wurde die rationale Ar-
beitsmethodik der Wissenschaft auf den Gestaltungsprozess iibertragen.

Als einer der ersten pladierte 1910 William Richard Lethaby dafiir, dass Architekten an-
gesichts der neuen Bedingungen, die das ,,wissenschaftliche Zeitalter” mit sich bréichte, wieder
experimentierfreudig sein und das Wagnis eingehen sollten, durch die Einbeziehung ingenieurwis-

senschaftlicher Methoden in ihre Arbeit eine moderne Architektur zu entwickeln.

* Vgl. hierzu auch Cross (2000; 2001). Nigel Cross konstatierte, dass trotz verschiedener Klirungsversuche
einige Verwirrung hinsichtlich der Beziehung zwischen Design und Wissenschaft zuriickgeblieben sei. Er
interpretierte die Beziehung zwischen beiden Feldern unter drei verschiedenen Konzepten: (1) ,,Scientific
design®, (2) ,,design science” und (3) ,,science of design®.
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Wir sind in ein wissenschaftliches Zeitalter eingetreten, und die alten praktischen Kiinste,
die mit dem Instinkt arbeiteten, gehoren einer vollig anderen Epoche an. [...] Was ich ver-
lange, ist in den einfachsten und klarsten Worten dies: Konzentration auf eine praktische,
experimentelle und wissenschaftliche Erziehung. Was wir augenblicklich am meisten
brauchen, ist eine Sammlung von Kraft im Sinne der Physik; wir brauchen eine hoch
entwickelte technische Ausbildung, eine weite praktische Erfahrung, eine groBe Geome-
trie. Und wir brauchen eine systematische Untersuchung neuer Mdoglichkeiten. [...] Man
muss die wissenschaftliche Seite unserer Studien schnell hochschrauben [...] Ich mochte
noch einmal sagen, der Lebensnerv des Entwerfens liegt in der wissenschaftlichen Me-
thode. (Lethaby, zit.n. Breuer 1998, 160ff)

Doch wenn Lethaby die Relevanz der ,,wissenschaftliche(n) Seite unserer Studien” betonte, so
implizierte dies zugleich, dass es fiir ihn noch eine andere, eine baukiinstlerische Seite gab, die er
an anderer Stelle thematisierte. So gab er in The Architecture of Adventure zu Bedenken: ,,Bauen
war eine Kunst und mag wieder eine Kunst werden, voll von Phantasie, Poesie, sogar Mystik und
Magie.” (Ibd. 161) Statt auf die Erorterung der Semantik® verschiedener Bautypen, die den Archi-
tekturdiskurs {iber das letzte Jahrhundert hinweg bestimmt hétte, setzte er im Sinne des Funktiona-
lismus darauf, dass sich auch diese Frage mit der Hinwendung zu Naturwissenschaft und Technik
kldren wird. Den geisteswissenschaftlichen Diskurs, den Lethaby selbst mit Schriften zur Ge-
schichte und Theorie der Architektur, zu Kunst, Design, Handwerk und Industriefertigung berei-
cherte, schloss er nicht ein, wenn er von der zu intensivierenden ,,wissenschaftlichen Seite unserer
Studien” sprach.

Deutlicher noch als bei Lethaby kam der symbolische Charakter der Orientierung an Wis-
senschaft und Technik in dem 1914 von Antonio Sant’Elia und Fillipo Tomaso Marinetti verfass-
ten Manifest Futuristische Architektur zum Ausdruck. Die Autoren forderten, dass beim Bau eines
Hauses ,,alle Quellen der Wissenschaft und der Technik zu nutzen” seien und pléddierten fiir den
Einsatz moderner Materialien wie Eisen, Eisenbeton und Glas. Doch galten ihnen diese Materiali-
en und Konstruktionstechniken vornehmlich als Inspirationsquelle fiir den Bedeutungsgehalt der
Architektur, vergleichbar mit den Naturelementen, von denen sich frithere Generationen hatten
anregen lassen. In diesem Sinne explizierten Sant’Elia und Marinetti ([1914] 1981, 31) in ihrem
Manifest: ,,Und ich erkldre, [...] dass — so wie die Alten die Inspiration fiir ihre Kunst aus den
Elementen der Natur nahmen — wir [...] die unsere aus den Elementen der modernen mechanischen
Welt nehmen miissen, die wir geschaffen haben.” Der Grat zwischen einer ,,Allianz mit den Wis-
senschaften” und ihrer Instrumentalisierung fiir eigene Zwecke ist schmal und wurde hier bereits
tiberschritten.

Einen weiteren Hinweis dafiir, dass die Erkenntnisse und Methoden anderer Disziplinen
von der Avantgarde nicht im Sinne der interdisziplindrer Zusammenarbeit, sondern als Inspirati-
onsquelle genutzt wurden, lieferte eine Untersuchung des Kunsthistorikers Ulrich Miiller (2004),
die dem Einfluss von Albert Einsteins Relativitatstheorie auf die Architektur von Walter Gropius
und Ludwig Mies van der Rohe nachging. Wéhrend es den Architekten vermutlich nicht gelungen
sei, ein tieferes Verstdndnis der Relativititstheorie zu entwickeln und Einstein keine Analogie
zwischen seiner Theorie und deren Bauten sah, habe diese die Architekten dennoch zur Entwick-
lung einer neuen Bautheorie und deren Ubersetzung in eine ,,flieBende Architektur” angeregt,

schlussfolgerte Miiller. Thre architektonischen Werke sind insofern als Symbole, mithin als eine

* Beispielsweise thematisierte William Lethaby in dem Text Architektur als Form in der Kultur von 1920
explizit die semantische Funktion von Architektur und verglich die historistische Architektur mit einer toten
Sprache: ,,Architektur ist eine Umgangssprache, nicht die Kunst, aus klassischen Werken zu zitieren. Aber
heute steht es so, daB} sie so mit Fetzen von Rhetorik beladen ist wie chinesische Literatur. Sie ist zu einer
toten Sprache geworden.” (Lethaby, zit.n. Breuer 1998, 175)
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gestalterische Transformation avancierter theoretischer Physik in eine Ausdrucksgestalt einzustu-

fen.

3.1.2 Inter- und transdisziplindre Kooperation zwischen Design und Wissenschaft

Gegenwirtig findet Forschung haufig in inter- und transdisziplindr’ zusammengesetzten Projekt-
teams statt, da eine effektive, wissenschaftlich gestiitzte Bearbeitung der vielschichtigen lebens-
weltlichen Herausforderungen immer weniger von einzelnen Disziplinen geleistet werden kann. In
dem Forschungsprojekt Art-Customization, New Arts-n-Crafts mit computersteuerten Werkzeugen
(vgl. Gros et al 2001; vgl. Kap. 5.5) arbeiteten beispielsweise Designtheoretiker, Designer und
Handwerker mit einer Philosophin und einem Naturwissenschaftler zusammen, um die komplexen
Problemstellungen und Verdnderungspotentiale auszuloten, die sich durch das Erstarken der digi-
talen post-industriellen Produktion fiir das Design, aber auch im Hinblick auf Nachhaltigkeit und
dezentrale Produktions- und Distributionsstrukturen andeuteten. Bei diesem interdisziplindr ange-
legten Projekt definierte Jochen Gros als Projektleiter und zentraler Akteur die Fragestellungen,
Hypothesen und Arbeitspakete; Partner aus anderen Disziplinen wurden hinzuzog, um die aufler-
halb des eigenen Kompetenzbereichs liegenden Themen zu bearbeiten. Ziel war zum einen die
Entwicklung und Implementierung eines ganzheitlichen und nachhaltigen Kontextmodells zur
virtuellen Fertigung, in das Wissen aus den verschiedenen Disziplinen einging; zum anderen ver-
folgte Gros auch eine Weiterentwicklung disziplinédrer Theorie.

Beispielhaft fiir transdisziplindre Projektarbeit ist indessen das Projekt BaBeL: Quartiers-
entwicklung im Luzerner Untergrund, bei dem sich Forschende und Studierende der Hochschule
Luzern mit der Quartiersentwicklung eines stidtebaulich vernachldssigten und durch stindige Zu-
und Abwanderung der Migrationsbewohner gekennzeichneten Viertels befassten (vgl. Willener
2008). Hier entwickelten die Akteure, die aus den vier Hochschul-Departementen Technik & Ar-
chitektur, Design & Kunst, Soziale Arbeit und Wirtschaft kamen, gemeinsam die Zielrichtung, die
Grundhaltung und die verschiedenen Teilprojekte fiir eine nachhaltige Quartierentwicklung, die
tiber einen Zeitraum von sechs Jahren unter Partizipation der Bewohner des Stadtviertels durchge-
fithrt und beforscht wurden. Die beteiligten Disziplinen brachten hierbei ihre fachspezifischen
Theorien und Methoden ein; doch erforderte die Kooperation auch die Modifikation und Uber-
nahme von Konzepten und Methoden der anderen beteiligten Disziplinen sowie die Entwicklung

neuer methodischer Ansétze.

3.1.3 Design als Dienstleister und Impulsgeber von Wissenschaft und Technik

Weiterhin ist Design im wissenschaftlichen Zeitalter am Ende der Innovationskette von Grundla-
genforschung, angewandter Forschung und Entwicklungsarbeit (Kap. 2.2) gefragt. Tomas Maldo-
nado hatte diese Herausforderung sehr allgemein als die ,kulturelle Verarbeitung der jiingsten
Errungenschaften von Wissenschaft und Technik” bezeichnet und betont, dies sei ,,ein Prozess, der
in gewissem Mal} von der Tétigkeit des Gestalters abhdngt” (Maldonado [1958] 1999, 54). Um
Wissenschaftlern und Ingenieuren die Bedeutung von Design nahezubringen und das erhebliche
volkswirtschaftliche Potential zu verdeutlichen, das die Eingliederung einer Designabteilung in

Forschungsinstitute birgt, griff Gui Bonsiepe auf die Metapher der Innovationskette zuriick: ,,Das

> Zu den Konzepten der Interdisziplinaritdt und der Transdisziplinaritdt vgl. Werner Arber (1993) sowie Gerd
Folkers (2010).
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Design ist das letzte Glied der Kette, iiber die wissenschaftliche und technologische Innovationen
in die alltdgliche Lebenspraxis eingebracht werden”, argumentierte er und verwies auf die Gefah-
ren, die aus einer Isolation der drei Felder Wissenschaft, Technologie und Design erwachsen wiir-
den: Akademismus, Technokratismus und dsthetischer Formalismus (vgl. Bonsiepe 1996, 47).

De facto ist das Design gefordert, wenn es gilt, die Resultate von Wissenschaft und Tech-
nik zu operationalisieren und in die Lebenswelt der Nutzer einzubetten. Anspruchsvoll ist diese
Integration vor allem dann, wenn radikale technologische Innovationen zu grundlegend neuartigen
Produkten und Anwendungen fiihren, fiir die es keine gestaltprdgenden oder konzeptionellen Vor-
génger gibt. Diese Aufgabe stellte sich Anfang des 20. Jahrhunderts in groBem Umfang, als Basis-
innovationen aus Elektrotechnik, Chemie und Petrochemie die Entwicklung vollig neuer Gerite-
welten und Materialien ermoglichten.

Als Beispiel aus dem Produktbereich sei exemplarisch auf den Rundfunkempfénger ver-
wiesen, der — nach Grundlagenforschung von Heinrich Hertz (Entdeckung elektromagnetischer
Wellen) und Anwendungsforschung von Guglielmo Marconi (Entwicklung der drahtlosen Tele-
grafie) — ab Mitte der 1920er Jahre fiir die private Nutzung zur Verfiigung stand. Bekanntlich
ermangelten die ersten Rundfunkgerite jeder &dsthetischen Bemiihung. Die technischen Kompo-
nenten waren offen sichtbar auf ein Chassis montiert, das mit weiteren Einzelkomponenten verka-
belt werden musste. Zum Zeitpunkt seines Markteintritts hatte das Radio noch keine charakteristi-
schen Wesensmerkmale oder ein wiedererkennbares ,,Gesicht”, wie beispielsweise das 1926 auf
dem Markt eingefiihrte Gerédt von Loewe OE 333 belegt. (Abb. 5) Zudem setzte der Betrieb sol-
cher Gerite bei den Nutzern ein MindestmaB an technischen Kenntnissen voraus (vgl. Oestereich/
Losse 2002, 103-113). Das Design stand vor der Herausforderung — &hnlich wie spéter bei der
Entwicklung des Personal Computers oder des Mobiltelefons — die neue Technologie durch die
Gestaltung eines signifikanten, leicht bedienbaren Produkts fiir Techniklaien verfiigbar zu machen
und somit die Akzeptanz und Verbreitung der Technologie zu unterstiitzen. Der 1928/33 von Wal-
ter Maria Kersting entworfene Volksempfanger diirfte eines der ersten Gerdte gewesen sein, das
diese Anforderungen erfiillte. (Abb. 6) Durch seine Produktsprache, préaziser: durch die Gestaltung
von entsprechenden Wesens- und Funktionsanzeichen, kommunizierte er zeichenhaft die neue
Produktkategorie sowie Produktfunktionen und Bedienungsweise, sodass das Gerét (wie auch alle
Folgegerite, die dieses Zeichenrepertoire aufgriffen) fiir jedermann sofort als Radio erkenn- und
auch bedienbar war.® Nichts anderes meinte Peter Sloterdijk, als er — aus der Perspektive des Nut-

zers — Design als ,,die gekonnte Abwicklung des Nichtgekonnten” beschrieb.

Gehause

mit technischen Senderskala

Komponenten

: Drehschalter
Frontseite fiir die

Senderwahl

Lautsprecher
angezeigt durch
Stoffabdeckung;
alternativ: [?'reh.schalter
Schlitze oder flir Ein / Aus

und Laut-

Lochperforation
starkeregelung

Abb. 5,6 Rundfunkempfanger Loewe OF 333, 1926; Volksempfdnger. Walter Maria Kersting, 1928/33.

® Walter Maria Kersting beschrieb die Zielsetzung seiner Entwurfsarbeit selbst folgendermafien: ,,Handliche
Dinge, unkompliziert, die die Art ihrer Benutzung jedem verstidndlich und ungeschminkt zeigen. Wenn nétig
einfache, einem maschinenfremden Menschen auch sofort begreifliche Mechanismen, unempfindlich gegen
falsche Behandlung, narrenfest.” (Walter Maria Kersting, Die lebendige Form. Serienmodell und Massenfa-
brikation. Berlin 1933, 16. Zit.n. Buchholz/Theinert 2007, 117)
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,Design kommt unweigerlich iiberall ins Spiel, wo der schwarze Kasten dem Benutzer eine Kon-
taktseite zuwenden muss, um sich ihm trotz seiner internen Hermetik niitzlich zu machen.” (Slo-
terdijk 2006, 102)

Die Herausforderung der Einbettung von wissenschaftlichen und technischen Innovatio-
nen in die Lebenswelt der Nutzer stellte sich aber nicht nur in Gestalt der Black Box dar. Eine
weitere gestalterische Aufgabe, bei der Design am Ende der Innovationskette steht, ist die visuelle
Aufbereitung und Vermittlung von natur- oder sozialwissenschaftlichen Erkenntnissen. Hierfiir
sind Daten in Form von Bildern im weitesten Sinne zu visualisieren, um fiir Laien zumindest an-
satzweise verstdndlich zu werden. Beispielhaft fiir dieses Metier sind die von Charles und Ray
Eames in den 1950er bis 1970er Jahren produzierten wissenschaftlichen Lehrfilme (,,science-
teaching films®), die unter anderem in Technik- und Wissenschaftsmuseen vorgefiihrt wurden. An
die Alltagserfahrungen der Menschen ankniipfend, setzten sie darin neueste Theorien und For-
schungsergebnisse, beispielsweise Claude Shannons Kommunikationstheorie, Computerfunktio-
nen oder die Dimensionen von Makro- und Mikrokosmos, narrativ-bildhaft um (vgl. Morrison/
Morrison 1997). (Abb. 7a-d) Auch an der Hochschule fiir Gestaltung Ulm wurde eine solche ,,vi-
suelle Darstellung wissenschaftlicher Sachverhalte” als ein Aufgabengebiet angesehen, das Gestal-
tern reiche Moglichkeiten bietet und — anders als persuasive Produktwerbung — mit den aufklareri-

schen Zielsetzungen der Hochschule als vereinbar galt (vgl. Bonsiepe 1965; Rinker 2003, 47).

Abb. 7 a-d Stills aus dem Lehrfilm The Powers of Ten von Charles und Ray Eames, 1977. Der Abstand der
Kamera zu der Picknick-Szene nimmt alle zehn Sekunden um den Faktor 10 zu, bis sie in den Kosmos
entschwindet; dann néhert sie sich umgekehrt der Hand der Person im Zentrum des Bildes ebenfalls alle
zehn Sekunden mit Faktor 10 bis ins Innere eines Atoms.

In allen hier angesprochenen Fillen tritt Design als Dienstleister von Wissenschaft und Technik
auf, indem es die Resultate von Grundlagen- und angewandter Forschung fiir Rezipienten verflig-
bar macht. Design ist in diesem Kontext als eine praktisch-gestalterische Tétigkeit — als Design-
praxis — gefordert. Dies ist vor allem dann eine anspruchsvolle Praxis, wenn nicht auf beispielge-
bende Vorldufer oder Priazedenzfille zuriickgegriffen werden kann. Doch hat sich Design in funk-
tionalistischer Tradition bekanntlich immer so definiert: als die gestalterische Umsetzung innova-
tiver Technik statt als Re-Design bestehender Produkte auf gleichem technischen Niveau, welches
als Styling oder Formalismus degoutiert wurde (vgl. Rams 1995).”

In der Funktion als Dienstleister von Wissenschaft und Technik ist Design diesen Doma-
nen nachgeordnet. Es leistet Entwicklungsarbeit oder ist Teil von ihr. Doch muss der Prozess kei-
neswegs immer nur in dieser Richtung ablaufen. Ebenso ist es denkbar, dass die Initiative vom

anderen Ende der Innovationskette — ndmlich vom Design — ausgeht und die fiir die Realisierung

" In dem Text Zehn Thesen zum Design erklirte Dieter Rams in seiner ersten These: ,,Gutes Design ist inno-
vativ. Es wiederholt weder bekannte Produktgestalten, noch erzeugt es beliebige Neuartigkeit als Selbst-
zweck. [...] Die technologische Entwicklung 6ffnet auch dem Design immer wieder Chancen fiir innovative
Losungen.” (Rams 1995, 6)
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einer neuen Produkt- oder Anwendungsidee noch erforderliche technische Entwicklungsarbeit
anstoBt. Gerhard Blechinger (2006) regte in diesem Sinne an, dass Design als Inkubator fiir neue
Technologien agieren konne. Ausgehend von mutmalBlichen Nutzerbediirfnissen konnten Designer
Produkte oder Anwendungen konzipieren, fiir die die erforderliche Technik zu diesem Zeitpunkt
noch nicht verfiligbar, aber bereits in greifbare Nihe geriickt sei.

3.2 Design als Wissenschaft: Design science

Nigel Cross zufolge hatte das Design in zwei wichtigen Phasen seiner Geschichte eine ,,Verwis-
senschaftlichung” angestrebt: Zum einen in den 1920er Jahren, als Kiinstler, Designer und Archi-
tekten vom Schlage eines Theo van Doesburg oder Le Corbusier bemiiht waren, Gestaltung auf
Werte wie Objektivitit und Rationalitdt zu griinden. Und zum anderen in den 1960er Jahren, als
sich das Interesse der Design Methods Movement auf die Rationalisierung und Systematisierung
des Designprozesses verlagerte. Diese ausdriicklich um Rationalitdt und Systematik bemiihten
Ansitze, bei der Design zu einer gleichsam wissenschaftlichen Tétigkeit werden sollte, charakteri-
sierte Cross mit dem Begriff ,,design science” (vgl. Cross 2000; 2001).

Viel Aufmerksamkeit fand in diesem Zusammenhang im angloamerikanischen Design-
diskurs — neben den Arbeiten von Christopher Alexander, John Christopher Jones und Buckmin-
ster Fuller — auch das bereits erwdhnte Werk von Herbert Simon The Sciences of the Artifical
([1969] 1990), in dem er vorschlug, die intransparenten, lediglich auf Intuition und Erfahrung
basierenden ,.kochbuchméBigen” Methoden der gestaltenden Disziplinen durch Verfahren der
Logik und Mathematik zu ersetzten und Entwurfsprozessen somit eine quasi-wissenschaftliche
Objektivitdt zu verleihen. Allerdings waren die von ihm angeregten Verfahren — formale Logik,
Nutzentheorie, statistische Entscheidungstheorie, Auswahl-Algorithmen etc. — nur auf Problem-
stellungen mit eingeschrinkter Rationalitdt (,,bounded rationality”) anwendbar. Sie reduzierten
gestalterische Aufgaben auf ein beschrianktes Ziel, das sich in Zahlen ausdriicken und berechnen
lasst, eigneten sich also Simon zufolge ,.fiir den Entwurf von Motoren, fiir das Abstimmen von
Montagestralen, fiir die Auswahl von Investitionsbereichen, Standorten von Lagerhdusern, fiir das
Entwerfen von Autobahnen, fiir Diagnosen und Behandlungen von Krankheiten und so weiter”
(ibd. 116). Horst Rittel und Marvin Webber hatten derartige klar definierbare Probleme wenige
Jahre spéter als zahm (,,tame problems”) bezeichnet, im Gegensatz zu den bdsartigen Problemen
(,,wicked problems”), die die meisten Designaufgaben charakterisieren wiirden (vgl. Rittel/ Web-
ber [1973] 1992).

Da Simons Konzeption einer ,,Wissenschaft vom Entwerfen (,,7he Science of Design*)
die historische und kulturelle Dimension wie auch formalésthetische und semantische Aspekte von
Design grundsétzlich ausklammert, ist sie freilich nur auf einen sehr begrenzten Ausschnitt aus
dem groBen Designfeld zu beziehen — zudem auf einen, der im deutschsprachigen Raum nicht
einmal der Designdoméne zugeordnet wird. Dies diirfte einer der Griinde dafiir sein, dass die bis
heute im angloamerikanischen Designdiskurs viel zitierte Schrift in Deutschland kaum rezipiert

wurde und die Entwicklung von Designtheorie hierzulande nicht beeinflusste.® Hinzu kam, dass

® Wihrend der US-amerikanische Designhistoriker Victor Margolin (2002) sich in seinem Text The two
Herberts ausfiihrlich mit dem Designbegriff von Herbert Simon befasste und ihn als Beispiel fiir die von
Herbert Marcuse beschriebene ,.technische Rationalitét” interpretierte, wird in der deutschen Designliteratur
Simons Werk allenfalls en passant erwdhnt (vgl. hierzu Bonsiepe 1997, 8). Ein instruktiver Beitrag iiber
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die deutsche Ubersetzung Die Wissenschaft vom Kiinstlichen (Simon 1990) erst zwanzig Jahre
nach der englischsprachigen Erstverdffentlichung vorlag — zu einem Zeitpunkt, als Design-
Methodologie aus der Mode gekommen war und Fragestellungen der Postmoderne auch den De-

sign-Diskurs beherrschten.

Markiert Simons Arbeit im deutschsprachigen Design-Diskurs einen blinden Fleck, so gab es
umgekehrt auch hierzulande einen Ansatz, der der ,,design science* im Sinne Nigel Cross” zuzu-
ordnen ist, aber im englischsprachigen Raum nicht rezipiert wurde. Angesprochen ist die empiri-
sche Asthetikforschung, die — ebenfalls in den 1960er Jahren — als Alternative zur #lteren, aus-
schlieBlich hermeneutisch arbeitenden Asthetik maBgeblich von Max Bense, Abraham Moles,
Rolf Garnich (1967) u.a. betrieben wurde. Ziel dieser Informationsasthetik war es, Verfahren zu
finden, die es erlauben, objektive Aussagen tiber die dsthetischen Eigenschaften von Kunstwerken
und Designobjekten zu machen. Hierzu versuchte Bense die Wahrnehmung der Reizeigenschaften
von Dingen, das heiit deren Formen, Farben und Proportionen, mit naturwissenschaftlichen Me-
thoden objektiv zu erfassen und zu analysieren. Wenn es geldnge, GesetzméaBigkeiten wie etwa ein
dsthetisches MaB zu erkennen, kénnten diese, so die Hoffnung, von Gestaltern deduktiv zur ,,Pro-
grammierung des Schonen” (Bense) genutzt werden (Maser 1999). Doch die Berechnung und
»Programmierung des Schonen” scheiterte bereits an der ersten Hiirde, da sich eine Messung von
»Redundanz” und ,,Entropie” der Reizvorlagen aufgrund von Quantifizierungsproblemen als
unmdéglich erwies (vgl. Bortz 1978, 485).” Weiterhin wurde verkannt, dass — wie die Psychologin
Uta Ritterfeld (1996) spiter belegte — eine rein syntaktische Analyse zur Erkldrung des Astheti-
schen ihr Ziel notwendigerweise verfehlen muss. Geschmacksurteile wiirden nicht aufgrund von
Syntaktik bzw. Formalésthetik gefillt, sondern vornehmlich aufgrund der semantischen Dimensi-
on von Artefakten und der damit verbundenen sozialen Bedeutung.'® Diese semantischen Aspekte
lassen sich jedoch nicht mit mathematischen Formeln erfassen, und zu Recht hatte bereits Gui
Bonsiepe davor gewarnt, ,,zwei verschiedene, nicht aufeinander reduzierbare Diskurswelten zu
vermischen” (Bonsiepe 1968b, 24).

An unterschiedlichen Stellen ansetzend, hatten sowohl Simon als auch Bense versucht,
Gestaltung zu einer exakten Wissenschaft zu machen. Entsprechend dem geistigen Klima der
1960er Jahre, wurden Werte des Technischen Rationalismus auf die Gestaltung iibertragen. Zu-
gleich verfolgten beide damit auch das Ziel, das 1959 von P.C. Snow in seiner vielbeachteten
Vorlesung The Two Cultures (Die zwei Kulturen) beschriebene ,,Auseinanderbrechen unserer
Gesellschaft in zwei Kulturen” — gemeint waren die Geistes- und die Naturwissenschaften — zu
tiberwinden. So hatte Simon die Vision von einem ,,gemeinsamen Wissenskern”, der es Ingenieu-

ren und Komponisten ermoglichen wiirde, ihre Erfahrungen iiber kreative Entwurfsprozesse aus-

Simon, verfasst von Norbert Bolz, befindet sich in der von Dirk Baecker herausgegebenen Anthologie
Schliisselwerke der Systemtheorie (Baecker 2005, 129-143).

? Eine ausfiihrlichere Diskussion zu den Messversuchen und zur Bewertung von Ordnung und Komplexitét
von Artefakten unter Bezugnahme auf Bortz (1978) findet sich bei Steffen (2000, 54-56).

' Dieses grundsétzliche Defizit dieser Forschungsrichtung hatte Gert Selle (1973, 144f) bereits im Hinblick
auf die bei Max Bense abgelegte Promotion von Rolf Garnich reklamiert. Er kritisierte, dass die Anwendung
der Semiotik auf Designobjekte sich bislang auf formaldsthetische Gestaltungsprinzipien und Wahrneh-
mungskriterien beschrianke. Bedeutung und Wirkung der Objekte in ihrem gesellschaftlichen Umfeld seien
damit aber nicht definiert. Siegfried Maser, der als ehemaliger Assistent von Max Bense an der Universitét
Stuttgart mit der Informationsdsthetik aufs Engste vertraut war, beanstandete in einer Rezension zu Rolf
Garnichs Publikation Asthetik, Konstruktion und Design einen weiteren Aspekt, nimlich den keineswegs
erwiesenen praktischen Sinn und Nutzwert der formalistischen Asthetik. Kritisch frug er: ,,Inwieweit kann
eine solche Theorie nicht nur einfach beschreibbare Strukturen, sondern bessere Produkte hervorbringen?”
(Maser 1976b, 72)
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zutauschen (vgl. Simon ([1969] 1990, 118), und auch Bense sah die ,,Aufhebung der konventio-
nellen, geistesgeschichtlichen Grenzen zwischen Natur- und Geisteswissenschaften” (Maser 1999,
44) als seine wichtigste Aufgabe an. Dieses Ziel konnte jedoch nicht erreicht werden.

Obgleich weder die methodologischen, noch die dsthetischen Aspekte des Design in einer exakten
Wissenschaft aufgehoben werden konnten, warb Siegfried Maser (1976a; 1989) wiederholt dafiir,
Design als eine Wissenschaft zu etablieren. Er begriindete dies damit, dass beide Felder, die Wis-
senschaft und das Design, auf die Bediirfnisse des praktischen Lebens bezogen seien, mit dem Ziel
es zu erleichtern. In Anlehnung an die Definition aus dem Philosophischen Worterbuch von
Klaus/ Buhr'', fiihrte er aus: ,,Wissenschaft ist nicht Selbstzweck, sondern Hilfsmittel zur Verbes-
serung des praktischen Lebens.” (Maser 1976a, 40) Der Doméne Design schrieb er die gleichen
Charakteristika zu: ,,Design ist nicht Selbstzweck, sondern Hilfsmittel zur Verbesserung des prak-
tischen Lebens”, woraus er schlieBlich die Hypothese ableitete: ,,Design ist eine Wissenschaft.”
(Ibd.)"?

Zur Begriindung fithrte Maser weiterhin an, dass Wissenschaft ein Zusammenwirken von
Theorie und Praxis sei: ,,Theorie erhilt ihren Sinn durch Praxis. Praxis erhélt ihren Sinn durch
Theorie. Thr Zusammenspiel, Praxis auf theoretischer Basis, ist Wissenschaft.” (Ibd.) Bezogen auf
Design konkretisierte er: ,,Die Arbeit des Designers — Produkte hervorzubringen — ist zundchst
eine praktische, sie besteht im konkreten Handeln: Der Designer muf} etwas tun! Dieses Handeln
jedoch — so die These ,Design als Wissenschaft’ — geschieht auf wissenschaftlicher Grundlage.
Handeln wird zum rationalen Handeln.” (Ibd.) Auch spiter vertrat Maser diese Position, wobei er
nun aber einrdumte, dass der Prozess der Verwissenschaftlichung des Design ,.cher Ziel einer
Entwicklung (ist), an deren Anfang wir erst stehen” (Maser 1989, 399).

Gegen diese Position lassen sich zwei Argumente anfiihren. Zum einen kann Designpra-
xis immer nur feilweise auf einer als gesichert geltenden theoretischen Basis agieren. Wie gerade
das Scheitern der Informationsésthetik und die Bedeutungslosigkeit der Simon’schen Entwurfs-
wissenschaft fiir zahlreiche Designaufgaben belegten, erschopft sich die praktische Téatigkeit der
Designer niemals vollstdndig in ,rationalem Handeln”. Auch wenn wissenschaftliches Wissen in
den Entwurfsprozess einfliet und Designentwiirfe unter Bezugnahme auf Theorie nachvollziehbar
zu begriinden sind, so lassen sie sich dennoch nicht aus Theorien und aufgabenspezifischen Rah-
menbedingungen deduzieren. Vielmehr basieren Entwurfslosungen immer auf einer Synthese, in
die auch nicht-wissenschaftliches Wissen und gestalterische Subjektivitit einflieBen. Cross et al
schlugen folglich vor: ,,It will be more fruitful to view design as a technological rather than a sci-
entific activity.” (Cross/Naughton/Walker 1981, 198; vgl. auch Cross 1982, 223)

Zum anderen ist zu beachten, dass in den angewandten Disziplinen Wissenschaft und

Praxis als zwei klar unterscheidbare Handlungsformen gelten. So bestimmte beispielsweise der

"' Siegfried Maser zitierte aus der Originalausgabe von Manfred Buhr und Georg Klaus, die 1964 im VEB
Bibliographisches Institut erschien. In West-Deutschland wurde das Werk unter dem Titel Marxistisch-
Leninistisches Worterbuch der Philosophie 1972 im Rowohlt Taschenbuch Verlag, Reinbek bei Hamburg,
verlegt. Masers auf dieser Quelle aufbauende Bestimmung von Wissenschaft und Theorie tragen unverkenn-
bar Ziige des Historischen Materialismus, der der Wissenschaft das Recht abstritt, nach reiner Erkenntnis um
ihrer selbst willen zu streben. Dem in den sozialistischen Staaten maBgebenden Wissenschaftsverstdndnis
zufolge, hatte Wissenschaft ausschlielich zum Ziel, dem Allgemeinwohl zu dienen und eine Verbesserung
des praktischen Lebens anzustreben. Zur Kritik dieser Position vgl. Polanyi ([1966] 1985, 13).

12 Zur Problematik von Schlussfolgerungen vgl. Terence Love (2000, 297f). Love argumentierte, dass Ver-
schmelzungen zu falschen Folgerungen fithren konnen: ,, The simplest case of conflation follows the se-
quence: ,A is related to B’ and ,B is related to C’ therefore ,A is related to C’. The validity of such an infer-
ence requires the correct identification and use of the characteristics of the abstract entities (in this case A, B
and C) and their relationships. A popular example of inappropriate conflation is that of cat and dog equiva-

5 93

lence: ,A cat has four legs’ and ,a dog has four legs’ therefore ,a cat is a dog’.
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Erziehungswissenschaftler Helmut Heid die jeweiligen Zustindigkeitsbereiche von Wissenschaft

und Praxis folgendermafen:

Erziehungswissenschaft hat es [...] mit der Erkldrung der Welt zu tun, Praxis hat es mit
der Verdnderung der Welt zu tun. [...] Erzichungswissenschaftler sind dafiir verantwort-
lich, die Wahrheit ihrer Sétze tiber die Wirklichkeit forschungsmethodisch zu gewéhrlei-
sten [...]. Demgegentiiber sind Praktiker dafiir zusténdig, reale Bedingungen erfolgreichen
Lernens zu organisieren. (Quo vadis 2009, 19f)

Ebenso ist es in der Physik oder Medizin nicht iiblich, das praktische Handeln, etwa den Ver-
suchsaufbau oder die Operation, als eine Form wissenschaftlicher Arbeit zu bezeichnen, obgleich
die rationale Grundlage dieses Handelns breiter sein diirfte als beim Designentwurf.

Summa summarum kann die Designtdtigkeit selbst nicht als Wissenschaft gelten. In die-
sem Sinne resiimierte D. Grant Ende der 1970er Jahre den damaligen und bis heute nicht widerleg-
ten Diskussionsstand: ,,Most opinion among design methodologists and among designers holds
that the act of designing itself is not and will not ever be a scientific activity; that is, that designing

is itself a non-scientific or a-scientific activity.” (Grant, zit.n. Cross 2001, 53)

3.3 Wissenschaft als kreatives Designprojekt

Wihrend die Position, Design sei eine Art von Wissenschaft, als widerlegt zu werten ist, erhielt in
den letzten ein bis zwei Dekaden die Gegenposition Auftrieb. Wissenschaft basiere keineswegs
nur auf rationalem Denken, sondern erfordere auch Kreativitit. Entgegen der allgemeinen Annah-
me sei wissenschaftliches Arbeiten dhnlich subjektiv und von Intuition geleitet wie Kunst und
Design, argumentierte Christopher Frayling (1993/94) in seinem einflussreichen Beitrag Research
in Art and Design unter Berufung auf neuere Erkenntnisse der Wissenschaftsphilosophie und
-soziologie. Frayling reslimierte:

The popular image of the scientist — as critical rationalist, engaged in fundamental re-

search [...] — the image against which a lot of research tends still to be judged, is [...] wide

of the mark. Doing science — as opposed to post-rationalising about science — just doesn’t

seem to be like that, if recent researches into philosophy and sociology of science are any
guide. Doing science is much more like doing design. (Frayling 1993/94, 4)

Von dieser Revision des Wissenschaftsbildes, die unter anderem auf Arbeiten des Philosophen
Paul Feyerabend (1976; 1984), des Soziologen Harry Collins (1985) und des Historikers David
Gooding (1996) zuriickgeht und die vermeintlich klare Abgrenzung zwischen Wissenschaft einer-
seits und Kunst und Design andererseits perforiert (Frayling 1993/94; re:search 2005), ist es nur
noch ein weiterer Schritt zu der von Ranulph Glanville (1981; 1999; 2002) wiederholt vorgetrage-
nen radikal konstruktivistischen Position."

Glanville assoziierte mit Design nicht eine gestaltende oder planende Tatigkeit in einem der
traditionellen Arbeitsfelder wie Industrie- oder Kommunikationsdesign, sondern definierte Design
als ein Mittel zur Ausiibung menschlicher Kreativitit (,,design as a means of exercising our cre-
ativity”), wobei sein Augenmerk auf die Tatigkeit selbst, nicht auf ihre Resultate gerichtet ist. Aus
dieser Perspektive stellte sich fiir ihn konsequenterweise auch Wissenschaft bzw. wissenschaftli-
che Forschung als eine besondere, durch selbst entworfene Regeln eingeschrinkte Form von De-

= Ranulph Glanville (2002) wies darauf hin, dass seine spéteren Arbeiten auf Weiterentwicklungen seines
Textes Why Design Research von 1980 basieren, der in den Conference Proceedings Design: Science: Me-
thod, erschienen war.
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sign dar. Die Regeln, nach denen sowohl theoretische als auch experimentelle wissenschaftliche
Forschung vonstatten ginge und zu neuen Erkenntnissen und Theorien gelange — kurz: der Modus,
nach dem Wissenschaft betrieben wiirde — seien letztlich Design und die Durchfiihrung von For-
schung somit eine Designaktivitdt. Design und Wissenschaft sind aus seiner Sicht nicht zwei ei-
genstdndige Felder, die er in Bezichung zueinander zu setzen versuchte; vielmehr stufte er Wis-
senschaft als eine Untermenge von Design ein. ,,My intention has been to show that (scientific)
research, as it is and must be practiced, is properly considered a branch of design: (scientific) re-
search is a subset of design, not the other way round” (1999, 89), argumentiert er. Die vergebli-
chen Bemiithungen um eine ,,Verwissenschaftlichung” des Design konterkariert er mit der Behaup-
tung, dass dieses Ziel die Problematik falsch kontextualisiere, da die Wissenschaft selbst nicht
,wissenschaftlich” sei, sondern vielmehr aus einem Designprozess resultiere.

Je nach dem, von welchem Designbegriff man ausgeht, kann man Glanvilles Position, die
im Ubrigen auch im Widerspruch zum Ansatz der drei Wissensgebiete von Cross und Archer steht
(Kap. 2.1), als eine Usurpation der Wissenschaft ansehen. Teilt man hingegen sein sehr weitrei-
chendes Designverstindnis, wird man seinen Ausfiihrungen zustimmen miissen. Denn welcher
Wissenschaftstheoretiker, welche -theoretikerin wiirde heute noch bestreiten, dass die Regeln,
nach denen Forschung durchgefiihrt, Erkenntnisse gewonnen, Theorien generiert und gepriift wer-
den, letztlich auf selbst entworfenen und jederzeit revidierbaren Ubereinkiinften der Scientific
community basieren und somit selbst auch eine ,,soziale Konstruktion” sind?

Glanvilles Position ist legitim, bereichert den Diskurs iber Designwissenschaft aber nicht
in einer konstruktiven Weise. Eine aus seinem Verstindnis von Design zu ziechende Schlussfolge-
rung hiele, dass das ,traditionelle” Designfeld, welches Industrie-, Kommunikationsdesign etc.
umfasst, ein Sub-Feld jenes allumfassenden ,,Design”, verstanden als eine Art und Weise der Aus-
tibung von Kreativitit, wire. ,,Art and Design” wiirde — ebenso wie die Wissenschaft — zu einem
Sub-Feld von ,,Design”, wobei die Regeln, Methoden und Resultate beider Sub-Felder sich freilich
deutlich unterscheiden wiirden. ,,Design” wire quasi der ndchsthohere Allgemeinbegriff von ,,Art
and Design” und von ,,Wissenschaft”.

Es ist offensichtlich, dass die zweifache Verwendung des Wortes Design — sowohl als All-
gemeinbegriff als auch als ein ein bestimmtes Metier bezeichnender Begriff — in der Kommunika-
tion leicht zu Missverstdndnissen fithren wiirde. Im Englischen wird zwar gelegentlich zwischen
,»Design” und ,,Art and Design” (vgl. Love 2004) oder ,,Design [...] spelled with a big D” und
,design [...] spelled with a small d” (vgl. Archer 1981) unterschieden. Bei der Ubernahme des
Begriffs in andere Sprachen lédsst diese formale Hilfskonstruktion aber an Klarheit zu wiinschen
tibrig. Zuzustimmen ist Wolf Reuter, der sich pragmatisch fiir eine klare Unterscheidung zwischen
den Feldern Design und Wissenschaft ausspricht: ,,Prinzipien wie Praktikabilitdt beim Kommuni-
zieren, also umgangssprachliche Vermittlung, oder auch eine Asthetik der Trennschirfe sprechen
fiir eine Strategie, durch die Konzentration auf die Kerne der Konzepte ihre Kraft der Unterschei-
dung zu erhalten.” (Reuter 2002, 0.S.)
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3.4 Designwissenschaft: ,Science of design” und ,science for
design”

Die Konzepte Designwissenschaft bzw. ,,science of design” und ,,science for design” gehen davon
aus, dass Design und Wissenschaft zwei klar zu unterscheidende Felder sind, die unterschiedliche
Ziele verfolgen, mit unterschiedlichen Methoden arbeiten und deren Ergebnisse anhand unter-
schiedlicher Kriterien zu bewerten sind (Aicher 1962; Bonsiepe 1996: Cross/Naughton/Walker
1981; Cross 2001; Jonas 1994; Reuter 2002; Krippendorff 2006). Die Wissenschaften streben nach
neuen Erkenntnissen, wobei die Naturwissenschaften Tatsachen und GesetzmaBigkeiten ,,entdec-
ken” und ,,erkldren”, die Geisteswissenschaften hingegen Phidnomene ,,deuten”. Design aber ist
eine Tatigkeit, die neue Artefakte und Prozesse plant und gestaltet.

Dennoch ist es moglich, iiber Design — iiber die Entwurfstdtigkeit selbst, ihre Methoden
und Resultate, deren Einbettung in sozio-kulturelle Nutzungs- und Bedeutungskontexte sowie
deren geschichtliche, 6konomische und 6kologische Dimension — einen wissenschaftlichen Dis-
kurs zu fithren und Wissen zu erzeugen. Die dabei formulierten Theorien wurden und werden — je
nach Provenienz und Erkenntnisinteresse — der Designtheorie, Designgeschichte, Design-
Managementtheorie, den Cultural Studies, der Kulturanthropologie oder -soziologie u.a.m. zuge-
ordnet. Auf einem solchen Wissens- und Theoriekanon basiert auch der deutsche Begriff Design-
wissenschaft. ,,Designwissenschaft” ist folglich nicht als Ubersetzung des englischen Begriffs
»design science”, sondern im Sinne einer ,,science of design” oder ,,science for design” zu verste-

hen. Der Begriff ,,science of design”14

wurde bereits 1990 von Gasparski und Strzalecki in Analo-
gie zur Wissenschaftstheorie als ein Pool verschiedener Subdisziplinen beschrieben, die Design
zum Forschungsgegenstand gewdhlt haben: ,,The science of design (should be) understood, just
like the science of science, as a federation of subdisciplines having design as the subject of their
cognitive interests.” (Zit.n. Cross 2001, 53)

Nigel Cross (2001, 53) kniipfte spéter an dieses Konzept an und prézisierte: ,,Science of
design refers to that body of work which attempts to improve our understanding of design through
,scientific’ (i.e., systematic, reliable) methods of investigation.” Aus seiner Sicht schliefit eine so
verstandene Designwissenschaft unter anderem die Bereiche Designmethodologie und Design
Thinking Research ein, die sich mit der angemessenen Strukturierung des Designprozesses, mit
der Entwicklung und Anwendung neuer Designmethoden, mit den kognitiven Prozessen bei der
Designtitigkeit sowie Wesen, Umfang und Anwendung von ,,Designwissen” befassen. Dieses
Konzept einer ,,science of design” verbiirgte fiir ihn die Weiterentwicklung des Design als eigen-
standige Disziplin, die durch ,,designerly ways of knowing, thinking and acting” (Cross) klar von
den anderen beiden Wissensgebieten, den Natur- und den Geisteswissenschaften, unterschieden
sei. Erklértes Ziel, das er nicht zuletzt auch als Herausgeber der Zeitschrift Design Studies ver-
folgt, ist die Etablierung einer designspezifischen intellektuellen Kultur, die anderen intellektuel-
len Kulturen ebenbiirtig sei, auch wenn sie sich teilweise und zu ihrem eigenen Vorteil auf diese
stiitze (vgl. ibd.).

"4 Bereits Herbert Simon forderte in seinem Werk The Sciences of the Artificial (1969) eine ,,science of de-
sign” zu entwickeln, die — entsprechend seiner dem technischen Rationalismus verpflichteten Position — auf
mathematischen und logischen Verfahren basieren sollte. Zwar teilt Nigel Cross diese positivistische Haltung
nicht, gleichwohl iibernimmt er von Simon die Idee, dass Design als eine ,,interdisziplindre Disziplin” eine
die verschiedenen Designbereiche iibergreifende, disziplin-unabhéngige intellektuelle Kultur aufbauen sollte.
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Obgleich Cross sich also fiir eine Designwissenschaft aussprach, die durch die Erzeugung
von validem Wissen iiber die Designtétigkeit und iiber die gestalteten Artefakte die Disziplin stér-
ken soll, ging Klaus Krippendorff (2006) dieses Konzept einer ,,science of design” nicht weit ge-
nug. Nach seiner Lesart sei Design hier vor allem Forschungsgegenstand diverser wissenschaftli-
cher Disziplinen, die mit ihren Methoden, ihren Fachsprachen und ihren Validitatskriterien Er-
kenntnisse {iber Design erzeugen, das hauptsichlich die Interessen dieser Disziplinen reflektiere:

Here, design is the object of research, undertaken by various academic disciplines, yield-

ing knowledge about design, in the terminology with criteria from these disciplines, that

is, from outside the design discourse. [...] For example, a history of design uses historical
methods; a psychological study of designers’ creativity may contribute to psychological

theory; or a sociological inquiry into the design profession draws on sociological explana-
tions. (Krippendorff 2006, 34f [Hervo. i.0.])

Krippendorff kritisierte, dass der Nutzen solcher Untersuchungen fiir die Designpraxis gering sei.
Daher setzte er einer ,,science of design” das Konzept einer ,,science for design” entgegen, zu der
Designer selbst beitragen und die in erster Linie auf designspezifische Belange auszurichten wire:
A ,science for design’ [...] does not surrender its criteria to other disciplines. It encour-
ages designers to examine their own practices in their own terms and to disseminate pro-
ven design methods among designers, and embraces project research. [...] the aim of a
science for design is a concerted effort to improve the language and practice of design, its
capacity to generate new proposals, to justify them to those who matter, their stakehol-

ders, and above all, to make the redesign of design discourse a routine obligation. (Krip-
pendorff 2006, 35)

Krippendorff rdumte ebenfalls ein, dass eine solche Designforschung auf Wissen anderer Diszipli-
nen zuriickgreifen miisse, wobei er jedoch die Notwendigkeit betonte, dass dieses im Hinblick auf
Designziele entsprechend neu zu fassen sei. Fraglich erscheint, ob Cross der Interpretation seines
Konzepts einer ,,science of design” durch Krippendorff zustimmen wiirde oder ob er als Fiirspre-
cher einer eigenstandigen Designwissenskultur im Grunde nicht auch jenes Konzept befiirworten
wiirde, das Krippendorff spéter als ,,science for design” reklamierte. Gleichwohl ist die von Krip-
pendorff beschriebene Differenz zwischen einer ,,science of design” und einer ,,science for de-
sign”, die der deutsche Begriff Designwissenschaft nicht abzubilden vermag, nachvollzichbar. Zu
bedenken ist aber, dass das Konzept einer ,,science for design” keineswegs neu ist. Wie die nach-
folgende Riickblende auf das Bauhaus zeigt, forderte bereits Walter Gropius ab Anfang der 1920er
Jahre seine Kollegen dazu auf, eine ,,Theorie fiir den bildnerisch arbeitenden Menschen” zu ent-
wickeln. Zum Zweiten ist im Vorgriff auf Kap. 4 iiber Designforschung darauf hinzuweisen, dass
die beiden Konzepte ,,science of design” und ,,science for design” ebenjene Differenz markieren,
die Ilkka Niiniluoto bereits Mitte der 1980er Jahre beschrieben hatte. Zum Dritten zeigen Beispie-
le aus der Designforschung, dass bereits eine Verdanderung des Blickpunktes ausschlaggebend sein
kann, ob Theorien und Begriffe fiir die Designtétigkeit Inspiration und Erkldrungsgehalt bieten
oder nicht."” Eine scharfe Abgrenzung zwischen den beiden Konzepten einer Designwissenschaft
erscheint daher nicht angebracht.

5 Vgl. hierzu die Forschungsarbeiten von Anthony Dunne (1999) und Anthony Dunne und Fiona Raby
(2001), die sich mit ihrem Ansatz eines Critical Design auf die Kritische Theorie der Frankfurter Schule
bezogen und Design in seinem gesellschaftlichen Kontext neu befragten. (Vgl. auch Kap. 5.2 der vorliegen-
den Arbeit)
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3.5 Zweidesignhistorische Riickblenden

Ergénzend zur Analyse der verschiedenen Positionen zum Verhiltnis von Design und Wissen-
schaft soll dieser Thematik in zwei designhistorischen Riickblenden nachgegangen werden. Ex-
emplarisch wird anhand von zwei bedeutenden Institutionen und Diskurszentren — am Beispiel des
Bauhauses und der Hochschule fiir Gestaltung Ulm — untersucht, wie dort zum einen Gestaltung
und Wissenschaft, zum anderen ,,Theorie” und Praxis zueinander ins Verhéltnis gesetzt wurden.
Beiden Schulen ist gemeinsam, dass sie fiir ihre Programme, Manifeste und ,,Theorien”
ebenso bekannt sind wie fiir die Artefakte, die ihre Lehrenden und Studierenden gestalteten. Doch
wie sind die theoretischen Reflexionen der Gestalter einzustufen? Waren die Gestalter kiinstlerisch
Forschende, wissenschaftlich Forschende oder beides in einer Person? Wovon leitete sich der hohe
und zudem zukunftsweisende Innovationsgehalt ihrer gestalterischen Tatigkeit und der Artefakte
ab? Wie schlugen sich das Interesse der Gestalter an einer Verbindung von Theorie und Praxis,
von wissenschaftlichen Inhalten und Methoden in der Realisierung von Projekten und in den Cur-

ricula konkret nieder?

3.5.1 ,Gleichberechtigung aller Arten schopferischer Arbeit” am Bauhaus

Die zentrale Herausforderung, die am Bauhaus Anfang der 1920er Jahre virulent wurde — die Fra-
ge nach einer kontext-reflexiven, rationalen Gestaltung und die Findung von die technische Zivili-
sation versinnbildlichenden, funktionalen, herstellungsgerechten und auch ,,schénen” Formen —,
wurde bereits eingangs beschrieben. Wie die rege publizistische Tétigkeit, die umfangreiche ge-
stalterische Arbeit und schlielich auch die Curricula der Schule demonstrieren, setzten sich die
Bauhéusler mit dieser Herausforderung ganzheitlich — oder wie Walter Gropius mehrfach betonte,
,,in Theorie und Praxis” — auseinander.'® Ebenso baute auch Hannes Meyer nicht nur die Theorie-
facher weiter aus, sondern legte ebenso groflen Wert auf das ,,Studium am praktischen Werk”!”
(Meyer 1940, zit.n. Schnaidt 1965, 108). Dariiber hinaus wurde die Gestaltung in die Ndhe der
Wissenschaft geriickt, um von deren Einsichten und Methoden zu profitieren. Einen Hinweis dar-
auf gibt bereits die semantische Verschiebung, die mit Gropius’ (1926) Bezeichnung der Bau-
hauswerkstdtten als ,,Laboratorien”, den typischen Arbeitsorten der Naturwissenschaftler, erfolgte.

Schon ein fliichtiger Uberblick iiber die Schriften der Bauh#usler, in denen sich ihr Welt-
bild, die Ziele und Grundsitze ihrer gestalterischen und padagogischen Arbeit und auch Hypothe-
sen und Erkenntnisse zur Gestaltung dokumentieren, belegt das wache geistige Klima an dieser
,Pionierschule” (Gropius). Neben Walter Gropius, der in den Jahren seines Rektorats (1919-1928)
in zahlreichen Texten die zugrunde liegenden Idee und Ziele des Instituts verbreitete und 1923 die

e Vgl. hierzu die Grundsdtze der Bauhausproduktion von 1926, in denen Gropius gleich eingangs feststellte:
,In der Uberzeugung, daB Haus- und Wohngeriit untereinander in sinnvoller Beziehung stehen miissen, sucht
das Bauhaus durch systematische Versuchsarbeit in Theorie und Praxis — auf formalem, technischem und
wirtschaftlichem Gebiet — die Gestalt jedes Gegenstandes aus seinen natiirlichen Funktionen und Bedingthei-
ten heraus zu finden.” (Gropius [1926] 1981, 90) (Hervorhebung D.S.) Vgl. weiterhin den in der Zeitschrift
bauhaus 1927 verdffentlichten Text Systematische Vorarbeit fiir rationellen Wohnungsbau. Hier schrieb
Gropius: ,,Das umfangreiche Arbeitsprogramm fiir diese dringend erforderlichen Versuchsstellen in Theorie
und Praxis fir die Rationalisierung der Bauwirtschaft ist etwa folgendes: [...].” (Zit.n. Wingler 1975, 136;
Herv. D.S)).

" Hannes Meyer arbeitete mit den Studierenden u.a. an der Realisierung seines Wettbewerbsentwurfs fiir die
Bundesschule fiir den Allgemeinen Deutschen Gewerkschaftsbund ADGB. In einem Briefwechsel mit Adolf
Behne schrieb er im Januar 1928: ,.ich brauche ihnen kaum zu antworten, dass ich darauf brenne, mit unserer
bauabteilung an einen auftrag heranzukommen. also: ja, gerne & selbstverstandlich. wir haben jetzt seit 3/4
jahren nur theorie getrieben an unserer bauabteilung [...].” (Zit.n. Kieren 1999, 210)



3. Positionen zum Verhaltnis von Design und Wissenschaft 81

erste umfassende und repréisentativ ausgestattete Dokumentation Staatliches Bauhaus Weimar
1919-1923 herausgab, war es auch fiir die Bauhaus-Meister Wassily Kandinsky, Laszlo Moholy-
Nagy, Josef Albers, Johannes Itten und Paul Klee selbstverstindlich, ihre Arbeiten und Lehren zu
dokumentieren und zu publizieren. Und auch von Hannes Meyer und Ludwig Mies van der Rohe
liegen Reflexionen iiber Gestaltung und die gesellschaftliche Rolle des Gestalters vor, obgleich in
geringerem Umfang. Besonders hervorzuheben sind weiterhin die Bauhausbiicher, die mit insge-
samt 14 Binden zwischen 1925 und 1930 von Gropius und Moholy-Nagy editiert wurden'®, wei-
terhin die Bauhaus-Zeitschrift, die zwischen 1926 und 1931 erschien und nicht zuletzt auch Gro-
pius’ Programm des staatlichen Bauhauses in Weimar von 1919 und die Grundsdtze der Bauhaus-
Produktion [Dessau] von 1926.

Alle diese Schriften, die der Gestaltungs- und Unterrichtspraxis vorausgingen und sie be-
gleiteten, begriindeten, iiberhohten, vergeistigten, spiritualisierten oder ,theoretisierten” die gestal-
terische Arbeit der Bauhdusler. Zugleich dokumentieren sie den Anspruch, die ,,theoretische Seite”
der Gestaltung zu entfalten und in der Lehre zu vermitteln. Dies spiegelt sich vornehmlich in der
von Gropius wiederholt beschriebenen Zielsetzung, auf die Entwicklung einer ,,Theorie fiir den
bildnerisch arbeitenden Menschen” hinzuwirken, die Wissen iiber gestalterische Ausdrucksmittel,
tiber Form- und Farbelemente sowie Aufbaugesetze umfassen sollte. Beispielsweise in dem Mani-
fest Idee und Aufbau des Staatlichen Bauhauses von 1923, aber auch in spéteren, in den USA
verdffentlichten Texten'” betonte er die Notwendigkeit einer solchen Theorie, die in friiheren Epo-
chen bestanden habe, aber aufgrund des Versagens der Akademien verloren gegangen sei. Laut
Gropius wiirde eine solche Theorie, die er mit einer ,,besonderen Gestaltungssprache” verglich,
den Gestaltern helfen, ihre Vorstellungen sichtbar zu machen — dhnlich wie die Theorie der Kon-
trapunktik Musiker bei der Umsetzung eines musikalischen Einfalls unterstiitze. Die Form- und
Farbenlehren, die als Teil des Vorkurses von Johannes Itten, Laszlo Moholy-Nagy, Wassily Kan-
dinsky, Josef Albers und Paul Klee mit unterschiedlichem Akzent, doch immer auf der Basis von
praktischen Gestaltungsiibungen unterrichtet wurden, sollten zur Entwicklung dieser Gestaltungs-
theorie beitragen. ,,Das Bauhaus arbeitet mit Bewusstheit daran, eine Neuordnung der Ausdrucks-
und Gestaltungsmittel vorbereiten zu helfen”, beschrieb Gropius 1923 die Forschungsaktivitdten
auf diesem Gebiet (Gropius [1923] 1955, 26).

Die neu zu entwickelnde ,,Grammatik des Gestaltens [...], ihre Regeln des Rhythmus, der
Proportionen, des Hell-Dunkels, des Gleichgewichts, des vollen und leeren Raums” (ibd. 26) sollte
den angehenden Gestaltern eine gemeinsame Arbeitsgrundlage bieten und ihnen auch ein ,,objek-
tives” gestalterisches Grundversténdnis vermitteln. In diesem Sinne sprach Itten davon, den Stu-
dierenden in seinem Vorkurs ,,die Grundgesetze bildnerischen Gestaltens”, ,,die Gesetze der Form
und der Farbe” zu vermitteln, die ihnen ,,die Welt des Objektiven” er6ffnen wiirden (Itten 1963,
10). Klee vertrat eine ,,Basisthese zur Parallelitit von Natur- und Kunstgesetz” und suchte nach
»gesetzmiBigen Grundlagen der Kunst” (zit.n. Wick 1988, 239); und Kandinsky forschte nach

18 Vgl. hierzu das Pddagogische Skizzenbuch von Paul Klee, 1925 (= Bauhausbiicher 2); Die Biihne im Bau-
haus von Oskar Schlemmer, Laszlo Moholy-Nagy und Farkas Molnar von 1925 (= Bauhausbiicher 4); Neue
Arbeiten der Bauhauswerkstdtten, editiert von Walter Gropius und Laszlo Moholy-Nagy, 1925 (= Bauhaus-
biicher 7); Malerei, Photographie, Film von Laszlo Moholy-Nagy 1925 (= Bauhausbiicher 8); Punkt und
Linie zu Fldche von Wassily Kandinsky, 1926 (= Bauhausbiicher 9); und Von Material zu Architektur von
Laszlo Moholy-Nagy, 1929 (= Bauhausbiicher 14).

19 Vgl. hierzu Gropius” Texte ,,Meine Konzeption des Bauhaus-Gedankens”, ,,Gibt es eine Wissenschaft der
Gestaltung?” und ,,Erziehungsplan fiir Architekten”, die 1956 in der Aufsatzsammlung Architektur. Wege zu

einer optischen Kultur verdffentlicht wurden (Gropius 1956). Die englischsprachigen Originalfassungen
wurden den 1930er und 1940er Jahren in den USA publiziert.
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einer gestalterischen ,,Elementarsprache”, die er fiir intersubjektiv giiltig hielt. Zudem beschrieb
er, der selbst eine akademische Ausbildung absolviert hatte, die Erziehung zu analytischem und
synthetischem Denken als wichtige Ziele seines Unterrichts und war {iberzeugt, dass ,,der junge,
besonders der anfangende Kiinstler [...] von vornherein an ein objektives, das heifit wissenschaftli-
ches Denken gewdhnt werden” (zit.n. Wingler 1975, 122) miisse. Diese Bestrebungen dieser Bau-
haus-Meister mdgen Martin Siebenbrodt zu der These veranlasst haben: ,,Diese Grundlehre stellte
in ihrer Gesamtheit einen bedeutenden Beitrag des Bauhauses zur Ausarbeitung einer wissen-
schaftlich begriindeten Gestaltungslehre dar, zu einer visuellen Sprache, wie sie Gropius spater
mehrfach forderte.“ (Siebenbrodt 1986, 178)

In die anglizistisch geprdgte Terminologie des Designforschungs-Diskurses iibersetzt,
schwebte Gropius und den Bauhaus-Meistern eine im praktisch-gestalterischen Experiment ent-
wickelte ,,science for design” (Krippendorff) vor, die ,,objektives”, lehrbares Wissen umfasst und
in der gestalterischen Praxis direkt anwendbar ist. Der Text Gibt es eine Wissenschaft der Gestal-
tung?, den Gropius 1947 in den USA verfasste und in dem er — wie bereits in den 1920er Jahren —
die Bedeutung einer ,,grundlegenden Sprache der Gestaltung” hervorhob, belegt, welche Inhalte er
fiir eine solche ,,science for design” als relevant ansah: Wahrnehmungsphénomene, optische Tau-
schungen, Raumrelationen und Farbwirkungen, die von der Wahrnehmungs- und Gestaltpsycholo-
gie inzwischen erforscht worden waren. Anhand von Bildbeispielen demonstrierte er ihre Rele-
vanz in Architektur und Kunst (vgl. Gropius 1956).

Sucht man den wissenschaftlichen Gehalt der Gestaltungslehren der Bauhdusler zu
bestimmen, ist der Befund mehrdeutig. Bei genauerer Betrachtung lassen sich beispielsweise in
Kandinskys Schrift Punkt und Linie zu Fldche Ansdtze eines wissenschaftlichen Selbstverstind-
nisses identifizieren: Entsprechend der Forderung nach einer Forschungsfrage, reklamierte er im
Vorwort, ,.engst gestellten Fragen der beginnenden Kunstwissenschaft” (Kandinksy [1926] 1973,
9) nachzugehen; an anderer Stelle charakterisierte er seine Arbeit als ,,Forschungen, die zum
Grundstein der neuen Wissenschaft [...] gemacht werden miissen” (ibd. 17) und als ,,Versuch, eine
normale Methode in den kunstwissenschaftlichen Forschungen zu finden und sie in der Anwen-
dung zu priifen” (ibd. 20); der fiir wissenschaftliche Arbeiten verbindlichen Forderung nach Be-
griffsdefinition kam Kandinsky ebenfalls teilweise explizit nach.** Wie Paul Overy feststellte,
wiesen Kandinskys phdnomenologische Beschreibungen und die beigefiigten Diagramme in Punkt
und Linie zu Fliche ,,gewisse Ubereinstimmungen mit den Ideen der Gestaltpsychologen” auf
(Overy 1970, 49). Als Beispiel fiihrte er unter anderem Kandinskys Untersuchung zu der Bezie-
hung einer Linie zu den Grenzen einer sie umgebenden Grundflache an, die den von den Gestalt-
psychologen beschriebenen Gesetzen der Ndhe und der Geschlossenheit dhnele. Tatsachlich ist auf
Abb. 8 a-b die von Kandinsky beschriebene Wirkung ebenso nachvollziehbar, wie man es von
Darstellungen aus der Wahrnehmungs- und Gestaltpsychologie kennt: Die Annéherung der auf der
Grundfldche frei liegenden Linie an die obere Grenze ,,verleiht ihr eine ausgesprochene, vergro-
Berte Spannung nach rechts oben, wodurch die Spannung des unteren Endes abgeschwécht wird”,
fithrte Kandinsky hierzu aus ([1926] 1973, 156). Zum Vergleich seien Erlduterungen von David
Katz zu den Gestaltgesetzen angefiihrt. Zur Wirkung von Abb. 9 schrieb Katz, dass ,,sich die Lini-
en [...], die durch kleinere Zwischenrdume voneinander getrennt sind, zusammen[schlieBen]”, und

zu Abb. 10 a-b kommentierte er: , Die Linien, die eine Flache umschlieBen, werden unter sonst

2 zum Beispiel fiihrt Kandinsky in Punkt und Linie zu Fldche aus: ,,Meine Definition des Begriffes ,Kom-

position’ ist: Die Komposition ist die innerlich-zweckméBige Unterordnung 1. der Einzelelemente und 2. des
Aufbaues (Konstruktion) unter das konkrete malerische Ziel.” (Kandinsky [1926] 1973, 36)



3. Positionen zum Verhaltnis von Design und Wissenschaft 83

gleichen Umsténden leichter als eine Einheit aufgefasst als diejenigen, die sich nicht zusammen-
schliefen.” (Katz [1943] 1961, 32)

L

Abb. 8 a-b (oben) ,Beziehung einer Form zu den Grundflache-Grenzen”, in: Kandinsky Punkt und Linie zu
Fldche ([1926] 1973, 157).

Abb. 9 (unten links) Das Gesetz der Nahe. Abb. 10a, b (unten rechts) Das Gesetz der Geschlossenheit, in:
Katz, Gestaltpsychologie ([1943] 1961, 31).

Als Methode berief sich Kandinsky neben der Intuition wiederholt auf notwendige Berechnungen,
auf die in Zukunft wahrscheinlich moglichen ,,Ausmessungen” der Formbeziehungen sowie ihre
Umsetzung in einen ,,Zahlenausdruck™ (Kandinsky [1926] 1973, 28). Dariiber hinaus unternahm er
selbst empirische Umfragen zur Verifizierung seiner Hypothese, dass die drei Grundformen,
Kreis, Quadrat und Dreieck, in einem eindeutigen Verhiltnis zu den Grundfarben stinden. All dies
spricht dafiir, dass Kandinsky bei seiner Arbeit exakte Wissenschaftlichkeit anstrebte — was aber
nicht heifit, dass seine Hypothesen und Methoden von wissenschaftlicher Seite auch entsprechende
Anerkennung fanden.

Obwohl Rainer Wick die Leistungen, die von Kandinsky ,,auf dem Gebiet der rationalen
Durchdringung der Gestaltungsgrundlagen erbracht worden sind”, wiirdigte, die fiir ihn ,,typische
Verzahnung von Theorie und Praxis” (Wick 1988, 190) hervorhob und ebenfalls ,,bemerkenswerte
Parallelen” zu den Arbeiten der Gestaltpsychologen einrdumte, beurteilte er dennoch die wissen-
schaftliche Validitdt der Arbeiten zuriickhaltend. So deckte er zum einen die methodischen
Schwichen auf, die Kandinsky bei seiner empirischen Umfrage zur Farben-Formenlehre unterlau-
fen waren, da die Anlage des Fragebogens das gewiinschte Ergebnis geradezu suggeriert habe
(ibd. 220). Zum anderen vermisste Wick auch die von Kandinsky nicht gelieferten Erkldrungen
und Begriindungen seiner Beobachtungen und urteilte:

Gleichgiiltig ob hier ein direkter EinfluBB der Gestaltpsychologie existierte oder ob es
sich eher um eine Form von Ergebnisduplizitdt gehandelt haben mag, als Fazit sei fest-
gehalten, dal Kandinsky auf der Suche nach dem ,Generalbal3’ der Malerei am Bauhaus
ansatzweise zur Formulierung einer Gestaltungssprache gelangt ist, deren Geltungsan-
spruch sich nunmehr — seridser und iiberzeugender als die theosophischen ,Theorien’

dies je hitten leisten kdnnen — durch die Forschungen der Gestaltpsychologie unter-
mauern bzw. legitimieren lie. (Wick 1988, 205)
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Mit anderen Worten: Trotz der Ahnlichkeit der von Kandinsky und den Gestaltpsychologen vorge-
legten Arbeiten, kommt aus Wicks Sicht das wissenschaftliche Verdienst verifizierbarer Hypothe-
sen und Ansétze einer wissenschaftlichen Theoriebildung nicht Kandinsky, sondern den Gestalt-
psychologen Wertheimer, Kohler und Koffka zu, die ihre Untersuchungen ab den 1910er Jahren in
psychologischen und naturwissenschaftlichen Zeitschriften, spéter auch in Biichern publizierten.
Priift man genauer, auf welchen Argumenten oder ,,Beweisen” der Geltungsanspruch der
Gestalt- und Wahrnehmungspsychologen beruht, so stellt man fest, dass deren wissenschaftlich
seridsere Arbeiten gleichfalls der Kritik ausgesetzt waren. Auch sie konnten sich nicht auf physi-
kalische Messergebnisse, sondern ,,nur” auf die Signifikanz empirischer Wahrnehmungstests stiit-
zen. So hatte Rudolf Arnheim darauf hingewiesen, dass die 1923 von Max Wertheimer demon-
strierten Gruppierungsgesetze kein messbares Phdnomen darstellten und ihre Anerkennung einzig

auf der menschlichen Wahrnehmung basierte.

Perhaps it is worth noting that this most influential set of demonstrations needed none of
the prescribed procedures of scientific verification to be accepted as a proof for the valid-
ity of certain perceptual ground rules. To see what one pioneer had seen sufficed to per-
suade an entire profession. [...] Any organized visual or auditory pattern, be it simple or
highly complex, can be used to demonstrate some of Wertheimer's rules. (Arnheim 1992,
28)

Die Anerkennung der Validitét dieser Theorie hiangt vom erkenntnistheoretischen Standpunkt ab
und die empirisch-phdnomenologisch arbeitenden Wahrnehmungs- und Gestaltpsychologen muss-
ten sich noch lange gegen positivistische Anfechtungen verteidigen. Wolfgang Metzger wehrte
sich Jahrzehnte spéter noch gegen die Kritik, die von ihm und seinen Kollegen als ,,Gesetze des
Sehens” bezeichneten Phdnomene seien keine Gesetze im Sinne der Naturwissenschaften, sondern
lediglich ,,Beschreibungen von regelmiflig wiederkehrenden Beziehungen zwischen verschiede-
nen Erscheinungen” (Metzger 1975, 667). Metzger sah in solchen Einwénden jedoch eine nicht
haltbare Einengung des Gesetzesbegriffs. Er argumentierte, dass ,,Aussagen ,Wenn ..., dann ...’
oder ,Je ..., desto ...” [...] Aussagen iiber Gesetze [sind], ganz gleich, auf welche Inhalte sie sich
beziehen, und iibrigens auch vollig abgesehen davon, ob man die Aussagen iiber die fraglichen
Abhingigkeiten schon oder liberhaupt durch eine mathematische Formel verschirfen kann” (ibd.).
Umgekehrt genoss Kandinskys Schrift Punkt und Linie zu Fldche in Kiinstlerkreisen Beachtung
und Anerkennung. Max Bill bekréftigte Anfang der 1970er Jahre in seiner Einleitung zu einer
Wiederauflage der Schrift, dass sie ,,bahnbrechende Theorien” enthalte, die fiir Kiinstler von unbe-
streitbarem Wert seien. Offen blieb dabei, ob er den Begriff Theorie in wissenschaftlichem oder

umgangssprachlichem Sinn verwandte.

Neben der Erforschung einer ,,Theorie fiir den bildnerisch arbeitenden Menschen” (Gropius) wur-
den unter dem Rektorat von Gropius zudem Ansitze einer analytisch-methodischen Arbeitsweise
entwickelt, die die ,,zunehmend rationalistisch-szientistische Grundorientierung” (Wick 1988,
201) ab Mitte der 1920er Jahre ebenfalls belegen und als erste, Jahrzehnte vorausgreifende Vor-
laufer der Design Methods Movement sowie der Ulmer Design-Methodologie gewertet werden
konnen. Dies legen zumindest Texte des ansonsten theoriefernen Marcel Breuer nahe, in denen er
seine Uberlegungen erliuterte, die ihn beim Entwurf seiner neuartigen Stiihle und Clubsessel leite-
ten. Den Entwurf eines Holz-Lattenstuhls (Abb. 12), der offensichtlich von Gerrit Rietvelds Rot-
blau-Stuhl (Abb. 11) inspiriert ist, begriindete Breuer nicht dsthetisch, sondern mit einer detaillier-

ten und auch schliissigen Funktionsanalyse:
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Der Ausgangspunkt fiir den Stuhl war das Problem des bequemen Sitzens, vereinigt mit
einfachster Konstruktion. Danach konnte man folgende Forderungen aufstellen:

a) Elastischer Sitz und Riickenlehne, aber kein Polster, das schwer, teuer und staubfan-
gend ist.

b) Schrigstellung der Sitzflache, weil so der Oberschenkel in seiner ganzen Lange unter-
stiitzt ist, ohne gedriickt zu werden, wie bei einer waagerechten Sitzflache.

c¢) Schrége Stellung des Oberkorpers.

d) Freilassung des Riickgrates, weil jeder Druck auf das Riickgrat unbequem und auch
ungesund ist.

Dies wurde durch Einfithrung einer elastischen Kreuzlehne erreicht. So werden vom
Knochengeriist nur Kreuz und Schulterbldtter, und zwar elastisch, gestiitzt, und das emp-
findliche Riickgrat ist vollstdndig frei. Alles weitere hat sich als 6konomische Losung
dieser Forderungen herausgestellt. Ma3gebend fiir die Konstruktion war noch das stati-
sche Prinzip, die breiteren Dimensionen des Holzes gegen die Zugrichtung des Stoffes
und gegen die Druckrichtung des sitzenden Korpers zu stellen. (Breuer 1925, zit.n. Droste

1990, 82)
P

Abb. 11-14 Rot-blau Stuhl von Gerrit Rietveld 1917; Holz-Lattenstuhl mit Rosshaarbespannung von Marcel
Breuer, 1923; Stahlclubsessel B3 (auch Wassily-Sessel) mit Eisengarnbespannung von Marcel Breuer,
1925/26; Stahlclubsessel B3 in seine Einzelteile zerlegt.

Mit einer Stringenz, wie sie spater auch bei Entwurfsbesprechungen an der Hochschule fiir Gestal-
tung Ulm*' gefordert wurde, begriindete Breuer die Gestaltung des Wassily Stahlclubsessels B3
(Abb. 13, 14), der — wie bereits der Holz-Lattenstuhl — in das Gestell eingespannte Sitz- und Lehn-
flachen hatte, aber in puncto Materialwahl, Normung und Zerlegbarkeit des Gestells {iber diesen
hinauswies. Er charakterisierte ihn als ,,am wenigsten kiinstlerisch, am meisten logisch” und be-
griindete seine Entscheidung fiir das bis dahin im Wohnbereich nicht verwendete Stahlrohr damit,
dass es nicht nur stabiler, sondern auch leichter und handlicher sei. Da Prézisionsstahlrohr kosten-
giinstiger sei als Duralumin, mit dem er die ersten Versuche unternommen hatte, fiel seine Wahl
auf Stahlrohr, denn er habe auch einen ,,sozialen masstab, den von den breitesten massen bezahl-
baren preis” vor Augen gehabt. Weiterhin besdBe das Material eine gewisse Elastizitdt, die ohne
dicke Polsterung ein bequemes Sitzen gewihrleiste. Und durch die Normung der einzelnen Ele-
mente und die Zerlegbarkeit des Sessels seien schliellich auch fabrikatorische und transporttech-
nische Anforderungen beriicksichtigt worden (vgl. Breuer [1928] 1975; Selle 1994, 172ff).
Inwiefern diese von Marcel Breuer selbst gewéhlten Vorgaben, insbesondere ein giinsti-
ger Verkaufspreis, erreicht wurden, soll hier nicht zur Debatte stehen. Entscheidend ist vielmehr
die rationale und systematische Reflexion der Rahmenbedingungen, unter denen der Sessel produ-
ziert, distribuiert und benutzt werden wiirde sowie die fiir die funktionalistische Gestaltungsauf-
fassung bezeichnende Annahme, die Form ergibe sich mehr oder weniger ,,logisch” aus den Ent-

! Herbert Lindinger berichtete, dass an der HfG Ulm bereits Max Bill ,,eine Lehre (vertrat), in der das Ar-
gumentieren und die Féhigkeit, das Entwerfen zu begriinden, in den Vordergrund riickten” (Lindinger 1987,
83). Vgl. weiterhin z.B. die Begriindung von Ernst Moeckl zur Gestaltung des HfG-Tiirgriffs (vgl. Lindinger
1987, 71) sowie Marcela Quijano Text Ist der Weg das Ziel? (Ulmer Museum, HfG-Archiv, 2003).
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wurfskriterien. Wie Breuers Ausfiihrungen belegen, gingen die Bauhdusler Mitte der 1920er Jahre
nicht mehr intuitiv an die Gestaltung heran, stattdessen standen eine rational nachvollziehbare
Analyse und Definition der Problemstellung am Anfang des Gestaltungsprozesses. Werte und
Methoden der Wissenschaft wie Rationalitdt, Objektivitdt und kartesianisches Denken wurden auf
die Gestaltung iibertragen. Der Entwurfspraxis ging eine moglichst liickenlose Aufstellung der
Determinanten voraus, aus denen das Produkt — Materialwahl, Konstruktion und Form — wie eine
logische Schlussfolgerung zu resultieren schien. Der Entwurf ,,folgte” scheinbar zwangsléufig aus

der Reflexion der verschiedenen Funktionen.

In den Curricula spiegelte sich die Hinwendung zur Wissenschaft ebenfalls. So hatte bereits Wal-
ter Gropius im Programm des Staatlichen Bauhauses in Weimar von 1919 eine ,,alle praktischen
und wissenschaftlichen Gebiete des bildnerischen Schaffens” umfassende Lehre proklamiert.”
Neben der handwerklichen und der zeichnerisch-malerischen war als dritter Pfeiler eine wissen-
schaftlich-theoretische Ausbildung vorgesehen und inhaltlich definiert.® Gleichwohl ist auch die
antiakademische Haltung der Bauhdusler bekannt;24 und der Stellenwert, den die wissenschaftlich-
theoretischen Ficher in der Lehre in den ersten Jahren hatten, wird von Bauhaus-Kennern kontro-
vers beurteilt.” In den Satzungen des Staatlichen Bauhauses zu Weimar von 1921 wurden die
wissenschaftlichen Féacher beibehalten, doch sah Rainer Wick nun den ,,hohe[n] Anspruch einer
,wissenschaftlich-theoretischen Ausbildung’ dahingehend zuriickgenommen [...], da3 schlicht von
,erginzenden Lehrfichern’ gesprochen wird” (Wick 1988, 66). Ein Blick auf den Lehrplan von
1925 und den Arbeitsplan der Grundlehre von 1925/26 bestétigen seine Einschitzung, zumal in

2 Walter Gropius erkldrte spdter in zwei Briefen an Tomas Maldonado, dass die Einfiihrung der wissen-
schaftlichen Komponente in die Bauhauslehre zu Unrecht seinem Nachfolger Hannes Meyer zugeschrieben
worden sei; sie sei vielmehr schon unter seiner Leitung vorhanden gewesen (vgl. Ruppert 1991, 133). (Rup-
pert gibt in seinem Text keinen Quellennachweis zu den Briefen.) In Betracht zu ziehen ist aber auch der
Hinweis von Martin Kieren, dass Gropius ,,zeitlebens [...] beinahe dngstlich darum bemiiht [war], seine Ver-
dienste um das Bauhaus zu betonen und bisweilen zu tiberh6hen. Meist war er von der Furcht beseelt, diese
konnten ihm von irgendeiner Seite aus streitig gemacht werden, was ihn oftmals bewegte, die Leistungen
seiner Kollegen und Mitstreiter, vor allem aber die seines Nachfolgers Hannes Meyer, durch ungerechtfertige
Attacken und das etwas grobkornige Herausstellen seiner eigenen Leistungen zu schmilern” (Kieren 1999,
188).

» Laut dem Bauhaus-Programm von 1919 sollte sich die wissenschaftlich-theoretische Ausbildung er-
stre-cken auf: ,,a) Kunstgeschichte, b) Materialkunde, c) Anatomie — am lebenden Modell, d) physikalische
und chemische Farbenlehre, e) rationelles Malverfahren, f) Grundbegriffe von Buchfiihrung, Vertragsab-
schliisse, Verdingungen, g) allgemein-interessante Einzelvortrage aus allen Gebieten der Kunst und Wissen-
schaft.” (Zit.n. Wingler 1975, 41)

# Prinzipien der Reformpédagogik aufgreifend, wandten sich Johannes Itten und auch sein Nachfolger Lasz-
lo Moholy-Nagy in der Grundlehre gegen einen ,,unschopferischen Intellektualismus™ (Itten) und die ,,un-
fruchtbare Haufung lexikalischen Wissens” (Moholy-Nagy). Beide praktizierten eine Didaktik, die auf , lear-
ning by doing” und den Erwerb von Erfahrungswissen ausgerichtet war (vgl. Wick 1988; Steffen 1994, 55).
%% Michael Siebenbrodt (1986, 178) hob hervor, dass das Studium von Anfang an durch eine wissenschaft-
lich-theoretische Ausbildung ergidnzt worden sei, die hauptsédchlich in Form von Vortragen erfolgte. Winfried
Nerdinger beurteilte die Dreiteilung des Curriculums in handwerklichen, zeichnerisch-malerischen und wis-
senschaftlich-theoretischen Unterricht als ,,relativ konventionell”; dariiber hinaus reklamierte er den uneinge-
16sten Anspruch der wissenschaftlich-theoretischen Lehre: ,Letztere beschriankte sich de facto auf etwas
Anatomie und einige Kunstgeschichtsvorlesungen.” (Nerdinger in Wick 1985, 31) In den Satzungen des
Staatlichen Bauhauses zu Weimar von 1921 wurden die wissenschaftlichen Fécher beibehalten, doch sah
Rainer Wick nun den ,hohe[n] Anspruch einer ,wissenschaftlich-theoretischen Ausbildung’ dahingehend
zuriickgenommen [...], da3 schlicht von ,ergénzenden Lehrfachern’ gesprochen wird” (Wick 1988, 66). Ein
Blick auf den Lehrplan von 1925 und den Arbeitsplan der Grundlehre von 1925/26 bestdtigen seine Einschét-
zung. Der Arbeitsplan fiihrt neben 1. Werkgrundlehre und 2. Formgrundlehre 3. wissenschaftliche Facher auf.
Letztere wurden gegeniiber den Satzungen des Staatlichen Bauhauses zu Weimar von 1921 auf naturwissen-
schaftlich-technologische Facher reduziert. Aufgefiihrt wurden Grundlagen der Mathematik, Physik, Mecha-
nik und Chemie, sofern sie fiir die gestalterische Praxis relevant sind (vgl. Wingler 1975, 118f).
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dem Arbeitsplan nun lediglich Grundlagen der Mathematik, Physik, Mechanik und Chemie, sofern
fiir die gestalterische Praxis als relevant erachtet, genannt wurden (vgl. Wingler 1975, 118f). Ins-
gesamt diirfte die Integration ,harter” wissenschaftlich-technischer Féacher in die Ausbildung fiir
Gropius von untergeordneter Bedeutung gewesen sein, zumal er auch in Texten, in denen er seine
Ideen und Ziele ausfiihrlicher erlduterte, auf diese nie niher einging.”® Im Unterschied zu Lethaby,
umfasste fiir Gropius und die von ihm berufenen Meister die ,,wissenschaftliche Seite” der Gestal-
tung keineswegs nur ingenieurtechnische Aspekte.

Mit eigenem Akzent intensivierte Gropius’ Nachfolger Hannes Meyer ab 1928 die bereits
eingeleitete Tendenz zur ,,Verwissenschaftlichung” des Gestaltungsprozesses. Wéhrend Gropius
noch auf die Synthese von ,,Kunst und Technik” gesetzt hatte, betrieb Meyer eine Polarisierung:
Kunst und Wissenschaft wurden im Lehrplan klar voneinander getrennt (Droste 1989, 135). Riick-
blickend bekundete Meyer eine ,,Vermehrung der exakten Wissenschaften im Lehrplan” durchge-
setzt und zugleich die kiinstlerische Orientierung der Schule zuriickgedringt zu haben (zit.n.
Schnaidt 1965, 106).27 ,Die wissenschaftlich begriindete Gestaltung ward mein Ziel”, (zit.n.
Wingler 1975, 170) erkliarte Meyer 1930 die Neuorientierung seines Lehrprogramms und leitete
aus den Entwurfsaufgaben folgerichtig jene wissenschaftlichen Disziplinen ab, die er fiir deren
Bearbeitung als mafigeblich ansah. Im Riickblick rechtfertigte er seine Lehrkonzeption:

SchlieBlich musste die theoretische Schulung mehr und mehr von diesen neuen Erforder-

nissen der Werkgemeinschaft und der realen Aufgabenstellung durchdrungen werden.

Denn wie sollte ein Werkstudent féhig sein, den Beniitzer seines Standardmébels, das

Volk, in seinen verschiedenen Schichten, Klassen und Wirtschaftsformen zu begreifen

ohne sozialokonomische Kenntnisse? Wie sollte sein Verstindnis fiir den Fabrikations-

prozess geweckt werden, wenn nicht durch Ausbau einer Betriebslehre? Wie sollte sein
psychologisches Verstidndnis fiir die Funktionsform geweckt werden kdnnen, wenn nicht
durch Einfiihrung eines methodischen Lehrkurses fiir Psychologie? Wie oft wurden my-

steriose Dinge der ,Kunst’ vorgeschiitzt, wihrend es in Wirklichkeit um die Kette exakter
Wissenschaften ging. (Meyer 1940, zit.n. Schnaidt 1965, 108)

Meyers Postulat, dass Bauen die ,,soziale, technische, konomische und psychologische Organisa-
tion” zu operationalisieren habe, resultierte in dem Bemiihen, ,,die damals verfiigbaren wissen-
schaftlichen und sozialen Kenntnisse zu systematisieren und in alle Werkstétten zu integrieren”
(Droste 1990, 196). Konsequent wurde die Schule auf eine rationale und systematische Arbeits-
weise ausgerichtet. War Gropius beispielsweise noch selbstsicher davon ausgegangen, die Bediirf-
nisse der Nutzer, denen die entworfenen Gebrauchsgegenstinde und Wohnungen zugedacht wa-
ren, ohne weitere empirische Erhebungen zu kennen — ,,die Lebensbediirfnisse der Mehrzahl der

Menschen sind in der Hauptsache gleichartig”, hatte er 1926 in den Grundsdtzen der Bauhauspro-

2 Vgl. hierzu das Manifest Idee und Aufbau des Staatlichen Bauhauses von Walter Gropius, das in dem
Band Staatliches Bauhaus in Weimar 1919-1923 im Bauhaus-Verlag, Weimar-Miinchen 1923, publiziert
wurde. (Ein Reprint erschien 1955 in bauhaus 1919-1928 im Gerd Hatje Verlag, Stuttgart.) Vgl. weiterhin
den Text Meine Konzeption des Bauhaus-Gedankens, der auf den englischsprachigen Originaltext The New
Architecture and the Bauhaus von 1935 zuriickgeht (vgl. Gropius 1956).

" Hannes Meyer fiihrte in einem Organigramm des zukiinftigen Curriculums von 1930 zum einen ,,wissen-
schaftliche Gastvortrdge” iiber Soziologie, Biologie, Psychotechnik, Betriebswirtschaft, Physik und Chemie,
Lichttechnik, Farbkunde, Raumakustik, Anatomie, Hygiene und Werbetheorie auf, zum anderen ,kiinstleri-
sche Gastvortrdge” tiber Philosophie, Psychologie, Film und Theater, Musik, Malerei und Plastik, Kunstge-
schichte und Literatur (vgl. Droste 1990, 168f). Ebenfalls erhielten die Facher Psychologie, Soziologie, Inge-
nieurswissenschaften und Nationalokonomie als Hilfs- bzw. Bezugswissenschaften bei ihm breiteren Raum
im Lehrplan (Wick 1988, 71, 80). Hinzu kamen mehrtdgige Gastkurse, darunter Psychologievorlesungen von
Graf Diirckheim, Vortrige iiber Bildstatistik und Wirtschaftsgeschichte von Otto Neurath, Referate iiber
Kunstgeschichte, Bauwissenschaft und Beleuchtungstechnik sowie Klavierabende und Filmvorfithrungen
(vgl. Droste 1989, 177fY).
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duktion [Dessau] erklart — so wurde unter Meyer ,,systematische Bedarfsermittlung” (ibd. 174)
betrieben. Konsequenterweise stellten die Studierenden in der Bauabteilung fiir den Berliner Sied-
lungswettbewerb Haselhorst zundchst umfangreiche Voruntersuchungen an, aus deren Auswertung
und Analyse dann der Gebaudeplan resultieren sollte. ,,Architektur wurde also als praktisch selbst-
verstandliches Ergebnis einer sorgféltigen Analyse gelehrt,” urteilte Droste (ibd. 190). Explizit
erklarte Meyer: ,,Architektur ist keine Baukunst mehr. Das Bauen ist eine Wissenschaft geworden.
Architektur ist Bauwissenschaft. Bauen ist keine Angelegenheit des Gefiihls, sondern des Wis-
sens.” (Meyer, zit.n. Wick 1988, 45)

Im Unterschied zu Gropius, dessen Zielsetzung mit der Etablierung einer ,,science for de-
sign” umrissen wurde, deckte sich Hannes Meyers Gestaltungsauffassung mit dem Leitbild einer
»design science®, wie sie spiter von Herbert Simon propagiert und von Nigel Cross benannt wur-
de. (Vgl. Kap. 3.3) Aus heutiger Perspektive kann man urteilen, dass Meyer letztlich aber eine auf
Daten abgestiitzte Entwurfstétigkeit praktizierte, ein ,,research-oriented design” (Fadllman 2004),

wie es in Kap. 4.4 der vorliegenden Arbeit skizziert wird.

Resilimierend ist festzuhalten, dass am Bauhaus durchaus wissenschaftliche Ambitionen bestanden,
die in der Rezeption jedoch vornehmlich negativ bewertet oder iibergangen wurden. Rainer Wick
rdumte den Forschungsergebnissen der Gestaltpsychologen eine hohere Validitdt ein als denen
Kandinskys; Gert Selle kritisierte Meyers Bemiihungen um eine ,,Verwissenschaftlichung” der
Gestaltung als ,,rationalistische Verkiirzung des Architekturbegriffs” (Selle 1994, 201); und die
analytisch-methodischen Uberlegungen von Breuer zur Gestaltung seiner Stiihle fanden, im Unter-
schied zu diesen selbst, kaum Beachtung; auch den Protagonisten der Design Methods Movement
diirften Breuers methodologische Uberlegungen unbekannt gewesen sein.

Statt aufzeigbarer Leistungen auf dem Gebiet wissenschaftlicher Theoriebildung pragen
vielmehr die regen Diskurse und die weltanschaulich-designphilosophische Positionierung der
Protagonisten zu zentralen Problemen und Herausforderungen der Zeit das Bild dieser Institution.
Die Bauhdusler nahmen nicht die Position vermeintlich wertneutraler Wissenschaftler ein, warte-
ten nicht auf den durch Dritte an sie herangetragenen Auftrag, sondern bestimmten in ihren zahl-
reichen Publikationen, Programmen und Manifesten verantwortlich und aktiv die Ziele ihrer ge-
stalterischen Arbeit. Zudem konkretisierten sich ihre Positionen in innovativen Artefakten, von
denen nicht nur Marcel Breuers Stahlclubsessel zu einem ,,Epochen-Symbol” (Selle 1994) wurde.
Dabei lag das Neuartige sowohl in formalen Merkmalen als auch im symbolischen Gehalt, wobei
letzterer sich wesentlich aus den von den Artefakten verkorperten Ideen und Leitbildern speiste.
Ohne die begleitenden Diskurse, die fiir intellektuelle Zeitgenossen wie auch fiir die spétere de-
signgeschichtliche Rezeption die Ziele der Gestalter und deren Verkorperung durch die Artefakte
nachvollziehbar machten, wéren diese schwerlich zu Symbolen ihrer Zeit aufgestiegen. So diirfte
vor allem die Verbindung von designphilosophischem Diskurs und gestalterischer Praxis die Schu-
le bedeutend gemacht haben: Mit ihren Programmen, die die sozialen, kulturellen und 6konomi-
schen Probleme der Zeit reflektierten, mit Bildern, Grafiken, Bithnenstiicken, Fotografien, Produk-
ten und Bauten legten sie Orientierungsangebote vor, die damals polarisierten, doch langerfristig

wegweisend wirken sollten.
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3.5.2 Design auf der Basis wissenschaftlicher Inhalte und Methoden an der HfG Ulm

Die intellektuelle Neugier, mit der sich Tomas Maldonado vermeintlich designrelevanten Wissen-
schaften zuwandte und dafiir einsetzte, dass diese — nach dem Weggang Max Bills — ab 1958 ver-
stirkt in den Lehrplan der HfG Ulm Eingang fanden, wurde bereits angesprochen (Kap. 2.1.3).
Doch wie sahen die Protagonisten das Verhéltnis von Gestaltung und Wissenschaft? Wurden Fa-
cher wie Mathematische Operationsanalyse, Kybernetik, Semiotik etc. als Bezugswissenschaften
angesehen, die es fiir Gestalter zu verwerten oder anzuwenden galt? Oder verfolgte man die Per-
spektive, Gestaltung selbst in den Rang einer wissenschaftlichen Tatigkeit im Sinne einer ,,design
science” zu erheben? Gui Bonsiepe wies im Riickblick stets zuriick, dass an der HfG Ulm Design
als eine Wissenschaft aufgefasst worden wére; er sah darin ein Missversténdnis:

Die HfG Ulm war so anziehend, weil sie mit Leidenschaft versuchte, das Design in eine

begriindbare Tatigkeit zu verwandeln und aus blinder ad hoc Praxis zu befreien. Das ist

gelegentlich miflverstanden worden als ein Versuch, das Design in eine Wissenschaft

verwandeln zu wollen. Soweit mir die HfG-Texte présent sind, ist dergleichen von kei-
nem der Mitglieder ernsthaft gefordert worden. (Bonsiepe 1990, 62)

Gleichwohl waren der Umfang der wissenschaftlichen, technischen und methodologischen Facher,
die der Lehrplan ab dem 4. Studienjahr 1957/58 umfasste, und auch die damit verbundenen Erwar-
tungen hoch. Das neue Ficherprofil®® erschien als Gebot der Stunde, um Designern das notige
Riistzeug fiir die Teamarbeit mit Technikern in der Industrie zu vermitteln. Dariiber hinaus diente
es zur Abgrenzung von Max Bills hierarchischem Berufsbild, demzufolge ,,ingenieure und produ-
zenten [...] ausfilhrungsorgane des designers sein [sollten]” (Aicher 1975, 13). In seiner Eroff-
nungsansprache zum 4. Studienjahr begriindete Maldonado die Einbeziehung der neuen Facher
entsprechend:
[...] der designer [muf}] in engem und bescheidenem kontakt mit dem techniker arbeiten.
Um dieses gespriach zu erméglichen, ist eine voraussetzung zu erfiillen: der designer muf}
technische kenntnisse besitzen [...]. Er muBl zum beispiel wissen, wie die fertigungspro-
zesse verlaufen und welches die bedingungen der herstellung und der materialien sind.

Zudem muf} er die gesetze des konstruierens beherrschen. Deshalb haben wir in unser
lehrprogramm wissenschaftliche ficher einbezogen. (Maldonado, zit.n. Spitz 2002, 216)*

Uberdies distanzierte sich die HfG durch das neue Lehrprogramm von den Werkkunstschulen und
auch von der Bauhaus-Pddagogik, die Tomas Maldonado auf den angeblich iiberholten Grundsatz
des ,,learning by doing” reduzierte. In seiner Rede auf der Briisseler Weltausstellung von 1958
stellte er diesem Curriculum eine ,,neue Erziehungsphilosophie” entgegen, deren Grundlage das
»operationelle wissenschaftliche Denken” sei, das Theorie und Praxis, Wissen und Tun miteinan-

der verschmelze.*® ,»Es handelt sich weder um die Namen der Dinge, noch um die Dinge allein:

% Im Wintersemester 1957/58 wurden im fiir alle Abteilungen verbindlichen Unterricht des ersten Studien-
jahrs Kulturgeschichte des 20. Jahrhunderts (von Hans Giinther Sperlich, 140 Stunden), Mathematik, Physik,
Chemie (von G. Eichhorn, 70 Stunden), Methodologie (von Horst Rittel, 70 Stunden), Soziologie (von Hanno
Kesting, 70 Stunden) und Wissenschaftstheorie (von Horst Rittel, 35 Stunden) gelehrt. Fiir die Studierenden
der Abteilung Produktform standen im zweiten Studienjahr Angewandte Physiologie (bei Etienne Grandjean
und Bruno Horisberger, 48 Stunden), ein Fachgeschichtliches Seminar (70 Stunden), Fertigungslehre (bei
Rudolf Knoll, 105 Stunden), Mechanik (bei G. Eichhorn, 70 Stunden) sowie Werkstoffkunde und Grundlagen
technischer Formgebung (bei Siegfried Haenle, 105 Stunden) auf dem Stundenplan (vgl. archithese, 44).

%% Bei diesem und den folgenden Zitaten erfolgt die Kleinschreibung gemil der Quelle, der das Zitat ent-
nommen wurde.

% Zu Tomas Maldonados Verstindnis des »wissenschaftlichen Operationalismus” vgl. Kenneth Frampton
(1975, 28f). Frampton zitiert dort eine Erlduterung von Maldonado, die dieser 1972 auf dem Colloquium con
Maldonado e Ohl gab: ,,Unter wissenschaftlichem Operationalismus verstand ich damals ein Bewegungsmo-
dell, das darauf ausgerichtet ist, die Dichotomie zwischen Theorie und Praxis zu iiberwinden. Spiter, Kotar-
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Kenntnisse, aber Kenntnisse, die man anwenden, handhaben kann, reale Kenntnisse” ([1958]
1999, 62) sollten sich die angehenden Gestalter aus Maldonados Sicht an der HfG aneignen.

Obgleich die scharfe Abgrenzung vom Bauhaus weniger in der Sache begriindet als auf
den Konflikt mit Max Bill zuriickzufiihren sein diirfte, erscheint die Zielsetzung, wissenschaftlich-
technische Grundlagen und Design sowie Theorie und Praxis konstruktiv zusammenzufiihren, fiirs
Erste iiberzeugend. So beobachtete beispielsweise Lucius Burckhardt, der an der HfG 1958/ 59 als
Gastdozent Kultur-Soziologie lehrte: ,,Ulm ist das einzige Institut, das einerseits konkrete Design-
Aufgaben behandelt und somit den Kontakt zur Praxis hilt, andererseits aber wenigstens das Be-
wulltsein des theoretischen Hintergrundes aller dieser Vorgidnge wachhilt.” (Burckhardt 1960,
386)

Dennoch erwies sich die Einbettung der wissenschaftlichen Facher in die Lehre als ein
problembeladenes Unterfangen, das — wie René Spitz en detail aufzeigte — zu heftigen personli-
chen und machtpolitischen Auseinandersetzungen und Fraktionsbildungen zwischen ,,Gestaltern”
und ,,Wissenschaftlern” fiihrte. Ein offener Brief, 1960 von sechs ehemaligen Studenten verfasst,
belegt dies. Gui Bonsiepe, Klaus Franck, Herbert Lindinger, Helmut Miiller-Kiihn, Nick Roericht
und Claude Schnaidt, die inzwischen zu Mitarbeitern in den der HfG angeschlossenen Instituten
aufgestiegen waren, unterstrichen zwar die ,,Unerldsslichkeit der wissenschaftlichen Facher fiir die
umfassende Erziehung des Designers”, kritisierten aber zugleich deren nur teilweise gelungene
Integration in das Lehrprogramm:

Der instrumentale charakter der technisch-wissenschaftlichen facher scheint mehr und

mehr in vergessenheit zu geraten. [...] In der mehrzahl haben die institute die kluft zwi-

schen theoretischen fdchern und praktischer tatigkeit vertieft, da ihr personal teilweise
unzureichend darauf vorbereitet war, die neu eingefiihrten disziplinen in die praxis umzu-
setzen. [...] So vergroBerte an der peripherie der schule fast ausnahmslos eine gewisse

kommerzialisierung den abstand zwischen theorie und praxis, wiahrend das programm der
schule darauf ausgerichtet ist, diesen abstand zu verringern. (Zit.n. Spitz 2002, 244)

Wie im Folgenden gezeigt werden soll, basierten Auswahl und Einbeziehung von wissenschaftli-
chen und methodologischen Féachern in die Lehrpléne der HfG auf impliziten Hypothesen, die zum
einen liberzogen, zum anderen fehlgeleitet waren. Sie waren insofern liberzogen, als die Funktion
von Wissenschaft im Designprozess ebenso iiberschitzt wurde wie die Determiniertheit der Ent-
wiirfe durch duflere Faktoren. Zugleich wurden die dem Designer verbleibenden gestalterischen
und #sthetischen Freiriume unterschitzt. Entgegen der eingangs zitierten AuBerung Bonsiepes,
diirfte mit der Vermittlung von wissenschaftlichen Inhalten und Methoden doch die implizite Er-
wartung verbunden gewesen sein, Design in eine Wissenschaft verwandeln zu kdnnen. Zwar ist
Bonsiepe rechtzugeben, dass sich in einschldgigen, wéihrend der Existenz der Schule verfassten
Texten keine explizite Forderung nach einer Designwissenschaft — einer ,,design science” im Sin-
ne Nigel Cross’ (2000) — findet. Doch legt man eine von Maldonado gebrauchte Metapher falsch
aus, wenn man sie dahingehend deutet, dass Entwurfsarbeit zumindest etwas Wissenschaftsahnli-
ches werden sollte? In einem Riickblick auf die an der HfG verfolgten Ziele fiihrte er folgenden
Vergleich an: ,,Wir versuchten auf dem Gebiet der Entwurfsarbeit eine Verdnderung zu forcieren,
die jenem Verdnderungsprozess dhnelte, der aus der Alchimie die Chemie gemacht hat.” (Maldo-
nado 1987, 222) Das Nichterreichen dieses Ziels fiihrte Maldonado, der sich selbst als ,,damals
stark vom Neopositivismus durchdrungen” bezeichnete, nicht etwa auf die prinzipielle, in der

Natur des Gegenstandes begriindete Unerreichbarkeit des Ziels zuriick, sondern auf die Unzuldng-

binski folgend, bevorzugte ich den Ausdruck ,Praxiologie’— und neuestens den Ausdruck die ,Philosophie der
Praxis’, wie er bei Gramsci zu finden ist.” (Ibd.)



3. Positionen zum Verhaltnis von Design und Wissenschaft 91

lichkeit der zu jener Zeit verfiigbaren technischen Ausstattung der HfG Ulm. Insofern betrachtete
er den Versuch auch nicht als fehlorientiert, sondern als ,historisch verfriiht”, zumal man noch
nicht {iber das damals gerade von Herbert Simon entwickelte Konzept der ,,begrenzten Rationali-
tat” (,,bounded rationality”) verfiigt habe (ibd. 222).°'

Auffillig sind zudem zwei Texte von Horst Rittel und Otl Aicher, in denen sie — gleich-
sam die eigene Position gegeniiber einer fiktiven Gegenposition darlegend — eine grundsétzliche
Differenz zwischen Wissenschaft und Gestaltung betonten. Horst Rittel, von Haus aus Mathemati-
ker und Physiker, sah riickblickend seine Berufung an die HfG im Jahre 1958 in der damals dort
verbreiteten ,,Ideologie” begriindet, dass er als Wissenschaftler den Studien- und Entwicklungsar-
beiten ,,s0 etwas wie ein Giitezeichen der Wissenschaftlichkeit” verleihen konne (zit.n. Krampen
2003, 86). Er fiihlte sich, wie auch die Soziologen Hanno Kesting und Lucius Burckhardt, mit der
Erwartung konfrontiert, ,,Rechtfertigung fiir die neue Gestaltung” zu erarbeiten (Rittel 1987, 118);
mit anderen Worten, nicht nur wissenschaftliche Grundlagen fiir das Design bereitzustellen, son-
dern letztlich wissenschaftlich abgesicherte Begriindungen fiir das Endergebnis des Gestaltungs-
prozesses zu liefern. Das diesem Anliegen zugrunde liegende Motiv ist nachvollziehbar, Rittel
spricht es selbst an: In der Massenproduktion und in den Massenmedien hitten Fehlplanungen
weitreichende Folgen (ibd. 118). Dass Rittel diese an ihn und die tibrigen Wissenschaftler heran-
getragene Erwartung der Risikominimierung nicht erfiillen konnten, hatte er freilich frithzeitig
dargelegt.

Bereits 1961 publizierte er als Mitglied des Rektoratskollegiums der HfG einen Text Zu
den Arbeitshypothesen der Hochschule fiir Gestaltung in Ulm, in dem er Design und Wissenschaft
klar voneinander abgrenzte. So sah er die Arbeit in den vier Abteilungen unter anderem durch den
nHinterdisziplindre(n) Charakter der Aufgaben” und die ,,Spannung zwischen Theorie und Praxis”
(Rittel 1961, 282f) charakterisiert. Wahrend der Wissenschaftler ein Problem so lange bearbeiten
konne, bis er es geldst habe, sei die Situation des Designers eine andere: ,,Der Designer muf} in
einer endlichen Zeit mit endlichen Mitteln zu einer Losung kommen. Auf der einen Seite ist er
gezwungen, analytisch und deduktiv vorzugehen, um seine Ergebnisse rational zu fundieren und
abzusichern; andererseits ist er gezwungen, sich etwas einfallen zu lassen und zu realisieren”,
beschrieb Rittel (ibd.) die Arbeitsweise des Designers. Das heiBit, dass sich Entwiirfe teils aus
gesicherten Daten, die die Entwurfsanforderungen und Einschrinkungen beschreiben, ableiten;
teils aber auch subjektive Einfille und — auch das hob er ausdriicklich hervor — ,,eigene Vorstel-
lungen vom Soll-Zustand der Realitat” (ibd. [Herv. i.0.]) beinhalten. Im ,,Spannungsfeld divergie-
render Interessen” miisse der Designer ,,widerstreitende Nutzenvorstellungen und Absichten” von
Hersteller und Nutzer, Ingenieur und Kaufmann gegeneinander abwégen, da sie nicht gleichzeitig
zu erfiillen seien. ,,[...] die verschiedenen Aspekte, die er (der Designer, Anm. D.S.) zu beriicksich-
tigen hat, liefern ihm lediglich Hinweise und Bedingungen fiir seine Arbeit, aber keine Losung.”
Folgerichtig leitete Rittel daraus ab, dass der Designer ,,ein Bild von der ,Welt von morgen’ ent-
wickeln muss” und forderte ,,das Bewusstsein von den Spielrdumen der freien Entscheidung” bei
den angehenden Gestaltern zu entfalten (ibd.). Er vertrat keineswegs eine wertfreie wissenschaftli-

che Betrachtungsweise und wertfreie Gestaltungskonzepte.’® Diese Position beinhaltete fiir ihn

! In diesem Zusammenhang ist weiterhin aufschlussreich, dass Klaus Krippendorff, der bis 1961 an der HfG
Ulm studiert hatte, Maldonado nachsagte, dieser habe ,,eine wissenschaftliche Vision fiir die Schule” verfolgt
(Krippendorff 2006, 312).

*2 Die Differenzen zwischen Otl Aicher und Horst Rittel diirften nicht nur auf Rittels Vorschlag zur Griin-
dung eines Instituts fiir Planung zuriickzufiihren sein. So vertrat Aicher die Position, dass die HfG Ulm keine
,offene schule sein [kann], in dem sinn, dass verschiedene design-auffassungen unter einem Dach vereint
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auch die Hinterfragung des an der HfG verbindlichen formaldsthetischen Repertoires. So bemerkte
Rittel in einem Riickblick, dass ,,auch in Ulm deutlich sichtbar formale Ideologien bestimmend
waren — das graue Rechteck.” Er fuhr fort: ,,Und wenn die Wissenschaftler nicht zu dem Ergebnis
kamen, dass das nicht die beste Losung war, waren das keine guten Wissenschaftler.” (Rittel, zit.n.
Krampen 2003, 86) Diesen Konflikt zwischen Wissenschaftlern und Gestaltern beschrieb Rittel an

anderer Stelle mit der Metapher der in einer Dauerkrise sich aneinander reibenden X's und Y''s:

Welch groBartige Szenen, wenn die Y nicht wissenschaftlich bestitigen konnten, dal Ak-
zidenz-Grotesk die objektiv lesbarste und damit beste aller Schriftarten ist, oder darleg-
ten, dafl es eine universal verstandliche piktographische Strichménnchen-,Sprache’ nicht
gibt! Oder: dall das ,universelle integrale industriell vorgefertigte Bauelement’ im spezi-
ellen Fall dem Ziegelstein durchaus unterlegen sein kann! [...] Die Y haben damit aller-
dings der Rollenerwartung nicht entsprochen, den platonischen Utopien der X das Giite-
zeichen ,wissenschaftlich gepriift’ zu erteilen. (Rittel 1987, 118f)

Die Situation von Rittel und seinen Kollegen war, wie Wolf Reuter (2003, 98) pointiert kommen-
tierte, gekennzeichnet durch die Paradoxie, an der HfG ,,Wissenschaft zu betreiben und zu vertre-
ten, und gleichzeitig ihre letztliche Vergeblichkeit fiir die Losung des Designproblems zu postulie-

tE)

ren .

Nicht anders als der Wissenschaftler Rittel bestand auch der Gestalter Otl Aicher auf den grund-
sdtzlichen Differenzen zwischen Wissenschaft, die er als wertfrei titulierte, und einem ethisch
motivierten Design, wie es an der HfG vertreten werde. Aus seiner Sicht sei es ein Irrtum, ,,Design
mit Wissenschaft zu verwechseln” — wobei er jedoch offen lieB, wem er diesen Irrtum unterstellte.
Eingehend fiihrte Aicher in einem unverdffentlichten Bericht vor dem Verwaltungsrat der Ge-
schwister-Scholl-Stiftung am 14.7.1962 die Gegensitzlichkeit von Wissenschaft und Gestaltung
aus. Wissenschaft und Design seien ,fast gegensitzliche[r] Natur“. Es seien ,divergierende
tatigkeiten, als jene in die abstraktion miindet, dieses in den konkreten fall” (zit.n. Seeling 1985,
254f). Wissenschaft und auch angewandte Wissenschaft seien an generalisierenden Erkenntnissen,
GesetzmaBigkeiten allgemeiner Art und Wahrheitsfindung interessiert, wihrend Design nicht auf
Erkenntnis oder Wahrheit, sondern auf konkrete Objekte ausgerichtet sei. Diese seien nicht wahr
oder falsch, sondern hétten sich in der Anwendung zu bewéhren.

Weiterhin setzte Aicher die Wissenschaft und Design zugrunde liegenden Denkprozesse
in Kontrast zueinander. Wahrend er wissenschaftliches Denken darauf reduzierte, dass es ,,von
ableitung zu ableitung [schreitet]” und ,.konklusionen [zieht]”, beschrieb er Design als eine ,,kon-
zeptionelle tatigkeit”, als ,,eine ,kunst’ im sinne des konnens, wie politik, padagogik, chirurgie
oder wissenschaftliches management”. Dabei seien, wie er einrdumte, wissenschaftliche Erkennt-
nisse einzubeziehen und methodische Exaktheit solange wie mdglich beizubehalten. Hervorste-
chendes Charakteristikum der Designtétigkeit waren aus Aichers Sicht jedoch die damit verbunde-
nen moralischen Wertsetzungen. Design ,,basiert auf sowohl kulturellen wie sozialen wertsetzun-

gen. es beinhalte zielvorstellungen, bewertungen und engagement” (ibd. 256).

sein konnten, wie dies fiir wissenschaftliche hochschulen gefordert werden muf3” (zit.n. Seeling 1985, 256).
Fiir Aicher resultierte aus dem Axiom, dass Design eine moralische bzw. wertende Aktivitdt sei, die ,,not-
wendigkeit einer prizisen design-doktrin” (ibd.). Obwohl auch Rittel (1961, 283) die These vertrat, dass der
Designer ,,eigene Vorstellungen vom Soll-Zustand der Realitdt braucht”, umfafite fiir ihn der Ausbildungsauf-
trag der HfG nicht die Vermittlung moralischer Wertvorstellungen. Er notierte: ,,Lehrbar sind ein bestimmtes
Sachwissen, Fertigkeiten und Methoden und die Kenntnis offener und zu diskutierender Probleme. Im Ge-
gensatz dazu konnen Auffassungen und Meinungen nur exemplifiziert, demonstriert und diskutiert, aber nicht
gelehrt, geschweige denn gedrillt werden.” (Ibd.)
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Die Intention von Aichers Ausfithrungen war jedoch nicht — wie ihr Inhalt vermuten lésst
— in erster Linie erkenntnistheoretischer, sondern hochschulpolitischer Natur. Er strebte eine An-
derung der Hochschulverfassung an, die den Einfluss der Wissenschaftler auf das Curriculum und
die Einrichtung von Instituten unterbinden sollte.”> Nachdem er dies durchgesetzt hatte und Ende
1962 zum Rektor der Schule gewéhlt worden war, leitete er mit einer Revision des Lehrplans eine
Tendenzwende ein. In der anldsslich des 10-jahrigen Bestehens der Schule publizierten Broschiire
information 63 wurde das Verhéltnis von theoretischen Fachern und gestalterischer Praxis niich-
tern resiimiert: ,,Ohne dafl die wissenschaftliche Fundierung der Entwurfsarbeit geschmaélert wur-
de, hat sich die Auffassung durchgesetzt, da Gestaltung mehr ist als analytische Methodik.”
(Zit.n. Ulmer Museum, HfG-Archiv 2003, 84)

Neben diesen Bemiithungen zur Abgrenzung von Wissenschaft und Gestaltung, war aber auch die
kritische Reflexion von Nutzen und Grenzen der verschiedenen wissenschaftlichen, technischen
und methodischen Féacher beim Entwurf neuer Produkte und -systeme ein stindiges Thema an der
HfG. Prominent ist der von Tomas Maldonado und Gui Bonsiepe gemeinsam verfasste Aufsatz
Wissenschaft und Gestaltung, der 1964 in der Hochschulzeitung u/m erschien und die mit der
,»,Verwertung wissenschaftlicher Kenntnisse und Verfahren bei der Entwurfsarbeit” gesammelten
Erfahrungen beleuchtete. Im Hinblick auf den instrumentellen Nutzen, den die verschiedenen
Facher — von der Methodologie iiber mathematische und heuristische Techniken bis hin zu Ergo-
nomie, Soziologie und Sozialpsychologie — fiir die Gestaltung haben sollten, blieb keines unge-
schoren. Das Autoren-Duo kritisierte die Design-Methodologie (vgl. Kap. 2.1.3)** billigte der
Topologie einen ausschlieBlich padagogischen Wert zu, empfahl Misstrauen gegeniiber der Markt-
und Motivforschung und so fort. Unmissverstandlich warnten sie vor einer ,,undifferenzierte(n),
oft zu leichtfertige(n) Hoffnung in eine Gestaltung unter der Agide der Wissenschaft” und beharr-
ten — ganz im Sinne von Aicher und Rittel — darauf, dass Gestaltung nicht auf eine zu vernachlis-

sigende Grofe reduziert werden diirfe.

3 Seit 1955 wurde die HfG Ulm von einem Rektoratskollegium in wechselnder Zusammensetzung geleitet,
dem zeitweilig der Soziologe Hanno Kesting, der Schriftsteller und Publizist Gert Kalow und der Mathemati-
ker und Physiker Horst Rittel angehorten. Die Fraktion der ,,Wissenschaftler” hatte dadurch aus Aichers Sicht
auf die inhaltliche Ausrichtung der Hochschule einen zu groBien Einfluss. Ab 1961 wandte er sich gegen den
hohen Stellenwert, der den wissenschaftlich-methodischen Fachern zugeschrieben wurde und das Ansinnen
der ,,Wissenschaftler” — personifiziert durch Rittel und Kesting — eine eigene Abteilung fiir Planung und
Organisation aufzubauen, in der diese das Berufsbild des Planers zu entwickeln gedachten. Mit seiner Inter-
vention beim Verwaltungsrat der Geschwister-Scholl-Stiftung erreichte Aicher eine Verfassungsédnderung,
die die Leitung der HfG durch das Rektoratskollegium abschaffte und wieder in die Hand eines Rektors legte.
Weiterhin wurde festgeschrieben, dass nur ein Gestalter/ Designer als Rektor kandidieren kann (vgl. Spitz
2002).

** Maldonado und Bonsiepe (1964) formulierten in dem Text Wissenschaft und Gestaltung ihre Kritik an der
Design-Methodologie verhdltnisméBig frith und bezeichneten die HfG als ,,Hochburg der Methodolatrie”.
Erst zwei Jahre zuvor, 1962, hatten John Christopher Jones und D. G. Thornley die Conference on Design
Methods in London organisiert, die als erste wissenschaftliche Anndherung an Designmethoden in Grofbri-
tannien gilt (Cross 2000, 94; Bayazit 2004, 18). Eine Distanzierung von der Design Methods Movement und
den eigenen Arbeiten auf diesem Gebiet seitens ihrer Pioniere in Grofbritannien und den USA erfolgte hin-
gegen erst Anfang der 1970er Jahre. Vgl. hierzu das Interview mit Christopher Alexander The State of the Art
in Design Methods, das zuerst im Newsletter der Design Methods Group publiziert wurde. (DMG Newsletter
Nr. 5, 1971, wiederverdffentlicht in Cross (Hg.) (1984)). Vgl. weiterhin den Text von John Christopher Jones
How My Thoughts about Design Methods have Changed During the Years, der zuerst 1977 publiziert wurde
(wiederverdffentlicht in Cross (Hg.) 1984).

Tomas Maldonado sprach in einem Interview mit der Zeitschrift form+zweck zum 50. Griindungsjahr der
HfG ,,die Zeit der Methodolatrie” nochmals an. Die Methodologie, die er an der Schule eingefiihrt habe, sei
zu einer ,,selbstreferentiellen Methodologie degeneriert”, so dass er sie ,,an einem bestimmten Augenblick
[...] bremsen” musste (Maldonado 2003, 20).



94 Praxisintegrierende Designforschung und Theoriebildung

Zwar war die ,,Verwertung” von Theorien in der gestalterischen Praxis selten so fragwiir-
dig wie in den angewandten Arbeiten des HfG-Dozenten Walter Zeischegg, der seine Forschungen
und Entwicklungen auf dem Gebiet der sphirischen Geometrie scheinbar nahtlos in Produktgestal-
tung umsetzte. So war beispielsweise der stapelbare Aschenbecher Sinus (Abb. 15), der ab
1966/67 von der Firma Helit produziert wurde, ein ,,Abfallprodukt” (Lindinger) aus mathemati-
schen Untersuchungen. Da Zeischegg die Form aber nicht in der Absicht, einen Aschenbecher zu
entwerfen, entwickelte, sondern umgekehrt der Form im Nachhinein eine niitzliche Funktion ver-
lieh, wurden hier gewissermallen Mittel und Zweck miteinander vertauscht. Doch auch wenn Zei-
schegg, der Logik funktionaler Gestaltung entsprechend, vom Zweck ausgegangen wire, bliebe
das Manko einer unverhéltnismafig aufwendigen Methode zur Losung eines banalen Problems
bestehen. Maldonado und Bonsiepe hatten in ithrem Aufsatz Wissenschaft und Gestaltung auch
davor bereits gewarnt: ,,Mit einem Arsenal von Techniken der ,mathematischen Entscheidungsfor-
schung’ an die Gestaltung eines Essbestecks, eines Kiichengeschirrs oder eines Radiogehduses zu

gehen, ist ebenso undkonomisch wie sachunangemessen.” (Maldonado/Bonsiepe 1964, 13)

Abb. 15 Stapelbarer Ascher Sinus, Walter Zeischegg, 1968.

Dennoch schlugen sich die theoretischen Ansitze im Gestaltungsprozess™ und auch in den Pro-
dukten selbst nieder. Die Determiniertheit der Produktentwiirfe durch funktionale, material- und
herstellungstechnische Anforderungen, methodologisches Vorgehen und mathematische Theorien
ging nicht so weit, wie vielleicht erhofft worden war. Um solche Erwartungen zu korrigieren, legte
Gui Bonsiepe in dem spiteren Text Arabesken der Rationalitit nochmals dar, dass keine Metho-
dologie den Gestalter von seiner ,,Verantwortung filir die Form eines Produktes” entbinden konne
(Bonsiepe 1967, 12). Doch der vielen Produktentwicklungen zugrunde liegende Systemgedanke
kam der Prdmisse einer rationalen Begriindbarkeit oder objektiven Messbarkeit von Gestaltung
entgegen. Da bei Baukastensystemen wie zum Beispiel Hans Gugelots Mdbel-System M 125 alle
Einzelelemente durch Abmessung, Form, Farbe, Material und technische Funktion so aufeinander
abgestimmt wurden, dass sie beliebig kombinierbar, erweiterbar und somit vielseitig und flexibel
einsetzbar sind, weisen sie gegeniiber Einzelprodukten zweifellos funktionale und 6konomische
Vorteile auf. Sie zeichnen sich aus durch ,,Steigerung des Nutzwerts durch Kombinationsmoglich-
keiten, erhohte Wirtschaftlichkeit durch Rationalisierung, austauschbare Einheiten (Baugruppen),
relativ geringe Anzahl verschiedener Bauelemente, die Transport- und Lagerraumnutzung wird
verbessert (z.B. durch Stapelbarkeit)” (Kellner/Poessnecker 1978, 38). Durch derartige Vorteile
lieBen sich Produktentwiirfe intersubjektiv nachvollziehbar begriinden. Zugleich unterlag die Ge-

staltung aber auch einer nicht hinterfragbaren Ubereinkunft iiber den Einsatz formaler Mittel im

3% Zum Einfluss der Methodologie auf den Gestaltungsprozess vgl. Kap. 2.1.3.
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Sinne der Guten Form.* Fragen der Produktsymbolik und des Gestaltungsstils blieben dabei kon-
sequent ausgespart.

Die Gastdozenten Lucius Burckhardt und Bernhard Riibenach, die die HfG Ulm distan-
zierter betrachteten, sprachen dieses Defizit als Erste an. So kritisierte Burckhardt (1960), die HfG
habe eine ,,absolute Wissenschaftlichkeit auf den Schild gehoben” und einen ,,Positivismus der
ZweckmaBigkeit” zu errichten versucht. Jede Produktform, die sich nicht aus technischen Gege-
benheiten oder durch ihre soziale und soziologische Bedingtheit erklédren lieB, sei an der HfG als
formalistisch” getadelt worden. Trotz soziologischer Beflissenheit habe man nicht bemerkt, dass
die Ergebnisse des gestalterischen Schaffens letztlich den ,,Luxusstil von 1960 reprisentieren, der
nur eine kleine, den ,fine arts’ und dem guten Geschmack verhaftete Kauferschicht anspreche und
einen Marktanteil von wenigen Prozent habe.’’ Aus Burckhardts Kritik, nicht eine personliche
MeinungsduBerung, sondern das empirisch belegbare Urteil eines Sozialwissenschaftlers, wurden
an der HfG keine Schliisse gezogen. Keiner der dort aktiven Gestalter wollte — darin mit der histo-
rischen Avantgarde, Werkbiindlern und Bauhéduslern auf einer Linie — einen neuen Stil kreieren,
geschweige denn einen elitdren. Die eigene gestalterische Tétigkeit wurde nicht in der Kategorie
von Stil beschrieben, vielmehr war der Stilbegriff tabuisiert (vgl. Riibenach [1958] 1987, 47). Wie
Burckhardt treffend anmerkte, war die ,,Suche nach einem Stil der Stilfreiheit nichts als ein lie-
benswiirdiger Irrgang menschlicher Illusion”. Trotz Vorlesungen in Soziologie und Semiotik blieb
dies ein blinder Fleck der ,,Ulmer”. Man verschloss sich der theoretischen Einsicht und zog auch
in der Entwurfspraxis keine Konsequenzen.

Die Auswahl der Theoriefdcher und ihre positivistische Orientierung diirften sich zumin-
dest teilweise als fehlgeleitet erwiesen haben. In diesem Sinne beklagte Otl Aicher in seinem be-
reits angesprochenen Bericht vor dem Verwaltungsrat der Geschwister-Scholl-Stiftung, dass in
den zuriickliegenden Jahren nur solche wissenschaftlichen Methoden erprobt worden seien, die
-auf mathematisch-statistischer grundlage beruhten” und deren ,,ergebnisse quantifizierbar waren.
qualitative methoden, die das ,was’, ,warum’ und ,wozu’ eines prozesses im auge haben, waren
verddchtig. Sie basierten zu sehr auf subjektivitét, intuition und interpretation” (Aicher zit.n. See-
ling 1985, 255). Retrospektiv prézisierte er, dass beispielsweise Soziologie ,,wertfrei als statische
Erfassung von Prozessen” gelehrt wurde, bei der sich die ,,Prognose zwingend aus Pramissen”
ableitete. Aichers Kritik ist berechtigt, denn geisteswissenschaftliche Methoden wie Phdnomeno-
logie, Hermeneutik oder Dialektik, die bei den ihm im Design wichtigen ,,Sinn- und Zweckbe-
griindungen” (Aicher) Unterstiitzung hétten bieten konnen, wurden an der HfG nicht gelehrt.

Kritisch anzumerken ist dariiber hinaus, dass Gestalter, die nicht mit der HfG in Kontakt
standen, auch ohne den theoretisch-methodischen Uberbau teilweise zu ganz #hnlichen Ergebnis-
sen kamen. So arbeitete beispielsweise Heinrich Loffelhardt bereits Mitte der 1950er Jahre an der
Idee stapelbaren Geschirrs, wobei die Tassen zunédchst noch eine traditionelle, gerundete Form
aufwiesen (Abb. 16, 17).>® Im Rahmen seiner Diplomarbeit an der HfG Ulm entwickelte Hans

Roericht 1958/59 das erste, konsequent auf einfachen Zylinderformen basierende Stapelgeschirr

36 Gwendolyn Ristant alias Uta Brandes beschrieb die formale Charakteristik der Guten Form sehr zutref-
fend: ,,Zuriickhaltend in der Erscheinung, funktional im Gebrauch, sachlich, rechtwinklig, in Weil3, Grau oder
Schwarz, ohne Dekor und moglichst prézise, technisch notwendige Details — das war der Look jener Serien-
produkte, die in das Raster einer guten Formgebung passten.” (Erlhoff 1990, 104)

37 Vgl. hierzu auch die retrospektiven Kommentare von Rudolf Schénwandt (1990) und Klaus Krippendorff
(2006, 310) zu den Radio- und Phonogeriten, die die HfG-Dozenten Hans Gugelot und Otl Aicher in Zu-
sammenarbeit mit Dieter Rams fiir die Braun AG gestalteten.

38 Vgl. hierzu Fotografien von Willi Moegle aus den Jahren 1954 und 1956, die von Heinrich Loffelhardt
entworfene Stapeltassen fiir die Firma Schonwald zeigen (in: Breuer 2004, 94f).
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TC 100, das fiir den Einsatz in Hotels und Kantinen bestimmt war und 1961 von der Porzellanfa-
brik Thomas auf dem Markt eingefiihrt wurde (Abb. 19). Im gleichen Jahr brachte auch die Porzel-
lanfabrik Schonwald das stapelbare Hotelgeschirr Schénwald 498 von Heinrich Loffelhardt auf
den Markt (Abb. 18) und kurz darauf folgte das von Heinz H. Engler entwickelte Hotelgeschirr
B 1100 fiir Bauscher.” (Abb. 20) Entsprechend der neofunktionalistischen Formensprache basier-
ten bei diesen Servicen von Roericht, Loffelhardt und Engler die Kannen, Tassen und Kénnchen
auf einfachen Zylinderformen und zeigten ein hohes Mafl an Ordnung; Variationen beschrinkten
sich im Wesentlichen auf die Ausformung von Kannenausguss, Henkel oder Tellerrand; der Ver-
zicht auf Dekor war selbstversténdlich.

o)
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Abb. 16, 17, 18 (oben) Stapeltassen, Heinrich Loffelhardt fir Schonwald, 1954; Stapeltassen, Heinrich
Loffelhardt fur Schénwald, 1956; Stapelgeschirr Schénwald 498, Heinrich Loffelhardt (Markteinfiihrung
1961).

Abb. 19, 20 (unten) Stapelgeschirr TC 100, Diplomarbeit HfG Ulm, Hans Roericht 1958/ 59 (Markteinfihrung
1961); Stapelgeschirr System B 1100, Heinz Engler fiir Bauscher (Markteinflihrung 1961).

Als eine Besonderheit des Ulmer Modells gilt weiterhin der Versuch, ,,gestaltung nicht nur durch
lehre und forschung zu erginzen, sondern durch ,entwicklung’ (prinzipienentwiirfe bis zu prototy-
pen) zu erweitern” (Aicher 1975, 13). Durch dieses auf Otl Aicher zuriickgehende Konzept sollten
Elemente der Universitdt und der Technischen Hochschule auch an einer Gestaltungshochschule
umgesetzt werden. René Spitz (2002, 22) sah darin den Versuch ,,einen regelkreislauf herzustellen,
in dem die abstraktionen der theorie unmittelbar praktisch auf ihre richtigkeit tiberpriift werden
sollten. Die erkenntnisse sollten zur korrektur und weiterentwicklung der theorien fithren und den

kreislauf erneut in gang setzen”.* Das bereits in der ersten Phase der Schule vorgesehene und

%9 Vgl. hierzu 0.V. 1962, 52. Vgl. weiterhin 0.V. 1967, 54 sowie Kreutz 1987, 46f.

0 René Spitz (2002, 22) fiihrte fortfolgend aus, dass Aicher mit seinem padagogischen Konzept und den mit
industrienaher Entwicklungsarbeit beauftragten HfG-Instituten zwei weitere Ziele verfolgt habe: ,[...] die
entwicklung [sollte] gemeinsam mit studenten unter anleitung der dozenten durchgefiihrt werden, damit diese
nicht einseitig theoretisch ausgebildet wiirden. Und drittens sollte die entwicklungsarbeit zur finanzierung der

hochschule beitragen.” Beide Motive leiteten bereits Hannes Meyer bei seiner Neuorganisation des Bauhau-
ses nach 1928 (vgl. Droste 1989, 1990).
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1958 eingerichtete Institut fiir Produktgestaltung, an dem Entwicklungsarbeiten fiir Unternehmen
wie Lufthansa und Braun durchgefiihrt wurden, war mit solchen Entwicklungsaufgaben betraut.
Laut Satzung sollte es ,,auf dem Gebiet der Gebrauchsgiitererzeugung im weitesten Sinne [...] die
Grundlagen fiir die Beurteilung aller Faktoren, die eine rationelle Herstellung, qualitativ hochwer-
tige, formschone Erzeugnisse von Industrie und Gewerbe ermoglichen” schaffen (zit.n. Kellner/
Poessnecker 1978, 19). Da die aus der Entwicklungsarbeit fiir private Auftraggeber gewonnenen
Erkenntnisse nicht publiziert wurden, ist es aus heutiger Sicht schwierig zu beurteilen, inwieweit
es gelang, einen Regelkreislauf zwischen Theorie und Praxis tatsdchlich in Gang zu setzen; jedoch
diirfte es sich um sehr praxisorientierte Theorie gehandelt haben, die vor allem die der Gestaltung
zugrunde liegenden formalésthetischen und funktionalen Regeln umfasste.

Wie mit dem Hinweis auf die vermiedene Reflexion von Stilfragen bereits angedeutet,
war der Regelkreislauf zwischen Theorie, Kritik und Praxis gegebenenfalls auch aufler Kraft ge-
setzt, wenn er sich nicht mit der ethischen Werthaltung vereinbaren lie. Zudem diirfte auch der
Zeitraum, den ein derartiger Regelkreislauf zwischen Forschung und Praxisanwendung benétigen
kann, falsch eingeschédtzt worden sein, wie ein abwertender Kommentar Aichers {iber das Institut

fir Umweltplanung (IUP) verdeutlicht. Enttauscht urteilte er:

es gibt nur formulierer, also keine planer und macher. man fillt zuriick in die misere der
deutschen hochschule, sich mit erkenntnisméssigen ableitungen zufrieden zu geben ohne
wissen im feedback iiber entwicklung und modelle zu iiberpriifen. altes dilemma zwi-
schen theorie und praxis. ende eines versuchs, zwischen beiden nicht mehr zu trennen und
praxis als theorielieferant zu verstehen. (Aicher 1975, 16)

Diese Kritik ist, bezogen auf den kurzen Zeitraum des Bestehens des IUP, gewiss zutreffend. Doch
kann man nicht davon ausgehen, dass Regelkreisldufe zwischen Forschung und Praxisanwendung,
wie sie Aicher vorschwebten, sich innerhalb von zwei Jahren einstellen. Die am TUP von Jochen
Gros (1971) im Rahmen der Arbeitsgruppe Freizeit entwickelten Hypothesen zur Dialektik der
Gestaltung konnen als erste theoretische Vorarbeiten gewertet werden, deren Praxisrelevanz erst
Jahre spéter, ab Mitte der 1970er Jahre, im Offenbacher Ansatz (Gros 1976, 1983, 1987) erkenn-
bar wurde (vgl. auch Kellner 2007).

Im Hinblick auf den Status der HfG-Texte und ihren Beitrag zur Erzeugung einer gestaltungsrele-
vanten Theorie muss der These von René Spitz (2002, 17), die HfG habe ,,theorien der gestaltung
erarbeitet und [...] methoden der gestaltung entwickelt”, rundum widersprochen werden. Das im
padagogischen Konzept der Hochschule vorgesehene Element der Forschung wurde an der HfG
nicht durch konzertierte Theoriebildung, sondern durch Erprobung der Verwertbarkeit verschiede-
ner bereits existierender wissenschaftlicher Erkenntnisse und Methoden in der Entwurfsarbeit
sowie durch eine hoch entwickelte Kritikféhigkeit praktiziert. Durch Versuch und Irrtum wurde
erprobt und leidvoll erfahren, welche wissenschaftlichen Theorien und Methoden bei der Gestal-
tung nicht von Nutzen sind. Die sich dabei immer wieder stellenden Fragen nach dem Verhiltnis
von Wissenschaft und Gestaltung und auch nach dem Nutzen der verschiedenen wissenschaftli-
chen Methoden und Theorien fiir die gestalterische Praxis war eines der, wenn nicht das For-
schungsthema an der HfG. Die Analysen hierzu waren exzellent, doch in der Ausarbeitung eher
essayistisch statt systematisch und auf Vollstandigkeit ausgerichtet. So kiindigten Maldonado und
Bonsiepe beispielsweise in der Einleitung ihres Textes Wissenschaft und Gestaltung den Lesern
lediglich ,,Notizen” und ,,Randbemerkungen” zum Thema an: ,,Die nachfolgenden Notizen zielen
auf die Klarung des im Titel angezeigten Komplexes. Es sind nicht mehr als Randbemerkungen
kursorischen Charakters, die die Verfasser an Hand eigener Beobachtung, im Gesprich und aus
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der kritischen Assimilation von sachbezogenen Texten gewonnen haben.* (Maldonado/Bonsiepe
1964, 11)

Auch die bereits angesprochenen Ausfithrungen Otl Aichers zur Differenz von Design
und Wissenschaft, die er dem Verwaltungsrat der Geschwister-Scholl-Stiftung vortrug, wurden
nicht als Beitrag zur Theoriebildung verfasst, sondern als ein internes, nicht zur Publikation be-
stimmtes hochschulpolitisches Papier. Da die von ihm behandelten Inhalte im Designdiskurs aber
weiterhin virulent waren, wurden sie zu einem spiteren Zeitpunkt in der Design Research Com-
munity erneut thematisiert, mit dem Anspruch auf Wissenschaftlichkeit vertieft und publiziert
(vgl. Archer 1979b; Cross/Naughton/Walker 1981; Eekels/Roozenburg 1991).

Der Position von René Spitz, dass die HfG Gestaltungstheorien und -methoden entwickelt
habe, stehen weitere Argumente entgegen. Wird die Entwicklung der Design-Methodologie bis
heute mit der HfG in Zusammenhang gebracht — Bernhard E. Biirdek (1991, 46) behauptete, dass
,besonders der Bereich der Designmethodologie [...] ohne die Arbeiten der HfG Ulm nicht denk-
bar” wire — so relativiert sich dies insofern, als die wesentlichen Impulse und Konzepte zur Me-
thodologie von auflen — vor allem durch Bruce Archer — in die Schule hineingetragen wurden.
Richard Buchanan bezeichnete daher die HfG lediglich als einen Treffpunkt fiir Wissenschaftler,
die Ansitze zur Methodologie entwickelt htten:

HfG Ulm should not be credited with initiating the ,design methods movement” or the
effort to find a neopositivist science of design thinking. It was a meeting ground for in-
dividuals from around the world who held such interests. It was a place where design

educators could experiment with potentially useful techniques generally invented else-
where. (Buchanan 1995, 41)

Zum Dritten ist auf eines der Herausgebergespriche hinzuweisen, die zur Vorbereitung der Publi-
kation Hochschule fiir Gestaltung Ulm, Die Moral der Gegenstinde gefiihrt wurden. Die dort von
Michael Erlhoff geduflerte Vermutung, die theoretischen Auseinandersetzungen an der HfG seien
»durch Zufdlligkeiten geprigt” gewesen, bestdtigte der ehemalige HfG-Student und spitere Dozent
Herbert Lindinger:

Mit groBer Begeisterung wurde Neues aufgesogen, an dem dann aber haufig schon des-
halb nicht beharrlich weitergearbeitet werden konnte, da der Hochschule die notwendi-
gen apparativen und instrumentellen Einrichtungen sowie die finanziellen und personel-
len Moglichkeiten fehlten; so konnte nie in irgendeinem Bereich langfristig geforscht
werden — sei es Ergonomie, Wahrnehmungstheorie oder Semiotik. Aulerdem fehlte ei-
ne personelle Kontinuitdt: Der grofe Anteil von Gastdozenten gegeniiber den festen
Dozenten bedeutete einen permanenten Zustrom neuer Ideen und teilweise auch die
Uberforderung und Verwirrung bei manchen Studenten. (Lindinger 1987, 63)

Diese Einschdtzung, dass die Schule nicht fiir einen umfassend ausgearbeiteten wissenschaftlichen
Theorieansatz bzw. eine Designtheorie steht, bestitigen schlieBlich auch Gui Bonsiepes Uberle-
gungen zu den Forschungsmethoden, die in der letzten Ausgabe der Hochschul-Zeitschrift ulm
publiziert wurden. Statt einer Fortfilhrung des an der HfG praktizierten Konzepts zur Verbindung
von Design und Wissenschaft empfahl er, dass Designfakultiten in Zukunft eigeninitiativ Design-
wissen erzeugen sollten. Er resiimierte:
Das Verhiltnis des Gestalters zu den Wissenschaften ist von neuem zu bedenken. Bis
heute verharren die Designer in der Rolle von Wissenschaftskonsumenten, hoffend dar-
auf, dass irgendwo schon irgendwer ein Wissen erzeugen werde, das sie dann anwenden
und verwerten, falls sie mehr oder minder zufillig darauf stolen. Diese rezeptive Haltung
fihrt heute nicht mehr weiter; sie muss ins Produktive verwandelt werden.

Man kann dies dadurch erreichen, dass Designschulen nicht nur auf die Herstellung von
Designobjekten hin ausbilden, sondern auf die Erzeugung von Designwissen und Design-
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organisation. Gestalten ist schlielich mehr als die Erstellung dreidimensionaler Formen.
(Bonsiepe 1968a, 12)

Hellsichtig sah er bereits Ende der 1960er Jahre eine Entwicklung voraus, die inzwischen eingetre-
ten ist:

Die Tétigkeit des Designers wird sich differenzieren. Es wird Designer geben, die entwer-
fen; es wird Designer geben, die forschen und es wird Designer geben, die organisieren
und planen. Darauf hitte man sich also einzustellen und gleichzeitig das eklektizistische
Gebaren gegeniiber den Wissenschaften aufzugeben. (Bonsiepe 1968a, 12)

Restimiert man die Verdienste der HfG Ulm hinsichtlich einer wissenschaftlich-theoretisch fun-
dierten Gestaltungspraxis, so ist festzuhalten, dass sie mit einer zuvor nicht gekannten Konsequenz
und Ernsthaftigkeit wissenschaftliche Facher und Methoden in das Curriculum integrierte und zur
Anwendung zu bringen versuchte. Ansitze hierzu, die bereits am Bauhaus, vornehmlich unter dem
Rektorat von Hannes Meyer, und auch am New Bauhaus eingeleitet worden waren, wurden an der
Ulmer Hochschule unter Einbeziehung der damals neuesten Entwicklungen in Wissenschaft und
Technik radikal fortgefiihrt. Die Hypothese, dass — vor allem bei komplexen Gestaltungsprojekten
— eine Integration von Kenntnissen und Methoden aus verschiedenen Wissensgebieten in den
Designprozess unerlésslich ist und eine solidere Arbeitsgrundlage darstelle als eine rein intuitive,
theorielose Vorgehensweise, hat sich in der Folgezeit grundsétzlich bestétigt. Mit der Reform der
ehemaligen Werkkunstschulen setzte sich diese Orientierung ab Anfang der 1970er Jahre sukzes-
sive an den deutschen Design-Hoch- und -Fachhochschulen durch.*' , die ausbildung in den ent-
wurfsfachern wurde nun als  kiinstlerisch-wissenschaftliche’ eingeschétzt”, kommentierte Martin
Krampen die Entwicklung (Krampen, zit.n. Spitz 2002, 23).* Auch an den Design-Fakultiten im
Ausland erfolgte nach und nach eine Neuausrichtung der Curricula (vgl. Friedman 1997; Nadkarni
2003; Vihma 2005).

Trotz dieser wegweisenden Impulse, die von der HfG ausgingen, war fiir stringente Theo-
riebildung nicht die erforderliche Kontinuitit gegeben (vgl. auch Biirdek 1991, 41). Statt fiir einen
origindren Theorieansatz steht die HfG Ulm vielmehr fiir den Versuch einer Verwissenschaftli-
chung der Entwurfsarbeit, fiir eine allen Entwiirfen zugrunde liegende konsequent sachlich-
rationale und auch sozialverantwortliche Geisteshaltung — bezeichnend ist der Untertitel Die Mo-
ral der Gegenstinde des HfG-Buches von Herbert Lindinger — und nicht zuletzt auch fiir eine

spezifische Formensprache: die Gute Form (vgl. Spitz 2002).

*! Wie Bernd Lobach 1977 bei einer Forum des Internationalen Design Zentrums Berlin (IDZ) resiimierte,
fehlten den Werkkunstschul-Absolventen entscheidende Kompetenzen: ,,- markt- bzw. absatzorientiertes
Denken; - Kooperationsfahigkeit mit Konstrukteuren, Vertriebsexperten und Kaufleuten; - rationale Argu-
mentationsbasis iiber gewonnene Gestaltungsergebnisse; - einer fiir alle verstdndlichen Prisentationstechnik;
- einer systematischen, fiir alle an der Produktentwicklung Beteiligten einsehbaren Organisation des Design-
prozesses”. (Zit.n. Kossolapow 1985, 193)

A Seit der Umwandlung der Werkkunstschulen in Kunst- und Fachhochschulen wurden wissenschaftliche
Facher wie Ergonomie, Wahrnehmungspsychologie, Psychologie, Designtheorie, Kunst-, Design- und Kul-
turgeschichte, Soziologie, Designmanagement, Medientheorie u.a.m. in die Curricula aufgenommen. Bedingt
durch die Uberwindung positivistischer Positionen im Laufe der 1970er Jahre sowie gravierend veréinderte
Kontextbedingungen, unter denen heute Designleistungen sowie wissenschaftliche Forschungsarbeiten er-
bracht werden, wurden die an der HfG Ulm erprobten wissenschaftlichen Methoden und Inhalte relativiert,
revidiert und durch andere ergénzt.
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Zusammenfassung

Zusammenspiel und Widerstreit, Abgrenzung und Annéherung zwischen den Doméanen Kunst und
Wissenschaft sind Gegenstand eines jahrhundertealten Diskurses. Die phasenweise vermeintlich
sichere Abgrenzung zwischen beiden Doménen wird gegenwirtig — vornehmlich seitens der Wis-
senschaftssoziologie und der Kunst — erneut infrage gestellt. Das Verhiltnis von Design zur Wis-
senschaft ist in der historischen Perspektive ebenfalls vielschichtig und in der letzten Dekade wur-
de — dhnlich wie in der Kunstforschung — ein Diskurs angestof3en, der durch divergierende Interes-
sen und inkommensurable Perspektiven gekennzeichnet ist. In einer Analyse einschlagiger Dis-
kussionsbeitrdge wurden vier Positionen herausgearbeitet.

Allianzen zwischen Design und Wissenschaft: Unter dieser Bezeichnung wurden unter-
schiedliche Formen der Bezugnahme und Kooperation zwischen spezialisierten Disziplinen zu-
sammengefasst. Dabei konnen Allianzen die Form der Instrumentalisierung der Wissenschaft
durch die gestalterischen Disziplinen annehmen, wie es Anfang des 20. Jahrhunderts der Fall war.
Weiterhin konnen die wissenschaftlichen und gestalterischen Disziplinen im Rahmen von inter-
und transdisziplindren Kooperationen gemeinsam an Projekten arbeiten und dabei zu Ergebnissen
kommen, die von einer Disziplin alleine nicht zu erzielen gewesen wiren. Oder das Design er-
bringt als letztes Glied der Innovationskette Dienstleitungen fiir Wissenschaft und Gesellschaft,
indem es die Ergebnisse der wissenschaftlichen und angewandten Forschung zu nutzergerechten
Produkten entwickelt. Moglich ist aber ebenso, dass — ausgehend von neuen Produkt- und Anwen-
dungsideen, fiir die noch weitere Grundlagen- oder Anwendungsforschung erforderlich ist — sei-
tens des Design Impulse an Wissenschaft und Technologie ausgehen.

Design als Wissenschaft (,, design science): Im Laufe der Designgeschichte gab es wie-
derholte Versuche, Design — den Designprozess selbst und auch seine Ergebnisse — durch die An-
wendung wissenschaftlich exakter Methoden zu objektivieren und zu rationalisieren. Ein solches
auf rationaler Basis betriebenes Design wurde als Wissenschaft bzw. auf dem Weg zu einer
Wissenschaft definiert.

Wissenschaft als Design: Wissenschaft wurde als ein Resultat menschlicher Gestaltungs-
tatigkeit beschrieben. Da Wissenschaft und Forschung neben Methodik auch Kreativitat und Intui-
tion erfordern, definierte Ranulph Glanville sie als ein Subfeld von Design.

Designwissenschaft: ,, Science of design* und ,,science for design*: Anders als hinter
dem deutschen Begriff der Designwissenschaft verbergen sich hinter den Begriffen ,,science of
design” und ,,science for design” zwei Konzepte, die beide eine Verbesserung der Designpraxis
und eine Starkung der Disziplin zum Ziel haben: ,,Science of design” umfasst nach Nigel Cross ein
Spektrum von Disziplinen, die Design zum Forschungsgegenstand haben und einen interdiszi-
plindren Wissenskorpus erzeugen. Klaus Krippendorff setzt diesem Konzept eine ,,science for
design” entgegen, deren Forschungsgegenstand nicht durch die Ziele und Methoden andere Diszi-
plinen, sondern durch die aus der Designpraxis erwachsenden Anforderungen bestimmt wird.

Wihrend die Konzepte Design als Wissenschaft und Wissenschaft als Design, die beide
darauf abzielten, die eine Doméne der anderen unterzuordnen, gegenwartig nur wenige Fiirspre-
cher haben, sind die librigen in Design- und Forschungsprojekten erkennbar. In der Designpraxis
werden — entsprechend dem A/llianzen-Konzept — Erkenntnisse wissenschaftlicher und technologi-
scher Forschung aufgegriffen und fiir die eigene Projektarbeit verwertet. Noch umfassender und
enger stellt sich bei dem Dienstleister- und Impulsgeber-Konzept die Kooperation zwischen De-
signpraxis und Technologie dar. Im ersten Fall agieren Designer vornehmlich als Transformatoren,

die die Forschungsergebnisse anderer Disziplinen durch eine entsprechende gestalterische Umset-
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zung interpretieren, kommunizieren und/ oder praktisch nutzbar machen. Im zweiten Fall geben
sie, ausgehend von einer Produktidee, den Anstofl zu einer technischen Entwicklungsarbeit. Der
Gewinn solcher interdisziplindrer Kooperationen schliagt sich vornehmlich in radikal oder inkre-
mental innovativen Endprodukten (im weitesten Sinne) nieder. Hingegen sind die Konzepte
»science of design® und ,,science for design® vor allem aus der Perspektive der Designforschung
interessant, da sie die Erzeugung design(praxis)-relevanten Wissen zum Ziel haben. Kein Konsens
besteht jedoch iiber die Wissensinhalte, die fiir die Praxis letztlich von Nutzen sind.

Erginzend zur Analyse dieser verschiedenen Positionen zum Verhéltnis von Design und
Wissenschaft wurde diese Thematik in zwei historischen Riickblenden konkretisiert. Untersucht
wurde, wie zwei bedeutende Institutionen und Diskurszentren — das Bauhaus und die Hochschule
fiir Gestaltung Ulm — zu ihrer Zeit Gestaltung und Wissenschaft, ,,Theorie” und ,,Praxis” zueinan-
der ins Verhiltnis setzten. Dabei zeigte sich, dass sich die verschiedenen Bestrebungen an diesen
Schulen mit den erst spdter gepragten Begriffen gut beschreiben lassen. So entspricht Gropius’
Idee einer ,,Sprache fiir den bildnerisch arbeitenden Menschen” den Zielen einer ,,science for de-
sign®; und die Bestrebungen von Hannes Meyer und Tomas Maldonado kommen den Intentionen
einer ,,design science® nahe und liefen letztlich auf ein ,,research-oriented design” (Fiallman) hin-

aus.
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4. Praxisintegrierende Designforschung -
und was sie nicht ist

Bis ins 19. Jahrhundert basierte Design auf den Verfahrensweisen des ,,design without designers”1
oder auf einer bereits professionalisierten ,,gestalterischen Forschung®, die nach neuen Inhalten
und &sthetischen Ausdrucksformen suchte. Wie die Exkurse iiber Bauhaus und HfG Ulm zeigten,
wurden spéter auch die Kontexte kritisch reflektiert, und es gab Bemiihungen um Wissenschaft-
lichkeit und Theoriebildung — zu dieser war die Profession letztlich aber weder verpflichtet noch
wurde sie von auflen daran gemessen. Erst in den letzten Dekaden wuchs in der Design Communi-
ty ein ernsthaftes Interesse, diese ,,gestalterische Forschung” in eine wissenschaftlich fundierte
Designforschung zu iiberfithren und zu institutionalisieren. Gleichwohl wird der Begriff der De-
signforschung gegenwirtig noch kontrovers diskutiert und in der Literatur unterschiedlich ver-
wendet. Frage ist, was Designforschung bzw. wissenschaftliche Forschung im Design eigentlich
sei und an welchen Kriterien und Mafstiben sie sich orientieren sollte (vgl. Frayling 1992/93;
Hofer 1998; Cross 2000; Gray 1998; Scrivener 2000; Durling/Friedman/Gutherson 2002; Press/
Cooper 2003; Laurel 2003; Schneider 2005a, 2005b, 2007; Barrett/Bolt 2009).

Relevant ist diese Frage vor allem im Hinblick auf die Promotions- und Drittmittelfor-
schung, in denen etablierte Disziplinen bereits verbindliche Standards gesetzt haben. Kann und
sollte sich Designforschung an diesen Forschungsstandards messen? Oder sollten, wie auch argu-
mentiert wurde, fiir Forschungsarbeiten und Promotionen im Designbereich andere Standards
gelten, die den Eigenarten dieser Disziplin besser gerecht werden? Diese Problematik hatte Ri-
chard Buchanan (1998, 6) in seinem Einfiihrungsvortrag auf der Ohio-Konferenz Doctoral Educa-
tion in Design 1998 zur Diskussion gestellt. Um fiir die Diskussion dieser Fragen sowie fiir die
Analyse der Case Studies (Kap. 5) eine Basis zu legen, folgt zunichst ein Uberblick iiber relevante
Klassifizierungen, Kriterien, Positionen und Interpretationen in der Designforschung.

4.1 Designforschung zur Entwicklung praxisunterstiitzender
Theorien und Methoden: Design als Bacon’sche Disziplin

Die von Klaus Krippendorff getroffene Unterscheidung zwischen ,,science of design” und ,,science
for design” (Kap. 3.5) war — unter anderen Bezeichnungen zwar, doch inhaltlich weitgehend iden-
tisch — bereits Mitte der 1980er Jahre von Ilkka Niiniluoto (1984) vorgenommen worden. Anldss-
lich eines Kolloquiums an der University of Art and Design Helsinki ging er der Frage nach, was
die dort durch die Verleihung des Promotionsrechts institutionalisierte Designforschung von jener

Forschung unterscheiden konne, die bisher von verschiedenen anderen Disziplinen {iber Design

! ,Design without designers® wurde dem Titel des Buches von Rudolf Rudofsky (1964) Architecture without
architects entlehnt.
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durchgefiihrt worden war. Was konnte eine Designforschung charakterisieren, die nicht lediglich

die Summe der Forschung dieser anderen Disziplinen sei? (Abb. 21)

engineering sciences

history - psychology
. - sociology
- art history - economics
- history of ideas - education
- history of technology DESIGN - ethnology

- economic history / ‘
philosophy ? - aesthetics

- information theory

- ontology ! - semiotics
- epistemology DESIGN-
- axiology RESEARCH

- ethics

Abb. 21 Verschiedene Ansatze wissenschaftlicher Forschung tber Design. (Nach llkka Niiniluoto,1984, 24)

Zur Beantwortung dieser Frage fiihrte Niiniluoto Design zundchst auf den griechischen Begriff
téchné zuriick, der sowohl instrumentelle als auch kreative Tatigkeiten des Menschen und die
zugehorigen Werkzeuge bezeichnet. Téchné umfasst ihm zufolge die Handwerke und die Kiinste,
erfordert Technik und Methode, Geschicklichkeit und Gestaltungskompetenz.” Versteht man De-
sign als eine ,,technologische” Tétigkeit mit diesem weiten Bedeutungsumfang von téchné, dann
ist Designforschung laut Niiniluoto auf die Erzeugung von Wissen auszurichten, das Gestaltern bei
der Losung ,.technologischer” Probleme hilfreich ist und sie beim Entwurf von erstrebenswerten
Dingen unterstiitzt. Er schlug vor, dass sich eine an den Designfakultiten institutionalisierte De-
signforschung — in Analogie zu anderen angewandten Wissenschaften wie Ingenieurs- und Forst-
wissenschaft, Medizin oder Politologie — mit der Entwicklung von Regeln und Empfehlungen
befassen konnte, die angeben, was in einer bestimmten Situation zu tun ist, um das gewiinschte
Ziel zu erreichen: Geméal der Anleitung ,,If you want A, and you believe that you are in situation
B, then you should do X!” hitte Designforschung folglich jene X-Regeln zu entwickeln. Diese
Konzeption entspriche dem Bacon’schen Programm®, das durch die Verbindung von Wissenschaft
und Technologie im 19. und frithen 20. Jahrhundert zur Etablierung der sogenannten angewandten
Wissenschaften gefiihrt hatte, argumentierte Niiniluoto. Die Bestimmung und Bewertung des Ziels
A, das technische, dsthetische, funktionale, ethische und soziale Dimensionen haben konne, wies
er dem Gegenstandsbereich der Designphilosophie zu.

In den folgenden Dekaden fand diese Positionsbestimmung einer disziplindren Designfor-
schung weitere Fiirsprecher. Designforschung sollte zum Aufbau einer systematisch angelegten
Wissensbasis beitragen, die Gestaltende bei der Problemanalyse, wéhrend des Designprozesses,

bei der Beurteilung von Entwurfsvarianten und schlieflich auch bei der Kommunikation ihrer

2 Siegfried Maser (1989) stellte den Aristotelischen Begriff poiesis, der einen Teilbereich von téchné ab-
deckt, ebenfalls in Zusammenhang mit Design. Maser zufolge positionierte die Moderne Design im Uberlap-
pungsbereich von Technik und Kunst. Design sollte Technik und Kunst, das Niitzliche und das Schone, inte-
grieren.

? Zu Begriff und Entstehung der Bacon’schen Wissenschaften vgl. auch Thomas Kuhn 1978, 92-104. Wei-
terhin brachte Richard Buchanan Design und Designforschung in Zusammenhang mit dem Bacon’sche Pro-
jekt (vgl. Buchanan 2001, 4).
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Ergebnisse unterstiitzt. In diesem Sinne erklarte beispielsweise Ken Friedman (1997, 58): ,,Design
sciences are technical or social sciences concerned with how to do things to accomplish goals.
Design sciences emerge when skills-based professions move from rules of thumb based on trial
and error to instructions based on scientific method.”

Ebenso betrachtete Keiichi Sato die Entwicklung von Methoden und Werkzeugen zur
Verbesserung der Designpraxis als ein wesentliches Ziel der am Institute of Design des Illinois
Institute of Technology, Chicago, durchgefiihrten Promotionsforschung: ,,One role of design re-
search is the scientific study of the process and knowledge of design. The other role is to develop
methods and tools to enhance the quality of design practice based on the body of knowledge de-
veloped by the scientific study.” (Sato 2000, 136)

Insgesamt orientiert sich diese instrumentell auf die Unterstiitzung der Designpraxis aus-
gerichtete Forschung an den in etablierten Disziplinen geltenden Kriterien des wissenschaftlichen
Arbeitens. Je nach Thematik und epistemologischem Standpunkt wird auch hier, nicht anderes als
bei der Forschung etablierter Disziplinen iiber Design, auf verschiedene theoretische Ansétze und
Erkenntnismethoden anderer Disziplinen zuriickgegriffen; es konnen aber auch Entwiirfe und
Entwurfsprozesse involviert sein. Im Unterschied zu den quasi ,,von au3en” auf das Design gerich-
teten Forschungsansitzen werden bei dieser disziplindren Designforschung die Fragen aus der
Perspektive der gestalterischen Praxis entwickelt. Ziel ist es, durch Theoriebildung den Design-
prozess zu verbessern und die Eigenschaften, die Wirkung und den Umgang mit den Artefakten
umfassender verstehen und gestalterisch unterstiitzen zu konnen.

Bemerkenswert ist, dass es bereits vor Einsetzen der Diskussion iiber Designforschung
mindestens zwei Ansétze gab, die das von Niiniluoto beschriebene Ziel antizipierten. Zum einen
lag den design-methodologischen Ansidtzen von Christopher Alexander, Bruce Archer und John
Christopher Jones die Intention zugrunde, praktizierende Architekten und Designer beim Ent-
wurfsprozess anzuleiten. Dass sich die Methodologien in der Praxis spéiter nur mit Einschriankun-
gen bewihrten, dndert nichts an der Zielsetzung ihrer Urheber.

Zum anderen ist auf die Forschung zu Produktsprache, Product Semantics und Design
Semiotik hinzuweisen. Durch neue Begriffe und Hypothesen, verbunden mit ihrer Veranschauli-
chung durch Pridzedenzfille, unterstiitzten diese Theorieansdtze praktizierende Designer bei der
bewussten Reflexion und auch bei der aktiven Gestaltung von Bedeutungsangeboten. Da Bedeu-
tung grundsitzlich kontextabhédngig ist, verbietet es sich zwar, klare Anweisungen im Sinne von
»If you want A, and you believe that you are in situation B, then you should do X!” zu formulie-
ren. Dennoch strebten diese Ansétze die Entwicklung von Begriffen und methodischen Verfahren
an, die geeignet sind, die Entwurfsphase zu unterstiitzen. Gerade der Vergleich mit Arbeiten von
Roland Barthes (1985) und Jean Baudrillard (1991) oder Gerhard Schulze (1992), die sich eben-
falls mit der Semantik von Artefakten befassten, verdeutlicht das unterschiedliche Erkenntnisinter-
esse, mit dem Designer-Forscher und Vertreter anderer Disziplinen dem gleichen Gegenstand
begegneten.

Im Hinblick auf eine zukiinftige Weiterentwicklung von Designforschung und Theorie-
bildung erscheint es nicht unwesentlich, dass diese Art von instrumentellem Designwissen vor-
nehmlich von ,,Designer-Theoretikern” entwickelt wurde, die einen engen Kontakt zur gestalteri-
schen Praxis hatten, diese im Kontext eines bestimmten Methoden- bzw. Theorieansatzes reflek-

tierten und dann auf das Design riickbezogen.' Die Erzeugung dieser designspezifischen

4 Christopher Alexander studierte Architektur und Mathematik, seine theoretischen Arbeiten entstanden in
enger Verkniipfung mit Architektur- und Stadtplanungsprojekten; siche hierzu z.B. seinen Beitrag The De-
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Theorieansétze und Methoden, die in der Designpraxis letztlich auch Eingang fanden, erfolgte also

zumindest teilweise induktiv.’

4.2 Die Frayling’schen Kategorien zur Designforschung

Im Kontext der britischen Reformen, die 1992 den Polytechnischen Hochschulen den Aufstieg zu
,New Universities’ und den dort angesiedelten Kunst- und Designfakultiten die Durchfiihrung von
Forschung sowie die Verleihung von Ph.D.-Graden ermdglichten, unternahm Christopher Frayling
(1993/94, 1998) einen Kategorisierungsansatz,® da sich die Debatte aus seiner Sicht in Sackgassen
verlaufen habe, wie beispielsweise die ernst gemeinte Frage zeige: ,,does an exhibition of paint-
ings count as research or doesn’t it?” (Frayling 1993/94, 1). Seine Intention war eine Klarung, was
Forschung in den Disziplinen Kunst und Design sei und welche Rolle die gestalterische Praxis
darin einnehmen konne. International stiel Fraylings Text in der Design Research Community auf
grofle Resonanz, er wurde rezipiert und interpretiert, wobei die vage Konzeption der angebotenen,
vermeintlich klaren Forschungskategorien grofien Interpretationsspielraum boten (vgl. Findeli
1998, 2000; Taylor 1998; Jonas 2004; Saikaly 2004; Bayazit 2004; Schneider 2005a, 2005b,
2007). In GrofBbritannien wurde der Text sehr kritisch analysiert (Biggs 2002; Durling/Friedman/
Gutherson 2002), im deutschsprachigen Raum fand die Rezeption dieser Kritik mit groBer Verspa-
tung und auch nur liickenhaft statt (Jonas 2007).” Zuletzt fanden sich in der Literatur unprizise

termination of Components for an Indian Village (in Cross 1984, 33-56). Bruce Archer hatte Maschinenbau
studiert; bei dem von ihm geleiteten Projekt zur Entwicklung eines Krankenhausbetts (Kings Cross Hospital
Bed), das zum britischen Standard wurde, kam sein designmethodologischer Ansatz zur Anwendung; siche
hierzu Ghislaine Mary Lawrence (2001) Hospital Beds by Design: a socio-historical account of the ,Kinds's
Fund Bed', 1960-1975. Ph.D. University of London.

John Christopher Jones absolvierte Ausbildungen als Ingenieur und als Kiinstler; er arbeitete als Industrial
Designer, bevor er an der Manchester University und an der British Open University lehrte.

Jochen Gros hatte Maschinenbau und am IUP Ulm sowie an der Hochschule der Bildenden Kiinste Braun-
schweig Produktgestaltung studiert; Richard Fischer studierte Produktgestaltung an der HfG Ulm, arbeitete
mehrere Jahre in der Designabteilung der Firma Braun und war neben der Lehre an der HfG Offenbach wei-
terhin als Designer tdtig.

Klaus Krippendorff und Reinhart Butter hatten ebenfalls an der HfG Ulm Produktgestaltung studiert; Butter
lehrte spéter an der Ohio State University Industrial Design.

> Die Theorie der Produktsprache wurde sowohl induktiv als auch deduktiv entwickelt (vgl. Steffen 1997).

® Hinzuweisen ist auch auf den Text von Bruce Archer The Nature of Research, der 1995 in der nur wenige
Jahre bestehenden britischen Zeitschrift Co-Design erschien. Archer beschrieb dort die drei Kategorien ,,re-
search about practice”, ,research for the purpose of practice” und ,research through practice”. Norman,
Heath und Pedgley (0.J.) legten unter Berufung auf ein personliches Gesprach mit Prof. P.H. Roberts dar,
dass Archer, der zwischen 1968 und 1988, also bereits vor und auch noch wéhrend des Rektorats von Chri-
stopher Frayling, die Designforschungsabteilung des Royal College of Art leitete, diese Begriffe bereits in
den 1970er Jahren geprégt habe.

” Der von Wolfgang Jonas (2007) vorgenommene Vergleich von Christopher Fraylings urspriinglicher Be-
schreibung der drei Forschungskategorien mit den Neuinterpretationen durch Alain Findeli und ihm selbst ist
erhellend. Zuzustimmen ist Jonas darin, dass die drei Kategorien ,,research into art and design”, ,,research
through art and design” und ,,research for art and design” von Findeli weitaus klarer und schliissiger be-
schrieben wurden als von Frayling selbst. Einzuwenden ist gegen Findelis Interpretation dennoch, dass bei ihr
Fraylings Kategorien ,,research through” und ,,research for” quasi miteinander vertauscht wurden. ,,Research
for design”, jene Kategorie, die Frayling mit Verweis auf Kunstwerke als ,,heikel” bezeichnete, definiert
Findeli als Entwicklungsarbeit (FuE), die keine verallgemeinerbaren Erkenntnisse erzeuge und daher auch
keine wissenschaftliche Anerkennung geniele. Findeli konstatierte: ,,,Research for design' describes what is
known as ,R&D’ (,research & development’, Anm. D.S.); it has no scientific recognition (and this, in my
view, is justified), since there is usually no discourse attached to it, no intention of generalisability except
technological, and no ,accumulative’ effect in the theoretical realm (theory building is simply not its goal).”
(Findeli 2000, 0.S.) Zwar kamen Frayling und Findeli zu einem &hnlichen Ergebnis — ,,research for art and
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und sich widersprechende Bezugnahmen und Interpretationen der drei Forschungskategorien
(Brandes 2008; Brandes/Erlhoff/Schemmann 2009)."

Ausgangspunkt seines in den Royal College of Art Research Papers publizierten Beitra-
ges Research in Art and Design war eine Auseinandersetzung mit populdren Stereotypen, wie sie
in Filmen iiber Leben und Werk von Kiinstlern, Designern und Wissenschaftlern zu finden seien.
Bezugnehmend auf die neuere Wissenschaftssoziologie relativierte Frayling diese Stereotype vom
emotional-expressiv arbeitenden Kiinstler, vom stilverliebten Designer und vom rational forschen-
den Wissenschaftler. Dabei streifte er auch die Frage, ob das Werk von Picasso, der ,,Forscher-
geist" in sich gehabt, aber ungern iiber seine Arbeit gesprochen habe, als Forschung bezeichnet
werden konne. Eine einflussreiche Schrift von Herbert Read iiber Kunsterziehung adaptierend’,
erwog Frayling im Hinblick auf Picassos Werk ,.this is research for art, rather than either research
into art or research through art, if indeed it is research at all” (1993/94, 2). Er beschloss seinen
Text mit dem Vorschlag von drei ,,Kategorien” der Kunst- und Designforschung, wobei er den
Begriff der Kategorie weder in einem streng wissenschaftlichen Sinne gebrauchte, noch den An-
spruch erhob, mit ihnen sdmtliche Arten von Forschung im Kunst- und Designbereich abzudecken.
Angelehnt an Read, unterschied er zwischen: (1) ,research info art and design” (Forschung iiber
Kunst und Design); (2) ,,research through art and design” (Forschung durch Kunst und Design)
und (3) ,,research for art and design” (Forschung fiir Kunst und Design) (Frayling 1993/94, 5)."

Unter der ersten Kategorie — ,,research into art and design® — subsumierte Frayling alle
Forschungsarbeiten, die Kunst und Design aus der Perspektive anderer Disziplinen — etwa aus
der Perspektive der Kunst- oder Design-Geschichte, der Wahrnehmungspsychologie, der Sozial-,
der Kultur-, der Wirtschafts- oder der Ingenieurswissenschaften etc. — behandeln. Diesen Ansatz
bezeichnete er als den einfachsten, da hierbei problemlos auf die erprobten Methoden und Regeln
anderer Disziplinen zuriickgegriffen werden konne.

Die zweite Kategorie — ,,research through art and design® — die zwar weniger gefestigt als
die erste, aber dennoch augenfillig sei, bezog Frayling auf praxisbasierte Forschungsarbeiten, die
das Repertoire und die Methoden der Gestaltungspraxis unmittelbar bereichern und erweitern
wiirden. Hierzu zéhlte er Materialforschung, Entwicklungsarbeiten und Aktionsforschung.

Die dritte Kategorie — ,,research for art and design* — umfasst nach Frayling Arbeiten, bei
denen das Endprodukt ein Artefakt bzw. ein multivalentes Kunstwerk ist, in dem die geistige
Leistung und der Forschungsprozess bis zu einem gewissen Grade verkdrpert seien. Hier gingen
die Fragen von dem Artefakt aus und der Betrachter konne das Werk auf vielfaltige Weise inter-

design” ist im Hinblick auf wissenschaftliche Forschung eine problematische Kategorie —, dennoch basierte
diese vermeintliche ,,Ubereinkunft” auf einem Missverstindnis. Die Interpretationen von Jonas (2004) und
Brandes (2008) kniipfen an Findelis Auslegung der drei Kategorien an.

¥ Uta Brandes (2008, 1501) lehnte sich in ihrem Beitrag iiber Forschung im Wérterbuch Design an die Inter-
pretation von Wolfgang Jonas (2004) an und beschrieb unter den Stichworten ,,Forschung iiber (oder im)
Design®, ,,Forschung fiir Design” und ,,Forschung durch Design” drei Arten von Forschung. In dem im Fol-
gejahr von Brandes, Erlhoff und Schemmann (2009) vorgelegten Lehrbuch Designtheorie und Designfor-
schung wurde nun zwischen ,,Forschung iiber Design®, ,,Forschung im Design” sowie ,,Forschung mit und
durch Design” unterschieden. Die Erlduterung dieser drei Kategorien ist jedoch weder stringent noch deckt
sie sich mit Brandes' Ausfithrungen aus dem Vorjahr.

’ Frayling bezog sich auf Herbert Read’s Schrift Education through Art, die 1944 erstmals verdffentlicht
wurde (Faber and Faber: London) und 1974 in einer dritten, revidierten Fassung erschien (Pantheon Books:
New York). Vgl. Durling/Friedman/Gutherson (2002, 9).

10 Frayling nannte die dritte Kategorie in seinem Text Research in Art and Design, der 1993/94 in den Royal

College of Art Research Papers publiziert wurde, als ,,Research for Art and Design”. Bei einem Forschungs-
seminar, das 1998 am Surrey Institute of Art & Design, University College, stattfand, bezeichnete Frayling
die dritte Kategorie als ,,art and design as research, or research for art and design” (vgl. Frayling 0.J.).
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pretieren. So wurden beispielsweise die Werke von Picasso, der selbst nie ,,gesucht” (,,re-search”
betrieben), sondern nur ,,gefunden” habe, von Kunsthistorikern interpretiert und in den kunstge-
schichtlichen Diskurs eingebettet. Frayling bezeichnete diese Art der Forschung selbst als eine
,heikle” Kategorie, die am Royal College of Art nicht promotionsfahig sei, da hier das Kunst-
werk Ziel der Arbeit sei, nicht jedoch ein Beitrag zu Erkenntnis und Wissen. (Tab. 2)

+Research into art and design is the most straightforward, and according to the

research into - . : A
Allison index of research in art and design [...] by far the most common:

art and design
* Historical Research

* Aesthetic or Perceptual Research

* Research into a variety of theoretical perspectives on art and design: social,
economic, political, ethical, cultural, iconographic, technical, material,
structural ... whatever.”

~Research through art and design [...] is less straightforward, but still identifiable

research through “
and visible.

art and design
* materials research - such as the titanium sputtering of colorization of met-
als projects successfully completed in the metalwork and jewellery depart-
ments at the College of Camberwell, in association with Imperial College of
Science & Technology [...].

* development work - for example, customising a piece of technology to do
something no one had considered before, and communicating the results. A
recent example: the Canon colour photocopier at the Royal College of Art,
successfully used by some postgraduate illustration students, who have
both exhibited and written up the results.

e action research - where a research diary tells, in a step-by-step way, of a
practical experiment in the studios, and the resulting report aims to contex-
tualise it. Both the diary and the report are there to communicate the results,
which is what separates research from the gathering of reference materials.”

+The thorny one is Research for art and design, research with a small ,r’ in the
dictionary [...].

research for

art and design
Research where the end product is an artefact - where the thinking is, so to

speak, embodied in the artefact, where the goal is not primarily communicable
knowledge in the sense of verbal communication, but in the sense of visual or
iconic or imagistic communication.”

Tab. 2 Drei ,Kategorien” der Designforschung: Research into/ through/ for art and design” (nach Christo-
pher Frayling, 1993/94, 5)

4.2.1 Diskussion der Frayling’schen Kategorien

Offensichtlich argumentierte Frayling bei der Aufstellung der drei Kategorien zunichst lingui-
stisch, indem er die beiden Felder ,,Forschung” und ,,Kunst und Design” mit drei Prépositionen in
Beziehung zueinander setzte und erst im néchsten Schritt anhand von an britischen Kunst- und
Designfakultiten vorgelegten Forschungsarbeiten und Promotionen nach ihrem empirischen Beleg
suchte. Wahrend das Konzept ,,Forschung iiber” allgemein nachvollziehbar und leicht anhand von
Beispielen nachweisbar ist — es war schlieBlich auch bereits von Ilkka Niiniluoto (1984) identifi-
ziert worden —, wurden die Kategorien ,,Forschung durch” und ,,Forschung fiir” in der britischen
Design Research Community scharf kritisiert (vgl. Durling/Friedman/Gutherson 2002; Biggs
2002).
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Zunichst zum Einwand, den David Durling, Ken Friedman und Paul Gutherson gegen

,Forschung durch”!!

vorbrachten: Sie wiirdigten zwar den Versuch, mogliche neue Forschungska-
tegorien vorzuschlagen, gaben aber zu Bedenken: ,,The problem arises among those who mistake
an intellectual probe with a statement of fact. To suggest that a category is possible does not mean
that it exists in reality.” (Durling/Friedman/Gutherson 2002, 10) Aus der Sicht dieser Autoren ist
das Konzept einer ,,Forschung durch Kunst und Design” fragwiirdig und unfruchtbar. Zwar hielten
sie Herbert Reads Konzept ,,education through art” fiir schliisssig — Kunstunterricht kdnne ein
wichtiger Teil der Erziehung sein, und unbestritten sei auch in anderen Feldern die Ausiibung
einer Praxis fiir den Lernprozess und die Erlangung von Konnerschaft zentral —, doch sei dieses
Konzept nicht wie von Frayling auf Forschung zu iibertragen. Sie argumentierten:

In many fields, education and learning proceed by practicing an art or craft. This is true in

such professions as medicine and law, as well as in design. One can also learn the art and

craft of research by practicing research. Nevertheless, one does not undertake research

simply by practicing the art or craft to which the research field is linked. (Durling/ Fried-
man/Gutherson 2002, 10).

Mit anderen Worten: Die bloe Ausiibung einer Praxis sei nicht als Forschung anzusehen. Nun
war Frayling selbst angetreten, dieses Missverstindnis iiber Forschung in der Kunst- und Design
Community auszurdumen — die von ihm zitierte Frage ,,does an exhibition of paintings count as
research or doesn’t it?” markierte auch fiir ihn ein solches. Dennoch hatte er das Konzept ,,re-
search through art and design” zu vage umrissen und die Anforderungen, die der schriftlich-
theoretische Teil eines praxisbasierten Forschungsprojekts erfiillen muss, nicht hinreichend prézi-
siert. Er erwéhnte, dass am Royal College of Art Arbeiten als ,,degree by project” promotionsfahig
seien, wenn das Gestaltungsprojekt von einem ,,umfangreichen und substanziellen Forschungsbe-
richt” begleitet und die Ergebnisse dokumentiert und kommuniziert wiirden.'> Doch welche Krite-
rien hat ein solcher Bericht zu erfiillen? Umfasst er mehr als eine Dokumentation von Recherchen,
methodischem Vorgehen und die Ergebnisse des Entwurfsprojekts? Enthélt er auch einen explizi-
ten Beitrag zum Wissenskorpus, wie es von Forschungsarbeiten in anderen Disziplinen erwartet
wird? Da Frayling dies nicht thematisierte, leistete er der Kritik von Durling, Friedman und
Gutherson und auch den wiederholten Interpretationsversuchen von Beat Schneider (2005a,
2005b) Vorschub. "

Nicht unwesentlich in der Diskussion iiber ,research through art and design” sind auch
die Beispiele, die Frayling fiir diesen Forschungstyp in drei Bereichen identifizierte: Materialfor-

schung, Entwicklungsarbeit und Aktionsforschung. Wenig liberzeugend und dem wissenschaftli-

H Christopher Frayling sprach von ,research through”; David Durling, Ken Friedman und Paul Gutherson
zitierten diese Kategorie mit ,,research by”; aus ihrem Text geht jedoch hervor, dass sie sich auf ebenjene
Kategorie bezogen (vgl. Durling/Friedman/Gutherson 2002, 9).

"2 Im Wortlaut heiBt es: At the Royal College of Art, this kind of research, sometimes known as the degree
by project — with a specific project declared in advance of registration — involves for the MPhil studio work
and a research report, and for the Ph.D. studio work plus a more extensive and substantial research report.”
(Frayling 1993/94, 5)

B den frithen Texten, in denen Schneider (2005a, b) sich um eine Charakterisierung von ,,research through
design” bemiiht, postulierte er zwar, dass dieser Forschungstyp Anspruch auf Wissenschaftlichkeit erheben
konne, weist aber weder auf die Notwendigkeit der Formulierung einer Forschungsfrage hin noch prézisiert
er mogliche Methoden. Seine Behauptung ,,[d]as neue Wissen, das Forschung durch Design hervorbringt, ist
dann wissenschaftlich, wenn der Entwicklungsprozess und seine Resultate sowie die neuen Erkenntnisse in
einem Bericht nachpriifbar festgehalten und einer allgemeinen Offentlichkeit zuginglich gemacht sind”
(Schneider 2005b, 275) erweckt den Eindruck, dass wissenschaftliche Geltung vor allem von der Dokumenta-
tion und Publikation der Ergebnisse abhénge. Als hinreichend kann erst seine Charakterisierung in dem Text
Design as Practice, Science and Research (Schneider 2007) angesehen werden.
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chen Forschungsbegriff widersprechend ist zum einen, dass er Entwicklungsarbeit (,,development
work”) der Forschung zurechnete. Bekanntlich steht bei Entwicklungsarbeit nicht die Erzeugung
neuer Erkenntnisse im Vordergrund, und dies disqualifiziert sie als Promotionsforschung. Zum
zweiten ldsst die Nennung von Material- und Aktionsforschung in einem Atemzug einen Katego-
riefehler erkennen, denn Materialforschung verweist auf einen Forschungsgegenstand, wahrend
Aktionsforschung eine Methode bezeichnet. Und zum dritten ist schlieBlich zu hinterfragen, ob
praxisbasierte Forschungsarbeiten nur in den technisch orientierten Bereichen (Materialforschung
etc.) denkbar sind. Ist eine Forschungsmethodik, die experimentelle Gestaltung und deren theoreti-
sche Durchdringung umfasst, nicht ebenso auf kiinstlerische, geistes- und sozialwissenschaftliche
Fragestellungen iibertragbar? Lassen sich nicht auch Themenfelder wie beispielsweise die kon-
textbezogene Weiterentwicklung gestalterischer Ausdrucksmittel, neue Formen der Symbolbil-
dung oder Fragen nach Form und Inhalt mithilfe einer Forschungsmethodik bearbeiten, die eigene
gestalterische Praxis mit fundierter Argumentation und Theorieentwicklung verbindet? Die Kiinst-
ler oder Designer wiirden in diesem Fall nicht nur das neue Erkenntnisse verkdrpernde Artefakt
gestalten, wie sie es seit jeher tun. Sie hitten zudem, um neben ihrem Kiinstler- oder Designersta-
tus ebenfalls Forscherstatus beanspruchen zu kdnnen, diese neuen Erkenntnisse — soweit dies mog-
lich ist — auch verbalsprachlich zu explizieren. Das heifit nicht weniger, als dass die Kiinstler und
Designer, die nicht nur ,kiinstlerisch”, sondern auch ,,wissenschaftlich” forschen wollen, der In-
terpretations- und Kontextualisierungsarbeit, die bislang hauptsiachlich von Kunst- und Designkri-
tikern oder -historikern im Nachhinein erbracht wurde, nun vorausgreifen und — freilich aus ihrer
Sicht — selbst leisten.

Interpretiert man also Fraylings zweite Kategorie ,,research through art and design” als
Forschung, die sowohl ein Gestaltungsprojekt als auch eine darauf bezogene wissenschaftlich-
theoretische Abhandlung umfasst — und somit die traditionelle Arbeitsteilung zwischen Kiinstler-
oder Designer-,,Praktiker” einerseits und ,,Theoretiker” andererseits authebt —, so kann man dies
als einen im Kunst- und Designbereich neuen wegweisenden Forschungstyp bezeichnen. Alain
Findeli schétzte diese Art von Forschung, die an der Universitit von Montreal, Faculté de
I’aménagement'?, im Rahmen des Master-Studiengangs bereits praktiziert wiirde, ebenfalls als
zukunftsweisend fiir die Disziplin ein:

Research by or through design is, in my view, the future of design research. It is research

in the field of design [...] carried out with the tools of design, i.e. mainly with its more

original and specific feature: the project. Of course, other methodological tools should not
be neglected (how could they?), but the main idea is to benefit from the previous profes-
sional education of our students (instead of telling them they should forget it, now that
they enter the lab of ,true” academic research) in order to raise new research questions,
propose new methodologies, and eventually contribute to the contemporary worldview

and to a better understanding of the world, both natural, artificial, human, social, and cul-
tural. (Findeli 2000, 0.S.)

Um nun auf die dritte, ebenfalls umstrittene Kategorie ,,research for art and design” einzugehen, so
hatte Frayling diese selbst als ,,heikel” und nicht Ph.D.-wiirdig beschrieben, sie in Zusammenhang
mit Picassos Werk gebracht, aber zugleich gezaudert, ob es sich bei diesem um ,,Forschung” han-
dele. Zwar vergegenstindlicht sich etwas Neues in dessen Arbeiten, doch wurde es von Picasso

nicht verbal kommuniziert, wie es von Forschungsergebnissen in der Wissenschaft erwartet wird.

' Die Faculté de I’aménagement (Design and Planning of the Built Environment) wurde 1968 aus der School
of Architecture und dem Institute of City Planning gebildet. Sie umfasst fiinf Departments: Urbanism, Archi-
tecture, Landscape Architecture, Industrial Design und Interior Design (vgl. Findeli 1998, 100).
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Michael Biggs (2002) zog daraus den Schluss, dass die Kategorie ,,research for” eine leere Kate-

gorie sei, da Frayling keine Beispiele fiir sie auffiihren konne.'” Biggs charakterisierte das eigent-

liche Problem in Fraylings Analyseansatz:
The problem for him (Frayling, Anm. D.S.) is that examples would include artefacts that
embody the thinking but fail to make explicit their knowledge and understanding. But we
do have a term for such works: they are ,works-of art’. [...] The reason why Frayling’s
category of ,research-for’ is an empty set in art and design is because outcomes in this
category are called ,works-of'. Such works advance the field and likely to be cited as the
embodiment of the field’s knowledge. However, because they do not communicate this
knowledge explicitly, Frayling’s constructionist approach from the phrase ,research-for’
resulted in his conclusion that nothing met the publicly agreed criteria, rather than recog-
nising that ,works-of” exhibit appropriate symptoms instead. (Biggs 2002, 116f)

Historisch ist der Begriff der Forschung in der Wissenschaft und auch in den Kiinsten verankert.
In dem einen Feld, so der allgemeine Konsens, miissen die neuen Erkenntnisse notwendigerweise
verbal (oder in einem anderen Notationssystem) formuliert und kommuniziert werden, in dem
anderen verkorpern sie sich in Artefakten, die von Dritten, den Kunstkritikern und -historikern,
interpretiert und in den Rang eines Werks erhoben werden. Beide Forschungstypen sind anhand
ihrer eigener Kriterien zu bewerten und ihre Vermengung fithrt — wie Biggs Argumentation belegt
— zu einer ,leeren Kategorie”. Die Resultate ,kiinstlerischer Forschung” — das heiflit das bild-
sprachlich Neue oder Artefakte, die den Rezipienten neue Erfahrungen und Sichtweisen ermdgli-
chen — versagen zwangsldufig, wenn man sie an den MaBstdben wissenschaftlicher Forschung zu
messen versucht. Fraylings Kategorie ,,research for” erweist sich somit im Kontext wissenschaftli-
cher Forschung, fiir die sich die Kunst- und Designfakultiten in den letzten Dekaden zu qualifizie-
ren bemiihen, als eine neue, missverstdndliche Bezeichnung fiir das alte Konzept der , kiinstleri-
schen Forschung”, wie sie jeder reflektierte Kiinstler oder Designer, der mit seinem Werk etwas
Neues hervorbrachte und damit in die Kunst- bzw. Designgeschichtsschreibung einging, geleistet
hat. Fiir die Stichhaltigkeit dieser Interpretation spricht nicht zuletzt, dass Christoph Schenker
(2004) sich in seinen Ausfithrungen iiber kiinstlerische Forschung auf Fraylings Konzept einer
research for art” bezog.

4.3 Bewertungskriterien fiir Designforschung

Wie die Diskussion iiber den wissenschaftlichen Geltungsanspruch von Projekten aus der Kunst-
und Designforschung zeigt, besteht Unsicherheit hinsichtlich valider Bewertungskriterien. Als
Reaktion darauf benannten Nigel Cross und Paul van der Lem eine Reihe von Kriterien, anhand
welcher aus ihrer Sicht der Forschungscharakter einer Arbeit zu beurteilen ist. Wiederholt be-
schrieb Cross (2000, 2001) Designforschung als eine Aktivitit, die auf die Entwicklung, Artikula-
tion und Kommunikation von Wissen ausgerichtet sei. Er fiihrte fiinf Kriterien an, die Forschungs-
arbeiten — im Design ebenso wie in jeder anderen Disziplin — charakterisieren wiirden und den

spezifischen Intentionen einer Designforschung nicht im Wege stinden:

1 Vgl. hierzu auch die Interpretation von Beat Schneider, der ,,Forschung fiir Design” — hierin Frayling
korrekt folgend — als eine ,,Forschung sui generis” beschrieb, bei der ,,die Erkenntnis sozusagen mit dem
kiinstlerischen Artefakt vereint” wére. Er konstatierte, dass ,,dieser Ansatz von Designforschung [...] bisher
nicht liber die deklamatorische Ebene hinausgegangen” sei und stellte in Frage, ob ,,aus dem Anspruch je eine
anschlussfahige Forschungsdisziplin wird” (Schneider 2005b, 276).
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The research is:

* purposive - based on identification of an issue or problem worthy and capable of inves-

tigation

inquisitive - seeking to acquire new knowledge

+ informed - conducted from an awareness of previous, related research

methodical - planned and carried out in a disciplined manner

« communicable - generating and reporting results which are testable and accessible by
others. (Cross 2000, 98)

Designforschung, die diese Kriterien aufweist, kann auch gestalterische Eigenarbeiten der Desig-
ner-Forscher integrieren. Daraus kann aber nicht geschlussfolgert werden, dass ein professionelles
Designprojekt bereits Forschung sei, da ein solches nicht auf die Erzeugung von anschlussfdhigem
Wissen abzielt. Cross konstatierte:
The whole point of doing research is to extract reliable knowledge from either the natural
or artificial world, and to make that knowledge available to others in re-usable form. This
does not mean that works of design practice are excluded from design research, but it
does mean that, to qualify as research, there must at least be reflection by the practitioner

on the work, and the communication of some validated and therefore re-useable results
from that reflection. (Cross 2000, 98)

Wie Cross sah auch Paul van der Lem die Erzeugung von Wissen als Charakteristikum von For-
schung an, betonte aber dariiber hinaus die Relevanz der Forschungsfrage, von der letztlich das zu
erwartende Ergebnis abhinge. Forschungsvorhaben sollten ihm zufolge unter zwei Aspekten iiber-
priift werden:
» Wird die Fragestellung, der sich jemand in seiner Arbeit widmet, tatséchlich von ande-
ren als wichtiges Problem wahrgenommen?

+ Fiihrt die Beschéftigung mit der entsprechenden Problematik zu niitzlichen Ergebnis-
sen, bzw. ist sie innovativ und zugkréftig? (van der Lem 2003, 84)

Aus seiner Sicht miissen beide Fragen positiv beantwortet werden, damit Designforschung in der
Welt der etablierten akademischen Forschung Anerkennung finden kann. Eine von personlichen
Interessen getragene, individuelle Forschung, die lediglich das Wissen des Einzelnen erweitert,
schloss van der Lem somit aus. Quintessenz jeder wissenschaftlichen Forschung ist fiir ihn, dass
sie einen relevanten Beitrag zum Wissenskorpus des jeweiligen Fachgebiets leistet. ,,Es wird ge-
forscht, weil etwas allgemein nicht bekannt ist und die Erkenntnisse {iber den entsprechenden
Forschungsgegenstand niitzlich sind.” (van der Lem 2003, 86)

Forschungsforderer wie die Deutsche Forschungsgemeinschaft (DFG), das Bundesmini-
sterium fiir Bildung und Forschung (BMBF) oder der britische Arts and Humanities Research
Council (AHRC)'® stehen grundsitzlich vor der Aufgabe, anhand von Projektantriigen im voraus
beurteilen zu miissen, ob das beantragte Vorhaben den fiir Forschung verbindlichen Kriterien und
Qualitétsstandards gerecht zu werden verspricht und somit forderungswiirdig ist. Der AHRC, der

fiir die Projektforderung in etablierten geisteswissenschaftlichen Fachern wie Geschichte, Archdo-

' Der 1998 als Arts and Humanities Research Board (AHRB) gegriindete Ausschuss avancierte im April
2005 zum Arts and Humanities Research Council (AHRC). Als einer der wichtigsten britischen Forschungs-
forderer innerhalb der héheren Bildungseinrichtungen vergibt er Stipendien fiir postgraduierte Master- und
Doktorarbeiten sowie Forschungsstipendien. Der AHRC deckt vier Themenfelder ab: ,,Panel A: history,
philosophy, religious studies and law; Panel B: contemporary arts practice, theory in art, design and media,
architecture, visual arts, creative writing, music, dance, drama and theatre studies; Panel C: art history, con-
servation of art and textiles, dictionaries and databases, cultural geography, archaeology, classics and library,
information and museum studies; Panel D: journalism, media and communication studies, American studies,
cultural studies and popular culture, gender and sexuality, lifewriting, literary and cultural theory, post-
colonial studies, text editing and bibliography, English language and literature, linguistics and modern lan-
guages.” (Vgl. http://www.ahrc.ac.uk (gesichtet am 1.12. 2012))
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logie, Philosophie, Rechts- oder Religionswissenschaften ebenso verantwortlich ist wie fiir die
Forderung in den wissenschaftlich-kiinstlerischen Féachern, darunter Kunst, Design, Medien, Mu-
sik und darstellende Kiinste, nimmt die Evaluierung der Forschungsvorhaben anhand einheitlicher
Kriterien und Qualitidtsanforderungen vor. Um dem besonderen Charakter der kiinstlerisch-
wissenschaftlichen Féachern gerecht zu werden, in denen der kiinstlerischen bzw. gestalterischen
Praxis ein hoher Stellenwert zukommt, konnen Antragsteller als integralen Bestandteil der For-
schung auch kreativ-gestalterische Arbeiten durchfiihren. Gleichwohl unterscheidet der AHRC
klar zwischen wissenschaftlicher Forschung und kiinstlerisch-gestalterischer Praxis. Gefordert
werden nur Projekte, bei denen es im Kern um wissenschaftliche Forschung geht; die Evaluierung
erfolgt anhand von drei Schliisselkriterien, die sich im Wesentlichen auf den Forschungsprozess
beziehen. Erstes Kriterium ist die Definition von Forschungsfragen oder Problemstellungen, die
im Verlauf der Forschungsarbeit beantwortet bzw. untersucht werden. Zweites Kriterium ist die
Darstellung des Forschungskontextes, das heifit die Relevanz des Vorhabens, der aktuelle Stand
des Wissens auf dem jeweiligen Gebiet und der von dem Projekt zu erwartende Erkenntnisgewinn.
Drittes Kriterium sind die Forschungsmethoden und ihre Angemessenheit zur Untersuchung des
Gegenstandes.
The AHRC’s definition of research is primarily concerned with the definition of research
processes, rather than outputs. This definition is built around three key features and your
application must fully address all of these in order to be considered eligible for support:
1. it must define a series of research questions or problems that will be addressed in the
course of the research. It must also define its objectives in terms of seeking to enhance
knowledge and understanding relating to the questions or problems to be addressed
2 it must specify a research context for the questions or problems to be addressed. You
must specify why it is important that these particular questions or problems should be ad-
dressed; what other research is being or has been conducted in this area; and what particu-
lar contribution this project will make to the advancement of creativity, insights, know-
ledge and understanding in this area
3. it must specify the research methods for addressing and answering the research ques-
tions or problems. You must state how, in the course of the research project, you will seek
to answer the questions, or advance available knowledge and understanding of the prob-
lems. You should also explain the rationale for your chosen research methods and why
you think they provide the most appropriate means by which to answer the research ques-
tions.
This definition of research provides a distinction between research and practice per se.
Creative output can be produced, or practice undertaken, as an integral part of a research
process as defined above. The Council would expect, however, this practice to be accom-
panied by some form of documentation of the research process, as well as some form of

textual analysis or explanation to support its position and to demonstrate critical reflec-
tion. (AHRC 2005)

4.4 Was praxisbasierte Forschung nichtist

Die von Cross, van der Lem und dem AHRC formulierten Kriterien zur Beurteilung von For-
schungsvorhaben lassen keinen Zweifel, dass Designer nicht per se auch wissenschaftlich For-
schende sind und der Designprozess kein Forschungsprozess. Da diese Position dennoch verschie-
dentlich vertreten wurde und wird, seien die dafiir angefiihrten Argumente genauer betrachtet.
Mike Press und Rachel Cooper (2002, 102), die Designer zugleich auch als Forscher an-
sehen, beriefen sich auf eine modellhafte Gegeniiberstellung eines Design- und eines angewandten

Forschungsprozesses, die auf den ersten Blick weitgehende Ubereinstimmung aufweisen. Sie
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argumentierten, dass sowohl Design als auch Forschung problemlosende Aktivitdten seien, bei
denen die Definition eines Problems am Anfang stdnde, gefolgt von mehreren Schritten, in denen
das Problem untersucht, mogliche Losungen entwickelt und schlieBlich eine sinnvolle Losung
gefunden wiirde. Jeder dieser Schritte erfordere Forschung. Ahnlich beschrieb auch Pradeep
Yammiyavar (2000) Design- und Forschungsprozesse als gleichwertige, strukturell dhnliche Ver-
fahren. (Tab. 3) Zudem wire sowohl die Designpraxis als auch die wissenschaftliche Forschung

vom Streben nach Innovation und Originalitét geprégt.

scientific method design method

existing knowledge state of the art (market requirement/ unfulfilled need)
scientific curiosity/ problem problem (identification/ definition)

hypotheses conceptualization (analysis + synthesis)

analysis/ experimentation realization/ simulation

proof production

Tab. 3 Vergleich zwischen wissenschaftlicher Methodik und Designmethodik. (Nach Pradeep Yammiyavar
2000)

Dieser Argumentation ist entgegenzuhalten, dass ein Designproblem nicht mit einer Forschungs-
frage identisch ist. Das eine erfordert eine spezifische Losung, das andere zielt auf die Generierung
neuer anschlussfahiger Erkenntnisse, die — iiber den Einzelfall hinausgehend — auf andere Fille
tibertragbar sind. Auch wenn die Designpraxis, ebenso wie Forschungsarbeit, ein stufenweise
ablaufender, methodischer Prozess mit Iterationen ist, so verfolgt sie doch andere Ziele. Selbst
wenn wihrend des Designprozesses auf wissenschaftliche Erkenntnisse und Methoden zuriickge-
griffen wird, rechtfertigt dies nicht, ein Designprojekt als Forschung zu bezeichnen. Zwar gilt die
Entwicklung von den Designprozess unterstiitzenden Theorien, Methoden und Prozessen als For-
schungsleistung (vgl. Kap. 4.1), doch auf die spatere Anwendung dieser Theorien, Methoden und
Prozesse trifft dies nicht zu (vgl. auch Sato 2000, 136). Statt von Designforschung sollte man hier
von wissenschaftlich-methodisch basiertem Design bzw. ,research-oriented design® (Fallman
2004, 98) sprechen. (Abb. 22)
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Abb. 22 Gegeniberstellung der Konzepte designorientierte Forschung (design-oriented research) (links) und
forschungsorientiertes Design (research-oriented design) (rechts). (Nach Daniel Fallman 2004, 99)

Insgesamt ist die Position nicht haltbar, aufgrund von vermeintlich struktureller Ahnlichkeit De-
signpraxis als eine Art wissenschaftlicher Forschung einzustufen. Ein detaillierter Vergleich von
konstruktiver Entwurfsarbeit (Engineering Design) einerseits und wissenschaftlicher Forschung

andererseits von J. Eekels und N.F.M. Roozenburg (1991) fiihrte zur Identifizierung von mehr als
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zwanzig Kriterien, durch die sich beide Doménen eindeutig voneinander unterscheiden.'” Eekels
und Roozenburg schlussfolgerten, dass Wissenschaft und Engineering zwar miteinander verfloch-
ten und voneinander abhéngig seien, gleichwohl aber grundlegende Unterschiede aufwiesen.

Pradeep Yammiyavar verteidigte die Kongenialitit von Design- und Forschungsprojekten
mit einem weiteren Argument, das sich nicht auf den vermeintlich identischen Prozess bezog: In
der Produktinnovation, die aus dem Designprozess hervorginge, wiirden sich neue Erkenntnisse
manifestieren, die mit wissenschaftlichen Erkenntnissen vergleichbar seien. Wenn wissenschaftli-
che Forschung neues Wissen generiere, so wiirden Designmethoden zu Innovationen fithren, die
lediglich ,,eine andere Form von Wissen” darstellen, begriindete er seine Position. Er wiederholte
damit sinngeméal Nigel Cross’ These von ,,designerly ways of knowing, thinking, and acting”, die
beinhaltet, dass designspezifisches Wissen in den Menschen, im Prozess und in den Produkten
selbst lage (vgl. Cross 1982). Doch auch diese Begriindung ist nicht haltbar. Da wissenschaftliche
Forschung per definitionem eine Tétigkeit ist, die klar kommunizierbare und durch Dritte iiber-
priifbare Erkenntnisse generiert, ist es nicht hinreichend, wenn diese Erkenntnisse lediglich von
einem Artefakt verkorpert werden oder als implizites Wissen an die Person des Forschers gebun-
den sind. Vielmehr miissen die Erkenntnisse in einer angemessenen Form expliziert werden, sei es
durch Sprache oder durch ein anderes Notationssystem. Unterzieht sich der Designer-Forscher
nicht dieser Miihe, so mag seine Arbeit zwar durchaus eine wichtige Innovation darstellen, die
zum Fortschritt der Disziplin beitrdgt — als Forschungsarbeit kann sie dennoch nicht gelten. Der
Anspruch, mit der Entwicklung einer Produktinnovation bereits Forschungsarbeit geleistet zu
haben, ist nicht haltbar (vgl. Cross 2000; Durling 2000; Langrish 2000; Friedman 2003). Nicht
Praxis, sondern die systematische und methodische Untersuchung der Praxis ist laut Friedman fiir
Designforschung konstitutiv.

Even though design knowledge arises in part from practice, however, it is not practice but

systematic and methodical inquiry into practice — and other issues — that constitute design

research, as distinct from practice. The elements of design knowledge begin in many
sources, and practice is only one of them. (Friedman 2003, 512)

Verzichten Designer darauf, die von ihrem Projektergebnis verkorperte Innovation zu verbalisie-
ren und in den disziplindren Wissenskorpus einzuordnen, so bieten sich hierfiir zwei Parallelen an:
Wenn die Designarbeit zu einer neuen Asthetik oder Semantik fiihrt, kann sie mit Kunstwerken
verglichen werden, in denen Maler oder Bildhauer mit innovativen bildnerischen Mitteln und
Motiven eine neue geistige Weltsicht zum Ausdruck brachten, dies jedoch, hdufig mit dem Kom-
mentar, das Werk spreche fiir sich selbst, nicht kommentierten. Erst spdter wurden die Werke
Gegenstand des kunstwissenschaftlich Diskurses, der sie in einen psychologischen, kultur- oder
sozialgeschichtlichen Kontext einbettete. Der Autor oder die Autorin der Werke hat selbst jedoch
letztlich kiinstlerische Forschung (Schenker) betrieben.

Resultiert die Designarbeit hingegen in technischen Produkt- oder Systeminnovationen,
so kann sie als Analogie zu den Arbeiten jener britischen und amerikanischen Amateure und

,.craftsman-inventor” (Eric Ashby)'® gesehen werden, die — ohne akademische Bildung und mit

"7 EBekels und Roozenburg (1991) charakterisierten in ihrer Gegeniiberstellung von empirischer Forschung
und Design erstere folgendermaflen: Sie befasst sich mit theoretischen Problemen (Unstimmigkeiten zwi-
schen Tatsachen und Theorien), nimmt Beobachtungen vor (moglichst wertfreie Sammlung und Klassifizie-
rung von empirischen Tatsachen) und arbeitet induktiv oder deduktiv (strebt nach grundlegendem validen
Wissen).

8 Eric Ashby konstatierte: ,,The industrial revolution was accomplished by hard heads and clever fingers.
Men like Bramah and Maudslay, Arkwright and Crompton, the Darbys of Coalbrookdale and Neilson of
Glasgow, had no systematic education in science or technology. Britain’s industrial strength lay in its ama-
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geringem theoretischem Verstdndnis der Wissenschaft — mit ihren Erfindungen entscheidende
Beitridge zur Mechanisierung von Produktion und Haushalt leisteten. Die von Sigfried Giedion
([1948] 1987) in den US-amerikanischen Patentregistern recherchierten Arbeiten geben Zeugnis
von diesem wissenschaftlich wenig gebildeten, vorwiegend utilitaristisch motivierten Erfindergeist
im 18. und 19. Jahrhundert. Sie belegen, dass sich die ,,praktischen Kiinste” in entscheidenden
Phasen ohne wissenschaftliche Grundlagen weiterentwickelten. Ein groer Teil dieser Innovatio-
nen fand nicht nur ohne Anregung oder Anleitung durch die Wissenschaften statt; verschiedentlich
antizipierten sie sogar die spéter folgenden wissenschaftlichen Begriindungen (vgl. Stokes 1997,
20).

Zu Recht konstatierten Ken Friedman (1997) und Patrick Reinméller (1998), dass impli-
zites Wissen — und das schlieBt die von Archer (1979b) und Cross (1982) reklamierten ,,designerly
ways of knowing, thinking, and acting” ein — fiir eine Handwerker- und Gildenkultur typisch sei;
hingegen miisse Design als wissenschaftliche Disziplin explizites Wissen entwickeln. Dem ist
zuzustimmen, doch diirfte eine besondere Schwierigkeit darin liegen, dass die Forderung nach der
Erzeugung expliziten Wissens nur fiir einen Teilbereich des im Design relevanten Wissens erho-
ben werden kann, da nicht jede Art von Wissen verbalisierbar und formalisierbar ist."” Kiinstleri-
sche Inhalte und ihre visuelle Représentation zeichnen sich mithin durch eine nur unvollkommene
oder begrenzte sprachliche Beschreibbarkeit aus (vgl. Langer [1942] 1984; HeBler/Mersch 2009,
9). Dennoch wurde in der Designforschung bisher nicht der Versuch einer Unterscheidung ge-
macht zwischen solchem Wissen, das prinzipiell in Form von Begriffen, Thesen und Theorien
explizierbar ist; solchem, das zunéchst implizit und personengebunden ist, aber durch besondere
Anstrengung expliziert werden kann; und schlieBlich solchem Wissen, das prinzipiell nicht verba-
lisierbar ist (vgl. auch Biggs 2004, 1).*” Somit besteht die Gefahr, dass vorschnell auf implizites,
im Artefakt oder im Designprozess verkdrpertes Wissen verwiesen wird, obwohl es explizit ge-
macht werden konnte. Im Hinblick auf Aufbau und Stirkung einer Designwissenschaft sollte da-
her sehr kritisch hinterfragt werden, ob und wie der Verweis auf implizites Wissen als Ergebnis
eines Designforschungsprojektes begriindet wird. Als einziges Ergebnis ist es nicht akzeptabel,

gerade auch wenn man seinen Stellenwert anerkennt.

Exkurs: Explizites und implizites Wissen

Der Begriff des ,,impliziten Wissens” ist in der Erkenntnis- und Wissenschaftstheorie mit ver-
schiedenen Bedeutungen belegt (vgl. Neuweg 1999, 12). Als ,tacit knowing“, , knowing-how”
(Ryle [1949] 1969) oder ,.knowing-in-action” (Schén 1983) bezeichnet es das intuitive Konnen,
bei dem das Subjekt nicht diskursiv denkt, sondern spontan und intuitiv richtig handelt. Es ist der
typische Handlungsmodus des Konners und Experten, der iiber ,,praktisches Wissen” (Schon
1983) verfiigt. Uber diesen den verschiedenen Theoriekonzepten gemeinsamen Nenner hinaus,

unterscheiden sich die Konzepte hinsichtlich der Verbalisierbarkeit und Formalisierbarkeit impli-

teurs and self-made men: the craftsman-inventor [...]. In this rise of British industry the English universities
played no part whatever, and the Scottish universities only a very small part; indeed formal education of any
sort was a negligible factor in its success.” (Ashby 1958, zit.n. Stokes 1997, 35)

19 Beispielsweise erfordern Phdnomene, mit denen sich die Wahrnehmungspsychologie oder die Farbtheorie
befassen, eine Reprisentation durch Bilder; ausschlieBlich verbal-diskursiv lassen sich diese Phdnomene
nicht kommunizieren. Vgl. hierzu Kap. 6.5 der vorliegenden Arbeit.

% Michael Biggs (2004) unterschied zwischen drei Formen von Wissen: ,,Explicit knowledge®, ,.tacit know-
ledge* und ,,ineffable knowledge™.
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ziten Wissens. Entsprechend seinem bekanntem Diktum, ,,dal wir mehr wissen, als wir zu sagen
wissen”, schlieBt der Begriff des impliziten Wissens nach Polanyi ([1966] 1985, 14) nicht-
verbalisierbares Wissen ein, das beispielsweise Gestaltwahrnehmungen, korperlichem und hand-
werklichem Koénnen zugrunde liegt und beim Wiedererkennen bekannter Gesichter, bei der Identi-
fizierung von Krankheiten oder Gesteinsproben, beim ,,Lesen” von Rontgenbildern, beim Fahrrad-
fahren oder auch beim Portrdtzeichnen angewandt wird. Versuche, dieses Wissen verbalsprachlich
zu reprisentieren, sind entweder grundsitzlich verfehlt oder bleiben unzulénglich, da sie weder bei
der Vermittlung dieses Wissens an Dritte noch bei seiner Aneignung helfen. Fiir die Lehre und das
Erlernen impliziten Wissens dieser Art greifen daher deskriptive Wissenschaften, die Physiogno-
mien untersuchen, auf praktische Ubungen und die deiktische Definition, das ,,Benennen-durch-
Zeigen”, zuriick (vgl. Polanyi [1966] 1985, 15). Im Handwerk wird dieses Wissen in der engen
Meister-Lehrling-Beziehung durch Demonstration, Nachahmung und jahrelange Ubung vermittelt
und erworben.

Unter Berufung auf Polanyi betonte Kristina Niedderer (2007) gewiss zu Recht die Be-
deutung, die implizitem Wissen als notwendigem Gegenstiick zu theoretischem Wissen zukommt,
da letzteres erst durch dieses praktisch angewandt werden konne. Doch ist ihre Argumentation,
dass implizitem Wissen in der Designforschung und in anderen kreativen, angewandten Diszipli-
nen grofere Aufmerksamkeit und Akzeptanz zu verschaffen sei, kritisch zu werten. Niedderers
Beispiele, mit denen sie die Existenz und Wirksamkeit impliziten Wissens zu belegen versuchte,
erweisen sich bei ndherem Hinsehen als nicht tragfahig. Thr erstes Beispiel behandelt Entwicklung
und Nachbau eines sogenannten TEA-Lasers, das H.M. Collins zwanzig Jahre zuvor in Changing
order. Replication and induction in scientific practice beschrieben hatte. Thm zufolge waren Ent-
wicklung und Bau dieses TEA-Lasers erstmals in den 1960er Jahren in einem kanadischen For-
schungslabor gelungen. Britische Wissenschaftler versuchten anschlieend, den Laser auf der
Grundlage von schriftlichen Informationen nachzubauen, doch blieben ihre Bemiihungen solange
erfolglos, bis ein Informant, der beim Bau des kanadischen Lasers mitgearbeitet hatte und iiber
implizites Wissen verfiigte, an der Rekonstruktion mitarbeitete. Collins Studien {iber den Nachbau
ergaben damals, dass ein ldngerer direkter Kontakt zwischen dem Experten und den britischen
Wissenschaftlern notwendig war, um jenes ausschlaggebende, implizite Wissen zu vermitteln. Wie
Niedderer betonte, zeige dieses Beispiel, dass wihrend eines Forschungsprozesses implizites Wis-
sen entwickelt wird, das sich den konventionellen schriftlichen Kommunikationsmitteln entzge.
In einem Text jiingeren Datums beschrieb Collins (2001) indessen, dass es den Konstrukteuren des
TEA-Lasers Jahre spéter gelang, die Ursache fiir den anfinglichen Misserfolg des britischen
Teams aufzudecken. Diese lag darin begriindet, dass die Briten die Kondensatoren neben dem
Laser aufgebaut hatten und dadurch eine lange Leitung erforderlich war, die eine hohe Induktivitit
zur Folge hatte. Aus dem Schaltplan, nach dem das Team vorgegangen war, war nicht ersichtlich,
dass die Kanadier die Kondensatoren iiber dem Laser positioniert hatten und die Leitung zwischen
den beiden Komponenten daher kurz war. Die erfolgreichen kanadischen Entwickler hatten dies
zunéchst nicht im Bauplan vermerkt, da ihnen der Zusammenhang zwischen der Lange der Lei-
tung und dem Funktionieren des Lasers selbst nicht bekannt war und sie einfach ihren von Tradi-
tionen geprigten Vorstellungen vom Aufbau eines solchen Gerites gefolgt waren. Es iiberrascht
nicht, dass bei diesem Beispiel aus dem technischen Bereich die physikalische Ursache schlieBlich
aufgedeckt und der bestehende Wissenskorpus der Disziplin um explizites wissenschaftliches

Wissen ergénzt werden konnte.
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Das zweite von Niedderer als Beleg fiir den Stellenwert impliziten Wissens angefiihrte
Beispiel bezieht sich auf erfahrungsgebundene, édsthetische Urteile in der Musik, genauer: auf den
besonderen ,,Anschlag”, der berithmte Pianisten auszeichne, der aber nur duBlerst schwer zu be-
schreiben sei. Laut Polanyi hitten sich Kritiker daher auf Hoérerfahrung, personliches Urteil und
Kennerschaft zu stiitzen. Tatsdchlich diirfte der ,,Anschlag” von Pianisten sich ebenso schwer
intersubjektiv beschreiben und bewerten lassen wie etwa der Geschmack verschiedener Weine.
Fraglich ist aber, inwiefern das aus der Musik gewéhlte Beispiel auf den Designbereich zu iiber-
tragen ist. Ndher am Gegenstand von Design ist — als ebenfalls visuelles Medium — die bildende
Kunst angesiedelt und dort sind Bildbeschreibungen und phé@nomenologische Interpretationen
etablierte Methoden, die zu explizitem, diskursfadhigem Wissen fithren. Reicht Sprache allein dazu
nicht aus, so wird die von Polanyi angesprochene deiktische Definition, das ,,Benennen-durch-
Zeigen”, selbstverstdndlich ergdnzend hinzugenommen, etwa durch das Aufzeigen der Kompositi-
onslinien und -achsen eines Bildes oder einer Skulptur. Wie Rudolf Arnheim bekannte, gehorte
selbst der Fingerzeig zu seinen didaktischen Methoden: ,,The ostensive method, the pointing with
the index finger, the ,Don’t you see that ...?” is not without risk, but particularly in teaching it has
always been my choice.” (Arnheim 1992, 34) Sprache und ,,Benennen-durch-Zeigen” werden also
zusammen eingesetzt, um im Kunstwerk Implizites — oder zumindest einen Teil davon — zu kom-
munizieren und so weit wie mdglich zu explizieren.

Die Beispiele vom TEA-Laser und von Arnheims Kunstdidaktik belegen, dass der Auf-
bau von Erkenntnis und Theorie unter anderem auf der Transformation von implizitem in explizi-
tes Wissen beruhen. ,,Putting tacit knowledge to use in theory construction requires rendering tacit
knowledge explicit through the process of knowledge conversion”, betonte Friedman (2002, 15).
Da Wissenschaft auf explizitem Wissen basiert, ist es nur folgerichtig, dass britische Forschungs-
richtlinien die von ihnen geforderte Erzeugung von Wissen und Verstehen (,,knowledge and un-
derstanding”) unausgesprochen ausschlielich auf explizites Wissen bzw. Aussagewissen
(,,propositional knowledge”) beziehen. Das sollte — entgegen der Argumentation von Niedderer
(2007, 1) — aber nicht als problematisch angesehen und kritisiert werden, sondern als selbstver-
standlich. Dennoch — so die hier vertretene These — verkdrpern die Artefakte bei praxisintegrie-
render Designforschung implizite und prisentative Komponenten, die sie fiir den Forschungspro-
zess, die Erzeugung von Wissen, die Kommunikation der Forschungsergebnisse und die Weiter-

entwicklung von Designpraxis unverzichtbar machen.

4,5 Praxisintegrierende Designforschung

Designforschung, bei der nicht nur theoretisch und empirisch gearbeitet wird, sondern die auch
Konzeption, Entwurf und/ oder Gestaltung von Artefakten oder Prozessen einschlieft, wird —
ausgehend von GroBbritannien — seit etwa zwei Dekaden unter den Begriffen ,arts-based re-
search”, ,practice-based research”, ,practice-led research”, ,,practice-centred research, ,studio-
based research” und ,,project-grounded research” diskutiert. Die Begriffe werden in der Literatur
weitgehend synonym verwendet (vgl. Niedderer/Roworth-Stokes 2007, 7) und beschreiben kein
einheitliches, fest gefligtes Konzept, das iiber den gemeinsamen Nenner, die Einbeziehung von
praktisch-gestalterischer Eigenarbeit in die Forschung, hinausgeht.

Carole Gray, die sich selbst der ersten Forschergeneration zurechnet, die in Grof3britanni-
en einen ,,practice-led” Ph.D. ablegte, hob hervor, dass dies ein Forschungstyp sei, bei dem die
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Fragen aus der gestalterischen Praxis erwachsen wiirden und Entwurfsprojekte und -methoden
eine zentrale Rolle einndhmen:
By .practice-led’ I mean, firstly, research which is initiated in practice, where questions,
problems, challenges are identified and formed by the need of practice and practitioners;
and secondly, that the research strategy is carried out through practice, using predomi-

nantly methodologies and specific methods familiar to us as practitioners in the visual
arts. (Gray 1998, 83)

Diese Definition ermdglichte zundchst keine klare Unterscheidung zwischen praxisgeleiteter For-
schung und professioneller Designpraxis, wie Gray (1998, 86) selbst einrdumte. Dennoch charak-
terisierte sie diese Art der Forschung damit, dass sie als eine Erweiterung der Methoden des Desi-
gners anzusehen sei und zu einer Integration und Synthese der Stirken von Forschung und De-
signpraxis fithren wiirde. Methodisch hélt Gray dieses Ziel fiir einldsbar, indem praxisgeleitete
Forschung iiberwiegend mit Methoden der Designpraxis durchgefiihrt wiirde, ergénzt von sozial-
wissenschaftlichen Forschungsmethoden.?’

Im Hinblick auf das iibergeordnete Ziel jeder Forschung, ndmlich den in Form von
Begriffen, Sdtzen, Theorien und Methoden existierenden gemeinsamen Wissensbestand einer
Disziplin durch anschlussfahiges neues Wissen oder eine neue Sichtweise auf Bekanntes zu
erweitern, werfen die Ausfiihrungen von Gray aber die Frage auf, inwiefern aus der Designpraxis
selbst Forschungsfragen erwachsen konnen. Unterscheidet sich praxisgeleitete Designforschung
von Forschung in anderen Disziplinen, wie sie Gldser und Laudel (2004) im Hinblick auf die
Soziologie beschrieben hatten, etwa dadurch, dass die Suche nach und das Erkennen von For-
schungsfragen oder -problemen theorieunabhéngig ist? Setzen nicht auch Forschungsprojekte, die
vermeintlich aus der Designpraxis heraus angestoen wurden, einen konzeptuellen Rahmen und
ein bestimmtes Erkenntnisinteresse voraus? Wenn diese Hypothese richtig ist, folgt daraus, dass
die Suche der ,,Praktiker-Forscher” (,,practitioner-researcher in the visual arts”, Gray) nach rele-
vanten Forschungsfragen und -problemen letztlich doch einen (design)theoretischen Bezugspunkt
haben muss — eine Voraussetzung, die Gray in ihren Ausfithrungen aber nicht erwihnte.

Untersuchungswiirdig erscheint weiterhin Grays These, dass praxisgeleitete Forschung
tiberwiegend mit Design- und Darstellungsmethoden durchgefiihrt wiirde. Zum einen steht auch
hier der Nachweis noch aus, dass und wie die Anwendung dieser Methoden und ihre Resultate
letztlich zum Erkenntnisgewinn beitragen. Insgesamt stellt sich die Frage, ob Gray — dhnlich wie
Frayling in seinen Ausfithrungen iiber ,research through design” — die gestalterische Praxis der
Designer-Forscher nicht iiber- und den theoretischen Bezugsrahmen unterbewertet. Dies ldsst nicht
zuletzt eine sehr kritische Rezension der von Carole Gray gemeinsam mit Julian Malins verfassten
Publikation Visualizing Research (Gray/Malins 2006) durch Terence Love (2006) vermuten, in der
er den Autoren anlastet, dass sie die Designpraxis als eine eigenstindige Form wissenschaftlicher

Forschung ausgédben und Begriffe wie ,Forschung’, ,Analyse’, ,Argumentation’, ,Beweisfithrung’

2 »Characteristic is the use of visual and multi media methods of information gathering, selection, analysis,
synthesis, presentation/ communication. Specific research methods used are:

- making art/ design work; - observation and drawing (in all forms); - sketchbook/ notebook, idiosyncratic
notation/ symbol; - visual diaries/ self reflection/ personal narrative/ critical writing; - photography, video,
sound; - models/ maquettes, experimentation with materials; - concept mapping, diagrams; - use of metaphor
and analogy; - organisational and analytical matrices, flow charts, story boards; - multimedia/ hypermedia
applications; - modelling/ simulations, soft systems; - electronic databases, visual and textual glossaries and
archives.

These have been augmented with useful social science methods, usually adapted in some way, e.g.:

- case study; - participant-observation; - personal constructs, - interviews, questionnaires, - multimedia analy-
sis; - evaluative techniques like semantic differential, multiple sorting.” (Gray 1998, 89f)
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etc. in einer von Wissenschaftlern anderer Disziplinen nicht geteilten Art und Weise gebrauchen
wiirden.

Zum anderen stehen Grays These, dass praxisgeleitete Forschung iiberwiegend mit De-
sign- und Darstellungsmethoden durchgefiihrt wiirde, die Thesen anderer Autoren entgegen. So
argumentierte Alain Findeli (1998, 2004), dass projektgeleitete Forschung mit Methoden der Akti-
onsforschung, der Grounded Theory und der Phdnomenologie eng verbunden sei; Fatina Saikaly
(2004) diagnostizierte ausschlieBlich Methoden der Aktionsforschung; und Wolfgang Jonas (2007)
beliel es bei der Vermutung, dass Grounded Theory und Aktionsforschung einen Beitrag leisten
konnten. Insgesamt stehen sich im Diskurs iiber praxisintegrierende Designforschung einander
widersprechende und unzureichend belegte Hypothesen gegeniiber, mit welchen Methoden bei
diesem Forschungstyp gearbeitet und neues Wissen erzeugt wird.

Neben der Methodenfrage ist auch die Frage nach der Funktion der gestalterischen Eigen-
arbeit im Rahmen der Forschung nicht hinreichend geklart. Chris Rust schlug bei einem im Som-
mer 2006 durchgefiihrten internationalen Online-Workshop eine Begriffsbestimmung vor, die
practice-based research definiert als ,,research in which the professional and/ or creative practices
of art, design or architecture play an instrumental part in an inquiry” (Rust/Mottram/Till 2007, 11).
Die praktisch-gestalterische Eigenarbeit des Designer-Forschers wird hier als instrumentell fir die
Untersuchung bzw. die Forschung angesehen, das heif3t, dass sie zur Erzeugung von Wissen un-
mittelbar beitrdgt. Einerseits rechtfertigt diese Definition die Einbettung eines Entwurfsprojekts in
die Forschungsarbeit, da sie dadurch zu einem notwendigen Teil letzterer wird. Andererseits ist
auch diese weitgefasste Definition in der Forschungsgemeinschaft nicht konsensfdhig. So wies
Stephen Scrivener (2006) zumindest fiir die Kunstforschung zuriick, dass die im Rahmen des For-
schungsprozesses entstandenen Artefakte lediglich Mittel zum Zweck der Wissenserzeugung sei-
en. Zugleich kritisierte er aber auch eine Position, die Kunstproduktion und Forschung als zwei
separate Téatigkeiten ansédhe und die Erzeugung von Wissen als unabhédngig von der Kunstproduk-

tion. Er fiihrte aus:
Both positions seem to be saying that the visual arts culture advances by acquiring new
knowledge and that the artworks themselves are not central to the apprehension of this
new knowledge: they are either not relevant at all or merely there as a support for that
which can be expressed by other means, e.g. linguistic statements. (Scrivener 2006, 170)

Scrivener reklamierte im Hinblick auf die Rolle der Artefakte in der praxisgeleiteten Forschung
folglich, dass sie zwar zur Erkenntnis beitragen, aber dennoch nicht nur instrumentell filir diese
seien. Eine Bereicherung der Diskussion liber praxisgeleitete Forschung stellt seine Unterschei-
dung zwischen ,,technology research projects” und ,,creative-production research projects” dar, auf

die im Folgenden eingegangen werden soll.

4.5.1 ,Technologische” und ,kreativ-gestalterische” Designforschung

Ausgehend von britischen Ph.D.-Arbeiten unterschied Stephen Scrivener (2000) zwei Typen pra-
xisintegrierender Forschung: zum einen Projekte, die durch eine ,technische” Untersuchung eine
Problemlésung anstreben (,,technology research project, focused on problem-solving”), und zum
anderen solche, die eine kreativ-gestalterische Produktion zum Ziel haben (,,creative-production
research project”). Beiden Projekttypen lagen vollig verschiedene Ziele und Normen zugrunde.
Bei ,,technologischen” Projekten wiirde die Losung eines jedermann einsichtigen Problems durch

ein neuartiges oder zumindest verbessertes Artefakt angestrebt. Nach der Problemfindungsphase



4. Praxisintegrierende Designforschung - und was sie nicht ist 121

konne eine Forschungsfrage formuliert und schlieBlich auch das im Artefakt verkdrperte Wissen
explizit gemacht werden. Diese neuen Erkenntnisse seien auf andere Fille {ibertragbar und wichti-
ger als das Artefakt selbst. Hingegen wiirden sich ,kreativ-gestalterische” Projekte an Kriterien
wie Originalitdt, Bezugnahme auf aktuelle gesellschaftliche oder kulturelle Themen oder die Er-
moglichung neuer menschlicher Erfahrungen orientieren. Das primére Interesse gélte hier der
kreativ-gestalterischen Arbeit, wihrend die Forschungsfrage haufig unklar sei und sich auch wéh-
rend des Projektverlaufs verdndere. Tab. 4 zeigt Scriveners Gegeniiberstellung beider Projektty-

pen.
Norms of technology research projects Norms of creative-production research projects
artefact is produced artefacts are produced
artefact is new or improved artefacts are original in a cultural context

artefacts are a response to issues, concerns

artefact is the solution to a known problem )
and interests

artefacts manifests these issues, concerns

artefact demonstrates a solution to problem )
and interests

the issues, concerns and interests reflect cultural

the problem recognised as such by others .
preoccupations

artefact (solution) is useful artefacts contribute to human experience
knowledge reified in artefact can be described

this knowledge is widely applicable and widely
transferable

knowledge reified in the artefact is more import- | artefacts are more important than any knowledge
ant than the artefact embodied in them

Tab. 4 Gegentberstellung der Normen, die ,technologischen” und ,kreativ-gestalterischen” Forschungs-
projekten zugrunde liegen. (Nach Stephen Scrivener, 2000)

Infolge ihrer unterschiedlichen Ziele und Normen ist die Kompatibilitit von ,technologischen”
und ,kreativ-gestalterischen” Projekten mit den fiir Forschungs- und Ph.D.-Arbeiten (bislang)
verbindlichen Kriterien und Anforderungen differenziert zu betrachten. Aus Scrivener Sicht sind
»technology research projects” mit den Kriterien problemlos zu vereinbaren, bei ,.creative-
production research projects” triten hingegen Schwierigkeiten auf. Zwar konnten auch sie bei-
spielhafte Problemlésungen und kulturtheoretische und -historische oder naturwissenschaftliche
Forschungen beinhalten. Gleichwohl sei der Erkenntnisgewinn nicht das primére Ziel dieser Pro-
jekte, zumal aufgrund von gestalterisch-kiinstlerischen Originalitdtsanspriichen die Erkenntnisse
auch kaum auf andere Fille libertragbar seien.

Aufgrund dieser Besonderheiten forderte Scrivener (2000) fiir die bildende Kunst ein
eigenes Forschungsparadigma ein, das ihr besser gerecht werde: ,,Creative-production”, die es-
sentiell zur Weiterentwicklung der Kunst beitrage, konne, wenn sie von einem anspruchsvollen

Diskurs begleitet wird, zu Recht als Forschung gelten, die wissenschaftliche Standards erfiille.””

22 Scrivener (2000) bezog sich in dem Text Reflection in and on Action and Practice in Creative-Production
Doctoral Projects in Art and Design, in dem er die Normen von ,technologischen” und ,kreativ-
gestalterischen” Projekten einander gegeniiberstellt, auf Kunst und Design. In dem sechs Jahre spéter verfass-
ten Text Visual Art Practice Reconsidered: Transformational Practice and the Academy befasste Scrivener
(2006) sich ausschlieBlich mit Forschung in der Kunst.
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Fiir einen praxisbasierten Ph.D. in der bildenden Kunst forderte er daher eine die kreative Projekt-
arbeit begleitende ,,akademische Ubung”, die eine griindliche Reflexion des eigenen Arbeitspro-
zesses, der Ergebnisse selbst und der Kontexte der Arbeit umfasst. Eine solche reflektierte Kunst-
praxis ist aus seiner Sicht Ph.D.-wiirdig, da sie sich von alltdglicher Atelierarbeit unterscheide und
zu kiinstlerischer Exzellenz, personlicher Entwicklung der Kandidaten und schlieBlich zu einer
verbesserten Lehre beitrage (vgl. Scrivener 2006, 177).

Tatsichlich diirfte der Ubergang von einer derart reflektierten kiinstlerischen Forschungs-
praxis zu herkdmmlicher kunstwissenschaftlicher oder -historischer Forschung flieend sein. Dies
belegt beispielsweise das praxisgeleitete Promotionsprojekt Memories on clay: Representations of
subjective creation process and gender der finnischen Keramikkiinstlerin Maarit Mékeld (2005,
2006). In ihrer gestalterischen Arbeit setzte sich Miakeld explizit mit feministischer Theorie aus-
einander, interpretierte ihre Keramiken mit der in der Kunstgeschichte gingigen hermeneutischen
Methode und erkannte schlieBlich in dem Wechsel zwischen Phasen gestalterischer Eigenarbeit
und darauf folgenden Interpretationsphasen eine auf andere Projekte prinzipiell iibertragbare Vor-
gehensweise, die sie als ,,retro-active approach” bezeichnete.

Analysiert man demgegeniiber die Argumente, mit denen sich Katrin Hofer (1996) als Ju-
ristin gegen die Integration kiinstlerischer Eigenarbeit in die Promotionsforschung ausgesprochen
hatte, zeigt sich, dass sie sich auf einen nicht konsensfahigen Wissenschaftsbegriff stiitzte. Mit
Bezug auf die Hochschulgesetzgebung reklamierte sie eine eindeutige Unterscheidbarkeit zwi-
schen wissenschaftlichen Forschungsvorhaben und sogenannten kiinstlerischen Entwicklungsvor-
haben™, da letztere nicht zwingend klare Fragestellungen und ausgewiesene Methoden erforder-
ten. Zudem lieBe sich die Qualitdt von kiinstlerischen Entwicklungen weder empirisch priifen noch
anhand von Verwertbarkeits-, Niitzlichkeits- und Effizienzgesichtspunkten bewerten, da es , keine
absolute kiinstlerische Wahrheit” gébe (Hofer 1996, 212f). Dieser Argumentation ist entgegenzu-
halten, dass das Kriterium der fehlenden Verwertbarkeits-, Niitzlichkeits- und Effizienzgesichts-
punkte teilweise auch auf geisteswissenschaftliche Forschung zutreffen diirfte und per definitio-
nem ebenfalls auf die reine Grundlagenforschung etablierter Disziplinen wie beispielsweise Phy-
sik.** Zudem entzichen sich auch geisteswissenschaftliche Arbeiten der empirischen Uberpriifung
ihrer Qualitit, weshalb ihre Bewertung im fachlichen Diskurs und durch Peer Review erfolgt.
SchlieBlich ist das Kriterium der ,,absoluten Wahrheit” nach den Arbeiten von Thomas Kuhn
selbst in der Physik nicht mehr haltbar.

Als ein ausschlaggebendes Kriterien, von dem die Anerkennung kreativ-gestalterischer
Forschungsprojekte als wissenschaftliche Leistung abhingt, bleibt folglich — abgesehen vom Aus-
weis und der Kontextualisierung der Forschungsprobleme und -methoden, wie sie beispielsweise
die Forderrichtlinien des Arts and Humanities Research Council (AHRC) verlangen — der die
Arbeit begriindende und den Stand des Wissens erweiternde Diskurs. Da das Selbstverstdndnis der
Disziplin Design — stérker als das der Kunst — auf die Reflexion von technologischem, gesell-
schaftlichem und kulturellem Wandel sowie Problemldsungen fiir Dritte ausgerichtet ist, haben
Designforschungsprojekte zumeist auch eine ,,technologisch”-instrumentelle Komponente. Zwar

 Die Ziele kiinstlerischer Entwicklungsvorhaben werden im Hessischen Hochschulgesetz folgendermaf3en
charakterisiert: ,,Durch kiinstlerische Entwicklungsvorhaben werden Formen und Ausdrucksmittel gestalte-
risch und kiinstlerisch-praktisch sowie auf Grund wissenschaftlicher Erkenntnisse fortentwickelt” (zit.n.
Hofer 1996, 212).

# Jirgen MittelstraB fiihrt die Elementarteilchenphysik und die Kosmologie als Beispiele fiir reine Grundla-
genforschung an, deren Ergebnisse keine praktische Anwendung erwarten lasse (vgl. Mittelstral 1992, 62).
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erfordern auch sie diskursive Begriindungen, diirften aber mit den Anforderungen wissenschaftli-

cher Forschung leichter kompatibel sein als kiinstlerische Forschung.

4.6 Revision desParadigmas von Grundlagen-, angewandter
und klinischer Forschung

Von verschiedenen Autoren (Maser 1989; Buchanan 2001; Friedman 2003) wurde die {ibliche und
wie bereits angedeutet inzwischen kritisch diskutierte Unterscheidung zwischen Grundlagen-,
angewandter und klinischer Forschung auf Designforschung iibertragen. Die Zuordnung zu diesen
Kategorien erfolgte anhand der Reichweite der Forschungsfragen und der erzielten Ergebnisse.

Richard Buchanan (2001, 17ff) zufolge, befasst sich Grundlagenforschung (,,basic re-
search®) mit grundlegenden Fragen nach dem Wesen des Design. Ob als systematisches Nachden-
ken oder als empirische Untersuchung, fithre sie zu Hypothesen und Theorien, deren Implikatio-
nen fiir alle weiteren Aktivitdten im Design bedeutsam seien. Auch wiirde der Kontakt zu anderen
Disziplinen oft auf dieser Ebene aufgenommen. Im Unterschied zur Grundlagenforschung sei
angewandte Forschung (,,applied research®) auf eine bestimmte Produkt- oder Problemkategorie
ausgerichtet, mit dem Ziel, einige Prinzipien oder Daumenregeln, die auf eine Gruppe von Phé-
nomenen zutreffen, zu beschreiben. Ein Grundmerkmal angewandter Designforschung sah Bucha-
nan darin, dass sie versucht, anhand einer Reihe von Fillen erklarende Hypothesen aufzustellen,
wobei jedoch systematischer als bei Fallstudien vorgegangen wiirde. Als klinische Forschung
(,,clinical research®) schlieBlich definierte er auf den Einzelfall bezogene Untersuchungen, wie sie
in der Designpraxis und auch in der Ausbildung durchgefiihrt werden. In diesen Bereich fielen
beispielsweise alle Arten von Informationsrecherchen, die fiir die Losung einer konkreten Design-
aufgabe erforderlich seien. Auch Berichte liber Fallstudien, wie sie in Design-Magazinen oder in
wissenschaftlichen Zeitschriften zu finden sind, ordnete Buchanan der klinischen Forschung zu.
Grundzug solcher Fallstudien sei, dass sie Einsicht in iiber den Einzelfall hinausreichende Fragen
geben konnen.

Inhaltlich weitgehend identisch mit Buchanans Definitionen, doch mit einer anderen
Terminologie beschrieb Susan King Roth (1998, 14f; 1999) drei Forschungskategorien. Sie unter-
schied: erstens konkret-spezifische Untersuchungen, die sich auf einen Einzelfall beziehen; zwei-
tens konzeptionelle Untersuchungen, die Designpraxis und Objekte in einem groBeren Kontext
erforschen; und drittens theoretisch-philosophische Untersuchungen, die iiber den Einzelfall hi-

nausgehend eine gesamte Klasse von Situationen abdecken. (Tab. 5)

Categories of inquiry Examples

Concrete/ specific Which visual attributes (typeface, color palette, etc.) are most effective and
appropriate for the intended message and audience?

Conceptual How does the user’s conceptual map of an interactive program ,space’
affect navigation and exploration of content?

Theoretical/ philosophical | Is universal, cross-cultural design possible?
What is ,good’ design? Does interactivity enhance communication by en-
gaging the user?

Tab. 5 Kategorien der Designforschung. (Nach Susan King Roth, 1998)
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Die in der Wissenschaftsforschung thematisierte gegenwértige Verdnderung der Forschungsland-
schaft, die sich in der Verschiebung tradierter Kategorien und in neuen Begriffen wie reine Grund-
lagenforschung, anwendungsorientierte Grundlagenforschung und produktorientierte Anwen-
dungsforschung (Mittelstrall 1992) oder ,,use-inspired basic research® (Stokes 1997) niederschlégt,
wurde bislang in der Design Research Community kaum reflektiert.> Doch scheint eine praxisin-
tegrierende Designforschung, wie sie hier bereits in ihren Grundziigen skizziert wurde, geradezu
prototypisch fiir anwendungsorientierte Grundlagenforschung oder — wenn sie keinen wissen-
schaftlich-theoretischen Beitrag leistet — fiir produktorientierte Anwendungsforschung zu sein.
Praxisintegrierende Designforschung diirfte sich somit in den Kontext der sich seit rund zwei De-
kaden verdndernden Wissenschaftskultur gut einfiigen. Da Innovation als entscheidender Schliis-
selfaktor fiir internationale wirtschaftliche Wettbewerbsfahigkeit und mithin als ,,Wohlstandsgene-
rator” angesehen wird, tragen Industrie, Gesellschaft und auch der Staat ihre Erwartungen an Wis-
senschaft und Forschung heran. Wissenschaft und Forschung stehen in der Verantwortung, durch
Erzeugung verwertbaren Wissens ihren Teil dazu beizutragen. In diesem Sinne erklérte beispiels-

weise der Wissenschaftsrat:

In der Entwicklung der letzten Jahrzehnte haben sich die Ziele und Instrumente staatlicher
Forschungsforderung verdndert. In allen Industriegesellschaften ldsst sich beobachten,
wie neben dem traditionellen Ziel des Erkenntnisgewinns technologiepolitische Ziele, die
die Forschung instrumentalisieren und primér als Mittel der Wohlstandssteigerung im
weitesten Sinne ansehen, an Gewicht gewonnen haben. Mit dem Hinweis auf die Bedeu-
tung der Grundlagenforschung und die Autonomie der Forschung gelingt es den Hoch-
schulen immer weniger, ihrer Forschung die notwendigen 6ffentlichen Ressourcen zu si-
chern. Der mittel- und langerfristige Anwendungsbezug der Forschung wird von der Poli-
tik und der Wirtschaft starker betont, und Forschungsgebiete mit nachgewiesener oder
vermuteter Relevanz fiir technologische und wirtschaftliche Entwicklungen werden ver-
starkt gefordert. (Wissenschaftsrat 1988, 33)

Auf den ersten Blick diirfte die Disziplin Design von dieser Entwicklung eindeutig profitieren,
gehoren doch beispielsweise die Orientierung an erkennbaren sozialen, kulturellen oder dkologi-
schen Problemen sowie die Entwicklung und Gestaltung von Produkt- und Serviceinnovationen zu
ihrem Selbstverstindnis. Grosse nationale Forschungsforderer, beispielsweise das deutsche Bun-
desministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) oder in der Schweiz die Kommission fiir
Technologie und Innovation (KTI) begutachten und bewilligen bereits Antrége aus dem Designbe-
reich, in denen Hochschul- und Wirtschaftspartner gemeinsam die Projektziele festlegen und beide
Seiten zu etwa gleichen Teilen Ressourcen einbringen. Kommerzielle Verwertbarkeit und Verwer-
tung der Projektergebnisse sind damit in der Regel sichergestellt.

Haufig bewegt sich die Designforschung hierbei als eine der sogenannten Enabling
Sciences im Rahmen der angewandten Forschung bzw. produktorientierten Anwendungsforschung

MittelstraB).2® Dieser liegt letztlich die Logik zu runde, dass ,,je anwendungsorientierter die For-
g g g J

= Vgl. hierzu eine Feature Discussion des Design Research Network (DRN) zum Thema ,,Forschung durch
Design”, die im Mérz 2010 stattfand. Dort bezeichnete Wolfgang Jonas in seinem Resiimee anwendungsori-
entierte Grundlagenforschung als ,,Kompromissbegriff” und ,,unklares Konzept”. Vgl.
http://www.designresearchnetwork.org/drn/content/feature-discussion-auf-drnetwork%3 A -forschung-durch-
design-—tag-7-resumé (gesichtet am 1.12.2012)

%% Das am C-Labor der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach durchgefiihrte Forschungsprojekt C_Moebel
Elektronisches Musterbuch fiir CNC-gerechtes Design (siehe Kap. 5.5) wurde beispielsweise vom Bundes-
ministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) innerhalb des Rahmenkonzepts ,,Forschung fiir die Produk-
tion von morgen“ gefordert und vom Projekttriger Produktion und Fertigungstechnologien (PFT) am For-
schungszentrum Karlsruhe betreut. Dies verdeutlicht, dass jene grundlegenden disziplindren designtheoreti-
schen und -geschichtlichen Inhalte nicht im Rahmen der Drittmittelforschung erarbeitet werden konnten.
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schung ist, desto mehr kann die Einwerbung von Drittmitteln bei denen, welche die Forschungser-
gebnisse umsetzen und nutzen, [...] erwartet werden” (Wissenschaftsrat 2000, 19). Um dennoch
auch die fiir die mittel- und langfristige Weiterentwicklung der Disziplin zweifellos notwendige
anwendungsorientierte Grundlagenforschung betreiben zu konnen, fiir die in der angewandten
Forschung die Budgets knapp sind, hitte sich die Disziplin weitere Ressourcen zu erschliefen.
Hierfiir bietet zum einen die Promotionsforschung gute Voraussetzungen. Zum anderen gilt es
aber auch Profil, Kompetenzen sowie Bedarf der Disziplin gegeniiber den Forschungsférderern zu
kommunizieren. Design, das seit Jahrzehnten als letztes Glied in der Innovationskette dafiir zu-
stindig war und ist, die Ergebnisse der Natur- und Ingenieurswissenschaften in nutzergerechte,
marktfédhige Produkte, Anwendungen und Dienstleistungen zu transformieren, wird diese ,,Dienst-
leistung” langerfristig nur dann qualitdtvoll erbringen kdnnen, wenn es auch seine eigenen Grund-
lagen weiterentwickeln und ausbauen kann. Folglich gilt es fiir die Disziplin, strategisch auch bei
der anwendungsorientierten Grundlagenforschung — kurz: in ,,Pasteurs Quadrant” (vgl. Stokes
1997; siehe Kap. 2.2.4) — FuB} zu fassen. Designrelevanten Grundlagen diirfte dabei vermutlich
ebenso in den Bereich der Geistes- und Sozialwissenschaften fallen wie in den der Natur- und

Technikwissenschaften.

Zusammenfassung

In dem Kapitel wurden verschiedene Typen der Designforschung vorgestellt und diskutiert, insbe-
sondere die wegweisenden Ansitze von Ilkka Niiniluoto und Christopher Frayling. Beide identifi-
zierten Forschung iiber Design (,research into design” Frayling) als einen Forschungstyp, der
quasi ,,von aulen” auf das Design als Gegenstand gerichtet ist, Fragestellungen aus der Perspekti-
ve anderer Wissenschaften entwickelt und mit deren Theorien und Methoden arbeitet. Im Unter-
schied zu diesem etablierten universitdren Forschungstyp skizzierte Niiniluoto einen zukiinftig an
Designfakultiten zu entwickelnden Forschungstyp, der — analog zu anderen angewandten Wissen-
schaften — den Aufbau eines die Entwurfspraxis unterstiitzenden Wissenskorpus zum Ziel hat.

Frayling hingegen kontrastierte den theoretisch-diskursiven Typ einer Forschung iiber
Design mit Ansidtzen, bei denen ein gestalterisches Projekt in die Forschungsarbeit integriert wird:
sog. Forschung durch Design (,research through design”) und Forschung fiir Design (,research
for design”). Die Unschérfe seiner Ausfilhrungen zu diesen beiden Typen fiihrte zu widerspriichli-
chen Interpretationen und Kritik. Trotz offener Fragen und unvereinbarer Hypothesen, erlebte das
Konzept einer Forschung durch Design, das unter anderem auch als ,practice-based research”
bzw. ,,practice-led research” bezeichnet wird, starken Auftrieb. Die von Stephen Scrivener charak-
terisierten Typen des ,,technology research project” und des ,,creative-production research project”
sind zwei Auspragungen solcher praxisintegrierender Forschung.

Zur Abgrenzung praxisintegrierender Forschung von forschungsbasierter Designpraxis
wurden weiterhin Beurteilungskriterien vorgestellt, die Designforschung mit akademischem An-
spruch nicht anders als Forschung in anderen Disziplinen zu erfiillen hat. AbschlieBend wurden
die bisher iiblichen Unterscheidungen zwischen Grundlagen-, angewandter und klinischer For-
schung sowie die neueren Konzepte der anwendungsorientierten Grundlagenforschung und der
produktorientierten Anwendungsforschung in den Designkontext gestellt und aufgezeigt, dass
letztere fiir die sich konstituierende Drittmittelforschung im Design besonders interessant sind.
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5. Case Studies zu einer praxisintegrieren-
den Designforschung

Praxisintegrierende (Promotions-)Forschung im Design wird in der vorliegenden Arbeit haupt-
sdchlich unter zwei Gesichtspunkten untersucht: Zum einen ist von Interesse, wie sich bei diesem
Forschungstyp wissenschaftliche Forschung und gestalterische Eigenarbeit zueinander verhalten
und eventuell auch zur Uberwindung des Theorie-Praxis-Grabens beitragen. Zum anderen sind die
Methoden und die Rolle der Artefakte im Forschungsprozess genauer zu betrachten. Um auf empi-
rischer Basis tiefere Einsicht zu gewinnen, werden im Folgenden fiinf Case Studies vorgestellt und
einer qualitativen Analyse unterzogen. Thren Ursprung hat die Case Study-Methode in den
Rechtswissenschaften; aufgegriffen wurde sie spiter von der Medizin und der empirisch qualitati-
ven Sozialforschung, und auch in der Designforschung wird diese Methode inzwischen in unter-
schiedlichen Bereichen angewandt (vgl. Roworth-Stokes 2006; Breslin/Buchanan 2008).

Voraussetzung fiir die Auswahl der Case Studies war zum einen, dass es sich um Projekte
handelt, die sowohl diskursiv-theoretische als auch entwurfspraktische Anteile umfassen und die
bereits abgeschlossen sind. Zum anderen wurde darauf geachtet, dass der Kontext, in dem sie
entstanden, wissenschaftliche Exzellenz verbiirgt oder zumindest erwarten lie: Ausgewéhlt wur-
den an europdischen Designfakultiten abgelegte Promotionen sowie ein Projekt der Drittmittelfor-
schung, das von einem anerkannten Forschungstriger evaluiert und an einer Designfakultiten
durchgefiihrt worden war. Die Thematik der Projekte war von nachrangigem Interesse, da die Case
Studies im Rahmen der vorliegenden Arbeit instrumentellen Charakter haben. Sie sollen dazu
beitragen, grundlegende Charakteristika praxisintegrierender Designforschung herauszuarbeiten
und so zu einem besseren Verstindnis dieses Forschungstyps fithren. Um dennoch Einblick in ein
groferes Spektrum der Forschungslandschaft zu geben, wurde eine Streuung {iber mehrere Design-
felder vorgenommen; zudem wurden zwei Projekte aus demselben Feld gewéhlt, um auch inner-
halb eines Feldes unterschiedliche Forschungsinteressen und -ansétze sichtbar zu machen. Nicht
vertreten sind jedoch Projekte aus den Bereichen der praxisintegrierender Design Management-
Forschung sowie im technischen Bereich angesiedelte Designforschungsprojekte, die sich etwa
mit Material- und Verfahrenstechniken befassen.'

In der Literatur finden sich verschiedene Hinweise, an welchen Kriterien sich die Aus-
wahl von Case Studies je nach Zielsetzung der Untersuchung orientieren kann. John Langrish
(1993) fiihrte beispielsweise sechs Auswahlkriterien auf, die sich fiir Case Studies in der Design-
forschungen bewdhrt hitten: Er zdhlt hierzu ,the comparative”, ,the representative”, ,,the best

practice”, ,.the ones next door”, ,the ‘cor, look at that” und ,,the taxonomic”.> Diese Kriterien

: Vgl. zu letzterem beispielsweise die Promotionsforschung von Petrie (1999) und Siikamaéki (2006), die
beide an technischen Verfahren im Dienste des Umweltschutzes arbeiteten. Kevin Petrie entwickelte an der
University of the West of England in Bristol im Rahmen seines practice-based Ph.D. eine umweltvertriagliche
wasserbasierte Transfer-Printtechnik fiir Keramik, die die herkdmmliche 16sungsmittelbasierte Technik er-
setzt und patentiert wurde. Raija Siikaméki (2006) erforschte an der University of Art and Design Helsinki
die Moglichkeiten des Recyclings von Kathodenstrahlrohren-Glas in der Keramik- und Glasindustrie.

% John Langrish (1993) fiihrte hierzu aus, dass beim représentativen Ansatz von der Annahme einer statistisch
giiltigen Stichprobe ausgegangen wiirde, was eine grole Anzahl von Fallbeispielen voraussetze. Die Auswahl
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waren filir die vorliegende Arbeit weitgehend ungeeignet. Eine vergleichende Fallauswahl mit ein
oder zwei variierenden Faktoren ist nur mdglich und sinnvoll, wenn relevante Einflussfaktoren
vorab definiert werden kdnnen und die Auswirkung dieser Faktoren ermittelt werden soll. Bei der
vorliegenden Arbeit konnten im Vorfeld der Fallauswahl jedoch keine im Hinblick auf die Frage-
stellung relevanten Faktoren identifiziert werden. Auch konnte aufgrund des qualitativen Ansatzes
dieser Arbeit und der folglich begrenzten Anzahl der untersuchten Case Studies keine Représenta-
tivitdt angestrebt werden. Das Auswahlkriterien ,,best practice” entfiel ebenfalls, da bisher keine
Leitlinien oder Untersuchungen vorlagen, was als ,,best practice” im Bereich praxisintegrierender
Designforschung gelten konnte. Aussagen hierzu kdnnen erst nach der Analyse der Case Studies
gemacht werden und wiren somit ein Teilergebnis der vorliegenden Arbeit. Ebenfalls schieden die
Auswahlkriterien Ausgefallenheit und Taxonomie aus, da bisher nicht gesagt werden kann, welche
Kriterien ausgefallene bzw. prototypische Félle charakterisieren und welche Untergruppen es
geben konnte.

Maligebend bei der Auswahl waren forschungspraktische Griinde wie die Zugénglichkeit
der erforderlichen Daten. Zur Analyse der Case Studies dienten als Datenquellen die vorliegenden
Dissertationen, die sowohl den Theorieanteil als auch die praktischen Ergebnisse der Arbeit (z.B.
konzeptionelle Designvorschldge, Entwurfsbeispiele, Prototypen zur Implementierung) dokumen-
tieren. Sofern verfiigbar, wurden Konferenzpapiere und weitere Publikationen der Forschenden
einbezogen. Zu dem Drittmittelprojekt lagen ebenfalls Publikationen, Konferenzpapiere, Artikel in
Fachzeitschriften sowie Dokumentationen der umfangreichen Entwurfsarbeit vor.

Im Hinblick auf die Anzahl der ausgewéhlten Case Studies ist festzuhalten, dass die For-
schungsfragen der vorliegenden Arbeit zum einen Betrachtungstiefe erfordern, da nur durch eine
eingehende hermeneutische Untersuchung die Bedingungs- und Wirkungszusammenhinge zwi-
schen Theorie und Praxis erschlossen werden konnen. Zum anderen ist aber auch eine Bandbreite
an Fillen notwendig, da iiber den Einzelfall hinausreichende Erkenntnisse angestrebt werden und
sich praxisintegrierende Designforschung auf den ersten Blick als sehr vielfdltig darstellte. Beide
Faktoren gegeneinander abwagend, wurden zunéchst vier Case Studies einzeln untersucht (Kap. 5)
und in einem zweiten Schritt anhand verschiedener Leitfragen vergleichend analysiert (Kap. 6). In
Anlehnung an das in der Grounded Theory maBgebliche Prinzip der theoretischen Séttigung® (Gla-
ser/Strauss [1967] 2005) wurde anschlieend ein weiterer Case Study einbezogen, da dieser nach
der Analyse der ersten Fille weitere Erkenntnisse versprach.* Dennoch beansprucht die vorliegen-
de Untersuchung aufgrund der begrenzten Zahl der Case Studies und der sehr dynamischen Ent-
wicklung dieses Forschungstyps keine Représentativitit.

von Beispielen fiir ,,best practice” bdte sich an, wenn die Untersuchung zur Verbesserung von Praxis anleiten
wolle. Ungewdhnliche Fallstudien konnten Uberraschungen bereithalten und festgefiigte Einsichten in Frage
stellen. Fallbeispiele aus verschiedenen Untergruppen des untersuchten Bereichs konnten zu aufschlussrei-
chen Ergebnissen fiihren, doch wiirde die Taxonomie manchmal erst im Laufe der Untersuchung entwickelt.
Auch konne eine Untersuchung, die zunéchst von naheliegenden oder ungewohnlichen Fallbeispielen ausgin-
ge, zu einer Taxonomie fithren, die die Auswahl weiterer Fille erforderlich mache. Nicht selten wiirde die
Auswahl von Fallstudien durch forschungspraktische Griinde eingeschréankt; er empfahl dies nicht zu rationa-
lisieren, sondern offenzulegen.

3 Barney G. Glaser und Anselm L. Strauss definieren den Begriff der theoretischen Sittigung folgenderma-
Ben: ,,Sattigung heiBit, dass keine zusitzlichen Daten mehr gefunden werden konnen, mit deren Hilfe der
Soziologe weitere Eigenschaften der Kategorie entwickeln kann. Sobald er sieht, dass die Beispiele sich
wiederholen, wird er davon ausgehen konnen, dass eine Kategorie geséttigt ist” (Glaser/Strauss 2005, 69).

* Nach der Analyse der Forschungsprojekte von Tomas Sokoler und denen des C-Labors wurde zunichst die
Hypothese aufgestellt, dass den gestalterischen Eigenarbeiten der Designer-Forscher eine explorative und/
oder hypothesentestende Funktion zukommt. Es stellte sich die Frage, ob es auch Fille gibt, in denen sie eine
hypothesengenerierende Funktion (Hacking 1996) erfiillen. Um dies zu untersuchen, wurde die Promotion
von Kristina Niedderer zu einem spiteren Zeitpunkt in die Untersuchung einbezogen.
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Gleichwohl sollte die Auswahl der Case Studies geeignet sein, einen vertieften Einblick
in die methodische Vorgehensweise sowie verschiedene Ausprigungen des Zusammenspiels von
Theorie und Praxis in der praxisintegrierenden Designforschung zu geben. Beides diirfte sowohl
fiir eine Beurteilung des Geltungsanspruchs dieses Forschungstyps als auch fiir zukiinftige Arbei-
ten von Interesse sein. Nicht zuletzt werden praxisintegrierende Designforschungsprojekte auch
daran zu messen sein, ob sie dazu beitragen, den Zustand von ,leerer Theorie” und ,,blinder Pra-
xis” (Maser) im Design zu iiberwinden und die Disziplin ,,im stindigen Wechselspiel zwischen

Praxis und Reflexion weiterzuentwickeln” (Buchanan).

5.1 Tomas Sokoler: Going beyond the desktop computer with
an attitude

Dissertation an der School of Engineering, Blekinge Institute of Technology, in Koopera-
tion mit der School of Arts and Communications, Malmé University, Schweden, 2004.

Die Dissertation von Tomas Sokoler umfasst fiinf angewandte Forschungsprojekte und vier daraus
hervorgegangene Patente, die in den Bereichen ,,ubiquitous computing” (,,allgegenwirtige Daten-
verarbeitung”) und ,,augmented reality” (,,erweiterte Realitidt”) sowie den damit verbundenen, sich
auch iiberlappenden Themen ,,calm technology”, ,,tangible user interfaces”, ,,information applian-
ces” und ,,context-aware computing” angesiedelt sind. Zur Durchfiihrung dieser Forschung arbei-
tete Sokoler unter anderem in Teams am Fuji Xerox Palo Alto Laboratory, Kalifornien, und am
Interactive Institute’s Space and Virtuality Studio in Malmo, Schweden. Die fiinf Projekte wurden
in Form von Konferenzpapieren und Buchbeitrdgen dokumentiert und zu einer kumulativen Dis-
sertation gebiindelt. Voraus geht ihnen ein einleitender und zusammenfassender Text, der die ein-
zelnen Projekte nochmals beschreibt, ihren Bezug zum aktuellen Stand des Forschungsfeldes auf-
zeigt und die sie verbindende, tibergreifende Thematik herausarbeitet.

Zentrales Thema der Arbeit ist das (Re-)Design von Anwendungen der digitalen Techno-
logie und ihre verbesserte Einbettung in den Alltag der Nutzer. Bekanntlich differenzierte sich in
den 1990er Jahren der Schreibtisch-Computer als Universalgerit in immer mehr Spezialgerite wie
beispielsweise Personal Digital Assistants (PDA’s), Spielkonsolen, Navigationsgerite, Mobiltele-
fone und andere mehr. Diese neue Generation anwendungsspezifischer Geréte zeichnete sich da-
durch aus, dass sie mobil, iiberall verfiigbar und nutzerfreundlicher waren oder zumindest sein
sollten als der stationédre, hochkomplexe Personal Computer, der die ungeteilte Aufmerksamkeit
der Benutzerin forderte. Mark Weiser hatte dafiir bereits 1991 in seinem Text The Computer of the
21st Century den Begriff ,,ubiquitous computing® geprégt, der fiir die Vision der Ablosung des
PCs durch kleine ,,intelligente” Geréte steht. Gema3 dem neuen Leitbild sollten die neuen elektro-
nischen Gerite die verschiedenen Handlungen und Aktivititen der Nutzer so unauffillig unterstiit-
zen, dass diese sich nicht einmal dessen bewusst werden, einen Computer zu benutzen. Donald
Norman (1998) sprach daher spiter auch vom ,,Invisible Computer”.

Sokoler, der die fiinf Forschungsprojekte im Zeitraum zwischen 1997 und 2004 durch-
fiihrte, ging davon aus, dass zu diesem Zeitpunkt die neue Generation der digitalen Spezialgerite
sich noch nicht optimal in den Alltag integriert und die Leitidee des ,,ubiquitous computing” nicht

einlost. ,,Going beyond the desktop computer” hieBe mehr als die Entwicklung digitaler Anwen-
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dungen, die kleiner, schneller, mobiler, besser vernetzt und energiesparender seien als der Compu-
ter; es erfordere vor allem auch die Erkundung neuer Interaktionsformen mit der digitalen Techno-
logie und eine andere Haltung (,,attitude”) seitens der Produktentwickler und -designer. Die Kon-
kretisierung einer solchen neuen, kritisch-reflexiven Haltung stand im Mittelpunkt seiner For-
schungsarbeiten, die er zum einen mit Bezug auf den Diskurs im Bereich Mensch-Computer-
Interaktion (Human-Computer-Interaction, HCI) beschrieb, zum anderen durch die Konzeption
von Gerdten mit bestimmten Eigenschaften und Funktionalititen und deren Umsetzung in
funktionsfiahige Prototypen unmittelbar erfahrbar machte.

Sokoler ging von der Grundidee aus, dass digitale Anwendungen sich in Nutzungssitua-
tionen einfiigen sollten, ohne diese zu dominieren oder zu kontrollieren; sie sollten lediglich als
eine unter vielen weiteren verfiigbaren Ressourcen angesehen werden, denn die Interaktion mit
digitalen Gerédten fidnde nicht im Vakuum statt, sondern in reichhaltigen sozialen und rdumlichen
Kontexten. Sokoler strebte daher drei Richtungswechsel an: Zum ersten forderte er eine Abwen-
dung vom Design allumfassender monolithischer Systeme. Digitale Technologie sollte nicht mehr
als Stand-alone Technologie angesehen werden, sondern als eine Ressource, die — neben analogen
Ressourcen — fiir den Bedarfsfall im Hintergrund bereitsteht. Zum zweiten pladierte er fiir eine
Abwendung vom Entwurf digitaler Geréte, die andere Ressourcen ersetzen sollen, zugunsten von
Konzepten, die ein Zusammenspiel der verschiedenen Ressourcen ermdglichen. Und zum dritten
befiirwortete er das Design von digitalen Geriten, die den Nutzern lediglich Hinweise geben und
Informationen anbieten, statt sie zu kommandieren und zu kontrollieren. Kontrolle und Initiative
soll bei den Nutzern verbleiben und nicht auf automatisierte Entscheidungsmechanismen von
Software-Programmen {ibertragen werden, wie es etwa bei ,,smarten” Gerédten der Fall ist, die
eigenmaéchtig Entscheidungen treffen und die vermeintlich richtigen Aktionen selbst einleiten.

Noch gibt es keine klar definierten Leitlinien fiir das Design von digitalen Anwendungen,
die diese Forderungen einldsen. Sokoler ging daher in seiner Forschungsarbeit zwei Fragen nach:

- Wie ermdglichen wir Interaktionen mit digitaler Technologie, die sich besser in die reichhaltigen
sozialen und rdumlichen Kontexte menschlicher Aktivititen einfiigen?

- Wie konnen wir eine ausgewogenere und konstruktivere Beziehung zwischen digitaler Techno-
logie, menschlichen Fahigkeiten und den zahlreichen nicht-rechnergestiitzten Ressourcen, die in
der Welt jenseits des Computerbildschirms existieren, ermdglichen?

Zur Beantwortung dieser Fragen wurden zunichst Szenarien, Begriffe und funktionsfdhige Proto-
typen entwickelt, die eine bessere Integration neuartiger digitaler Anwendungen in sozialen und
rdumlichen Kontexten ermoglichen und die neue Haltung verdeutlichen sollen. Die fiinf Projekte,
die im Folgenden kurz vorgestellt werden, sind Ergebnisse eines ergebnisoffenen Erkundungspro-
zesses, der sich an diesen Zielsetzungen orientierte.

1. Projekt AROMA: Abstract Representation of Presence Supporting Mutual Awareness

Mit diesem Projekt (Abb. 23) wurde jene Form von Bewusstsein, das Menschen von der Prasenz
anderer Personen in ihrer nichsten Umgebung beildufig haben, erkundet und versucht, durch den
Entwurf neuer digitaler Anwendungen eine dhnliche Aufmerksamkeit zwischen Menschen zu
ermoglichen, die raumlich voneinander getrennt sind, aber trotzdem miteinander in Kontakt stehen
mochten. Solche Situationen kénnen beispielsweise zwischen Arbeitskollegen auftreten, zwischen
Familienmitgliedern oder engen Freunden. Bislang ist die Telekommunikation via Telefon, Tele-
fax, E-Mail oder Messenger dadurch gekennzeichnet, dass man sich mdglicherweise zu einem
ungelegenen Zeitpunkt meldet und sich mit Klingeln vehement Prisenz verschafft; weiterhin er-
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fordert sie einen mitzuteilenden Inhalt und verlangt ungeteilte Aufmerksamkeit. Kommunikation
iiber diese Medien erhilt dadurch zwangslaufig eine andere Qualitét als sie das zwanglose Neben-
einander in einem Biiro oder in einem Haus bietet. Dem AROMA-Projekt lag daher die Idee
zugrunde, durch ein neuartiges Medium iiber rdumliche Entfernungen hinweg eine kontinuierliche
und subtile Wahrnehmung eines anderen Ortes zu ermdglichen. Indessen sollte das neue System
auch nicht wie eine Uberwachungskamera oder wie bei einer Videokonferenz realistische Filmse-
quenzen iibertragen. Entwickelt wurde ein Display, das gleichsam als ,,permanentes Fenster” zu
einer anderen Raumlichkeit fungiert, aber mit der Anzeige von abstrakten Mustern nur einen sehr

vagen, verschwommenen Eindruck von dort vermittelt.
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Abb. 23 Skizze der AROMA Architektur. Links die Aufnahmeseite, rechts die Wiedergabe. Tomas Sokoler/
Elin Pedersen, 1996-97.

2. Projekt TACTGUIDE: Low-Resolution Supplementary Tactile Cues for Navigational Assistance
TactGuide ist ein mobiles Navigationsgerit mit einem taktilen Interface, das Orientierung in kom-
plexen Innenrdumen wie Flughifen, Biirogebduden, Parkhdusern etc. bieten soll. (Abb. 24) Im
Unterschied zu den herkdmmlichen Geriten, die auf grafischen Displays basieren und die volle
Aufmerksamkeit der Nutzerin erfordern, zielt der TactGuide darauf ab, nicht mit den iibrigen Res-
sourcen, die die Orientierung in einer fremden Umgebung unterstiitzen, in Konkurrenz zu treten
und von ihnen abzulenken. Da er nur die taktile Wahrnehmung anspricht, kann die Nutzerin sich
gleichzeitig der Umgebung und den dort verfiigbaren Orientierungsangeboten — Merkmale des
architektonischen Umfelds, Texttafeln, Piktogramme, Gerdusche und hilfsbereite Mitmenschen —
zuwenden. Das Gerit hat somit ein quasi nahtloses Interface, das ein stéindiges Hin und Her zwi-
schen taktil vermittelter Information und den {iibrigen visuellen und akustischen Informationen im
Raum ermdglicht. Sucht man einen bestimmten Ort, so gibt man die entsprechenden rdumlichen
Koordinaten in das Gerit ein oder {ibermittelt mit einem kompatiblen Gerét ein Bookmark, &hnlich
wie man fiir Internet-Adressen Bookmarks anlegt. Der TactGuide iibermittelt seinem Nutzer dann
grobe Richtungsangaben wie ,,geradeaus”, ,,links”, ,,rechts” oder ,,zurlick”. Legt man den Daumen
auf das Interface des kleinen Handgerits, spiirt man, wie sich jeweils einer der vier um einen Mit-
telpunkt angeordneten Stifte hebt. Anders als verbale Befehle lassen sich diese subtilen Hinweise
auch leicht ignorieren. Erste Nutzertests bestétigten die Annahme, dass die Kombination von takti-
len Anzeichen und den im Umfeld vorhandenen Zeichen die Orientierung wirkungsvoll unter-
stutzt.
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Abb. 24 TactGuide mit haptischem Display. Tomas Sokoler/Les Nelson/Elin Pedersen, 1998.

3. Projekt PUCKETIZER: Beyond the Control Room: Mobile Devices for Spatially Distributed
Interaction on Industrial Process Plants

Bei dem Pucketizer (Personal Bucket Organizer)-Projekt entwickelte ein interdisziplindres Team,
dem Produkt- und Interaction-Designer, Informatiker und Ingenieure angehdrten, ein mobiles
Handgerét, das durch neue Funktionalitidten und Interaktionsformen die Inspekteure von Wasser-
aufbereitungsanlagen bei ihren tdglichen Priifungs- und Wartungsarbeiten unterstiitzten soll. (Abb.
25) Ziel war es, eine bessere Integration der digitalen Technologie in die tdglichen Routinen zu
erreichen, als dies durch den Zentralcomputer und die lokal verteilten Kontrollrdume mdglich war.
Um die Arbeitsablidufe kennenzulernen, wurden die Inspekteure zunichst zwei Tage lang begleitet,
zu ihrer Arbeit befragt und auf Video aufgezeichnet. Da das Team an einem partizipativen De-
signprozess interessiert war, schlossen sich Workshops an, in denen mit den Inspekteuren Brain-
stormings durchgefiihrt und mehrere Szenarien entwickelt wurden. Es kristallisierte sich die Idee
von ,real world bookmarks” und miindlichen Post-it-Notizen heraus. Bei den Rundgéngen durch
die Aufbereitungsanlage wiirden die Inspekteure Maschinen und Komponenten der Anlage, die sie
als wartungs- oder instandsetzungsbediirftig einstufen, mit Hilfe ihres Pucketizers in dem zentralen
Computersystem markieren bzw. mit einem Link versehen und per Spracheingabe einen Kommen-
tar zu deren Zustand und notwendigen MaBnahmen beifiigen, entweder zur Information der Kolle-
gen oder zur eigenen Erinnerung. Das Konzept wurde anhand von funktionsfidhigen Prototypen
getestet und positiv bewertet, da es eine dynamischere und flexiblere Prozessiiberwachung erlaubt
als es von den herkdmmlichen zentralen Uberwachungsriumen aus méglich ist. Eine Ubertragung
und Ausweitung des Konzepts oder einzelner seiner Komponenten auf andere Situationen er-

scheint moglich.

Abb. 25 Das Pucketizer Konzept (oben). Ein Inspektor der Wasseraufbereitungsanlage zeigt anhand eines
Styropor-Modells des Pucketizers, wie er durch einfaches Hindeuten auf eine Komponente der Anlage ein
Jreal world bookmark” anlegen und eine miindliche Post-it-Notiz in das Gerdt eingeben wiirde (unten).
Tomas Sokoler/Jérn Nilsson/Thomas Binder/Nina Wetcke, 1998-1999.
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4. Projekt QUIET CALLS: Talking Silently on Mobile Phones

Gegenwirtig ist das Mobiltelefon fiir viele Menschen ein stédndiger Begleiter und nicht selten ist
die permanente telefonische Erreichbarkeit eine Pflicht. Ebenso bekannt sind soziale Situationen,
in denen ldutende Handys storen und der Angerufene aus dem Raum hastet, um einen dringenden
Anruf anzunehmen. Als Abhilfe gibt es bereits Gerite, die einen eingehenden Anruf nicht aku-
stisch, sondern taktil durch Vibration signalisieren — aber es gibt bislang keine befriedigende Lo-
sung, wie beispielsweise wihrend einer Konferenz oder einem Meeting ein nicht aufschiebbares
Telefonat gefiihrt werden konnte. Entweder versucht der Angerufene leise zu sprechen, er verlésst
den Raum oder er nimmt den Anruf nicht an. Auch gibt es Geréte, die es erlauben, das Gespréch in
einen anderen Modus wie beispielsweise den Zweiwege-Text-Empfang (text pager) umzuschalten,
doch dann miissen beide Parteien diesen Modus einschalten. Fiir das Projekt Quiet Calls wurde
eine Technologie entwickelt, die eine so genannte ,,mixed-mode synchronous communication”
ermdglicht, bei der die Anruferin spricht, der Empfanger hingegen stimmlos kommuniziert. (Abb.
26) Hierzu wurde ein Mobilfon so pripariert, dass der Empfanger durch Tastendruck verschiedene
zuvor einprogrammierte Sitze iibermitteln kann, die die Anruferin dann hort. Fiir erste Nutzertests
wurden verschiedene Phrasen gespeichert (z.B. ,,Hello, Nora is on a cell phone; she is listening but
is not able to talk aloud right now: So please go ahead”; ,,Nora is still listening”; ,,Nora has to hang
up”’; ,,Good bye”), die den Gespriachspartnern eine wenn auch eingeschrinkte Verstindigung er-
moglichen. Insgesamt verliefen die Pre-Tests erfolgreich; die Bedienung der préparierten Handys
war leicht erlernbar, die Probanten nahmen die neue Funktion positiv auf und duflerten Vorschliage
fiir individuelle Anpassungen.
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Abb. 26 Interface eines QuietCalls Prototypen mit drei GUI Tasten (links). Ein QuietCalls Nutzungsszenario
(rechts). Tomas Sokoler/Les Nelson/Sara Bly, 2000.

5. Projekt EMBODIED VIDEO SNIPPETS, Supporting Collaborative Exploration of Video Mate-
rial During Design Sessions

Bei Arbeitstreffen von Designteams werden zur Stimulation von Brainstorming und Diskussion
haufig thematisch relevante Videos bzw. ausgewéhlte Videosequenzen vorgefiihrt. Dabei wird das
Setting durch die verfiigbare Technologie — Fernsehbildschirm und Fernbedienung bzw. Steuerung
iiber einen Computer — so geprigt, dass die Vorfiihrung zu einer Hauptaktivitit wird: Die Bedie-
nung der Technik verlangt Aufmerksamkeit und die Teilnehmer, die vorher um den Besprechungs-
tisch herum saflen, miissen sich so platzieren, dass sie einen freien Blick auf den Bildschirm ha-
ben. Durch die Préasentation des Videos wird die Arbeitssituation unterbrochen und nach Beendi-
gung der Vorfithrung scheint der Film dann vollig zu verschwinden. Dies macht es schwierig, sich
spater auf einzelne Sequenzen zu beziehen. Ziel des Projekts war es, die Videosequenzen zu einem

integralen Bestandteil der gemeinsamen Aktivititen wihrend des Arbeitsgruppentreffens zu ma-
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chen; zugleich sollten die Bildsequenzen auch nach der Vorfiihrung visuell présent sein, um ihnen
neben den iibrigen Arbeitsmaterialien, die bei Meetings eingesetzt werden, einen ebenbiirtigen
Status zu sichern. Entwickelt wurden neuartige VideoCards, die bei der Vorbereitung der Bespre-
chung von den Teilnehmern leicht angefertigt werden kénnen; es handelt sich dabei um Papierkar-
ten, auf die ausgewéhlte Videosequenzen aufgedruckt wurden; zudem werden die VideoCards mit
Druckknopfen — passive RFID-Chips — ausgestattet, iiber die die zugehorige Videosequenz jeder-
zeit ohne Aufwand angesteuert und wieder abgespielt werden kann. Zu dem System gehort weiter-
hin ein VideoTable, das heilit ein ,erweiterter” (augmented) Besprechungstisch. (Abb. 27) Erste
Testsituationen zeigten, dass VideoCards und VideoTable die angestrebte nahtlose Integration von

Videoclips und anderen Arbeitsmaterialen ermoglichen.

Pushbutton Activated

Jag Circuit
gT Hitag1
Transponder
Chip

Tag Interrogator Circuit

[Antennal—| IBTECH BasicStamp | Tag ID
coil Tag Micro p—= to PC
Interrogator Controller (RS232)

Abb. 27 Der VideoTable in Einsatz bei einem Workshop (links). Das Innere des VideoTable und VideoCard
(rechts.) Tomas Sokoler/Hakan Edeholt, 2001.

Analyse

Die Forschungsarbeit von Tomas Sokoler kann zweifellos als technologische Forschung eingestuft
werden — und zwar nicht nur, weil sie im Bereich der Computertechnologie angesiedelt ist, son-
dern auch im Sinne von Stephen Scrivener: Sokoler befasst sich mit Problemen, die allgemein
bekannt und von jedermann nachvollziehbar sind, beispielsweise soziale Situationen, in denen
Handytelefonate stéren und doch unvermeidbar sind, oder Orientierungsschwierigkeiten im 6ffent-
lichen Raum. Die von ihm entwickelten Produkte und Szenarien versprechen eine Losung dieser
konkreten Probleme, die angemeldeten Patente schiitzen instrumentelles technisches Wissen, das
in diesen Produkten Anwendung findet und auch auf andere Anwendungen {iibertragbar sein diirf-
te. Theoretischer Bezugrahmen von Sokoler und seinen Teamkollegen bildeten die Arbeiten von
HCI-Forschern wie Mark Weiser oder Donald A. Norman, die schon in den 1980er Jahren die
Vision einer nahtlosen, nutzerzentrierten Integration der digitalen Technologie in den Alltag ent-
wickelten und sie in Konzepten und Schliisselbegriffen wie ,,ubiquitous computing”, ,,calm tech-
nology” oder ,,invisible computer* fassten. Sokoler verdichtete diese Vision in dem Begriff der
Haltung (,.attitude™). Ahnlich wie die Formgestaltung, die eine dezidierte stilistische Haltung er-
fordert, bedarf auch die HCI-Gestaltung einer bestimmten Haltung. Leitbilder, Konzepte und Be-
griffe sind zu entwickeln, die wiinschenswerte Eigenschaften und Funktionalititen von digitalen
Anwendungen beschreiben. Im nichsten Schritt sind diese Konzepte und theoretisch-abstrakten
Begrifflichkeiten dann in Form von konkreten Funktions- und Interaktionsangeboten zu interpre-

tieren und auch in Form von physischen Produkten experimentell und exemplarisch zu vergegen-
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stdndlichen. Erklérte beispielsweise Mark Weiser ,,[t]he most profound technologies are those that
disappear. They weave themselves into the fabric of everyday life until they are indistinguishable
from it” (zit.n. Sokoler 2004, 21), so leitet sich daraus keineswegs direkt ab, welche konkreten
Eigenschaften und Funktionalititen dementsprechend gestaltete Handys oder Navigationsgerite
haben sollten. Zu erbringen ist hierfiir zum einen eine gestalterisch-interpretatorische Leistung, die
das Verhalten des Gerites und die Interaktion mit ihm umfasst; zum anderen ist das dafiir erforder-
liche technische Konzept zu entwickeln. Beides, sowohl die Nutzerakzeptanz als auch die techni-
sche Machbarkeit, wiren dann im néchsten Schritt experimentell zu iiberpriifen.

Die Entwicklung von funktionsfahigen, prototypischen Anwendungsbeispielen ist, wie
Sokolers Arbeit belegt, als ein zentraler Bestandteil angewandter Forschung anzusehen, und das in
mehrfacher Hinsicht. Wie unverzichtbar die Uberpriifung der grundsitzlichen technischen Reali-
sierbarkeit einer konzeptuellen Idee ist, illustriert eindrucksvoll der von Sokoler geschilderte soge-
nannte ,,Konig Midas-Effekt”, den er bei einem fritheren Projekt {iberraschenderweise kennenge-
lernt hatte. Bei diesem Projekt ging es um die Untersuchung verschiedener neuer Input-Output-
Technologien, die die Interaktionsformen mit der digitalen Technologie iiber die iiblichen Medien
Maus, Tastatur und grafische Anzeige hinaus erweitern. Idee war, durch alternative Input-Output-
Technologien den Menschen vom Computer loszubinden und flieBende, den ganzen Korper einbe-
ziehende Interaktionen mit der digitalen Technologie zu ermoglichen, wie wir sie von der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation her gewohnt sind. Grundidee war, {iber Handgesten mit dem
Computer zu interagieren. Vom technischen Standpunkt aus gesehen, funktionierten die Prototy-
pen zur Erkennung von Handgesten gut. Doch interpretierte das System sdmtliche Handbewegun-
gen innerhalb des Bereichs, auf den die Videokamera gerichtet war, als relevant. Dies hatte den
unerwiinschten Nebeneffekt, dass die Interaktion mit dem System nicht einfach abgebrochen wer-
den konnte, wie wenn man etwa die Computermaus aus der Hand legt. Wie in der antiken Sage
von Konig Midas, der fast Hungers gestorben wire, da sich auf seinen Wunsch hin alles, was er
beriihrte, in Gold verwandelte, gab es auch hier kein Entrinnen. Wie Sokoler bemerkte, belegt
diese Erfahrung, dass HCI-Forschung nicht nur bis zur Entwicklung konzeptioneller Entwiirfe
reichen kann. Vielmehr ist es notwendig, Ideen und Konzepte auch in funktionsfiahige Prototypen
zu iiberfithren und diese zu testen. Jede Konkretisierung unterhalb der Funktionsebene hétte das
,,Konig-Midas”-Phdnomen und den widrigen Nebeneffekt der neuen Input-Technologie nicht
aufgezeigt.

Neben der Uberpriifung der technischen Machbarkeit war dariiber hinaus bei allen fiinf
Projekten die Entwicklung funktionsfahiger Modelle eine wesentliche Voraussetzung fiir die
Durchfiihrung von ersten Nutzerakzeptanztests. Nur so konnten Testpersonen die neuartige Funk-
tionalitdt der verschiedenen Gerdte in typischen Anwendungssituationen direkt erproben, kom-
mentieren und Verbesserungsvorschlage machen.

Ohne die Konkretisierung der Hypothesen iiber wiinschenswerte Formen der Mensch-
Computer-Interaktion in Form von realen Produkt- und Anwendungsbeispielen blieben die Hypo-
thesen pure Spekulation. Es gébe keine verldsslichen Anhaltspunkte, dass und wie sie umgesetzt
werden konnten. Insofern relativiert Sokolers Arbeit Stephen Scriveners Behauptung, das bei
technologischen Forschungsprojekten erzeugte Wissen sei wichtiger als seine Verkdrperung in
einem Artefakt (Scrivener 2000). Sokoler, der sich selbst ebenfalls mit dem Stellenwert der Ent-
wicklung neuartiger Prototypen im Rahmen von Forschung befasst hatte, stufte ihn hoch ein:

I believe my way of working is best characterized as a matter of taking a design-oriented

approach to the field of HCI research. In particular, this means that prototyping is at the
core of the research activities within a project. Hence, our research is advanced through a
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process of prototype design. It is an approach, where we seek to explore the general
through a design for the particular. (Sokoler 2004, 51f)

Weiterhin beschreibt er die verschiedenen Rollen der Prototypen wéhrend des Projektverlaufs: Sie
dienen als rhetorische Vehikel zur Kommunikation der Ideen und erden die ansonsten abstrakte
Diskussion iiber Interfaces und Interaktionen durch konkrete Beispiele. Dariiber hinaus verkorpern
und kommunizieren sie die neuen Konzepte und Leitbilder der Mensch-Computer-Interaktion in
einer exemplarischen Weise, die iiber den einzelnen spezifischen Prototyp hinausreicht; sie haben
insofern Prizedenzfall-Charakter. Und schlieBlich sind sie, wie bereits festgestellt, fiir die prakti-
sche Erprobung der technischen Machbarkeit und auch die Durchfithrung von Nutzertests unver-
zichtbar.

The prototypes take on a number of different roles throughout the life of a project. They

serve as rhetorical vehicles for communicating our ideas by providing us with ‘things to

talk about’ and as tangible anchor points for collaboration by grounding otherwise ab-

stract discussions on interfaces and interaction in concrete examples.

Furthermore, despite the uniqueness inherent to a prototype, we posit that a prototype can

embody and demonstrate concepts of human interaction with digital technology, which

transcends the particularities of the individual prototype.

Finally, and very important, by bringing forward working examples of digital technology,

the prototypes make our ideas on human interaction with digital technology directly

available for human experience, and hence, directly available for experimentation. (Soko-
ler 2004, 53)

Festgehalten werden kann, dass Design und Realisierung der funktionsfdhiger Prototypen einen
wesentlichen Bestandteil des gesamten Forschungsprozesses darstellte, da versucht wurde, auf
diesem Wege neue, empirisch begriindete Antworten auf Forschungsfragen zu geben. Hervorge-
gangen sind sie aus einem theoriegeleiteten kreativen gestalterischen Prozess auf der Basis techni-
scher Kenntnisse. Kann man aus dem unbestreitbar hohen Stellenwert, der dem Prototypen-Design
zukommt, nun ableiten, dass dies ,,Forschung durch Design” (,research through design™) sei?
Hiergegen ist kritisch einzuwenden, dass Design lediglich einen Teil des gesamten Forschungs-
prozesses darstellte; die Formulierung der Forschungsfragen und die Aufstellung der Hypothesen
konstituierten den unabdingbaren anderen Teil. Dabei représentiert die theoretische Durchdrin-
gung der HCI-Problematik, wie sie beispielsweise Donald Norman aus der Perspektive der Kogni-
tionspsychologie leistet, den wissenschaftlich objektivierbaren Teil. Das Design der Prototypen
hingegen ist eine synthetische Leistung, die gestalterische Problemlésungsideen und technisches
Wissen verbindet und unvermeidlich auch subjektive Anteile und Zufilligkeiten einschlieft. Al-
ternative Entwiirfe und Varianten sind immer denkbar, und sie lassen sich nicht anhand der Krite-
rien der ,harten” Wissenschaften als ,,wahr” oder ,,falsch” beurteilt. Doch sind sie hermeneutisch
begriindbar, — und ihr Erfolg bemisst sich letztlich daran, ob sie potentielle Nutzer liberzeugen und

zufriedenstellen konnen.
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Art der Forschung

Motivation/ Zielsetzung

der Forschungsarbeit

Forschungsfragen

Methoden

Beitrag zum
Wissenskorpus

Beitrag zur Praxis

Publikation der
Forschungsergebnisse

- angewandte Forschung, Forschung & Entwicklung

- exemplarische Entwicklung von elektronischen Produkten, die sich unauffal-
lig in die sozialen und rdumlichen Nutzungskontexte einfligen und das Leit-
bild ,going beyond the desktop computer” verkorpern

- ,How do we enable human interactions with digital technology to better fit
the rich social and physical settings that constitute the context for human
activities, in which these interactions are embedded?”

- ,How can we make possible a more balanced and constructive relationship
between digital technology, human skills, and the many non-computerized
resources for human action also present in the world beyond the computer
screen?” (Sokoler 2004, 6)

Forschungsmethoden:

- deduktives SchlieBen von der HCI-Theorie auf wiinschenswerte Eigenschaf-
ten elektronischer Produkte und Anwendungen

- nicht-teilnehmende Beobachtung von Nutzern in Alltagssituationen

- Durchfiihrung von Nutzertests

Designmethoden:
- Konzeption und technische Entwicklung von funktionsfahigen Prototypen
- partizipatives Design mit Anwendern

- exemplarische Interpretation und Vergegenstandlichung von theoretischen
Begriffen in Form von Prazedenz-Produkten

- patentfahige technische Entwicklungen (4 Patente)

- Hypothesen zur Rolle von funktionsfahigen Prototypen in der angewandten
HCI-Forschung

- Entwicklung von Prazedenz-Produkten, die theoretische Begriffe exempla-
risch verkdrpern
- Entwicklung von funktionsfahigen Prototypen fiir innovative Anwendungen

Papers und Vortrdge auf Konferenzen:

- Elin Pedersen/ Tomas Sokoler (1997), J6rn Nelson et al (2000)
- Les Nelson/ Sara Bly/ Tomas Sokoler (2001)

- Tomas Sokoler/ Les Nelson/ Elin Pedersen (2002)

- Tomas Sokoler/ Hakan Edeholt (2002)
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5.2 Anthony Dunne: Hertzian Tales. Electronic products,
aesthetic experience and critical design.

Dissertation am Royal College of Art London, UK, 1998. (1. Auflage: Royal College of
Art, London 1999; 2. Auflage MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 2005).

Anthony Dunne ist Absolvent des Royal College of Art in London und Griindungsmitglied des
Computer Related Design (CRD) Research Studio, das am Royal College 1994 eingerichtet wor-
den war, um Systeme und Produkte der Informationstechnologie aus gestalterischer und kiinstleri-
scher Perspektive zu untersuchen. Ein Ausgangspunkt der Arbeit des CRD Research Studio war
die Erkenntnis, dass Gebrauchsgegenstinde meist nicht nur praktischen Funktionen dienen, son-
dern dariiber hinaus rituelle und symbolische Bedeutungen haben — ein Aspekt, den die Konsum-
giiter- und Lifestyle-Industrien zu nutzen verstehen, der aber bei der Gestaltung von elektroni-
schen Geridten bislang vernachléssigt, wenn nicht gar ignoriert worden sei. Vor diesem Hinter-
grund setzte sich Dunne zundchst mit den Strategien auseinander, die an fithrenden
Designfakultiten und in den Entwicklungsabteilungen der Industrie hinsichtlich der Entwicklung
und Gestaltung elektronischer Gerite verfolgt wurden, um sie dann mit alternativen subversiven
Ansitzen zu kontrastieren. Dabei konnte er auch auf die Erfahrungen zuriickgreifen, die er nach
seiner Graduierung 1988 in der Designabteilung von Sony in Japan gesammelt hatte. Dort waren
Designer lediglich fiir die Gestaltung der dufleren Hiille von Fernsehern, Radios, Walkmen etc.
verantwortlich, auf die Funktionalitdt der elektronischen Gerdte hatten sie keinen Einfluss. Ein
Vorschlag von Dunne fiir einen neuartigen Gerétetypus, einen ,,Sony Noiseman”, der die Klang-
landschaft von Tokio aufzeichnen und synthetisieren sollte, fand in dem Unternehmen keine Re-
sonanz. Nach der Griindung des CRD Research Studio arbeitete Dunne gemeinsam mit seiner
Partnerin Fiona Raby an Projekten. Sie entwickelten zum einen Leitideen und Begriindungen fiir
ihre gestalterische Arbeit, zum anderen entstanden elektronische Produkte, die neuartige, oftmals
verbliiffende Funktionen anbieten.

Anthony Dunnes Dissertation Hertzian Tales, die zwischen 1994 und 1997 in diesem
Kontext entstand, umfasst sechs Essays, die die Thematik aus unterschiedlichen Blickwinkeln
beschreiben und analysieren. Weiterhin stellt Dunne fiinf konzeptionelle elektronische Produkte
vor, mit denen er seine kritische und zugleich auch optimistische Haltung zu vergegensténdlichen
und zu kommunizieren versucht. Zwei Jahre spéter erschien das Buch Design Noir. The Secret Life
of Electronic Objects, in dem Anthony Dunne gemeinsam mit Fiona Raby Ansdtze und Begriffe
aus Hertzian Tales prazisiert und weitere Gestaltungsprojekte vorstellt.

Wie Dunne in Hertzian Tales argumentierte, mochte er den Boden dafiir bereiten, dass
elektronische Produkte nicht — wie gegenwiértig in den Entwicklungsabteilungen der Industrie zu
beobachten — ausschlieBlich unter den Gesichtspunkten der technischen Machbarkeit, der Verkduf-
lichkeit und der semantischen Verstidndlichkeit als Teil einer ,,unerbittlichen Innovationskultur um
ihrer selbst willen” (Dunne) gesehen werden. Anstatt die instrumentelle Rationalitit der Compu-
terindustrie unkritisch zu akzeptieren, fordert er eine Reflexion der kulturellen Rolle von elektro-
nischen Produkten und auch Aufmerksamkeit fiir die Konditionierung des Verhaltens durch diese
Produkte. Er pléddiert fiir eine Designforschung, die auflerhalb kommerzieller Verwertungsinteres-
sen angesiedelt ist und die metaphysischen, poetischen und &sthetischen Seiten technologischer
Artefakte evoziert. Zwar sei Industriedesign keine Kunst, es sei aber auch kein reines Marketing-
instrument, argumentiert Dunne. Unter Berufung auf die Kritische Theorie der Frankfurter Schule,

die der Kunst ein subversives Potential zuschrieb, unterstellt er dem Design eine vergleichbare
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Wirkung. Als angewandte oder industrielle Kunst konne es die Vorstellungskraft der Nutzer anre-
gen und ihre Beziehung zur gestalteten Umwelt durch neue Wahrnehmungs- und Erfahrungsange-
bote bereichern. Ein solches Design, das mit den Konventionen nicht konform ginge, solle weder
mit einer didaktisch-belehrenden, noch mit einer utopischen Attitiide auftreten. Vielmehr solle es
vergniiglich sein und den Betrachtern bzw. Nutzern jene Art von Erlebnissen ermdglichen, die der
englische Schriftsteller Martin Amis als ,,kompliziertes Vergniigen” (,,complicated pleasure”)
bezeichnete. Wie Dunne selbst betont, positioniert er seinen Designansatz nicht in der Ndhe der
Skulptur, der traditionellen Referenz des Industrial Design, sondern in Nachbarschaft von Literatur
und Film. Wie ein Roman oder ein Film, sollen die Objekte zur Diskussion anregen und eher Fra-
gen provozieren als Antworten geben. Solchem konzeptionellen Design, das jenseits des Marktes
als Alternative zur bildenden Kunst fungiert, traut Dunne letztlich sogar eine bewusstseinsverin-
dernde Wirkung zu.

Dariiber hinaus méchte Dunne zu einer neuen Designpraxis anregen. Wahrend in der Ar-
chitektur und im Mobeldesign Ideenwettbewerbe eine lange Tradition hétten, bei denen es nicht
um die Realisierung, sondern um die 6ffentliche Diskussion radikaler Projektideen gehe, so gibe
es im Bereich der elektronischen Gerdte nichts Vergleichbares. Recherchen nach elektronischen
Objekten und Installationen, die nicht auf praktische Funktionalitit und Nutzerfreundlichkeit aus-
gerichtet sind, brachten fast ausschlieBlich Beispiele aus den Bereichen der bildenden Kunst und
der Architektur zutage. Objekte von Designern wie Andrea Branzi, Daniel Weil und der Gruppe
Kunstflug, die nicht auf funktionale, sondern auf kulturelle Erneuerung abzielten, stellten Aus-
nahmen dar.’ Dunne ordnete seine Entwiirfe dieser Tradition konzeptioneller Arbeiten zu, als
Beispiele fiir eine kritische Designpraxis (,,Critical Design”). Perspektivisch sieht er Designer
solcher konzeptioneller Objekte und Szenarien als angewandte Konzeptkiinstler, die nicht in der
elitdren Kunstszene, sondern in der dem Alltagsleben ndheren Designwelt agieren und das provo-
kativ-subversive Potential der Kunst in den Designkontext hiniiberretten kénnten.

Um seine kritische Position zu operationalisieren, entwickelte Dunne einen ,,Werkzeug-
kasten” mit Begriffen und Konzepten zur Gestaltung und Kommunikation von neuartigen, kri-
tisch-spekulativen Designvorschldgen. Eines dieser Konzepte sind sogenannte Entfremdungsstra-
tegien (,,estrangement” and ,,alienation”). Um darauf aufmerksam zu machen, dass mit elektroni-
schen Objekten unvermeidlich bestimmte Verhaltensmuster und Werte verbunden seien und
Design insofern immer auch ideologisch, schldgt Dunne vor, durch Entfremdungsstrategien wieder
Distanz zwischen Mensch und Objekt aufzubauen. Er kritisiert die vom Royal College of Art und
von der Cranbrook Academy propagierten produktsemantischen Konzepte wie den Gebrauch von
Analogien und Metaphern, die die Funktion von elektronischen Produkten in der Gehduseform
abbilden, da dies die Interpretation der Nutzer stark einschridnke. Hingegen konnten ,,(in)human
factors® und ,,user-unfriendliness®, verstanden als freundliche Provokationen, durchaus konstruk-
tiv sein, das Objekt im Sinne von Roland Barthes zum ,, Text” machen und den Betrachter an der
Erzeugung neuer Bedeutungen teilhaben lassen. In diesem Sinne lancierte er weitere Begriffe wie
,,para-functionality”, ,,post-optimal objects* und ,,psychosocial narratives”: Uber die iiblichen
Niitzlichkeitsdefinitionen des Funktionalismus hinausgehend, seien die einzigartigen erzéhleri-
schen Moglichkeiten von elektronischen Produkten zu erschlieBen und den Nutzern neue Wahr-

nehmungen und Erfahrungen im Alltagsleben zu ermdglichen.

3 Dunne verweist auf die Leuchte Leaf (ital. ,,Foglia”), die Andrea Branzi 1988 fiir Memphis entworfen hatte,
auf das in einem transparenten Kunststoffbeutel eingeschweilite Bag Radio von Daniel Weil (1981) und den
elektronischen Handrechner der deutschen Designergruppe Kunstflug (1985).
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Im Rahmen seiner Dissertation entwickelte Dunne eine Reihe elektronischer Objekte, die
sich den Umstand zunutze machten, dass iiberall in der Umwelt mit den menschlichen Sinnen
nicht wahrnehmbare elektromagnetische Felder vorhanden sind. Bei seinen konzeptionellen Ob-
jekten mit den Titeln Electroclimates, Tunable Cities, Faraday Chair und Thief of Affections woll-
te er nicht zuletzt eine neue ,,Asthetik des Gebrauchs” ermdglichen — das Aussehen der Objekte
war ihm weniger wichtig als ihr Verhalten.

Das Projekt Electroclimates (Abb. 28a-b) entstand unter der Prdmisse, ein ,,post-
optimales Objekt” fiir den Alltag zu entwerfen. Vergleichbar mit meteorologischen Instrumenten
wie Barometer, Hygrometer und Thermometer, die atmosphirische Verdnderungen anzeigen,
konzipierte Dunne ein elektronisches Objekt in Form eines aufblasbaren fluoreszierenden Kissens
mit integriertem LCD-Bildschirm, das auf Funkfrequenzen in einem Umkreis von ca. 200 Metern
reagiert. Durch die Funkwellen, die von Handy, Pager oder Babyfon ausgehen, schaltet sich das
Objekt ein und reagiert mit farbig aufleuchtenden, sanft pulsierenden Lichtmustern und Geréu-
schen auf die verschiedenen Frequenzen und Signalstdrken. Dunne meint, dass Nutzer mit der Zeit
lernen konnten, das sie umgebende elektromagnetische Feld anhand der Reaktionen des Objekts
zu deuten. Ergénzend zum Entwurf drehte Dunne ein fiktives Video iiber eine éltere Dame, die das
Gerit nutzt und so gewissermaflen an der Privatsphére ihrer Nachbarschaft teilhat. Mit dem Video
bewegte sich Dunne, wie er schrieb, zwischen den verschiedenen im Industriedesign iiblichen
Methoden wie Nutzertests, Produktklinik-Tests und Trailern fiir neue Produkte. Ziel war es, die
Zuschauer in ein ,,Was-wire-wenn”-Szenario zu versetzen, einen — wie Dunne es nennt — ,,value-
fiction”, um den Wunsch nach Verdnderung zu stimulieren. Restimierend beurteilt er die Electro-

climates jedoch fiir zu verfiihrerisch fiir das von ihm intendierte ,,critical design®, da sie bekannte,

vertraute Werte verkdrpern wiirden.

Abb. 28a-b Electoclimates. Stills aus dem Video Pillow Talk. Entwurf Anthony Dunne.

Mit dem Projekt Tunable Cities (Abb. 29 a-c) fordern Dunne und Raby zur Erkundung der sich
iiberlappenden elektromagnetischen und stddtischen Ridume auf. Um eine neue Erfahrung des
offentlichen Raums zu ermoglichen, programmierten sie einen Breitband-Strahlenscanner so, dass
er die von einem Babyfon ausgesandten Wellen empfangen kann. Installiert man den Scanner in
einem Auto und fahrt beispielsweise durch die Londoner Vorstadt Chiswick, ein von jungen Fami-
lien bevorzugtes Wohngebiet, so ldsst sich anhand der auf den Stralen gemessenen Funksignale
schliefen, dass fast jedes zweite Haus mit einem Babyfon ausgestattet ist. Dieser Befund wurde
mit verschiedenen Mitteln dokumentiert, etwa mit Markierungen auf dem Stadtplan und mit Vi-
deoclips. In der Endphase des Projekts wurde schlieBlich ein Autoradio so modifiziert, dass es als

Interface zwischen dem Hertzschen und dem geografischen Raum benutzt werden kann.
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Abb. 29 a-c Tunable Cities: Babyfon; Strallenzug in Chiswick; StraBenkarte mit Markierung der Hauser, vor
denen die Funksignale eines Babyfons geortet wurden. Entwurf: Anthony Dunne & Fiona Raby.

Der Faraday Chair (Abb. 30) thematisiert die von elektronischen Produkten ausgehende Strah-
lung, die aus den Gehdusen austritt und in der Umgebung der Gerédte nachweisbar ist. Basierend
auf dem Prinzip des Faradayschen Kifigs, bietet die minimalistisch reduzierte Liege Schutz vor
elektromagnetischen Feldern in der Wohnung. Bewusst wurde die Liege sehr klein dimensioniert,
um die Nutzerin in eine zusammengekauerte, fotale Haltung zu zwingen; zudem soll ein Sauer-

stoffschlauch mit Schnorchel-Mundstiick ihre Schutzbediirftigkeit unterstreichen.

Abb. 30 Faraday Chair: Endmodell mit Person. Entwurf: Anthony Dunne.

Thief of Affections (Abb. 31) ist ein Gerét fiir einen sogenannten Otaku, wie in Japan obsessive,
leicht perverse und sozial gestorte Personen genannt werden. Es fangt die von einem Herzschritt-
macher erzeugten elektrischen Signale, die liber den Korper des Trégers hinaus ausgestrahlt wer-
den, ein und verwandelt sie in einen vagen erotischen Laut. In seiner Endversion ruft das Gerit
Assoziationen an einen Spazierstock hervor, der dhnlich wie Prothesen oder Sex-Spielzeug mit
einem weichen fleischfarbenen Material liberzogen wurde. Da die Signale des Herzschrittmachers
sehr schwach sind, muss der Otaku nah an sein Opfer herantreten, um so quasi dessen Gefiihle zu
stehlen.

Abb. 31a-c Thief of Affections: Herzschrittmacher als Objekt der Begierde; Zeichnung; Vorstudie zu einem
Entwurf des Thief of Affections. Entwurf: Anthony Dunne.
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Auch zur Rezeption der konzeptionellen Objekte entwickelte Dunne in seiner Dissertation Ideen.
Unter dem Begriff ,real-fiction* diskutierte er Probleme des Cross-over: Wie kann erreicht wer-
den, dass Entwiirfe, die nicht fiir den Markt bestimmt sind, ernst genommen werden? Welche
Wirkung hat es, wenn die Objekte — funktionsfihig oder nicht — in einer Galerie ausgestellt oder in
Biichern und Katalogen publiziert werden? Als eine geeignete und wirkungsvolle Vermittlungs-
form erschien ihm, das konzeptionelle Designobjekt als Requisite in ein kritisch-transformierendes
Szenario einzubetten. Wenn das elektronische Objekt beispielsweise in einer Filmsequenz oder auf
einem Foto auftaucht, lenke dies die Aufmerksamkeit des Betrachters vorwiegend auf die Benut-
zung und nicht auf das Objekt selbst. Zugleich wire vermieden, dass das Objekt entsprechend den
bekannten Verhaltensmustern rezipiert wiirde. Stattdessen konnte das Objekt als Teil einer frem-
den Kultur erfahren werden, in der andere dsthetische Werte gelten; neue Ideen kdnnten zunéchst
die Vorstellungswelt der Besucher infiltrieren.

Beschrinkte sich die Implementierung der konzeptionellen Objekte in den Alltag poten-
tieller Nutzer im Rahmen der Promotion auf fingierte Fotos und Filmsequenzen, so gingen Dunne
und Raby (2001, 75-89) mit dem Folgeprojekt Placebo einen Schritt weiter und lieBen die Produk-
te von Interessenten eine Zeit lang erproben. Dies sollte Aufschluss dariiber geben, wie der neue
Designansatz eines ,,critical design® aufgenommen wird und ob ungewohnliche Ideen nicht grof3e-
re Resonanz hervorrufen als seitens der Industrie unterstellt. Fiir acht Mdbel, die Dunne und Raby
mit der Intention entworfen hatten, fiir elektromagnetische Felder in der Wohnung zu sensibilisie-
ren, wurden unter anderem {iber Zeitungsanzeigen Personen gesucht, die bereit sind, sie zuhause
aufzustellen und zu benutzen. Nach zwei Monaten Probewohnen mit den Objekten suchten Dunne
und Raby die Teilnehmer erneut auf, fotografierten sie in ihrer Wohnumgebung und befragten sie
nach ihren Beobachtungen und Erfahrungen. Wie sie einrdumen, geniigt ihre Untersuchung wis-
senschaftlichen Anspriichen nicht, da sie die Teilnehmer nicht reprdsentativ ausgewéhlt hatten;
dennoch seien es wirkliche Menschen und die von ihnen berichteten Geschichten ein Ausschnitt
aus ihrer tatsdchlichen Vorstellungswelt. Die meisten Probanden waren von den Placebos angetan
und berichteten von ihrer Wirkungen. Emma beispielsweise, die den Electro-draught Excluder
(Abb. 32) erprobt hatte — ein Hocker mit einer eingelassenen Metallplatte, der vorgeblich elektro-
statische Aufladung aus dem Korper ableiten kann, wenn er {iber eine Steckdose geerdet wird und
man sich auf ihn setzt — erwiderte auf die Frage, ob es ein gutes Placebo-Objekt sei:

Definitely. Despite the fact that I wasn’t really sure whether or not it was working, I
was quite happy to go and sit there and put my hand on it while I was on the phone be-
cause [ felt it might work or have some effect. And I’d put my ironing on it when I had

finished: ‘It’s special now, it’s been de-staticed’. So I certainly found it to have a bene-
ficial effect, even if it was very slight. (Dunne/Raby 2001, 0.S.)

Ein anderes Objekt aus dieser Objektreihe ist der Nipple Chair (Abb. 33 a-b), der mit einem Sen-
sor fiir elektrische Felder und einer Antenne ausgestattet ist. Befindet sich der Stuhl in einem elek-
tromagnetischen Feld, werden zwei kleine Vibratoren in der Stuhllehne aktiviert und informieren
den Benutzer, dass sein Korper gerade von Radiowellen durchdrungen wird. Neil, der den Nipple
Chair erprobt hatte, berichtete von seiner Erfahrung:
It’s interesting, it’s like having a sort of living thing in your house. We haven’t got any
cats or anything, so this is the next best thing. Your really get quite attached to it after a
while, it definitely responds to things that are going on. It’s sort of aware, in a sense.

[...] we use it as a proper chair rather than a curiosity. If you’re sick of thinking, you can
change your awareness to listening to what the chair’s doing. (Dunne/Raby 2001, 0.S.)
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Abb. 32, 33 a-b Zwei Objekte aus dem Placebo Project: Electro-draught Excluder; Nipple Chair Design: An-
thony Dunne, Fiona Raby, 2001.

Das Placebo Project wurde 2001/02 in einer Ausstellung im Victoria & Albert Museum, London,
prasentiert und in dem Buch Design Noir: The Secret Life of Electronic Objects publiziert. Da die
Mobelobjekte bei einer Kleinserienfertigung zum einen relativ teuer sein werden, zum anderen
aber auch zu erwarten ist, dass das anfingliche Interesse der Nutzer mit der Zeit nachlassen diirfte,
schlugen Dunne und Raby als Implementierungsstrategie schlieBlich eine zeitlich begrenzte Ver-

mietung vor.

Analyse

Obgleich auch die Arbeit von Dunne sich mit der Gestaltung von Technologie befasst, richtet sich
sein Forschungsinteresse — im Unterschied zu dem von Sokoler (vgl. Kap. 5.1) — auf die kulturel-
len Kontexte und Zwecke, zu der diese eingesetzt wird. Seine Kritik gilt der ,,affirmativen” De-
signpraxis in den Unternehmen und an den Hochschulen, den kulturell geprigten Rezeptions- und
Nutzungsweisen von Technik sowie den herrschenden Leitbildern des HCI-Diskurses. Er proble-
matisierte eine Praxis, die fiir das Gros seiner Kollegen und auch fiir das Gros der Konsumenten
bislang unproblematisch war (und ist) und nach vorherrschender Meinung allenfalls weiterer Op-
timierung durch Usability- oder Produktsemantik-Forschung oder durch technischen Fortschritt
bedarf. Folglich sind die kritisch-provokativen Produktideen von Dunne keine ,,Losung fiir ein
bekanntes Problem”, wie es Scrivener fiir technologische Forschungsprojekte reklamiert, sondern
sie beziehen eine dialektische Gegenposition zum Status quo. Ziel der Produktentwicklungen ist
nicht utilitaristische Niitzlichkeit oder die Befriedigung géngiger dsthetischer Erwartungen, son-
dern die Ermdglichung neuer menschlicher Erfahrungen und Phantasien — ein Merkmal, das Sci-
vener ,,creative-production research projects” zuschreibt. Die Funktionalismuskritik, die Theodor
W. Adorno, Ernst Bloch und viele andere angesichts spitzer Winkel, ornamentloser Fassaden und
kiihlem Nutzenkalkiil bereits vor fiinf und mehr Dekaden wortreich vortrugen und die beispiels-
weise beim Neuen Deutschen Design Ende der 1980er Jahre vorrangig die Gestalt provokativ-
untauglicher Mobel und Accessoires annahm, wurde von Dunne auf ein neues Gebiet projiziert
und in zwei Zeichensystemen — dem verbalsprachlichen und auch bildhaft-gegenstandlichen —
formuliert. Ankniipfend an Niiniluotos Argumentation, dass die Bestimmung von Zielen Gegen-
stand der Designphilosophie sei, die Entwicklung von Empfehlungen zur Erreichung dieser aber
Gegenstand von Designtheorie, leistet seine Forschungsarbeit dreierlei: Erstens markiert sie im
Diskurs iiber elektronische Artefakte eine neue, funktionalismus- und semantikkritische designphi-

losophische Position, die Dunne in seiner Dissertation Hertzian Tales sowohl argumentativ als
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auch durch Verweis auf zahlreiche analoge konzeptionelle Kunst- und Architekturprojekte zu
erhérten versucht; dabei stdrken sowohl die Argumentation als auch die aufgefiihrten Beispiele aus
Kunst und Architektur die Forderung nach einer Ausweitung der Designpraxis und der Rolle des
Designers. Zweitens versucht die Forschungsarbeit, mit dem Vorschlag von Design- und Imple-
mentierungsstrategien ein designtheoretisches Instrumentarium anzubieten, wie diese philosophi-
sche Position in den Designkontext und auch in den Alltag von Rezipienten und Nutzern einge-
bracht werden konnte. Dass Konzepte wie beispielsweise ,user-unfriedliness” oder ,para-
functionality* von Dritten aufgegriffen und auf eigene Produktentwiirfe iibertragen werden kon-
nen, demonstrieren Arbeiten von Studierenden des Royal College of Art, die Dunne und Raby
(2001, 63-73) in Design Noir vorstellen. Drittens schlieBlich leistet die Forschungsarbeit von Dun-
ne mit den konzeptionellen Entwiirfen auch einen présentativ-gegenstindlichen Beitrag zur Ding-
welt der Erlebnisgesellschaft.’

Diese drei Teile — die Markierung einer neuen designphilosophischen Position im Tech-
nologiebereich, designtheoretische Hypothesen, wie diese Position implementiert werden konnte,
und auch der Entwurf konzeptioneller elektronischer Objekte — unterstiitzen und ergidnzen sich
gegenseitig. Die Leitbilder und die Hypothesen geben die Richtung vor, in der Dunne als ,,Autor”
der Objekte diese ,,gelesen” bzw. interpretiert wissen mochte. Nachvollziehbar wird das bei-
spielsweise anhand der Electroclimates, die Verwandtschaft mit Sokolers AROMA-Projekt (vgl.
Kap. 5.1) erkennen lassen. Bei ersterem ging es um das heimliche Aufspiiren elektromagnetischer
Felder, die von Handys oder Pagern der Nachbarn erzeugt werden, bei letzterem um ein von zwei
Personen einvernehmlich installiertes Aufnahme- und Display-System, das iiber groBBere rdumliche
Distanz hinweg eine wechselseitige Wahrnehmung ermdoglichen soll. Die Entwicklung des einen
war mit kritisch-subversiven Intentionen verbunden, das andere verstand sich als ein erkundendes
Experiment im Vorfeld der Entwicklung eines potentiell marktfahigen Produktes. Der Interpretati-
onsspielraum, den die Electroclimates und auch Objekte aus dem Placebo Projekt von Dunne und
Raby den Rezipienten lassen, ist groB3, so dass sie mit unterschiedlichen Bedeutungen aufgeladen
werden konnen. Erst ihre Philosophie lenkt die Tendenz der Interpretation und rdumt Zweifel aus,
ob es sich um ,affirmative” konzeptionelle Entwiirfe handelt oder nicht. Umgekehrt gewinnen
aber auch die philosophischen und designtheoretischen Uberlegungen durch die Vergegenstindli-
chung in konkreten Designobjekten an Prignanz, da die Position nicht nur verbalsprachlich, son-
dern auch bild- bzw. produktsprachlich und materiell-gegensténdlich formuliert wird. Dunnes
Kritik an dem eingeschrinkten Semantikverstidndnis, das am Royal College of Art und an der
Cranbrook-Academy vertreten wurde’, entlisst seine konzeptionellen Objekte keineswegs in einen
semantikfreien Raum. Gerade durch ihre funktionale Nonkonformitét und Fremdheit wecken sie
die Aufmerksamkeit der Betrachter und fordern zur Bedeutungsinterpretation heraus. Somit unter-
stiitzen sie die Kommunikation des Ansatzes; dariiber hinaus erlauben sie die Durchfithrung von
Nutzertests, auch wenn die Auswahl der Probanden nicht reprédsentativ erfolgte.

Dunne betrachtet seine Arbeit als eine Synthese zwischen Theorie und Praxis, wobei we-
der die Praxis noch die Theorie den Ton angebe. Die Objekte seien nicht notwendigerweise als

Illustrationen der in den vorausgehenden Essays entfalteten Ideen anzusehen, noch wiirden diese

® zum Begriff der Erlebnisgesellschaft vgl. Gerhard Schulze (1992).

7 Das Semantikverstindnis erscheint aus der Perspektive der Offenbacher Theorie der Produktsprache inso-
fern eingeschrinkt, als es sich auf die anzeichenhafte Gestaltung der Funktionalitdt von Objekten bezieht,
aber symbolische Aspekte auBer Acht ldsst. Vgl. hierzu auch die Kritik von Adam Richardson (1993) sowie
eine Replik der Autorin in dem Beitrag Design Semantics of Innovation (in. Vihma 2010).
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eine Erkldarung der Produktvorschlidge liefern. Vielmehr seien beide gleichzeitig entstanden und
Ergebnis des gleichen Designprozesses (vgl. Dunne 2005, XVIII).

Im Hinblick auf die Forschungsmethodik recherchierte Dunne zur Erstellung des theoreti-
schen Teils beispielhafte Projekte aus dem Kunst- und Architekturbereich, die er aus seiner Per-
spektive interpretierte. Der praktische Teil verbindet Designmethoden (Konzeption und Entwurf
von funktionsfahigen Objekten und nicht-funktionsfdhigen Modellen) mit Présentations- und Do-
kumentationsmethoden (Inszenierung der Objekte in einem fiktiven Kontext, Présentation in Aus-
stellungen, Fotografie- und Videodokumentation). In einem Beitrag {iber neue Methodologien in
der Kunst- und Designforschung bezeichneten Seago und Dunne (1999) die von Dunne angewand-
te Forschungsmethode als Aktionsforschung (,,Action Research by Project”), wie sie Bruce Archer
(1995) und Christopher Frayling am Royal College of Art fiir praxisbasierte Promotionen (,,Ph.D.
by Project”) propagiert hatten. Frayling (1993/94, 4) charakterisierte diese Methode damit, dass
die im Rahmen des Forschungsprozesses angelegte Aktion bzw. Handlung auf die Generierung
und Uberpriifung neuer Erkenntnisse oder einer neuen Sichtweise angelegt sei. Seago und Dunne
(1999, 11, Fn 3) beschrieben sie als eine Methode, bei der eine Handlung oder das Design eines
Artefakts die Methode konstituiere. Dunnes Anwendung dieser Methode kommentierten sie damit,
dass seine Analyse dazu beitrage, die konformistische Rolle elektronischer Objekte infrage zu
stellen und den Designforscher zu einer Neuinterpretation der Beziehung zwischen Design, Kultur
und Gesellschaft herausfordere:

An attempt is being made to generate a different conception of the role of the design re-
searcher/ intellectual. [...] the written section of Dunne’s thesis attempts to provide the-
matic analyses of the electronic object (e.g. the use of estrangement, subversion, or hu-
mor), with the goal of allowing refusal, curiosity, and innovation. To this extent,
Dunne’s work offers a positive and radical model of the action researcher in design as a

critical interpreter of design processes and their relationship to culture and society.
(Seago/Dunne 1999, 16)

Vergleicht man diese Interpretation von Aktionsforschung mit den Ausfithrungen in der einschla-
gigen sozialwissenschaftlichen Literatur (vgl. Stangl 0.J.; Koring 1997; van de Ven 2007), fillt die
Umdeutung dieser Forschungsmethode hinsichtlich designspezifischer Belange auf. Das Motiv
von Dunne, die Designpraxis um neue spekulative Testfelder zu erweitern und mit ,,poetischen”
elektronischen Objekten den Alltag der Menschen zu bereichern, kann zwar mit dem iibergeordne-
ten Ziel der Aktionsforschung, Lebenspraxis zu verbessern, identifiziert werden. Als Forscher
betrachtet und analysiert er seinen Forschungsgegenstand nicht distanziert, sondern greifen aktiv
ein und mochte mit der Verbreitung seiner Ideen iiber Publikationen, Ausstellungen und die tem-
pordre Vermietung der Objekte auf potenzielle Nutzer und die Design Community Einfluss neh-
men; er mdchte der Verdnderung von sozialen und kulturellen Praktiken den Weg bereiten. Nimmt
man diese Zielsetzung als Begriindung, um die konzeptionelle Designpraxis als Aktionsforschung
zu etikettieren, stellt sich freilich die Frage, ob nicht jede innovatorische, auf Verbesserung einer
gegebenen Situation angelegte Designtitigkeit, verbunden mit theoretischer Reflexion, Aktions-
forschung sei. Letztlich wiirden alle Meilensteine der Designgeschichte — von der Arts and Crafts-
Bewegung iiber den Deutschen Werkbund und ,,.Die Gute Form” bis hin zum Radical Design oder
Des-In — als Resultate von Aktionsforschung erscheinen. Alle diese Bewegungen hatten einen
kritischen Ansatz und strebten Bewusstseinsverdnderungen bei den involvierten Interessengrup-
pen, bei Produzenten und Nutzern an. Sie fiihlten sich, wie Bazon Brock (1986, 98) konstatierte,
der ,,Reform der Lebensbedingungen weiter Bevolkerungsschichten verpflichtet”. Es dréngt sich

der Eindruck auf, dass Parallelen zwischen dem auf Verbesserung abzielenden Charakter von
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Design und den Zielen der Aktionsforschung dazu genutzt werden, Designtitigkeit als eine wis-
senschaftliche Forschungsmethode zu verbramen.

Fiir eine iiberdehnte Verwendung der Bezeichnung Action Research spricht auch, dass in
der sozialwissenschaftlichen Literatur die aktive Beteiligung der ,,be-forschten” Klientel am For-
schungsprozess als konstitutiver Bestandteil der Aktionsforschung hervorgehoben wird. Dies war
bei der Entwicklung des theoretischen Ansatzes und der konzeptionellen Objekte von Dunne je-
doch nicht der Fall. Dunne hatte seinen Ansatz als Autor eigenstindig entwickelt und erst an-
schlieBend der Offentlichkeit prisentiert und Nutzertests durchgefiihrt. In den letzten Jahren haben
sich zwar unter dem Begriff Open Innovation (vgl. von Hippel 2005; Reichwald/Piller 2006) neue
Konzepte herausgebildet, die eine aktive Integration von Kunden in Innovations- und Produktent-
wicklungsprozesse vorsehen, um von deren Nutzungserfahrungen und Kreativitit zu profitieren
und die neuen Angebote auf deren Erwartungen abzustimmen. Eine solche Integration der Klien-
ten, wie sie auch bei der sozialwissenschaftlichen Aktionsforschung praktiziert wird, war bei Dun-
nes Forschungsarbeit aber nicht gegeben. Dariiber hinaus wurden die Interviews, die Dunne und
Raby mit Nutzern ihrer Placebo-Mobelobjekte gefiihrt hatten, zwar dokumentiert; sie wurden
jedoch nicht theoriegenerierend ausgewertet, wie es die Aktionsforschung, den Darstellungen in
der sozialwissenschaftlichen Literatur zufolge, vorsieht. Die Entwicklung des theoretischen Ansat-
zes steht bei sozialwissenschaftlichen Projekten am Ende. Mit dieser hier vorgetragenen Kritik
wird nicht grundsétzlich infrage gestellt, dass Aktionsforschung als eine Methode der Designfor-
schung dienen kann. Es wird jedoch bezweifelt, dass diese Methode in dem hier analysierten For-
schungsprojekt zur Anwendung kam.®

¥ Zum Vergleich kann die von Pablo van der Lugt (2008) an der Technischen Universitit Delft abgelegte
Dissertation Design Interventions for Stimulating Bamboo Commercialization. Dutch Design meets Bamboo
as a Replicable Model herangezogen werden, bei der mit der Methode der Aktionsforschung gearbeitet wur-
de. Ausgangspunkt war die Beobachtung, dass von der Erfindung eines neuen Werkstoffs bis zu dessen brei-
ter kommerzieller Nutzung in der Regel Jahrzehnte vergehen. Da Bambus als ein schnell nachwachsender,
nachhaltiger Werkstoff gilt, lautete die zentrale Forschungsfrage ,,To what extent can design interventions
successfully stimulate the commercialization of bamboo in products in the interior decoration sector in West-
ern Europe?” (van der Lugt 2008, 32).

Die zentrale Aktion bzw. Design-Intervention bestand in diesem Fall aus fiinf Workshops (Bamboo Labs) mit
21 geladenen niederlédndischen Designerinnen und Designern, die den Auftrag hatten, mit verschiedenen
Bambus-Werkstoffen Mobel- und Interior-Objekte fiir den westeuropdischen Markt zu entwickeln und dabei
von Materialimporteuren und anderen Experten beraten wurden. Die Mdbel-Kollektion wurde anschlieend
offentlichkeitswirksam in Ausstellungen und in Form einer Publikation prisentiert. Die Aktion hatte ein
groles Echo in der Fach- und Publikumspresse. Ein weiterer Effekte der Aktion bestanden darin, dass die
beteiligten Designer aufgrund der Erfahrungen, die sie mit dem Material gesammelt hatten, auch spéter bei
Entwiirfen den Einsatz von Bambus in Betracht zogen. Zudem werden inzwischen verschiedene der in den
Workshops entstandenen Mobel vermarktet. Die Aktion lieferte van der Lugt die notwendigen Daten, die er
auswertete und aus denen er allgemeine, auf dhnliche Projekte {ibertragbare Erkenntnisse fiir die Implemen-
tierung von neuen Werkstoffen ableitete.
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Art der Forschung

Motivation/ Zielsetzung
der Forschungsarbeit

Forschungsfragen/
-thema

Methoden

Beitrag zum
Wissenskorpus

Beitrag zur Praxis

Publikation und Rezeption
der Forschungsergebnisse

angewandte Forschung; creative-production research project.

- Erméglichung neuer Wahrnehmungen und Erfahrungen durch elektroni-
sche Produkte mit metaphysischen und poetischen Qualitaten bei Nut-
zern

- Anregung zur Reflexion der kulturellen Rolle von elektronischen Produk-
ten in der Design Community

- Erweiterung der kommerziellen Designpraxis durch ein Forum fiir kon-
zeptionelle Ansétze (z.B. Ideenwettbewerbe)

- ,As ever more of our everyday social and cultural experiences are medi-
ated by electronic products, designers need to develop ways of exploring
how this electronic mediation might enrich people’s everyday lives. [...]
The book aims to map out the current technologically informed envi-
ronment of ideas about electronic objects and to understand industrial
design’s potential within it — developing a position that is both critical
and optimistic.” (Dunne 2005, XV-XVI)

Forschungsmethoden:

- hermeneutische Interpretation von dysfunktionalen (elektronischen)
Produkten und Konzepten aus den Bereichen Design, Kunst und Architek-
tur; induktives Ableiten von allgemeinen Begriffen und Konzepten

- Nutzertests und Interviews (ohne wissenschaftlichen Anspruch)

Designmethoden:

- Konzeption, Entwurf und Umsetzung von (teilweise) funktionsfahigen

Objekten

- Prasentations- und Dokumentationsmethoden (Inszenierung der Objekte
in einem fiktiven Kontext, Prasentation in Ausstellungen, Fotografie- und
Videodokumentation)

- Entwicklung von Theorie mittlerer Reichweite: ,Critical Design”

- Entwicklung von Begriffen und Konzepten zur Gestaltung von ,critical
design”-Objekten: (In)human factors, para-functionality, post-optimal
objects, psychosocial narratives u.a.m.

- exemplarische Interpretation und Vergegenstdndlichung der theoreti-
schen Begriffe in Form von Prazedenz-Produkten

- Prazedenz-Produkte, die theoretische Begriffe verkdrpern
- Entwicklung von Konzepten zur Kommunikation der konzeptionellen
Produktideen und zur Implementierung der Produkte

Buchpublikationen:

Dunne 1999, 2005

Dunne/ Raby 2001

www.dunneandraby. co/uk (gesichtet am 1.12.2012)
Rezensionen:

Anne-Marie Willis, Design Philosophy Papers Nr. 4/ 2006
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5.3 Kart Summatavet: Folk tradition and artistic inspiration.
A woman'’s life in traditional Estonian jewelry and crafts
as told by Anne and Roosi.

Dissertation an der University of Industrial Arts Helsinki (Taik), 2005.

Kart Summatavet ist Schmuckdesignerin und lehrt an der Estlindischen Akademie der Kiinste in
Tallinn. Motiviert wurde ihre Forschungsarbeit durch ihre Kritik am zeitgendssischen modernen
Schmuckdesign, das aus ihrer Sicht bedeutungsleer und beliebig ist. Um Anregung fiir ihre kiinst-
lerische Arbeit als Schmuckdesignerin zu erhalten, befasste sie sich mit den kunsthandwerklichen
Traditionen ihres Heimatlandes. Sie unternahm ethnografische Feldforschung in estlindischen
Dorfern: auf der Insel Kihnu und bei den Setus, einer ethnisch-religiosen Volksgruppe aus dem
Stidosten Estlands. Aufgrund der abgeschiedenen Lage dieser Regionen hatte sich die dltere Gene-
ration ihre starke Bindung an die Uberlieferungen erhalten kénnen. Zu zwei alten Frauen, selbst-
bewusste Représentantinnen der traditionellen Kultur, baute sie engere Kontakte auf und stand mit
ihnen iiber einen Zeitraum von rund sechs Jahren in direktem personlichem, zunehmend auch
freundschaftlichem Kontakt. Mit Anne Koivo fiihrte sie regelméBig Gesprache, die sie mit Ton-
band aufnahm und transkribierte. Sie gaben ihr Einblick in das von Traditionen und Rollenerwar-
tungen bestimmte Leben dieser Frauen, die um 1930 geboren worden waren. Dariiber hinaus war
die Bedeutung von Schmuck, Erbstiicken und eigener kunsthandwerklicher Arbeit im Leben und
Alltag der Frauen ein wichtiges Thema der Gespridche mit Anne. Summatavet lernte von ihr aus
erster Hand die Symbolsprache des Gold-, Silber- und Kupferschmucks der Setus kennen, so dass
sie am Ende ihrer Forschungsarbeit selbst Expertenstatus erworben hat und die in dem Schmuck
codierten Botschaften ,lesen” konnte. Von ihrer anderen Informantin Rosaali Karjam erhielt sie
zahlreiche Briefe und Aufzeichnungen von traditionellen Strick- und Stickornamenten sowie Noti-
zen iiber die in Vergessenheit geratende Bedeutung der Muster und Farben.

Der Erforschung und Dokumentation der Folklore und ihrer materiellen Zeugnisse wurde
in Estland in der Ausbildung von Kiinstlern und Kunsthandwerkern seit Beginn des 20. Jahrhun-
derts viel Aufmerksamkeit geschenkt, da sie in dem der Sowjetunion eingegliederten Land als ein
Mittel zur Vergewisserung der eigenen kulturellen Identitét diente. Anfang der 1980er Jahre wur-
den diese Studien in den Lehrplédnen zuriickgedrdangt und auf kurze Besuche ethnischer Gruppen
beschriankt. Kunsthandwerkliche Zeugnisse wurden weiterhin gesichert und dokumentiert, doch
eine vertiefende Auseinandersetzung mit ihrer Bedeutung unterblieb. Da Kért Summatavat diese
Praxis (,,fixing-serving-approach”) und auch die in den Archiven und Museen verfiigbaren Doku-
mentationen als eine unzureichende Grundlage fiir ihre kiinstlerische Arbeit ansah und dariiber
hinaus erneut eine theoretische Auseinandersetzung mit estlandischer Folklore anstoen mdchte,
suchte sie fiir ihre Forschungsarbeit einen intensiven Kontakt zu ihren Informantinnen. Sie be-
griindete ihren methodischen Ansatz, als Kiinstlerin selbst Feldforschung durchzufiihren, mit dem
Argument, die in den Museen gesammelten Artefakte seien ohne ihr kulturelles Umfeld, ihren
Gebrauchskontext und die menschliche Priasenz lediglich schone, aber stumme Objekte, deren
Symbolsprache und Botschaft die Betrachter nicht erreiche. Die Vorziige der ethnografischen
Feldforschung fiir ihre kiinstlerische Arbeit hob sie folgendermalen hervor:

The method of cultural anthropology, folkloristics and ethnology — fieldwork with par-

ticipant observation — provides a creative artist with ideas and the contents. The two inter-

viewed experts in tradition, Anne Kdivo and Rosaali Karjam, have broadened my world

view and my understanding of the deep and rich cultural background that for me as an
artist has been difficult to understand on the basis of earlier studies. [...] It is a new expe-
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perience for an artist to fix not only objects but also their makers in the fieldwork and it
has enabled me to focus on the mysterious and unknown mental landscapes of the reality
of two valued bearers of the tradition. [...] These two women’s way of thinking has deep-
ened my creative process. (Summatavet 2005, 151, 156)

Summatavets Forschung umfasst drei Teile: erstens, eine iiber mehrere Jahre durchgefiihrte dialo-
gische Feldforschung; zweitens eine Publikation, in der sie einen Teil der Ergebnisse ihrer Feldar-
beit in aufbereiteter Form vorlegt und in der sie auch auf die weit zuriickreichenden historischen
Hintergriinde von ethnografischer Forschung in der Ausbildung von Kiinstlern und Kunsthand-
werkern in Estland einging. Und drittens ihre kiinstlerische Produktion, die sie auf drei Einzelaus-
stellungen zwischen 2000 und 2003 sowohl in Finnland als auch in Estland vorstellte. Fiir diese
Ausstellungen hatte sie jeweils eine neue Schmuckkollektion entwickelt, die auf ihren Dokumenta-
tionen der traditionellen Schmuck- und Bekleidungsornamentik basieren. Die traditionellen Orna-
mentmotive und Schmucktypen wurden von der Designerin gestalterisch neu interpretiert und teils
mit alten handwerklichen Techniken, teils mit digitaler Technologie umgesetzt. Thematisch orien-
tierten sich die drei Schmuckkollektionen an den Lebensphasen von Frauen und den ihnen vorbe-
haltenen Schmucktypen. Entsprechend titeln die Kollektionen, die sie in jeweils einer Ausstellung
prasentierte, Childhood and Girlhood (2000), Young Woman. Motherhood (2001) und Wise Old
Woman (2003).

Analyse

Auf den ersten Blick gliedert sich die Arbeit von Summatavet in einen wissenschaftlichen und
einen gestalterischen Teil. Der wissenschaftliche Teil besteht aus ethnografischer Feldforschung,
Bestandsaufnahme, Archivierung von Dokumenten (Gegenstinde, Briefe, Zeichnungen, Fotos,
Tonbandaufnahmen u.a.m.), Beschreibung der von den Frauen miindlich {ibermittelten Informa-
tionen sowie Vergleich der Kihnu- und Setu-Kultur und ihres unterschiedlichen Umgangs mit
Uberlieferung. Dieser Teil des Projektes wurde mit den Methoden und entsprechend den Standards
der Ethnografie durchgefiihrt und zu Teilen in dem Buch Folk Tradition and Artistic Inspiration
publiziert. Summatavet bemerkt, dass sie in ihrer Rolle als teilnehmende Beobachterin bei den
Gespriachen mit ihren Informantinnen weder in deren riickblickende Erinnerungen und Selbstana-
lysen eingegriffen habe noch die gegebenen Informationen zu interpretieren versuchte, sondern
bemiiht war, alles so genau wie mdglich zu dokumentieren. Sie leistete ethnografische Arbeit und
sicherte Informationen und Dokumente, die zu einem spéteren Zeitpunkt nicht mehr in dieser
Form verfiigbar sein werden. Dies ist unbestreitbar ein wichtiger Beitrag zu Volkskunde, Oral
History und der Geschichte des estlindischen Kunsthandwerks. Dennoch leistete Summatavet
nicht die Arbeit eines Ethnologen oder Soziologen, der iiber die bloe Beschreibung hinausge-
hend, aus den erhobenen Daten interpretierend Theorie zu generieren versucht.

Der ethnografischen Arbeit gegentiber steht der praktisch-gestalterische Teil der Promoti-
on in Gestalt einer zeitgendssischen Schmuckkollektion. Diese ist von der traditionellen Formen-
und Symbolsprache der Setus und Kihnus inspiriert, doch wurden die historischen Motive von der
Gestalterin weiterentwickelt und transformiert, sodass den Schmuckstiicken ein eigenstdndiger
kiinstlerischer Wert zukommt. Die Schmuckgestaltung ist somit als ,,creativ production” oder
kiinstlerisches Entwicklungsprojekt einzustufen, das der kiinstlerischen Fortentwicklung dient.
Doch anders als es Scrivener in seinen Ausfithrungen {iber ,,creative-production research projects™
skizzierte, reflektierte Summatavet ihre kiinstlerische Arbeit nicht im schriftlichen Teil ihres
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Abb. 36 a-b Roosi’s Handschuhe (links), Schemazeichnungen von Roosi’s Strickmustern aus der
Arbeitskladde von Summatavet

Abb. 37, 38 Schmuck aus dem Zyklus Young Woman Motherhood (links), Emaillierte Kupferobjekte aus
dem Zyklus Young Woman, Motherhood, Kart Summatavet

Abb. 39 a-b Schmuck aus dem Zyklus Wise Old Woman, Kart Summatavet
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Forschungsprojekts. Darin ging sie weder auf die Symbolsprache des Schmucks ein noch auf ihre
Neuinterpretation der traditionellen Symbole in ihrer kiinstlerischen Arbeit. Im Gegenteil, Summa-
tavet hatte entschieden, dass wesentliche Aspekte ihrer Kunst verhiillt bleiben konnen und sollen.
Sie publizierte nur einen Teil ihrer Feldarbeit, sparte aber die Symboldeutungen, die ihr die Infor-
mantinnen gegeben hatten, konsequent aus. Sie rechtfertigte dies mit dem Verweis auf die Privat-
sphédre ihrer Informantinnen, die sie aus ethischen Griinden schiitzen wolle. Folglich bleiben die
Bedeutung der traditionellen Ornamentmotive und ihre Transformation in zeitgendssische Aus-
drucksformen fiir den Betrachter vieldeutig und offen fiir eigene Interpretationen. Insgesamt leitet
sich aus der gestalterisch-kreativen Arbeit kein erkenntnisorientierter Beitrag ab, die Gestaltungs-
arbeit befruchtet die dokumentarische und wissenschaftliche Arbeit nicht — oder zumindest werden
Wechselbeziige fiir die Leser ihrer Arbeit nicht nachvollziehbar. In der Rolle der Forscherin trug
Summatavet jenes ethnografische und kunsthandwerkliche Wissen zusammen, das von ihr an-
schliefend in der Rolle der Designerin als Inspirationsquelle genutzt und verwertet wurde. Der
Wissenstransfer erfolgte ausschlielich in einer Richtung, von der wissenschaftlichen Arbeit zur
Gestaltungspraxis, die metaphorisch gesprochen eine Sackgasse darstellt. Dariiber hinausgehend
stehen Summatavets Interessen als Kiinstlerin ihren Forscherinteressen sogar im Wege. Wéhrend
sie als Kiinstlerin das Geheimnis ihrer Werke wahren mochte und daher einen Teil ihrer For-
schungserkenntnisse zuriickhilt, sollte sie als Ethnografin eine moglichst vollstdndige Dokumenta-
tion ihrer Feldarbeit anstreben. In diesem Interessenkonflikt ordnet sich schlielich die Ethnogra-
fin der Kiinstlerin unter.

Es stellt sich daher die Frage, wie der wissenschaftliche Beitrag des Projekts aus der De-
sign-Perspektive zu bewerten ist. Sollte ihre Arbeit nicht in erster Linie zum Wissenskorpus dieser
Disziplin, das heiit zu Designtheorie, -methodik oder -geschichte beitragen, denn schlielich pro-
movierte Summatavet nicht als Ethnologin, sondern als Designerin? Oder ist eine solche Forde-
rung nach Wahrung disziplinédrer Felder und dementsprechend einem disziplindren Erkenntnisbei-
trag von Designforschung unzeitgeméf und nicht zu rechtfertigen? Hierzu werden kontrédre Posi-
tionen vertreten (vgl. Erlhoff 1998; Schultheis 2005). Mindestens zwei Wege boten sich an, aus
der ethnografischen Feldforschung einen designrelevanten Erkenntnisbeitrag abzuleiten: Zum
einen wiirde die Ver6ffentlichung der Informationen, die Summatavet zur Symbolik der Artefakte
bekam, einen Beitrag zur Geschichte des estlindischen Design bzw. Kunsthandwerks darstellen.
Zum anderen konnte ihre Arbeitsmethodik, die Feldforschung und eigene Gestaltungspraxis ver-
bindet, exemplarischen Charakter haben, da sie auf andere Subkulturen und Symbolwelten prinzi-
piell iibertragbar ist. Die Ausarbeitung dieser methodischen Vorgehensweise zu einem Beitrag zur

Design-Methodologie wird von Summatavet jedoch lediglich angedeutet.
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Art der Forschung

Motivation/ Zielsetzung
der Forschungsarbeit

Forschungsfragen/
-thema

Methoden

Beitrag zum
Wissenskorpus

Beitrag zur Praxis

Publikation und Rezeption
der Forschungsergebnisse

ethnografische Forschung, kiinstlerisches Entwicklungsprojekt

- Erlangung vertiefter Einsicht in die traditionelle Kultur estlandischer
Volksgruppen, um sie als ein bedeutungsvolles Ganzes zu verstehen
und als Anregung fiir die eigene kiinstlerische Arbeit zu nutzen

- Initilerung eines Diskurses liber estlandische Folklore in der Kunst- und
Kunsthandwerker-Szene

» was trying to find the answers to the question in what way were the
oral tradition and traditional crafts connected to the life experience of a
woman belonging to that traditional community.”

Forschungsmethoden:

- ethnografische Feldforschung: dialogische Feldarbeit und teilneh-
mende Beobachtung; Interviews, Dokumentation und Archivierung
von Artefakten; Dokumentation der mindlichen und schriftlichen Mit-
teilungen der Informantinnen

- komparative Methode: Vergleich der Kihnu- und der Setu-Kultur und
ihres unterschiedlichen Umgangs mit der Uberlieferung

Designmethoden:

- Entwurf und Herstellung von Schmuckobjekten

- Konzeption und Durchfiihrung von tempordren Ausstellungen; Do-
kumentation der Ausstellungen und der ausgestellten Schmuckobjek-
te

- Einblick in die traditionelle Kultur zweier estlandischer Volksgruppen,
insbesondere in kinstlerische und kunsthandwerkliche Praktiken und
ihre Bedeutung im Leben zweier Frauen

- Entwicklung einer zeitgendssischen Symbolsprache auf der Basis
estlandischer Folklore

- Erprobung traditioneller und computergestiitzter Fertigungstechni-
ken im Schmuckdesign

- Summatatvet 2005, 2006
- sechs Ausstellungen in den Jahren 2000 (Helsinki und Tallinn), 2001
(Tallinn und Hameenlinna) und 2003 (Helsinki und Tallinn).
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5.4 Kristina Niedderer: Designing the performative object.
A study in designing mindful interaction through arte-
facts

Dissertation an der University of Plymouth, Faculty of Culture & Media, Falmouth
College of Arts, UK 2004

Ausgangspunkt der Forschungsarbeit von Kristina Niedderer ist ein Satz von Trinkgefdfen, die
sog. Social Cups, die die gelernte Gold- und Silberschmiedin 1999 im Rahmen ihrer Master-
Thesis am Royal College of Art in London entworfen hatte. Eine funktionale Besonderheit dieser
Gefédfle hatte nach Abschluss der Arbeit zu kontroversen Diskussionen iiber das Potential von
Gegenstinden zur Beeinflussung von menschlichem Verhalten gefiihrt. Um zu einem besseren
Verstindnis der Funktions- und Wirkungsweise dieser Objekte zu finden und auch fiir die eigene
zukiinftige Designpraxis eine tragfahige, theoretisch reflektierte Basis zu schaffen, entschied sich
Niedderer die Thematik im Rahmen einer Promotion zu vertiefen. IThre am Falmouth College of
Arts abgelegte Ph.D.-Thesis umfasst eine umfangreiche schriftliche Arbeit sowie eine Reihe kon-
zeptueller Designobjekte, die sie zur Veranschaulichung und Uberpriifung ihrer theoretischen
Uberlegungen parallel entwarf und realisierte.

Das besondere Merkmal der Social Cups liegt darin, dass sie nicht selbstindig stehen
kénnen, da sie keinen Ful3 haben. Um sie sicher abzustellen, miissen mindestens drei Kelche mit-
hilfe von kleinen Verbindungselementen aneinandergefiigt werden — eine Gestaltungsidee, mit der
Niedderer die Nutzer zur sozialen Interaktion herausfordern will. Zielsetzung der Dissertation ist
eine Uberpriifung der Hypothese, dass diese Gefifle eine eigenstidndige und bisher nicht beschrie-
bene Objektkategorie reprasentieren — Niedderer nennt sie ,,performative objects” —, die durch ihre
Funktion bei den Nutzern Aufmerksamkeit und soziale Interaktionen hervorrufen kénnen. Durch
eine systematische Untersuchung und vertiefte Einsicht, wie Designobjekte durch ihren Gebrauch
in einem sozialen Kontext Interaktionen positiv lenken und auch durch die Formulierung vorlaufi-
ger Entwurfsempfehlungen sollte die Designpraxis in dem Sinne vorangetrieben werden, dass
solche performativen Objekte in Zukunft bewusst entwickelt werden konnen.

Wie Kristina Niedderer (vgl. 2004, 25; 2008) beschreibt, boten sich fiir die Forschungsar-
beit prinzipiell zwei methodische Wege an, eine empirische oder eine theoretische Vorgehenswei-
se. Aus der Designpraxis kommend, hatte sie zunéchst eine deduktiv angelegte, empirische Unter-
suchung ins Auge gefasst. Sie plante, die Objektkategorie des performativen Objekts als ontolo-
gisch gegeben vorauszusetzen und diese Hypothese zu belegen, indem sie eine Reihe weiterer
Artefakte mit entsprechenden Eigenschaften entwirft und exemplarisch iiberpriift, ob sie bei Nut-
zern tatsidchlich aufmerksame Reflexion und soziale Interaktion hervorrufen. Ergebnisse dieser
Arbeit wiren experimentelle Objekte, Untersuchungsergebnisse von konkreten sozialen Situatio-
nen, in denen diese Objekte genutzt wurden, sowie Designrichtlinien, die beim Entwurf solcher
Objekte anleiten, und schlieBlich ein kontextualisierender kulturhistorischer Essay gewesen. Ge-
gen diese Methodik sprachen Niedderer zufolge zwei Probleme. Zum einen sei die Aufstellung
von Richtlinien zur Durchfithrung der Tests aufgrund zu vieler Variablen schwierig gewesen; zum
anderen hétte man bei einem Misserfolg der Tests nicht sagen konnen, ob dieser auf eine falsche
Versuchsanordnung, auf ein falsches Objektdesign oder eine Inexistenz der Kategorie performati-
ver Objekte zuriickzufithren wire. Mit der Entscheidung fiir eine geisteswissenschaftliche Unter-
suchung trat an die Stelle des empirischen Nachweises von performativen Objekten die theoreti-
sche Bestimmung und Uberpriifung der neuen Kategorie. Die Arbeit wurde laut Niedderer (vgl.
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2004) als Benennungs- und Klassifizierungsstudie (,,naming and classification study*) angelegt,
wie sie durchgefiihrt wiirde, wenn {iiber ein fragliches Phidnomen bislang nichts oder nur wenig
bekannt ist. In der Regel fiithre diese Vorgehensweise zu einer neuen, spiter empirisch zu {iberprii-
fenden Theorie.

Zur Benennung und Klassifizierung der neuen Produktkategorie war zunéchst zu untersu-
chen, was performative Objekte sind und wodurch sie sich von anderen Objekten unterscheiden.
Die Charakterisierung erfolgte anhand von drei spezifizierenden Schliisselbegriffen — Interaktion,
Aufmerksamkeit und Funktion —, die in Hinblick auf performative Objekte insofern in Zusam-
menhang stinden, als diese Objekte nicht durch ihre spektakuldre visuelle Erscheinung, sondern
aufgrund ihrer ungewohnlichen Funktionsweise Aufmerksamkeit weckten und zur Interaktion
aufforderten. Anhand von Thesen und Theorieansétzen verschiedener fachwissenschaftlicher Her-
kunft wurden die drei Schliisselbegriffe diskutiert und auf den Designkontext bezogen. So berief
sich Niedderer (2004) bei der Bestimmung des Begriffs Interaktion bzw. Interaction Design auf
die Position des Designtheoretikers Richard Buchanan, der den alleinigen Gebrauch dieses Be-
griffs im Bereich digitaler Produkte und Anwendungen fiir ein verbreitetes Missverstindnis hélt
und ihm eine weiter gefasste Definition entgegensetzt. Buchanan zufolge umfasst Interaction De-
sign ,,focusing on how human beings relate to other human beings through the mediating influence
of products” (zit.n. Niedderer 2004, 38). Diese Definition konstituiert laut Niedderer eine Drei-
ecksbeziehung zwischen einer Person, einem Artefakt und einer weiteren Person, und bestétige
ihre Idee von Gebrauchssituationen, in denen Menschen durch die Interaktion mit einem Objekt
miteinander in Kontakt treten.

Zur Bestimmung des zweiten Schliisselbegriffs Aufmerksamkeit zog Niedderer psycho-
logische und paddagogische Theorien heran, die sich damit befassen, wie diese erstrebenswerte,
aber nicht leicht zu erlangende Haltung gefordert werden kann. Verschiedene Hinweise sprachen
dafiir, dass die Infragestellung von etablierten Wahrnehmungs- und Erfahrungsmustern zu erhoh-
ter Aufmerksambkeit fiihrt. In der Regel kann dies durch sog. externe Agenten, beispielsweise einen
erzieherischen Kontext, erreicht werden. Nach Beobachtung von Niedderer konnen aber auch
Funktionsstorungen oder uniibliche Funktionsweisen von Gebrauchsgegenstinden, beispielsweise
das Nicht-Stehen der Social Cups (Abb. 40 a-b), Aufmerksamkeit hervorrufen —, eine Situation,
die je nach dem, ob die Nutzer die Storung durch Kreativitit erfolgreich iiberwinden oder nicht,
positive Gefiihle wecken oder Frustration zuriicklassen konne.

Zur ndheren Erkundung von Funktionsstérungen befasste sich Niedderer schlielich mit
verschiedenen in der Designliteratur verwendeten Funktionsbegriffen. Ankniipfend an einen An-
satz von L.Ligo bezieht sie sich auf die praktische Funktion von Gegenstianden, die bei performa-
tiven Objekten gestort ist (,,disruption of function), sowie auf die psychologische Funktion, die
beim Nutzer eine emotionale Reaktion hervorruft und bei perfomativen Objekten fiir die Themati-
sierung (,,thematisation of function®) und Uberwindung der Funktionsstdrung verantwortlich sei.
Zusammenfassend kommt Niedderer zu dem Schluss, dass beim Entwurf von Objekten Funktions-
verdnderungen im Sinne einer Funktionsstdrung bewusst eingesetzt werden kdnnen, um eingefah-
rene Wahrnehmungs- und Erwartungsmuster zu durchbrechen und Aufmerksamkeit hervorzuru-
fen. Eine theoretische Definition der Kategorie des performativen Objekts ist damit geleistet, ob-
gleich sie einrdumt, dass aufgrund der induktiven Vorgehensweise nicht mit Sicherheit gesagt
werden konne, dass performative Objekte immer Aufmerksamkeit hervorriefen.

Im Anschluss an die Definition der Kategorie performativer Objekte erfolgte ihre Uber-
priifung durch konzeptuelle und komparative Analysen ausgewihlter Referenzobjekte. Hierzu griff
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Niedderer auf selbst entworfene Trinkgefal3e, unter anderem die im Vorfeld entstandenen Social
Cups und die im Rahmen des Ph.D. entwickelte Libation Cup (Abb. 41b) zuriick. Als Vergleichs-
objekte wihlte sie verschiedene weitere Trinkgefdle: schlichte funktionale Wasserglidser, ver-
schieden geformte, typische Weingldser und zerbrochene, somit dysfunktionale Glaser (Abb. 42 a-
¢); weiterhin Objekte, die aus einem anderen kulturellen, sakralen oder Kunst-Kontext stammen
und ebenfalls mit Aufmerksamkeit assoziiert werden, beispielsweise ein in Italien verbreitetes La
Grolla genanntes Trinkgefdl3, das von einer Tischgesellschaft gemeinsam genutzt wird und eine
der Zahl der Tafelnden entsprechende Anzahl von Ausgiissen hat (Abb. 43); ein Abendmahlkelch
(Chalice) (Abb. 44) und die Friihstiickstasse in Pelz der Dada-Kiinstlerin Meret Oppenheim (Abb.
45). Ergédnzend wihlte Niedderer konzeptuelle Objekte aus anderen Bereichen, so die Bank Come
a little bit closer von Nina Farkache fiir Droog Design (2001), bei der die Sitzflachen auf Kugeln
beweglich gelagert sind und Fremde, die gewohnlich an den entgegengesetzten Enden einer Bank
Platz nehmen, bei einem sich entspinnenden Gespriach miihelos zusammenriicken kdnnen. (Abb.
46) Von besonderem Interesse war fiir Niedderer das interaktive Spiel Brainball, das im Interacti-
ve Institute in Schweden (2003) entwickelt worden war und bei den Spielteilnehmern zur Ent-
spannung fiihren soll. (Abb. 47) Wihrend bei anderen Spielen der Anreiz zu gewinnen die Teil-
nehmer in Erregung versetzt, wird bei Brainball die Gehirnaktivitdt der Spieler mithilfe eines EEG
gemessen und es gewinnt derjenige, der sich besser entspannen kann als sein Gegenspieler.

Wie die komparative Analyse von Niedderer ergab, unterscheiden sich performative Ob-
jekte von den {ibrigen Objekten maligeblich durch ihre Funktionsverdnderung, das heifit durch eine
Semi-Funktionalitét, die durch die Interaktion des Nutzers aufgehoben werden kann. Anders als
das in viele Scherben zerbrochene Glas kann der Nutzer bei der Libation Cup die fiinf absichtsvoll
in der GefiaBwand platzierten Locher mit seinen Fingerkuppen verschlieBen und das Glas so den-
noch benutzen. Und anders als sakrale oder Kunst-Objekte, die Aufmerksamkeit durch den jewei-
ligen Kontext hervorrufen, erreichen dies performative Objekte einzig durch ihre absichtsvoll
gestaltete Funktionsverdnderung. Wahrend aus Nachléssigkeit schlecht gestaltete Produkte den
Nutzer bei der Bedienung fehlleiten und frustrieren, argumentiert Niedderer, wiirden performative
Objekte ihn zwar vor ein Ritsel stellen; wenn dieses durch eine entsprechende Interaktion aber
,.gelost” sei, lieBen sie aber ein Gefiihl der Zufriedenheit zuriick. Wie Niedderer aus der Analyse
der Objekte weiterhin ableitet, konne zwischen verschiedenen Formen aufmerksamer Reflexion
unterschieden werden; aufmerksames Bewusstsein (,,mindful awareness ,m1°”’), Aufmerksamkeit
fiir andere (,,mindfulness-of-others ,m2’”) und Aufmerksamkeit gegeniiber anderen (,,mindful-

999

ness-towards-others ,m3’”). Performative Objekte hétten vor allem das Potential, ,,m1” und ,,m2”
hervorzurufen. Zur Klarung der Frage, ob durch spezifische Funktionsstérungen auch ,,m3” ausge-
16st werden konne, sei weitere Forschung notwendig.

Waren die wichtigsten Referenzobjekte fiir performative Objekte, die Social Cups, bereits
vor Aufnahme der Forschungsarbeit entstanden, konzipierte Niedderer eine Reihe weiterer Objek-
te erst parallel zur theoretischen Untersuchung. Eine wesentliche Rolle spielte die gestalterische
Eigenarbeit vor allem bei der Analyse der praktischen Funktionen von Objekten. Ausgehend von
Martin Heideggers phdnomenologischer Betrachtung Das Ding diagnostizierte Niedderer fiinf
praktische Funktionen von GefdBlen, ndmlich ,,stehen”, ,handhaben”, ,,aufnehmen/ eingieBlen”,
,entlassen/ ausgieen” und ,,enthalten”. In einer systematisch angelegten Versuchsreihe entwickel-
te sie dann zu jeder dieser fiinf Funktionen jeweils drei Gefial3e — ein funktionales, ein dysfunktio-
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Abb. 41 a-b Entwurfsstudie Serie 1 zum Thema Holding Liquid; Libation Cup, Kristina Niedderer 2001.

Abb. 42 a-c Entwurfsstudie Serie 1 zum Thema
Holding Liquid und Taking and Giving.
Niedderer 2001/02.

Abb. 43, 44, 45 Traditionelles italienisches Trinkgefal3 La Grolla; Kelch aus der Klosterkirche Ottobeuren,
18. Jh. (Franz Anton Gutwein zugeschrieben); Friihstiickstasse in Pelz, Meret Oppenheim 1936.
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Abb. 46, 47 Bank Come a little bit closer, Nina Farkache fiir Droog Design, 2001; Brainball, Smart Studio,
Interactive Institute Sweden, 2003.

nales und ein semifunktionales Gefidll, welches beim Betrachter oder Nutzer Aufmerksamkeit
weckt und durch Interaktion funktionsfahig wird.

Da die Kategorie performativer Objekte eine bisher nicht erkannte und daher in ihrem Po-
tential auch nicht voll ausgeschopfte Kategorie sei — Niedderer stiel bei ihren Recherchen auf sehr
wenige Objekte, die die erforderlichen Kriterien erfiillten —, formuliert sie Designrichtlinien, wie
solche Objekte in Zukunft zielgerichtet entworfen werden konnten. Als ersten Schritt héitten De-
signer eine bestimmte Situation zu identifizieren, in denen es an aufmerksamen Interaktionen
mangele, und anschlieBend den Inhalt zu bestimmen, auf den sie die Aufmerksamkeit lenken woll-
ten; beispielsweise wiirde das mit mehreren Ausgiissen versehene Trinkgefdll La Grolla Verbun-
denheit und Gleichheit der Tischgesellschaft thematisieren, die Social Cups gegenseitige Abhén-
gigkeit und Kooperation und die Bank Come a little bit closer Uberwindung von Vorurteilen und
Vertrauen gegeniiber Fremden. Zur Inspiration fiir das Aufspiiren geeigneter Inhalte erstellt Nied-
derer anhand diverser Quellen wie der Menschenrechtskonvention (Human Rights treatises) eine
vorldufige Liste, an der sich Designer orientieren konnen. Im zweiten Schritt sei dann der gewéhlte
Inhalt in einem geeigneten Objekt zu verkorpern. Dazu miisse die ,,richtige” Funktion in der ,,rich-
tigen” Weise gestort werden, wobei die Funktionsstorung durch eine kreative Handlung wieder zu
beheben sein miisse. Zudem sei zu beachten, dass die physische Handlung einen Symbolgehalt
habe, da die Objekte nur dann fiir die Nutzer bedeutsam wiirden.

AbschlieBend spekuliert Niedderer iiber mdgliche gesellschaftliche Auswirkungen der
performativen Objekte. Thr erscheint es moglich, dass diese Art von Gegenstéinden soziale Werte
und zwischenmenschliches Verhalten beeinflussen und somit sogar ethische Effekte haben konn-
ten. Im Hinblick auf gesellschaftliche Folgewirkungen erwigt sie, dass performative Objekte ge-
genwirtige Konsummuster verdndern und zu einem aufmerksameren Umgang anhalten konnten.
Sie stellt aber auch in Frage, ob Gestalter das Recht hétten, ein solches Erziehungsinstrument ein-

zusetzen und Aufmerksamkeit zu ,,designen”.

Analyse

Niedderer identifiziert, beschreibt und klassifiziert in ihrer Forschungsarbeit eine neue Kategorie
von Designobjekten, die bisher noch nicht thematisiert worden war. Wenn Produkte durch ihr
Design besondere Aufmerksamkeit auf sich zogen, dann war dies in der Regel auf den Einsatz von
in dieser Produktkategorie (noch) ungewdhnlichen gestalterischen Mitteln, eine provokative Sym-
bolik oder eine irrefithrende Anzeichengestaltung und dadurch verursachte Fehlbedienungen zu-

riickzufiihren. Dass Produkte durch die bewusste Gestaltung ihrer Funktion bzw. einer Funktions-
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storung Nutzer vor ein Rétsel stellen und dadurch zur Interaktion herausfordern, die Aufmerksam-
keit auf die Mitmenschen lenken und zudem eine ethische Dimension haben konnten, war bisher
nicht Gegenstand des Designdiskurses. Niedderers Argumentation zur Etablierung der Kategorie
performativer Objekte, die sie durch Rekurs auf verschiedene Thesen und Theorieansitze aus
anderen Disziplinen qualifiziert, ist durchweg logisch schliissig, stichhaltig und sehr differenziert.
So grenzt sie beispielsweise auch performative Objekte von den ,,konzeptionellen Objekten” von
Anthony Dunne und Fiona Raby ab (siche Kap. 5.2). Beide Objektkategorien reprisentierten laut
Niedderer (2004) zwar Subkategorien von ,,post-optimalen Objekten” (Dunne), doch unterschie-
den sie sich dadurch voneinander, dass Dunnes Designobjekte eben nicht durch ihre Form oder
ihre Funktionsweise Aufmerksamkeit hervorrufen wiirden, sondern durch den didaktischen Kon-
text, in den sie eingebettet seien: Sie wiirden vor allem durch die Prasentation in Galerien und die
von Dunne und Raby vorab in Umlauf gebrachten Geschichten Aufsehen erregen.

Obwohl es Niedderer gelingt, die Kategorie des performativen Objekts prizise und
schliissig zu definieren, bestehen dennoch grundsitzliche Zweifel hinsichtlich des Potentials, das
sie den Objekten zuschreibt —, vielleicht gerade deswegen, weil sie die Kategorie so eng eingrenzt.
Bei den wenigen Objekten, die als performative Objekte diagnostiziert werden — es sind die zwei
selbst gestalteten Trinkgefifle sowie drei Objekte aus anderen Produktbereichen —, handelt es sich
(mit einer Ausnahme) um experimentelle Objekte, die als Prototypen, Einzel- und Ausstellungs-
stiicke angefertigt wurden und deren groBere Verbreitung in alltidglichen Gebrauchskontexten auch
in Zukunft unwahrscheinlich erscheint.” Niedderers Argumentation zufolge zeichnen sich perfor-
mative Objekte aber gerade durch ihre Alltagstauglichkeit aus; sie sei eine wesentliche Bedingung
dafiir, dass die Objekte das ihnen zugeschriebene gesellschaftliche Verdnderungspotential entfal-
ten konnen. Die von ihr fiir performative Objekte angefiihrten Beispiele lassen indessen vermuten,
dass sie vorwiegend in Designgalerien, auf Ausstellungen oder bei Events anzutreffen sein wer-
den. Somit unterscheiden sie sich letztlich nicht von den konzeptionellen und kritischen Objekten
von Dunne und Raby, von denen Niedderer wie gesagt die Kategorie der performativen Objekte
abgrenzt. Ob die Objekte von Dunne und Raby und die von ihr als performative Objekte deklarier-
ten Artefakte tatsdchlich in unterschiedlichen Kontexten anzutreffen sein werden, muss sich erst
noch erweisen. Insofern bleiben Vorbehalte, dass in dieser Forschungsarbeit mit grofem analyti-
schen Aufwand einer Fragestellung von nachrangiger Relevanz nachgegangen wurde.

Wesentlich und beispielgebend fiir die Konzeption zukiinftiger praxisintegierender De-
signforschung erscheint jedoch der Weg bzw. die Methodologie dieser Arbeit. Von der Beobach-
tung konkreter Designobjekte ausgehend, entwickelt Niedderer einen Begriff bzw. eine Kategorie;

? Bei der Bank Come a little bit closer von Nina Farkache fiir Droog Design beispielsweise gleiten die nicht
fixierten Sitzschalen auf einem ,,Kugellager”, das von unzdhligen, lose in einen Metallrahmen eingelegten
Glaskugeln gebildet wird. Niedderer (2004, 42) unterstellt nun, dass diese Bank, im 6ffentlichen Raum ste-
hend, Fremde dazu verleiten konnte, miteinander in Interaktion zu treten und auf den gleitenden Sitzschale
niher zusammenzuriicken. Fraglich ist aber, ob diese Bank fiir die Aufstellung in 6ffentlichen Rdumen iiber-
haupt geeignet ist. Angesichts des Vandalismus, dem Einrichtungsgegenstinde in 6ffentlichen Rdumen aus-
gesetzt sind, erscheint dieses Objekt fiir diesen Einsatzort ungeeignet. Die Bank ist allenfalls in Galerien oder
dhnlichen geschiitzten Rdumen denkbar.

AuBer der Bank weisen, der vergleichenden Analyse von Niedderer zufolge, die selbst entworfenen Trinkge-
falle Libation Cup und Social Cups, das Spiel Brainball und auch geschwindigkeitssensitive elektronische
Verkehrszeichen die Merkmale von performativen Objekten auf. Im Hinblick auf das Verkehrszeichen argu-
mentiert sie, dass es auf das individuelle Fahrverhalten der Autofahrer reagiert und durch Aufleuchten bei zu
hoher Geschwindigkeit Aufmerksamkeit hervorrufen wiirde, mit der Intention, dass der Fahrer abbremst. Die
Wirksamkeit der Verhaltenssteuerung durch das performative Objekt stellt Niedderer allerdings selbst in
Frage. Sie merkt hierzu an: ,,However, this projection is rather a wish of what the sign should communicate
and achieve in the perception of the driver. In reality we know that it does not and that we therefore need the
lawful context as reinforcement.” (Niedderer 2004, 146)
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und vice versa begleitet, vergegenstdndlicht und iiberpriift sie ihre theoretische Analyse mit weite-
ren experimentellen Entwiirfen. Forschung wird als ein iterativer Prozess zwischen Theorie und
Praxis verstanden, in den einerseits durch wissenschaftliche Erkenntnismethoden, andererseits
durch eine generative experimentelle Entwurfspraxis jeweils spezifische Inhalte einflieBen, die
durch die jeweils andere Praktik nicht erbracht werden konnen. (Vgl. Kap. 4.5) Theorie und Praxis
sind in dem Forschungsprozess miteinander verzahnt, und in beiden Bereichen werden auch Er-
gebnisse erzielt. Daraus leiten sich nun freilich zwei Fragen ab: Zum einen, wie und was die ge-
stalterische Eigenpraxis zur Theoriebildung beitridgt (oder beitragen konnte); und zum anderen ob
und wie die entwickelten Begriffe bzw. der Theorieansatz die Designpraxis befruchtet. Zur ersten
Frage finden sich in Niedderers Arbeit Hinweise.

Nachvollziehbar beschreibt sie die Rolle, die die kreativ-gestalterische Eigenarbeit im
Forschungsprozess hatte. Die Anfertigung der experimentellen Objekte interpretiert sie als die
Erzeugung von Daten bzw. Evidenz, die bekanntlich in den verschiedenen Disziplinen durch ganz
unterschiedliche Vorgehensweisen und Praktiken erfolgt. In ihrer Arbeit sei die gestalterische
Eigenarbeit insofern unabdingbar, da Funktionalitdt, einer der Schliisselbegriffe ihrer Untersu-
chung, nur durch die Anfertigung und praktische Handhabung von Objekten erfahrbar und iiber-
priifbar wire. Insofern sind die Konzeption eines Objekts mit einer spezifischen Funktionalitit und
seine Materialisierung zur empirischen Uberpriifung dieser Funktionalitit eine Voraussetzung fiir
die Erzeugung von Wissen iiber Funktionalitét.

The contribution to the inquiry as a whole is most obvious through providing data/ evidence
in terms of examples. Given that function can only really be experienced within and
through action, through the creation of examples with certain characteristics of function, it
has become possible to experience them. This experience, as well as reflection on function
through the process of making, has been the means to gain a deeper understanding of func-
tion. [...] Through the process of designing/ making that is directed towards the exploration
of function, it is possible to gain new insights and new meaning towards both form and
function by taking both function and process to their limits in terms of efficient function-
ality and form. [...] Series I has served to create an extended understanding of (designing)

function through the merging of both conceptual and perceptual understandings of function
in the process of designing and making. (Niedderer 2004, 165)

Niedderer selbst begriindet ihre Vorgehensweise damit, dass angewandte Forschung ihr Ziel war.
Das von ihr entwickelte theoretische Konzept solle in der Designpraxis anwendbar sein, und der
Entwurf von Objekten, in denen sich dieses Konzept vergegenstindlicht, solle die Liicke zwischen
der Theorie und ihrer Anwendung iiberbriicken helfen.

In order to account for the aspect of the potential practical application of the concept, I have

used design practice to bridge the gap between theory and application. Thus, where appro-
priate, the theoretical investigation is supported through practice. (Ibd. 2004, 28)
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Praxisintegrierende Designforschung und Theoriebildung

Art der Forschung
Motivation/ Zielsetzung

der Forschungsarbeit

Forschungsfragen/
-thema

Methoden

Beitrag zum
Wissenskorpus

Beitrag zur Praxis

Publikation und Rezeption
der Forschungsergebnisse

angewandte Forschung, creative-production research project.

- ,Weiterentwicklung der (eigenen) Designpraxis durch eine theoretische
Begriffsdefinition und Aufstellung von Leitlinien fiir den Entwurf von
sogenannten performativen Objekten

- ,What are performative objects?

- Can design [objects] modify behaviour?

- Can this behaviour-modification cause mindful reflection?

- Can this behaviour-modification (beyond mindful reflection on human-
object-interaction) encourage mindful reflection on interpersonal inter-
action?

- Can we distinguish performative objects as a separate/new category?

- What are the consequences of identifying and designing them?” (Nied-
derer 2004, 23f)

Forschungsmethoden:

- Benennung und Klassifikation einer neuen Objektkategorie

- Konzeptuelle und komparative Analyse zur Uberpriifung der Hypothese
von performativen Objekten als neuer Objektkategorie anhand von vor-
handenen und selbst entworfenen Objekten (induktives Schlie3en)

- phdnomenologische und semiotische Beschreibung von Objekten

Designmethoden:
- Konzeption und Realisierung von performativen Objekten (am Beispiel
von Trinkgefédf3en)

- Einfihrung der Kategorie des performativen Objekts (als eine neue
Kategorie von Designobjekten)

- Entwicklung von (vorldufigen) Design-Richtlinien und Empfehlungen fiir
den Entwurf von performativen Objekten

- Prazedenz-Produkte, die die neue Objektkategorie verkdrpern und
kommunizieren

- Aufstellung von (vorlaufigen) Design-Richtlinien und Empfehlungen fiir
den Entwurf von performativen Objekten

- Publikation in Design-Zeitschriften (Niedderer 2006)
- Papers und Vortrage auf Design-Konferenzen (Niedderer 2003, 2004,
2007, 2008)
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5.5 C_Moebel: Forschungs- und Entwicklungsarbeiten am
C-Labor der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach (HfG-O)
Leitung Prof. Jochen Gros (im Zeitraum 1995 - 2003 )"°

Das C-Labor der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach (HfG-O) wurde 1995 von Jochen Gros und
Friedrich Sulzer mit dem Ziel gegriindet, einen speziellen Forschungsgegenstand — den sich an-
kiindigenden Ubergang von der industriellen Massenproduktion zu einer computergestiitzten,
flexiblen Fertigung — aus der Perspektive des Design iiber die néchsten Jahre hinweg kontinuier-
lich zu bearbeiten. Bevor es zu dieser Institutionalisierung des Forschungsfeldes kam, hatte Gros
bereits ab 1986 begriindete Hypothesen zu den stilsemantischen Auswirkungen der neuen, digita-
len Fertigung publiziert und erste Skizzen dazu vorgelegt (1987¢c, 1987d). Sulzer hatte zuvor an
dem am Institut fiir Innenarchitektur und Mdbeldesign der Staatlichen Akademie der Bildenden
Kiinste Stuttgart angesiedelten Forschungsprojekt Neue Technologien im Mdbelbau mitgearbei-
tet.'" Die Anschaffung einer computergesteuerten Frise durch die HfG-O bot ab 1994 die Mog-
lichkeit, die Forschungsarbeit zu intensivieren. Als Arbeitsschwerpunkte des C-Labors definierten
Gros und Sulzer zum einen die Erarbeitung von Grundlagenstudien zu einem CNC-gerechten
Mabeldesign'?, zum anderen die Entwicklung von Szenarien und experimentellen Produkten fiir
die so genannte ,,virtuelle Produktion” (Davidow/Malone). In Studienseminaren wurden gemein-
sam mit Studierenden experimentelle Entwiirfe erstellt; Projektthemen waren Mobel aus der Fli-
che (1994), online.produkt im Internet (1995), Holzverbindungen digital (1995/96), 100% CNC
(1996), Das Produkt als gebaute Skizze (1999) und Falten und Origami (2002). Parallel zu diesen
Entwurfsprojekten erfolgte die design- und technikphilosophische sowie designtheoretische Ver-
tiefung des Themas, die in zahlreichen Publikationen, drei Symposien'® sowie mehreren Ausstel-
lungs- und Messebeteiligungen'® Niederschlag fand. Zwei Museen, das Museum fiir Angewandte
Kunst, Frankfurt am Main, und das Museum August Kestner in Hannover, nahmen mehrere expe-
rimentelle Mobel in ihre stindige Sammlung auf.

Auf der Basis der theoretischen und praktischen Vorarbeiten wurden ab 1997 eine Reihe
von drittmittelfinanzierten Forschungs- und Entwicklungsprojekten eingeworben. Am Anfang
stand die Weiterentwicklung CNC-gerechter Holzverbindungen im Auftrag des dds-Verlags. Sul-
zer und Gros erarbeiteten die CD-ROM Holzverbindungen Digital, auf der 50 CNC-gerechte
Holzverbindungen (Rahmen-, Brett- und Gestellverbindungen) sowie zehn Mustermébel als An-

"9 Mitarbeiter des C-Labors waren: Christine Ax, Hamburg (2000-2001); Willy Bierter, Giebenach/Genf
(2000-2001); Jan Eisermann, Miinster (2001-2003); Andreas Klober, Rossdorf (2001-2003); Ralf Néhring,
Koéln (2001-2003); Dagmar Steffen, Frankfurt a.M. (2000-2003); Friedrich Sulzer, Landau/Pfalz (1995-
2000); Ulrich Thierling, Beerfelden (2001-2003).

& Vgl. hierzu die Publikation Digitaler Mobelbau, Chancen und Probleme moderner Technologien in der
Holzbearbeitung, herausgegeben vom Institut fiir Innenarchitektur und Mdobeldesign der Staatlichen Akade-
mie der Bildenden Kiinste Stuttgart, Landesverband Holz + Kunststoff Baden-Wiirttemberg und dds der
deutsche schreiner und tischler (1994) Stuttgart: Edition dds.

12 CNC ist die Abkiirzung fiir den englischen Begriff ,,Computerized Numerical Controlled” bzw. die com-
putergestiitzte Steuerung von Werkzeugmaschinen.

"> Das erste vom C-Labor initiierte Symposium Von der Guten zur Virtuellen Form, Produktgestaltung im
Zeitalter der Digitale fand am 13./14.7.1995 an der HfG Offenbach statt. Das zweite Symposium New Arts n
Crafts, Design im Zeitalter seiner individuellen Reproduzierbarkeit veranstaltete die HfG Offenbach in Zu-
sammenarbeit mit dem Museum fiir Angewandte Kunst Frankfurt am 7./8.5.1999. In Zusammenarbeit mit
dem Fachverband Holz und Kunststoff Nordrhein-Westfalen veranstaltete das C-Labor am 8./9.11.1996 die
Fachtagung Kreativitit & Technik am Oko-Zentrum in Hamm, die von einer Ausstellung begleitet wurde.
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wendungsbeispiele dokumentiert sind. Fiir den praktischen Einsatz in der Tischlerei wurden so-
wohl die Holzverbindungen wie auch die Mustermdbel als ,,virtuelle Produkte” in zwei DIN-
Codes hinterlegt, die es erlauben, sie direkt auf einem CNC-Bearbeitungszentrum herzustellen."
Es folgte das vom C-Labor gemeinsam mit dem Landesverband des Tischlerhandwerks Nord-
rhein-Westfalen initiierte und mit Landesmitteln geforderte Modellprojekt Newcraft, eine Koope-
ration von zehn Tischlereien (KMU), die eine von Gros und Sulzer fiir die computergestiitzte Fer-
tigung entwickelte Mdbelkollektion produzierten und verschiedene Vertriebswege — iiber den
designorientierten Mobelhandel, ab Werkstatt und {iber Internet — erprobten. 1999 wurde das C-
Labor mit einem Arbeitspaket in das vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF)
geforderte und von der Universitit Paderborn geleitete Projekt Okologisches Produktdesign, ko-
intelligente Dienstleistungs- und Nutzungskonzepte im Bereich Heimmobel einbezogen (Bierter
1999). 2000 iibernahm das C-Labor die Federfiihrung fiir die ebenfalls vom BMBF geforderte
Machbarkeitsstudie Stirkung regionaler Okonomien: New Arts and Crafis als exemplarischer
Beitrag des Tischlerhandwerks, an der Willy Bierter und Christine Ax vom Institut fiir Produkt-
dauerforschung, Genf/Hamburg, mitarbeiteten (Gros et al 2001). Von 2001 bis 2003 wurde
schlieBlich das Forschungs- und Entwicklungsprojekt C_Moebel, Elektronisches Musterbuch fiir
CNC-gerechtes Design in Zusammenarbeit mit Firmenpartnern — dem Newcraft-Tisch-
lereiverbund'®, dem Maschinenhersteller EEW-Elekronik-Entwicklung, Schénberg, und den bei-
den Software-Entwicklern imos-net, Herford, und aspekt 1, Frankfurt am Main — durchgefiihrt;
Forschungstriger war auch hier das BMBF (vgl. Steffen 2003a).

Ausgangspunkt von Gros’ langjéhriger Bearbeitung des Themenfeldes war die Hypothe-
se, dass die digitale Informations- und Kommunikationstechnologie im Verbund mit den compu-
tergesteuerten Fertigungswerkzeugen nicht eine Fortfithrung des herkdmmlichen industriellen
Produktionsstils auf hoherem Niveau bedingen, sondern als eine in ihrem Charakter ,,post-
industrielle” Technologie viel weitreichendere Folgen nach sich ziehen wird (Gros 1987¢, 1987d,
1994, 1995, 1997a, b, 2001, 2003). Diesen sich ankiindigenden Wandel von der industriellen Mas-
senproduktion zu einer computerintegrierten, flexiblen Fertigung beschrieben Wirtschaftswissen-
schaftler mit Begriffe wie ,.flexible Spezialisierung” (Piore/Sabel 1985), ,,virtuelle Produktion”
(Davidow/Malone 1993), ,,Mass Customization” (Pine 1994) und ,,.kundenindividuelle Massenpro-
duktion” (Piller 1998). Dabei hatten sie unterschiedliche Merkmale der digitalen Technologie vor
Augen: zum einen die Moglichkeit, durch Veridnderung einiger Parameter im digitalen Bauplan
ohne grofieren Zeit- und Kostenaufwand die Produktvielfalt zu erhéhen und somit der sich in den
letzten zwei Dekaden zunehmend partikularisierenden Marktnachfrage entgegenzukommen; zum
zweiten die Aussicht, die Vorteile der handwerklichen Fertigung mit denen der Massenproduktion
zu verbinden und im Auftrag des Kunden individuell angefertigte Produkte zu dennoch konkur-
renzfdahigen Preisen anbieten zu konnen; und schlielich die Mdoglichkeit, die Produktentwicklung

zu globalisieren und gleichzeitig die Fertigung dezentral in Kundenndhe anzusiedeln.

15 Vgl. hierzu Artikel in der Fachpresse: Friedrich Sulzer, ,,It’s not a trick. Digitale Holzverbindungen”, in:
dds spezial Nr. 9, 1996, S. 132-134; Friedrich Sulzer, ,,Aufbruch in ein neues Zeitalter”, in: BM Nr. 12, 1996,
S. 88-94. Siehe weiterhin die CD-ROM Holzverbindungen Digital Woodjoints. Konzeption und Entwicklung:
Jochen Gros und Friedrich Sulzer, C-Labor der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach, Herausgeber: dds —
das magazin fiir mobel und ausbau, Stuttgart 1998.

' Der Tischlereiverbund Newcraft, zu dem sich 10 kleine und mittlere Unternehmen in Nordrhein-Westfalen

zusammengeschlossen hatten, wurde in dem Forschungsprojekt durch vier Mitglieder vertreten: die Tischle-
reien Droste, Gelsenkirchen, und Vogelsberg, Mechernich/Vussem, sowie Treppenbau Hermschulte, Reck-
linghausen, und Innenausbau Janssen, Rees..
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Wurde das Vorriicken des digitalen Produktionsstils von diesen Autoren vor allem als ei-
ne technologische, betriebs- und volkswirtschaftliche Herausforderung angesehen, so leitete Gros
aus dessen Charakteristika ab, dass der anstehende technologische Wandel auch auf das Industrial
Design durchschlagen wird. Diese Disziplin, die ihr Profil und ihre Leitbilder im Zuge der Indu-
strialisierung ausgebildet hatte, wird sich mit und durch den angekiindigten Strukturwandel verén-
dern, argumentierte Gros (2001). Grundlage dieser Hypothese war ein Riickblick in die Designge-
schichte, die belegt, dass sich sowohl der handwerkliche als auch der industrielle Produktionsstil
in einem jeweils spezifischen Produktstil und in eigenen Distributionsformen niederschlugen. Die
Herausforderung, vor die der Ubergang von der handwerklichen zur industriellen Fertigung am
Anfang des 20. Jahrhunderts die Avantgarde gestellt hatte, verglich er mit der gegenwértigen Auf-
gabe, den Ubergang von der industriellen Produktion zu einem seinem Wesen nach post-
industriellen Produktionsstil gestalterisch zu interpretieren. Jene Schliisselfragen des Design, auf
die der Deutsche Werkbund, das Bauhaus und die HfG Ulm seinerzeit historisch giiltige Antwor-
ten gefunden hatten, wiirden sich nun durch den abermaligen technologischen Umbruch unter
umgekehrten Vorzeichen erneut stellen. Im Hinblick auf die industrielle Serienfertigung und eine
anonyme Kéauferschaft sei es nur konsequent gewesen, dass die frithen Funktionalisten auf eine
sachliche, ornamentfrei Formgebung und einen Verzicht auf alle Zeichen von Individualitit dring-
ten. So habe die Forderung nach einer herstellungsgerechten Gestaltung und einer dem Produkti-
onsstil addquaten Symbolsprache im Leitbild der sogenannten ,,Guten Form” jahrzehntelang ihre
angemessene Verkorperung gefunden. Doch wiirde die digitale Technologie mit ihrem Trend zu
kleinen Stiickzahlen und einer grofleren Modellvielfalt bis hin zur kundenindividuellen Fertigung
nun einen Stilwandel in entgegengesetzter Richtung begiinstigen, wenn nicht sogar bedingen. Die
gestalterischen Leitbilder des Industriedesigns konfrontierte Gros folglich mit neuen Begriffen und
Konzepten wie ,,Post-Industrial Design®, ,,Customization Design®, ,,Art Customization* und ,,New
Arts and Crafts“ (Gros/Steffen/Ax/Bierter 2001).

Die Forschungsarbeit am C-Labor konzentrierte sich auf drei Themenkomplexe: Aus der
Perspektive der Produktgestaltung standen Fragen einer herstellungsgerechten Formensprache und
eines erneuten Stilwandels im Vordergrund, die theoretisch untersucht und — eingegrenzt auf den
Moébelbereich — zunédchst mit experimentellen Entwiirfen erkundet wurden. Begonnen wurde mit
Mobelentwiirfen und Re-Designs, die unter der Pramisse ,,100% CNC* standen; das heift, die
Entwiirfe sollten vollstdndig auf ihren digitalen Bauplan reduziert werden und sich in einem Ar-
beitsgang auf einer CNC-Frise fertigen lassen. Denn wenn diese Bedingung erfiillt sei, lieBen sich
diese als sogenannte ,,virtuelle Mobel” iiber Internet verschicken und dezentral in jeder mit CNC-
Werkzeugen ausgestatteten Tischlerei oder Technofaktur nach Maflgabe des Kunden anfertigen.
(Gros 1995). Erstmals erprobt wurde dieser Prozess 1995 im Rahmen des Symposiums Von der
Guten zur Virtuellen Form anhand des Offenbacher C-Hockers, einem CNC-gerechten Re-Design
des Ulmer Hockers (Abb. 49a, c). Die Fertigungsdaten wurden im Stuttgarter Einrichtungshaus
Magazin gemeinsam mit Kunden konfiguriert und an eine schwibische Tischlerei tibermittelt, die
das Mobel anfertigte (vgl. Steffen 2000). Es folgte die CNC-gerechte Uberarbeitung traditioneller
europdischer und japanischer Holzverbindungen, so dass sie sich als digitale Verbindungen auf
dem CNC-Bearbeitungszentrum in einem Arbeitsgang mit dem Werkstiick rationell und kosten-

giinstig fertigen lieBen (sieche Abb. 48 a-c). Darauf aufbauend, entstanden nach den Entwiirfen von
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Abb. 48 a-c Digitale Holzverbindungen, basierend auf
traditionellen japanischen und europdischen Vorla-
gen.

Konzeption und Entwicklung: Jochen Gros, Friedrich
Sulzer, C-Labor, 1998.

Abb. 49 a-c Offenbacher C-Hocker, CNC-gerechtes Re-Design
des Ulmer Hockers, Design Jochen Gros, 1994.

C2 maBgefertigt als Hocker, Tisch oder Bank

CNC-gefrastes Verbindungsdetail des Offenbacher Hockers,
Jochen Gros, 1994.

Abb. 50 a-b Tisch K6nig Ludwig: Fertigungsablauf nach dem Folding-Verfahren. Entwurf: Jochen Gros
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Abb. 51 New Arts and Crafts: Truhe mit einem Relief des Bildhauers Frank Reinecke. Das Relief basiert auf
einer gezeichneten Vorlage, die eingescannt und CNC-gesteuert in die Oberfldche eingraviert wurde.

Jochen Gros und Friedrich Sulzer mehrere Mobelkollektionen. Weiterhin kam bei den Mobelent-
wiirfen eine Falttechnik zur Anwendung. Sie erlaubte es, beschichtete Plattenmaterialien origami-
artig zu einem Mobelkorpus zusammenzufalten, wenn die Knickkanten zuvor entsprechend v-
formig eingefrist wurden; die Beschichtung iibernahm dann die Gelenkfunktion (siehe Abb. 50 a-
b). Voraussetzung war auch hier, dass die Mobelentwiirfe — dhnlich wie Faltkartons — von Anfang
an im Hinblick auf das Fertigungsverfahren entwickelt wurden.

Uber die Erforschung herstellungsgerechter Konstruktionen hinausgehend, wurden als
zweiter Forschungsschwerpunkt die symbolischen Implikationen der digitalen Fertigung unter-
sucht. Begiinstigen die flexiblen programmgesteuerten Werkzeuge gegenwirtig erneut eine Klein-
serien- und Unikatfertigung und somit auch eine Individualisierung und Personalisierung von
Produkten, stellt sich die Frage, aus welchen Quellen sich diese speisen konnten. Mit den Konzep-
ten New Arts and Crafts und Art Customization verwies Gros hierzu auf das Potential einer ange-
wandten Kunst, die mit digitaler Technologie arbeitet (Gros 2000b, 2003; Gros et al 2001). Eines
der ersten Experimente in dieser Richtung war eine Zusammenarbeit mit dem Frankfurter Bild-
hauer Frank Reinecke, die zu CNC-gefristen Mobelreliefs fithrte (siehe Abb. 51). Weitere gestal-
terische Ansétze fiir eine Art Customization wurden in der Machbarkeitsstudie skizziert (Gros et al
2001). Die theoretische Begriindung erfolgte in Anlehnung an Positionen von Kunsttheorie und
Bildwissenschaft, etwa die von Markus Briiderlin diagnostizierte ,,Reornamentierung der Moder-
ne”, den von Bruno Latour und Peter Weibel untersuchten ,,Iconoclash” und den von Gottfried
Boehm geprégten Begriff des ,,Iconic Turn”.

Der dritte Themenkomplex, der im Rahmen der Forschung ebenfalls theoretisch wie prak-
tisch bearbeitet wurde, galt der Frage nach den sich verdndernden Kontexten. Behandelte die oben
genannte wirtschaftwissenschaftliche Literatur den technologischen Wandel zunéchst ausschlief3-
lich aus der Perspektive der in Industrieunternehmen einzuleitenden strategischen Verédnderungen,
so setzte Gros dem die Hypothese entgegen, dass die digitalen Werkzeuge — erstmals seit der Indu-
strialisierung — das Handwerk begiinstigen und gegeniiber der Industrie wieder wettbewerbsfahig
machen konnten. Waren Arts and Crafts Ende des 19. Jahrhunderts, das alternative Handwerk der
1970er Jahre und schlieBlich das ,,Neue Design” der 1980er Jahre — drei Bewegungen, die aus
unterschiedlichen Griinden fiir eine handwerkliche Produktion eintraten — nicht zuletzt an ihrer
unterlegenen Produktivitdt gescheitert, so verfiigte nun ein mit CNC-Technologie ausgestattetes
Tischlerhandwerk {iiber die gleichen Werkzeuge wie die Mdbelindustrie (Gros 1997; Gros et al
2001). Aus dieser Perspektive betrachtet, erdffnete der technologische Wandel nicht zuletzt auch
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die Aussicht auf ,,sozio-kulturelle Hoffnungsbilder” (Gros) wie ganzheitlich humane Arbeitsfor-
men und eine 0kologisch vertriglichere, dezentrale und bedarfsgerechte Fertigung von Produkten,
die fiir Hersteller und Nutzer sinn- und bedeutungsvoll sind, argumentierte Gros. Zur Erkundung
solcher Strukturverdnderungen wurde in einem Studienseminar an der HfG-Offenbach ein Zu-
kunftsszenario (sieche Abb. 52) entwickelt, das — aufbauend auf den Analysen von Davidow/ Ma-
lone (1993) und Piore/ Sabel (1985) — neue Akteure und verénderte Prozessketten anvisierte: So
konnte beispielsweise in Zukunft ein ,,Produktverlag™ virtuelle Produkte entwickeln lassen und
global {iber das Netz vertreiben; die mit neuesten digitalen Werkzeugen ausgestatteten ,,Techno-
fakturen™ konnten — als Konvergenzmodell von Industrie und Handwerk — die virtuellen Mdbel
auf Bestellung und nach MafBigabe der Kunden dezentral fertigen und ausliefern; der Vertrieb
konnte iiber an die Technofakturen angegliederte ,,Showrooms* erfolgen oder iiber selbstindige
,,Produktgalerien” in der City, die Musterstiicke und Materialien ausstellen und Kunden beraten;
und die Aufgaben der Designer wiirden in diesem Szenario im Entwurf von ,,virtuellen Produkten®
einschlieBlich der Vorgabe moglicher Varianten fiir den Produktverlag liegen; sie wéren vor allem
Ideengeber und Musterentwerfer, hétten aber nur noch begrenzten Einfluss auf das Endprodukt, da
die ,,Kunden als Co-Designer* die Entwiirfe nach ihren Vorstellungen und Bediirfnissen modifi-
zieren wiirden (Gros 1995).

virtuelle Produkt-

) ) Produkte verlag
immateriell global

Kunde als
Co-Designer

materiell lokal

Techno- Produkt-
faktur galerie

,Newcraft" ® |[«—»

Abb. 52 Szenario der virtuellen Produktion, entwickelt im HfG-Seminar online.produkt im Internet im Som-
mersemester 1995.

Dieses Leitbild-Szenario diente bei den weiteren Arbeiten des C-Labors als hypothetisches Kon-
textmodell, das im Hinblick auf mogliche zukiinftige Design-, Herstellungs- und Vertriebsprozesse
Orientierung bot. Mit dem nordrhein-westfédlischen Tischlereiverbund Newcraft, dem zehn kleine
und mittlere Unternehmen angehorten, wurde schlieBlich tiber sieben Jahre hinweg versucht, erste
Bausteine dieses Szenarios zu operationalisieren. Mehrere vom C-Labor entwickelte Mdbelkollek-
tionen wurden gemeinsam mit den Handwerksbetrieben bis zur Marktreife ausgearbeitet und unter
dem eingetragenen Markennamen Newcraft auf Handwerksmessen, auf der Internationalen Mo-
belmesse Koln und auch iiber die Newcraft-Homepage angeboten. Trotz vielfdltiger Unterstiit-
zung, unter anderem durch den Fachverband des Tischlerhandwerks Nordrhein Westfalen, und die
aufwendige Erstellung eines Produktkonfigurators durch den Software-Entwickler imos-net, der
Kunden bei der Individualisierung ihrer Bestellung unterstiitzt, blieben die Kundenansprache und
die Etablierung ,,nachindustrieller” Vertriebswege jedoch iiber die gesamte Projektdauer hinweg
problematisch.

Um die Nachhaltigkeit der Forschungsarbeit zu sichern, wurden im Rahmen des BMBF-
Projekts schlieflich auch Empfehlungen fiir die Tischlerausbildung erarbeitet, da der technologi-
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sche Wandel starke Verdnderungen bei Planung, Entwicklung und Fertigung im Mdbel- und In-
nenausbau bedingen wird. Die Empfehlungen umfassten sowohl produktionstechnische als auch
gestalterische Inhalte. Weiterhin wurden die Anforderungen von kleinen und mittleren Unterneh-
men an eine fiir den handwerklichen Mdbelbau geeignete CNC-Frise ermittelt, aufgrund derer der
Maschinenhersteller EEW-Elektronik-Entwicklung ein 5-Achs-CNC-Bearbeitungszentrum ent-

sprechend weiterentwickelte.

Analyse

Aufgrund des breiten Spektrums, das die Forschungs- und Entwicklungsprojekte des C-Labors
abdeckten, scheinen sie geeignet, um der Frage nachzugehen, inwiefern die verschiedenen For-
schungstypen — theoretisch-philosophische Grundlagenforschung, konzeptionell-angewandte und
klinische Forschung — sich hier identifizieren lassen und auch durchdringen. Um mit dem Typus
Grundlagenforschung zu beginnen: Die Auseinandersetzung mit Umbriichen der produktionstech-
nischen Basis, mit sich daraus ableitenden stilsemantischen Implikationen und den Rollen von
Designer, Produzent und Nutzer, schlieBlich auch die Frage nach der iiber den Produktentwurf
hinausgehenden sozialen, kulturellen und 6kologischen Verantwortlichkeit des Designers — diese
Themenstringe durchziehen die Geschichte des Handwerks- und Industriedesigns seit rund 150
Jahren. Unter dem Eindruck der gegenwartigen technologischen Entwicklungen und kulturellen
Rahmenbedingungen wurden sie von Jochen Gros erneut aufgegriffen, einer kritischen Revision
unterzogen und hypothetisch weitergedacht. Die resultierenden Forschungsfragen diirften zu den
,grundlegenden Fragen eines Wissensgebietes” (Maser 1989) zdhlen und die aufgestellten Hypo-
thesen ,,in ihren Implikationen bedeutsam und weitreichend” (Buchanan 2001) sein — Merkmale
der Grundlagenforschung diirfte die Projektarbeit des C-Labors mithin erfiillt haben. Zentrale
Hypothesen, wie sie mit dem ,,Szenario der virtuellen Produktion® und den Begriffen ,,Customiza-
tion Design®, ,,Art Customization“ und ,,New Arts and Crafts* verbunden sind, schlugen nicht nur
eine Verdnderung der &sthetischen Leitbilder und Geschiftsmodelle der Designprofession vor,
sondern implizierten auch ein ,,unsichtbares” Re-Design bestehender Strukturen und Prozessket-
ten. So wurde die von Okonomen beschriebene Strategie der Mass Customization, die auf eine
zwar individualisierte, gleichwohl industriell zentralisierte Massenproduktion abzielt, in revidierter
Form auf den Mdobelbau iibertragen. Mit der Konzeption eines alternativen Szenarios, das fiir alle
weiteren Aktivititen des C-Labors als Bezugspunkt diente, wurde eine schliissige Antwort auf
akute Problemlagen der Gesellschaft zu geben versucht. Konstatierte Victor Margolin (1998), die
Argumente von William Morris seien noch immer iiberzeugend angesichts der gegenwértigen
Versuche, die durch technologische Innovationen verursachten Turbulenzen in sinnvolle Bahnen
zu lenken, so beriihrte er damit ein zentrales Motiv der Arbeit des C-Labors. Das Konzept ,,New
Arts and Crafts“ ist ein deutlicher Verweis darauf. Neben einer Anndherung an das bereits von der
Arts and Crafts-Bewegung, spédter vom alternativen Handwerk und dem ,,Neuen Design® ange-
strebte Ideal einer ganzheitlichen Arbeitsweise der Produzenten, erdffnete das ,,Szenario der virtu-
ellen Produktion® Perspektiven, wie ein Beitrag zum Erhalt qualifizierter Arbeitsplatze in einem
Hochlohnland mit einer wirtschaftlichen Stiarkung der Regionen und einer dkologisch nachhalti-
gen, zukunftsfihigen Arbeits- und Wirtschaftsweise verbunden werden konnte. Vertiefend unter-
sucht wurden diese Problembereiche in interdisziplindrer Zusammenarbeit mit Sozial- und Natur-

wissenschaftlern.
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Methodisch basierte die Grundlagenforschung auf einer hermeneutischen Interpretation
von historischen Wendepunkten des Designs und daraus deduzierten Schlussfolgerungen. Pramis-
se war der aus der Designgeschichte abgeleitete hypothetische Zusammenhang zwischen Produk-
tionsstil und Produktstil, der zufolge sowohl der handwerkliche als auch der industrielle Produkti-
onsstil einen spezifischen Produktstil und bestimmte Distributionsformen bedingten. Sofern diese
Pramisse richtig ist, sollte die daraus abgeleitete Schlussfolgerung — die zugleich als post-
industriell und neo-handwerklich charakterisierte digitale Technologie setze ebenfalls herstel-
lungsgerechte Entwiirfe voraus und fithre zu neuen stilistischen Auspragungen — sich als ebenfalls
richtig erweisen. Doch wie sich zeigte, kann dieser Zusammenhang zwischen Produktionsstil und
Produktstil nicht so eng ausgelegt werden kann, wie es in der Designgeschichte phasenweise po-
stuliert wurde. So ist der Hinweis von Gros (2001) zwar richtig, dass die (semi-)industrielle Ferti-
gung von Michael Thonet erst durch die Entwicklung herstellungsgerechter Bugholzméobel in
Schwung kam, und auch Details anderer Produkte, beispielsweise die unterschiedlichen Holzver-
bindungen beim Drei-Brett-Hocker, sind den jeweiligen produktionstechnischen Voraussetzungen
geschuldet.17 Dennoch kénnen der Stil der Moderne und das Postulat der ,,Guten Form” nicht
ginzlich von technischen Bedingungen der industriellen Massenproduktion und funktionalen An-
forderungen abgeleitet werden; sie sind auch auf normative und symbolische Implikationen zu-
riickzufithren. So fiihrte die Diskussion iiber verschiedene C_Moebel-Entwiirfe zu dem Fazit, dass
die Differenz zwischen herstellungstechnisch bedingten und aus Griinden der Semantik frei ge-
wdhlten Gestaltungsmerkmalen auch bei Produkten zu bedenken ist, die mit Blick auf die Mog-
lichkeiten digitaler Technologie entworfen wurden.

Weiterhin wurde bei der Entwicklung des Kontextmodells mit der Szenario-Methode ge-
arbeitet. Ausgehend von wirtschaftswissenschaftlichen Analysen des neuen Produktionsstils ent-
standen Szenarien wie das ,,Szenario der virtuellen Produktion®, das rational begriindbar ist, aber
nicht als Prognose missverstanden werden darf. Von einer solchen unterscheidet es sich dadurch,
dass Szenarien nicht nur empirisch-analytische Vorgehensweisen zugrunde liegen, sondern auch
kreativ-intuitive Ideen sowie normative und politische Haltungen. Szenarien sind als ,,ganzheitli-
che Zukunftsbilder” zu verstehen, die eine mogliche und — in diesem Fall aus der Sicht der Auto-
ren — auch wiinschenswerte Zukunftsentwicklung anschaulich und nachvollziehbar kommunizie-
ren und diskutierbar machen (vgl. Weinbrenner o0.J.). In diesem Sinne kam dem Szenario bei allen
Aktivititen des C-Labors eine Orientierungsfunktion zu: Mobelentwiirfe bemaflen sich daran, dass
sie vollstidndig digitalisierbar und somit als virtuelle Produkte in das Elektronische Musterbuch
(d.h. die Datenbank) eines Produktverlags einstellbar wéren. Auch der Tischlereiverbund wurde
unter der Prdmisse aufgebaut, dass unter dkologischen Gesichtspunkten virtuelle Produkte am
glinstigsten dezentral in Kundenndhe materialisiert werden, um weite Transporte zu reduzieren.
Bei der Kommunikation mit der Scientific Community, mit Designern, Handwerkern, Fachver-
banden, -verlagen und auch in Drittmittel-Antrdgen diente das Szenario dazu, die komplexen

Wechselbeziehungen zwischen den verschiedenen Akteuren einsichtig zu vermitteln und die eige-

"7 Drei-Brett-Hocker wurden im traditionellen Tischlerhandwerk mit Schwalbenschwanz-Verbindungen

gefertigt. Max Bill tiberarbeitet diesen Mdbeltyp zusammen mit Hans Gugelot und Paul Hildinger fiir die
HfG Ulm; der in den Werkstétten der Schule angefertigte Ulmer Hocker wies eine dem damaligen Stand der
Technik entsprechende Fingerverzinkung auf, die mit Hilfe einer Vorrichtung auf der Oberfrése in kleinen bis
mittleren Serien hergestellt wurde. Die Zinkenverbindung signalisiert somit den Ubergang vom handwerklich
gefertigten Einzelstiick zum industriellen Serienprodukt. Fiir die Herstellung auf einer 3-achsigen CNC-Frise
entwickelte Jochen Gros den Offenbacher C_Hocker mit einer neuartigen ,,Fingerspitzen-Verzinkung”; diese
erlaubt es, dass alle Teile des Hockers einschlielich der integrierten Holzverbindungen in einem Arbeitsgang
aus einem Plattenwerkstoff ausgefriast werden konnen. Vgl. Steffen, 2003, 76 und 122/123.
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nen Forschungsziele zu begriinden. Gerade aufgrund dieser Mittlerfunktion zwischen rationaler,
intersubjektiv begriindbarer Antizipation zukiinftiger Entwicklungen und der kreativen Entwick-
lung von Strategien und MaBnahmen zur Einleitung von Verdnderungen kommt die Szenario-
Technik in die Ndhe von Methoden des unsichtbaren Design. Sie kann zur Entwicklung von Leit-
bildern und Orientierungsangeboten eingesetzt werden, die — im Sinne von Herbert Simon — dazu
anregen, bestehende Situationen in bevorzugte zu iiberfiihren.

Parallel zur Grundlagenforschung, deren Erkenntnisse zum Selbstverstindnis der Diszi-
plin beitragen und zukiinftige Designpraxis in einen groferen gesellschaftlichen Kontext stellen
sollten, wurde am C-Labor auch angewandte Forschung durchgefiihrt, die Buchanan (2001) zufol-
ge ,,auf innerhalb einer Produktklasse identifizierte Probleme ausgerichtet ist”, mit dem ,,Ziel,
einige Prinzipien oder Daumenregeln zu entdecken”. Im Mittelpunkt standen hierbei Fragen nach
den spezifischen Stirken und gestalterischen Potentialen der digitalen Technologie im Mdobelde-
sign, die es zu erkunden und in Form von verallgemeinerten Gestaltungskriterien und -konzepten
zu beschreiben galt. Ausgehend von den technischen Merkmalen der CNC-Bearbeitungszentren
sowie dem Zukunftsszenario, wurden entwurfsleitende Hypothesen und Begriffe wie zum Beispiel
,,100% CNC* oder ,,Art Customization* formuliert. Ohne solche zunéchst spekulativen Vorgaben
ist es sehr wahrscheinlich, dass die Technologie lediglich zur rationelleren Fertigung herkdmmli-
cher Produktentwiirfe und Konstruktionen eingesetzt wird. Historische Beispiele wie die maschi-
nell gestanzte und gepresste Ornamentik im Historismus belegen dies ebenso wie die Beobach-
tung, dass die digitalen Werkzeuge anfangs in Industrie- und Handwerksbetrieben nur zur Ferti-
gung von groflen- und materialvariablen Kastenmobeln genutzt wurden — fiir Produkte also, die
den Eigenarten der industriellen Massenfertigung entsprachen, die gestalterischen Potentiale der
neuen Technologie jedoch nicht ausschopften.

Um zu innovativen Produktentwiirfen zu gelangen, wurden daher zunéchst explizit Hypo-
thesen aufgestellt, die in der Projekt- und Seminararbeit des C-Labors in entsprechende Entwiirfe
und Prototypen ,,iibersetzt” wurden. Die Rolle, die den Mobelentwiirfen hierbei zukam, ist ver-
gleichbar mit der, die Versuche in den experimentellen Wissenschaften haben konnen: Als hypo-
thesentestende Designexperimente dienten sie der Erprobung der technisch-gestalterischen Mach-
barkeit; dabei konnen sie die zuvor aufgestellten Hypothesen stiitzen oder widerlegen. In beiden
Féllen tragen sie unmittelbar zu Erkenntnis und Erzeugung von angewandtem Wissen bei. Erst der
Nachweis, dass es technisch moglich ist, beispielsweise integrierte Holzverbindungen, komplizier-
te Konturen oder Reliefs CNC-gesteuert zu frisen, bestétigt Hypothesen und Begriffe wie ,,100%
CNC* oder ,,Art Customization®. Als verifizierte Begriffe und Thesen stehen sie dann fiir neu
erzeugtes Fachwissen, durch das sich die Disziplin Design von anderen Disziplinen abgrenzen
kann und das im giinstigsten Fall nicht nur in der eigenen Disziplin der Verstandigung dient, son-
dern auch von anderen Disziplinen rezipiert wird. Beispielsweise wurde der Begriff ,,Art Customi-
zation“ von den Okonomen mit Interesse aufgegriffen;'® denn dass der Erfolg der neuen Wettbe-
werbsstrategie wesentlich von einem geeigneten Designkonzept abhdngen wird, das den Kunden
nicht nur eine beliebige Vielfalt anbietet, sondern die Spezifitit der digitalen Werkzeuge in eine
addquate Produktsprache iibersetzt und auch authentische, bedeutungsvolle Individualisierungs-
strategien ermoglicht, war von ihnen zuvor nicht beriicksichtigt worden. Ebenso wenig lag die

Entwicklung von gestalterischen Losungsansitzen im Kompetenzbereich der Okonomen.

18 Vgl. hierzu den Beitrag von Jochen Gros ,,Art Customization, Individualization and Personalization are
Characteristics of Art” in der von den beiden Okonomen Mitchell M Tseng und Frank T Piller (2003) heraus-
gegebenen Anthologie.
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Wie die Analyse zeigt, konnen in der Projektarbeit zwar Inhalte benannt werden, die ten-
denziell stirker der Grundlagen- bzw. der angewandten Forschung zuzuordnen sind. Dennoch
wird deutlich, dass eine klare Trennung zwischen den Forschungstypen nicht moglich ist. So lie-
Ben sich die Hypothesen der Grundlagenforschung nur durch angewandte Forschung priifen. Und
um die vorwettbewerblichen Produktentwicklungen marktreif zu machen, war schlieBlich noch
klinische Forschung und Entwicklungsarbeit zu leisten, bei der zusétzliche Kriterien zu beriick-
sichtigen waren. Zum einen mussten die Produkte hinsichtlich der Herstellungskosten optimiert
werden. In Abstimmung mit den Newcraft-Tischlereien wurden beispielsweise durch kleine kon-
struktive Verdnderungen Fertigungszeiten und Materialverschnitte reduziert. Zum anderen waren
die Mdbel hinsichtlich ihrer zielgruppengerechten Gestaltung zu iiberpriifen und entsprechend zu
iiberarbeiten.'’ Auch die klinische Forschung fiihrte zu Erkenntnissen, die in die weitere Produkt-
entwicklung zuriickfloss.

Insgesamt bestitigt die Verwobenheit von Grundlagen- und angewandter Forschung in
der Projektarbeit das von Jiirgen Mittelstral (1992) und Donald Stokes (1997) beschriebene Mo-
dell einer anwendungsorientierten bzw. nutzeninspirierten Grundlagenforschung: Fundamentales
Erkenntnisinteresse und intendierte Anwendung gingen Hand in Hand. (Vgl. Kap. 2.2.4) Theorie-
bildung und experimentelle Entwurfspraxis erfolgten, sich wechselseitig anregend und korrigie-
rend, in einem iterativen hermeneutischen Zirkel. Von der technisch erfolgreichen Realisierung der
experimentellen Entwiirfe hingen sowohl die Hypothesen der Grundlagenforschung als auch die
der angewandten Forschung entscheidend ab. Gelungene Experimente erhirteten die Hypothesen.

Doch verliefen nicht alle Experimente erfolgreich, denn auch das Pilotprojekt, mit dem
Unternehmensverbund Newcraft alteingesessene Tischlereibetriebe als Anbieter von kundenindi-
viduellen Mobeln am Markt zu etablieren, verstand Jochen Gros als ein hypothesentestendes Ex-
periment — die Methode der Aktionsforschung lagen damals auBerhalb des Fokus des C-Labors.?
Bei der Entwicklung des ,,Szenario der virtuellen Produktion“ war man zunichst davon ausgegan-
gen, dass die Tischlereien vor allem zeitgemal und fertigungsgerecht gestaltete Mobelentwiirfe fiir
ihren Markteinstieg bendtigen wiirden, da sie diese nicht selbst entwickeln konnen — zum einen
aufgrund ihrer begrenzten Gestaltungskompetenz, zum anderen aufgrund des Umstands, dass sie
als Handwerker ihren Kunden Entwurfsarbeit nicht in Rechnung stellen diirfen. Wie die Analyse
bei Abschluss des Forschungsprojekts zeigte, war ihnen trotz Bereitstellung von Mobelentwiirfen
einschlieBlich der digitalen Fertigungsprogramme durch das C-Labor der Einstieg in den Mobel-
markt auf verschiedenen Vertriebswegen nicht gelungen (Steffen/Gros 2003).

Ist aus diesem fehlgeschlagenen Experiment nun zu folgern, dass die zugrundeliegende
Hypothese einer sukzessiven Regionalisierung der Mobelfertigung falsch ist? Hiergegen sprach,
dass die Recherche nach weiteren in diesem Feld aktiven Unternehmen auf 6konomisch erfolgrei-

che Beispiele stiel3, die der Idee der dezentralen Mdbel-Technofaktur nahekamen (vgl. Steffen

" Die Zielgruppen-Untersuchungen wurden vom Institut fiir sozial-ckologische Forschung (ISOE), Frankfurt
a.M., im Rahmen des BMBF-geforderten Forschungsprojekts Ecobiente, Nachhaltige Produkte erfolgreicher
gestalten durchgefiihrt, das Ursula Tischner von der Kdlner Agentur fiir 6kologisches Design econcept gelei-

tet hatte (Projektlaufzeit 2002-2005).

% Im Riickblick ist zu konstatieren, dass die Zusammenarbeit mit den Newcraft-Tischlereien, genauer: die

Beobachtung, wie die Forschungsergebnisse von den Tischlereien rezipiert und umgesetzt wurden, einen
geeigneten Gegenstand fiir Aktionsforschung dargestellt hitte. Aufschlussreich ist diesbeziiglich ein von
Claudia Acklin (2011) durchgefiihrtes Forschungsprojekt iiber Designgetriebene Innovationsprozesse in
KMU, das unter anderem auf Aktionsforschung basierte. Ein Ziel des Projekts lag auf der Beschreibung der
Aufnahme- bzw. Lernfahigkeit (,,absorptive capacity”) von kleinen und mittleren Unternehmen, die ihnen im
Rahmen des Forschungsprojekts vermittelten Design- und Designmanagement-Strategien im eigenen Unter-
nehmen zu implementieren.
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2003a). Dariiber hinaus sprachen auch die neueren Forschungsarbeiten an der Technischen Uni-
versitit Miinchen iiber dezentrale Minifabriken dagegen.”’ Fiir den Misserfolg des Newcraft
Pilotprojekts diirften andere Faktoren ausschlaggebend gewesen sein, die jedoch schwer eindeutig
zu identifizieren sind. Einer der Storfaktoren diirfte in der Auswahl der Probanten zu sehen sein,
denn wie sich zeigte, stellten die fehlenden Marketingerfahrungen der Betriebe und die mentale
Einstellung der Handwerker gravierende Hiirden dar (vgl. ibd.). Hinzu kamen ungiinstige
Umfeldbedingungen wie die insgesamt stark riicklaufigen Umsitze der Mobelbranche in diesem
Zeitraum und auch das Fehlen eines iiberregional agierenden Produktverlags, wie ihn das
»dzenario der virtuellen Produktion” vorgesehen hatte. Die Falsifizierung der Hypothese einer
Dezentralisierung der Mdobelfertigung infolge der digitalen Werkzeuge steht insofern noch aus —
und bedenkt man den Zeitraum, den die Industrialisierung bis zu ihrer vollen Entfaltung benétigte,
so wire sie auch erst ldngerfristig zu erwarten.

Neben der Erkundung und Erprobung technischer Moglichkeiten und der Uberpriifung
von Hypothesen kommt den Entwurfsprojekten innerhalb der Forschungsarbeit eine weitere Funk-
tion zu. Wie bei den Arbeiten von Tomas Sokoler (vgl. Kap. 5.1) und Anthony Dunne (vgl. 5.2)
dienen die experimentellen Produkte auch hier der Veranschaulichung von Ideen und Konzepten.
Die Truhe mit dem von Frank Reinecke entworfenen Relief ist nicht nur ein Nachweis technischer
Machbarkeit, sondern sie veranschaulicht und kommuniziert zugleich auch das Konzept ,,New
Arts and Crafts®. Dariiber hinaus hat der experimentelle Entwurf exemplarischen Charakter, denn
die Hypothese einer Produktindividualisierung und -personalisierung mit Mitteln der angewandten
Kunst kann ebenso durch andere Motive oder vollig andere Entwurfsansitze verdeutlichen wer-
den. Insofern birgt die anschauliche Konkretisierung einer Hypothese die Gefahr des zweifachen
Missverstidndnisses: zum einen, dass der Betrachter das Anschauungsbeispiel iiberbewertet gegen-
iiber der zugrunde liegende Hypothese oder Theorie; und zum anderen, dass er das Objekt nicht als
nur eine erste — und moglicherweise nicht die beste — Reprisentation einer Hypothese oder Theorie

auffasst. Jochen Gros sprach diese Mdoglichkeit der Fehlinterpretation selbst an:

Das anschauliche Nachdenken und Reden am konkreten Entwurfsbeispiel, so wichtig es
im Design fiir die Verkniipfung von Theorie und Praxis sein mag, hat auch seine Nachtei-
le. Die allgemeine Einschitzung der jeweils zugrunde liegenden Denkmuster verengt sich
dabei leicht auf das, was die Beispiele offensichtlich zeigen, anstatt auch das einzubezie-
hen, was sich daraus generell noch entwickeln kdnnte. (Gros 1987d, 11)

Spiegelbildlich zu der Funktion der Gestaltungsexperimente innerhalb des Forschungsprozesses
stellt sich die Frage nach der Funktion der Theorie. Per definitionem sind Theorieerzeugung und
ein Beitrag zum Wissenskorpus Ziele akademischer Forschung. Doch wirken Hypothesen und
Theorieansétze auch ihrerseits auf die experimentelle Gestaltungspraxis zuriick? Wie die studenti-
schen Entwurfsergebnisse von HfG-Seminaren zeigen, lenkten hypothetische Vorgaben wie zum
Beispiel ,,Mobel aus der Fliche™ oder ,,Das Produkt als gebaute Skizze*“? die Kreativitit. Die
unter solch einer Pramisse entstandenen Entwiirfe interpretierten die Hypothese subjektiv in unter-
schiedlicher Weise, sie loteten Grenzen aus und wiesen dennoch unverkennbar gemeinsame

Merkmale auf, die sie als Verkorperungen der Hypothese kennzeichneten. Die theoretisch-

' m Sonderforschungsbereich (SFB) 582 ,,Marktnahe Produktion individualisierter Produkte” befasste sich
das Teilprojekt M1 mit der »Planung von Minifabrikstrukturen®. Vgl. hierzu
http://www.iwb.tum.de/Forschung/Forschungsprojekte/Abgeschlossene Forschungsprojekte-p-
7487/SFB_582 TP M1-p-10612390.html

2 Eine Reihe von Entwiirfen, die im Rahmen des HfG-Studienprojekts ,,Das Produkt als gebaute Skizze”
entstanden, sind in dem Ausstellungskatalog Das Jahrhundert des Design (Schepers/Schmidt 2000) doku-
mentiert. Siehe hierzu den Beitrag von Gros (2000b).
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abstrakten Vorgaben stellten sicher, dass die Studierenden sich bewusst auf sie beziehen und sie in
konkrete Entwiirfe um- bzw. ,.iiber-setzen™ konnten. Die Hypothesen bzw. Theorieansitze erfiill-
ten folglich bei der Entwurfstatigkeit zundchst eine Leitfunktion. Sie sind, wie Scrivener es fiir
technologische Forschungsprojekte (,,technology research projects) postulierte, wichtiger als die
einzelnen Entwurfsbeispiele, da sie abstrakt sind und somit in der Entwurfspraxis bei dhnlichen
Aufgabenstellungen erneut herangezogen werden kénnen. Umgekehrt wirkte aber auch die Band-
breite der gestalterischen Interpretationen positiv auf die Theoriebildung zuriick; sie fiillten die
ansonsten ,,leere” Theorie mit vielfaltiger Anschauung.

Dazu trug nicht zuletzt auch die in der Endphase der Forschungsarbeiten am C-Labor
durchgefiihrte komparative Studie ¢_moebel.net bei (Steffen 2003a). Im Rahmen dieser Studie
wurden im In- und Ausland Beispiele fiir digitalen Mobelbau und temporire Architektur recher-
chiert, die das Potential der neuen Technologie im Sinne des Ansatzes des C-Labors fiir gestalteri-
sche Experimente nutzten und zu innovativen Losungen kamen. Die zusammengetragenen Ent-
wurfsbeispiele waren teils an Hochschulen und Universititen entstanden, teils in kleinen Mdbelun-
ternehmen und Handwerksbetrieben. Im Unterschied zu den akademischen, wurden die
kommerziell orientierten Projekte gewiss nicht von designtheoretischen Uberlegungen geleitet;
hier arbeiteten die Gestalter vermutlich auf der Grundlage impliziter Hypothesen oder nach der
Methode von Versuch und Irrtum — trotzdem entstanden unbestreitbar gute Ergebnisse. Auch
,.blinde” Praxis kann folglich gelingen. Gleichwohl kénnen Theorieansitze und Begriffe auch im
Hinblick auf eine solche Praxis eine nicht zu unterschéitzende Funktion erfiillen: Sie tragen dazu
bei, versprengte Initiativen zu biindeln, gleich gesinnte Akteure zu vernetzen und die
(fach)offentliche Wahrnehmung einer ,,C-Szene” zu schérfen, das heifit einer Designszene, die
sich an der C-Technologie und den durch sie verdnderten Kontext orientiert. Die Begriffe fokus-
sieren die Kommunikation und Wahrnehmung eines neuen Designansatzes; sie helfen, die ver-
schiedenen Arbeitsbereiche und Objekte — vom Stuhl, der im Lasersinterverfahren gefertigt wurde,
iiber das auf CNC-gefrasten Holzsteckverbindungen basierende Regal bis hin zum tempordren
Pavillon, der aus unregelmaBigen Dreieckblechen montiert wurde — ein und derselben Kategorie
zuzuordnen. Rudolf Arnheim (1972, 225) nannte Begriffe daher ,haltbare Etikette, [...] die der
Wahrnehmung beim Hervorheben von Erscheinungsgattungen helfen”. Somit lenken neue begrift-
liche Kategorien und Theorieansidtze auch die Interpretation von experimentellem Design; sie
geben Aufschluss liber die Inhalte, die ein Objekt verkorpert oder aus der Perspektive des Autors

verkorpern soll.

Art der Forschung Grundlagenforschung, angewandte Forschung, klinische Forschung (Ein-
zelfall-Forschung), technologische Forschung, creative-production re-
search project.

Motivation/ Zielsetzung - Erforschung der Auswirkungen der flexiblen, computergestitzten Ferti-
der Forschungsarbeit gungstechnologien auf das Design am Beispiel des Mébelbaus (Auswir-
kungen auf die Produktsprache und auf das Berufsbild des Designers)
- Erforschung der Auswirkungen einer dezentralen, neohandwerklichen
Mobelfertigung auf die Wettbewerbsfahigkeit von KMU und auf Nachhal-
tigkeit

Forschungsfragen - Welche Merkmale kennzeichnen herstellungsgerechtes Mébeldesign
unter den Bedingungen der computergestitzten Fertigung?
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Forschungsfragen

Methoden

Beitrag zum
Wissenskorpus

Beitrag zur Praxis

Publikation und Rezeption
der Forschungsergebnisse

- Gibt es Parallelen zwischen dem Ubergang von der handwerklichen zur
industriellen Fertigung Ende des 19. Jahrhunderts und dem gegenwarti-
gen Ubergang von der industriellen zur post-industriellen Fertigung?

- Wie verdndert sich das Berufsbild des Designers unter den post-
industriellen Bedingungen?

- Erhéhen die digitalen Werkzeuge die produktionstechnischen und 6ko-
nomischen Chancen von kleinen und mittleren Mébelproduzenten ge-
geniiber der Mébelindustrie?

- Tragt die dezentrale Mobelfertigung in Technofakturen zur Nachhaltig-
keit bei? (Teilprojekt des Institut fir Produktdauerforschung)

Forschungsmethoden:

- hermeneutische Interpretation der Auswirkungen neuer Technologien
auf Design und Produktsprache (unter Bezugnahme auf die Stil- und Or-
nament-Diskussion um die Wende des 19./20. Jahrhunderts)

- induktives SchlieBen von technisch-konstruktiven und asthetisch-
gestalterischen Merkmalen verschiedener CNC-gefertigter Mobel- und
Interior-Entwiirfe auf allgemeine Merkmale CNC-gerechter Gestaltung

- komparative Analyse von Entwurfsansatzen fir die digitale Fertigung in
der Mébelindustrie, im Handwerk, bei Designer-Produzenten und in der
temporaren Architektur

Planungsmethoden:
- Szenario-Technik: Entwicklung eines Zukunfts-Szenarios fir die virtuelle
Produktion (abduktives SchlieBen)

Designmethoden:
- Konzeption und Gestaltung von digitalen Holzverbindungen, M&beln
und Individualisierungsoptionen (Ornamente, Dekore)

- Theoriebildung liber einen post-industriellen, neo-handwerklichen Pro-
dukt- und Produktionsstil (in Abgrenzung zu handwerklichen und indus-
triellen Stilen)

- Beitrag zur Theorie der Produktsprache: Wissen tber Anzeichen- und
Symbolgestaltung von CNC-gerecht gestalteten Produkten

- Entwicklung von Konzepten und Begriffen wie Customization Design, Art
Customization, Technofaktur, Kunde als Co-Designer, elektronisches Mu-
sterbuch

- Entwicklung von Konstruktions- und Design-Prinzipien fiir den Entwurf
von CNC-gerechten Mobeln

- exemplarische Interpretation und Vergegenstandlichung der theoreti-
schen Begriffe in Form von Prazedenz-Produkten

- Prazedenz-Produkte als Medien zur Kommunikation eines neuen tech-
nisch begriindeten Designansatzes

- Nachweis der technischen Machbarkeit (Kompatibilitdt von Entwurfs-
und CNC-Steuerungsprogrammen; CNC-gesteuertes Frasen von komple-
xen Holzverbindungen, Ornamenten und Reliefs)

- Buchpublikationen (Gros et al 2001; Steffen 2003a)

- Beitrdge in Anthologien (Gros 1994, 1995, 1997, 2000b, 2001, 2003)

- Regelméfige Beitrage in Architektur-, Design- und Tischler-Zeitschriften
(Auswahl) (Gros 19973, b, ¢, 2001; Steffen 1997)

- Prasentationen und Vortrdge auf internationalen Konferenzen (Gros
2003, Steffen/Gros 2003)

- Messe- und Ausstellungsbeteiligungen (Auswahl)
Wanderausstellung Welche Dinge braucht der Mensch?, Deutscher Werk-
bund Hessen (1995 - 1997);
Ausstellung Setz Dich, Sit down, Museum August Kestner, Hannover (2003)
Passagen-Programm der imm cologne/ Internationale Mébelmesse Kdln,
2003;
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Materialica, Miinchen 2003;
STILWERK, Duisseldorf 2003;
MAGAZIN, Stuttgart, 2004.

- Berichterstattungen im Fernsehen
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6. Charakteristika praxisintegrierender
Designforschung

Um zu einem vertieften und zugleich auch umfassenden Verstindnis praxisintegrierender Design-
forschung zu gelangen, werden die im letzten Kapitel vorgestellten Case Studies im Folgenden
anhand einer Reihe von Leitfragen vergleichend analysiert. Ziel ist es, iiber den Einzelfall hinaus-
weisende, allgemeine Charakteristika dieses Forschungstyps herauszuarbeiten. Nachgegangen
wird folgenden Fragen, die zum Teil an die Diskussion der ersten Kapitel ankniipfen:

*  Welche Motivation liegt der Forschungsarbeit zugrunde und mit welchem Ziel wurde sie
durchgefiihrt?

* Liegt der Arbeit eine explizit ausgewiesene Forschungsfrage oder ein Forschungspro-
blem zugrunde? Wenn ja, wie wurde die Forschungsfrage entwickelt?

*  Mit welcher bzw. welchen Forschungsmethoden wurde gearbeitet?

*  Wie kann das Zusammenspiel von Theorie und Praxis beschrieben werden? Wie sind der
diskursiv-theoretische Text und die gestalterische Eigenarbeit der Designer-Forscher auf-
einander bezogen?

*  Welche Funktionen haben die Artefakte bzw. die gestalterische Eigenarbeit innerhalb der
Forschungsarbeit? Leisten sie einen Beitrag zum Erkenntnisgewinn?

*  Welchen Geltungsanspruch konnen die theoretischen und gestalterischen Resultate pra-
xisintegrierender Designforschung beanspruchen?

Die aus der Analyse der Case Studies induktiv gewonnenen Erkenntnisse werden, wo immer mog-
lich, durch vorausgegangene Untersuchungen und Diskussionsbeitrdge in der Literatur ergénzt und
in einen groBeren theoretischen Bezugsrahmen gestellt. Dabei wird auch auf Wissensbestinde und
Theorien aus anderen Forschungsfeldern wie etwa Methodologie und Bildwissenschaft zuriickge-

griffen.

6.1 Motivation zur Durchfiihrung der Forschung und
Forschungsziele

Bei allen Case Studies wurde die Forschung vorrangig von dem Ziel motiviert, die Designpraxis
durch neue, sich von den etablierten Hauptstromungen abhebende Gestaltungsansitze weiterzu-
entwickeln und damit zugleich auch einen Beitrag zur Losung lebensweltlicher Probleme zu lei-

sten.

* Bei den Projekten von Tomas Sokoler und Kirt Summatavet stand die exemplarische
Entwicklung von neuartigen Designobjekten im Vordergrund, die Antwort auf eine zuvor
beschriebene Problematik gaben. In dem einen Fall ging es um die technische Funktiona-
litdt der Produkte und die Interaktion mit ihnen, in dem anderen um ihren semantischen

Bedeutungsgehalt und eine zeitgendssische, identitétsstiftende Formensprache.
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*  Anthony Dunne verfolgte die Absicht, mit den Produktentwiirfen und Publikationen nicht
nur Rezeptions- und Konsumhaltungen zu veréndern, sondern auch eine affirmativ auf
vermeintliche Nutzerwiinsche und 6konomische Interessen ausgerichtete Designpraxis

durch ein Forum fiir konzeptionelle Projekte und ,,Critical Design” zu ergénzen.

¢ Kiristina Niedderer ging es in ihrer Forschungsarbeit um ein vertieftes Wissen, ob und wie
bestimmte Produkte bei Nutzern Aufmerksamkeit und zwischenmenschliche Interaktio-
nen hervorrufen konnen; Ziel, war, durch dieses Wissen eine solide Grundlage fiir die

(eigene) zukiinftige Designpraxis zu schaffen.

* Die Projekte des C-Labors waren darauf ausgerichtet, sowohl neue konstruktive und stil-
semantische Gestaltungsansitze fiir den digitalen Mobelbau zu entwickeln als auch wei-
terreichende Kontextverdnderungen wie die Dezentralisierung der Fertigung anhand von
Pilotprojekten exemplarisch zu erkunden. Weiterhin wurde untersucht, inwiefern durch
eine dezentralisierte, kundenindividuelle Mdbelproduktion ein Beitrag zur Losung 6kolo-

gischer und sozialer Probleme geleistet werden kann.

Das Forschungsinteresse war bei allen Projekten praxismotiviert. Anstofl gab eine aus der Sicht
der Designer-Forscher stagnierende oder defizitire gestalterische Praxis, die — hdufig unter Einbe-
ziehung neuer Technologien — weiterentwickelt oder erweitert werden sollte. Zugleich reagierten
die Designer-Forscher auf erkennbare kulturelle, 6konomische und &kologische Probleme der
Gegenwart, auf die sie mit ihrem praktischen Gestaltungsprojekt eine origindre und fundierte
Antwort geben wollten. Theorieentwicklung war nicht das primdre Ziel der Projekte. Vielmehr
diente die wissenschaftliche Arbeit in allen Fillen als ein Mittel, um das Forschungsinteresse und
die eigene innovative Gestaltungspraxis in einen theoretischen und auch historischen Kontext zu
stellen und sie dadurch gegeniiber Dritten iiberzeugend kommunizieren und qualifiziert begriinden
zu konnen.

Dies war vor allem dann erforderlich, wenn die Gestaltungsprojekte nicht eine objekti-
vierbare Verbesserung, etwa einen gesteigerten praktischen Nutzen oder einen unstrittigen techni-
schen Fortschritt aufwiesen, sondern sich durch eine Innovation auszeichneten, die sie im Sinne
von Boris Groys (1999) als ,,das wertvolle Andere” oder als ,kulturelle Innovation” gegeniiber
beliebiger Andersartigkeit oder Neuigkeit abhob. Weiterentwicklung und Erweiterung der Design-
praxis sei hier —neben technisch-instrumentellem Fortschritt — in Anlehnung an Alois Riegls
Begriff vom ,,Kunstwollen” auch verstanden als Erzeugung eines neuen stilistischen Ausdrucks,
eines neuen ,,Stils” oder Partialstils, der sich von etablierten Ausdrucksformen unterscheidet, ih-
nen aber nicht iiberlegen ist, sondern vielmehr gleichberechtigt neben ihnen steht (vgl. Feyerabend
1981).!

' paul Feyerabend bezieht sich auf den Wiener Kunsthistoriker Alois Riegl (1858-1905), der in seinem Werk
Spdtromische Kunstindustrie (1901) eine Neubewertung der bis dahin als Verfallsepoche gering geschétzten
Spétantike vornahm. Feyerabend (1981, 29) fasst Riegls Position folgendermaflen zusammen: ,,In der Kunst
gibt es keinen Fortschritt und keinen Verfall. Es gibt aber verschiedene Stilformen. Jede Stilform ist in sich
vollkommen und gehorcht ihren eigenen Gesetzen. Kunst ist die Produktion von Stilformen und die Ge-
schichte der Kunst die Geschichte ihrer Abfolge.” Wie in der Kunstgeschichte werden auch in der Designge-
schichte Artefakte verschiedenen Stilrichtungen zugeordnet. Spatestens mit der Postmoderne musste die
Vorstellung von einer zeitlichen Abfolge von Stilen zugunsten einer Gleichzeitigkeit unterschiedlicher stili-
stischer Tendenzen aufgegeben werden. In der Theorie der Produktsprache wird dies mit dem Begriff der
Partialstile reflektiert (vgl. Gros 1987; 2000).
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6.2 Entwicklung der Forschungsfrage

Kritik und die Absicht zur Weiterentwicklung oder Erweiterung von Designpraxis ist eine not-
wendige — und aus der Perspektive der Designer auch zentrale — aber noch keine hinreichende
Bedingung fiir eine praxisintegrierende Designforschung, die zugleich auch wissenschaftliche
Anerkennung anstrebt. Ziel von Wissenschaft und wissenschaftlicher Forschung ist per definitio-
ne, einen Beitrag zum Wissenskorpus der Disziplin (,,contribution to the body of knowledge™) zu
leisten. Dies setzt, wie Handbiicher zum wissenschaftlichen Arbeiten und auch die Richtlinien des
britischen Arts and Humanities Research Council (AHRC) fordern, die Bestimmung einer For-
schungsproblematik oder einer -frage voraus. Wie wurden bei den vorliegenden Case Studies diese
Forschungsprobleme oder -fragen entwickelt, die als solche einen anderen Charakter haben als
Untersuchungsfragen oder ein Design-Briefing?

Eine wesentliche Voraussetzung fiir die Kritik bestehender Praxis und die Formulierung
der Forschungsproblematik oder -frage(n) war fiir Tomas Sokoler, Anthony Dunne und die For-
schenden am C-Labor die Wahl einer oder auch mehrerer Theorien bzw. theoretischer Ansétze, die
— zumindest bei den hier betrachteten Case Studies — ausnahmslos geistes- und
sozialwissenschaftlicher Provenienz waren. Dabei bestimmte das jeweilige spezielle Interesse des
Forschenden die Wahl des Theorieansatzes, denn wie die beiden im HCI-Feld (Human Computer
Interaction) angesiedelten Projekte von Tomas Sokoler und Anthony Dunne demonstrieren, kann
in einem Praxisfeld mit geradezu kontridren Zielsetzungen und verschiedenen theoretischen

Ansitzen geforscht werden:

* Tomas Sokoler griff Thesen der HCI-Forschung affirmativ auf und machte die Diskre-
panz zwischen dem von den Thesen beschriebenen Idealzustand und den tatsdchlichen
Eigenschaften von elektronischen Gerdten zum Ausgangspunkt seiner Arbeit. Er stellte
seinen Projekten prézise Fragen voran. ,, How do we enable human interactions with digi-
tal technology to better fit the rich social and physical settings that constitute the context
for human activities, in which these interactions are embedded? How can we make pos-
sible a more balanced and constructive relationship between digital technology, human
skills, and the many non-computerized resources for human action also present in the

world beyond the computer screen?” (Sokoler 2004, 6 [Herv. i.0.])

* Hingegen wandte sich Anthony Dunne kritisch gegen die Thesen der HCI-Forschung, da
diese zu einer eindimensional utilitaristischen Verwendung von Elektronik fiithrten und
poetische Qualititen auller Acht lieBen. Dartiber hinaus machte Dunne die etablierten de-
signsemiotischen Theorien dafiir verantwortlich, dass Designer sich hauptsichlich auf die
Gestaltung eines die Funktionen erkldrenden Interfaces und einer ansprechenden ,,Ver-
packung” der elektronischen Komponenten konzentrierten. Die Forschung orientierte sich
an keiner prézise formulierten Frage, sondern an einer Problemcharakterisierung und
Zielbeschreibung: ,,As ever more of our everyday social and cultural experiences are me-
diated by electronic products, designers need to develop ways of exploring how this elec-
tronic mediation might enrich people’s everyday lives. [...] The book aims to map out the
current technologically informed environment of ideas about electronic objects and to
understand industrial design’s potential within it — developing a position that is both criti-
cal and optimistic.” (Dunne 2005, XVf)
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Bezugnehmend auf Claude Lévi-Strauss’ These, dass es Ziel des Ethnographen sei, sich
in eine andere Kultur hineinzuversetzen, um diese als ein bedeutungsvolles Ganzes zu
verstehen, umriss Kart Summatavet die Thematik, die sie bei ihrer Feldarbeit in zwei
estlandischen Dorfern leitete: ,,I was trying to find the answers to the question in what
way were the oral tradition and traditional crafts connected to the life experience of a

woman belonging to that traditional community.” (Summatavet 2005, 17)

Die Forschungsproblematik, der Kristina Niedderer nachging, fiel in einen Bereich, tiber
den wenig bekannt war und in dem auch keine Theorien existierten. [hre Forschung ging
von der Beobachtung der Interaktion mit semi-funktionalen Designobjekten aus, die sie
zunéchst hypothetisch als eine eigenstindige Objektkategorie klassifizierte und als ,,per-
formative Objekte” bezeichnete. Die Forschungsfragen ihrer Benennungs- und Klassifi-
zierungsstudie waren grundsitzlicher Art: ,,1. What are performative objects? 2. Can we
distinguish performative objects as a separate/ new category? 3. What are the conse-
quences of identifying and designing them?”” (Niedderer 2004, 23; [Herv. i.0.]) Theoreti-
scher Bezugspunkt waren Theorieansétze zu Interaktion, Funktion und Aufmerksamkeit.

Jochen Gros konstatierte das Missverhéltnis zwischen in der Designhistoriografie be-
schriebenen Theorien und Leitbildern des Industriedesign und den gegenwirtigen Verédn-
derungen der produktionstechnischen Basis, die diesen Theorien teilweise die materielle
Grundlage entzogen und eine in anderen Disziplinen bereits fortgeschrittene, post-
industrielle Theorie erforderten. Von einem Zusammenhang zwischen Produktionsstil
und Produktsprache ausgehend, wurde die Produktsprache einer kundenindividuellen di-
gitalen Fertigung explorativ erkundet. Wéhrend der rund 17-jéhrigen Forschungsarbeit
riickten bei den zahlreichen Teilprojekten immer wieder neue, um das Kernthema zen-
trierte Fragen in den Fokus, so zum Beispiel: Gibt es aus der Perspektive des Design Par-
allelen zwischen dem Ubergang von der handwerklichen zur industriellen Fertigung Ende
des 19. Jahrhunderts und dem gegenwirtigen Ubergang von der industriellen zur post-
industriellen Fertigung? Welche Merkmale kennzeichnen herstellungsgerechtes Mdbelde-
sign unter den Bedingungen der computergestiitzten Fertigung? Wie verdndert sich das
Berufsbild des Designers unter den post-industriellen Bedingungen? Erhohen die digita-
len Werkzeuge die produktionstechnischen und 6konomischen Chancen von kleinen und
mittleren Mobelproduzenten gegeniiber der Industrie? ,,Wie verbinden wir den technolo-
gischen Wandel mit kulturellen Richtlinien, [...] einem dsthetischen Ausdruck?” (Gros
1994, 61) ,,Wie ldsst sich die neue Produktionsform [...] in einer neuen Produktform zum
Ausdruck bringen?” (Gros 1997b, 90) ,,Ermoglicht der Einsatz computergestiitzter Tech-
nik den Einstieg in eine nachhaltige Produktionsweise im Handwerk?” (Gros 1997a, 26)
,In welcher Weise verdndert sich die Form des Produkts im Ubergang vom Industriede-
sign zum Customization Design?” (Gros 2001) Wie ist ein CNC-gerechtes Re-Design
iiberlieferter Mobelkonstruktionen zu bewerten? Angekniipft wurde mit diesen For-
schungsfragen an die Designhistoriografie, die Theorie der Produktsprache sowie Theo-

rieansitze zu Nachhaltigkeit und Mass Customization.
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6.2.1 Theoretische Einbettung der Forschungsfragen

Eine Feststellung von Sharon Poggenpohl zur Findung von Forschungsfragen kann im Hinblick
auf die hier behandelten Case Studies praxisintegrierter Forschung bestitigt werden: ,,Research
questions emerge from a domain of interest and a substantial search of existing literature.” (Pog-
genpohl 2000, 145) Kenntnis der einschligigen Literatur auf ihrem aktuellen Stand war zur Kon-
textualisierung der eigenen Arbeit und der Entwicklung der Forschungsfrage oder -problems stets
notwendig.

Dariiber hinaus war fiir die Arbeiten eine umfassende und aktuelle Ubersicht iiber das
Praxisfeld ebenso unverzichtbar, im Falle von Sokoler beispielsweise Kenntnis der neuesten elek-
tronischen Gerdte und Komponenten oder im Falle der Forschung am C-Labor die Beobachtung
des raschen Fortschritts der [&K-Technologie und der CNC-Werkzeuge.

Definierte Carole Gray (1998, 83) praxisgeleitete Forschung als einen Forschungstyp, der
seitens der Praxis angestoBen wird und bei dem die Fragen und Probleme durch die Anforderun-
gen der Praxis bestimmt werden, so kann dem insofern zugestimmt werden, als diese Forschung —
wie bereits festgestellt — praxismotiviert ist. Doch ist es eine missverstindliche Verkiirzung zu
behaupten, dass Forschungsfragen ,,aus der Praxis heraus” entwickelt wiirden. Vielmehr sprechen
fast alle der hier untersuchten Case Studies” dafiir, dass die Rolle, die einem philosophisch-
theoretischen Bezugsrahmen bei der Findung des Forschungsfrage zukommt, im Designbereich
vergleichbar ist mit der in anderen Disziplinen, beispielsweise der Soziologie. Gliser und Laudel
beschrieben, wie Soziologen durch die theoriegeleitete Betrachtung von alltdglichen Situationen
Forschungsfragen aufspiiren.

Ein auch in Lehrbiichern der Soziologie verbreitetes Missverstindnis besteht darin, dass

Forschungsfragen (oder Anregungen dazu) aus allen moglichen Quellen, insbesondere

auch aus Alltagsbeobachtungen, kommen konnen. Beim Lesen solcher Passagen kdnnen

Studenten den Eindruck gewinnen, sie miissten nur intensiv genug ihre Umwelt beobach-

ten, um auf interessante Fragen zu stoflen, die sie zu Forschungsfragen machen konnen.

Dieser Eindruck ist falsch. [...] Ja, ein Wissenschaftler kann im Alltag zahlreiche interes-

sante Kandidaten fiir Forschungsfragen entdecken. Er beobachtet Menschen in seinem

Sportclub, sieht einen Film, hat ein Erlebnis im Fahrstuhl — und wird dadurch auf eine in-

teressante Frage aufmerksam. Aber er sieht die sozialen Situationen nicht mehr als Laie,

sondern immer mit dem Auge des Soziologen. Diese Brille nicht mehr absetzen zu kon-

nen, ist manchmal eine Last. Sie ist es aber, die Soziologen im Alltag Forschungsfragen
finden lésst. (Glaser/Laudel 2004, 64)

Nicht anders als Soziologen nehmen auch Designer-Forscher die Praxis haufig durch eine von
ihnen gewihlte Brille, eine bestimmte Theorie und Philosophie wahr, die im Hinblick auf ihr For-
schungsinteresse — im Positiven oder auch in der Negation — relevant erscheint und zu der sie
durch ihre Arbeit schlieBlich auch Neues hinzufiigen werden. Diese Wahrnehmung der Praxis
durch die Brille einer Theorie kann als theoriegeleitet bezeichnet werden. Dabei impliziert das
bereits erwihnte Prinzip des theoriegeleiteten Vorgehens (Kap. 2.2.1), an ,,Theorie als ein System
allgemeiner Sétze iiber den zu untersuchenden Gegenstand” bzw. an ,,die geronnenen Erfahrungen
anderer iiber diesen Gegenstand” (Mayring, zit.n. Glaser/Laudel 2004) anzukniipfen, um einen

Erkenntnisfortschritt zu erreichen. Anders als Soziologen erarbeiten Designer-Forscher jedoch

% Etwas anders stellte sich die Situation bei der Forschungsarbeit von Kristina Niedderer dar, die einen im
Rahmen ihrer Master-Arbeit gestalteten Satz von Trinkgefdlen als Ausgangspunkt wéhlte. Zunichst plante
sie eine empirische Designuntersuchung (,,design inquiry”). Da dieses Forschungsdesign aber keine zuverlds-
sige Antwort auf ihre Forschungsfrage erwarten lie3, wihlte sie schlieBlich einen theoretischen Zugang und
arbeitete u.a. mit verschiedenen Theorien und geisteswissenschaftlichen Forschungsmethoden. Vgl. hierzu
Niedderer (2008).
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nicht ausschlieBlich neue Erkenntnisse, sondern haben bei praxisintegrierender Forschung zudem
die Mittel und Methoden an der Hand, diese mit ihrer praktisch-gestalterischen Arbeit anschaulich

darzustellen sowie Wege zur Operationalisierung der Innovation vorzuschlagen und zu erproben.

6.2.2 Implizites Vorwissen und Iteration

Gelenkt wird die Entwicklung der Forschungsproblematik oder -frage weiterhin durch das implizi-
te Vorwissen der Designer-Forscher. Nach Michael Polanyi ([1966] 1985, 28f) bedeutet das Er-
kennen eines wissenschaftlichen (oder auch kiinstlerischen) Problems ,,die Ahnung eines Zusam-
menhangs bislang unbegriffener Einzelheiten”. Die in Platons Dialog mit Menon® dargestellte
Paradoxie, dass der Mensch nicht nach etwas suchen konne, was er bereits kennt, da er dann nicht
mehr danach zu suchen braucht, aber auch nicht nach etwas suchen konne, was er nicht kennt, da
er dann nicht wissen konne, ob das, was er findet, das ist, nach dem er gesucht hatte, hebt Polanyi
mit seinem Konzept des ,,tacit knowing” auf. Ins Deutsche wurde dieser Begriff als ,,implizites
Wissen” oder auch ,,implizites Vorwissen” iibersetzt. Forschungsvorhaben setzen Polanyi zufolge
LHimplizites Vorwissen von noch unentdeckten Dingen” voraus. Forschende leitet es bei der wis-
senschaftlichen Arbeit mehrfach:

Implizites Wissen liegt [...] der Fahigkeit des Wissenschaftlers zugrunde, (1) ein Problem

richtig zu erkennen, (2) diesem Problem nachzugehen und sich bei der Anndherung an die

Losung von seinem Orientierungssinn leiten zu lassen und (3) die noch unbestimmten

Implikationen der endlich erreichten Entdeckungen richtig zu antizipieren. (Polanyi 1985,
30)

Der Begriff des impliziten Wissens, der im englischsprachigen Diskurs iiber Designforschung
breite Resonanz hervorrief (Friedman 2002, 2003; Rust 2004; Biggs 2004; Mikeld 2006; Niedde-
rer 2007), in der deutschsprachigen Literatur bisher aber fast keine Beachtung fand (Neuweg 1999;
Meier 2001), ist fiir Designer-Forscher folglich in zweifacher Hinsicht relevant: Implizites Wissen
ist nicht nur — wie bisher stets betont wurde — Bestandteil des praktisch-gestalterischen oder hand-
werklichen Konnens, sondern es geht auch der wissenschaftlich-theoretischen Arbeit voraus.
Wenn es aber zunédchst nur vages, implizites Vorwissen ist, das die Forschung anregte, so diirfte
dies auch erkldren, warum Fragestellungen im Laufe des Forschungsprozesses, zumal unter dem
Eindruck neuer Informationen und Teilerkenntnisse, verdndert und prézisiert werden.

Entgegen der Hypothese von Fatina Saikaly (2004) kann diese sukzessive Erarbeitung
und Préizisierung von Forschungsproblemen oder -fragen nicht als ein Charakteristikum praxisin-
tegrierender Designforschung® angesehen werden. Vielmehr kennzeichnet dieses Merkmal natur-
und geisteswissenschaftliche Forschung ebenso wie die praxisintegrierende Designforschung.
Hinweise finden sich in der Literatur vielfach: Beispielsweise beschrieb der Wissenschaftstheore-
tiker Thomas Kuhn (1978, 56) die iterative Arbeitsweise in der historischen und philosophischen
Forschung, bei der der Autor ,,ehe die letzte Seite geschrieben ist, [...] nie ganz sicher sein (kann),

dass er nicht noch einmal anfangen muss, womdglich ganz von vorne.” Die Designtheoretikerin

3 Vgl. Platons Dialog Menon. Die betreffende Passage befindet sich im Zentrum des Dialogs, Abschnitt 14
,Einwand des Menon: Kann man suchen, was man nicht kennt?”. (Online-Ressource: Philosophie-Texte in
der Gutenberg-Edition, nach der Ubersetzung von Friedrich Schleiermacher:
http://www.12koerbe.de/pan/menon3.htm, gesichtet am 1.12.2012) Polanyi bezieht sich selbst auf Menon.

4 Saikaly (2004) spricht von ,research through design” und einem ,,practice-based approach”. Wie in der
Einleitung der vorliegenden Arbeit vermerkt, wird hier der Begriff einer ,praxisintegrierenden Designfor-
schung” benutzt; er wird als inhaltlich identisch verstanden, vermeidet aber die Konnotation, dass Forschung
von praktisch-gestalterischer Arbeit ,,geleitet” oder allein ,,durch” Design und mithilfe von Designmethoden
durchgefiihrt werden konne.
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Sharon Poggenpohl (2000, 146) berichtete von der Forschungspraxis am Institute of Design® des
Illinois Institute of Technology, Chicago, dass Forschungsfragen anfangs meist zu umfangreich
und vage formuliert wiirden und schrittweise prézisiert werden miissten: ,,First attempts at formu-
lating the research question are often too expansive and vague [...] The framing of the research
question is iterative and is viewed as a necessary step toward clarity of purpose”. Ebenso merkte
die Designer-Forscherin Outi Turpeinen (2006, 119) mit Blick auf die Forschungsfragen an, denen
sie in ihrer praxisintegrierenden Promotionsforschung 4 Meaningful Museum Object nachgegan-
gen war: ,,As in qualitative research in general, it is important to reassess the research question
during the various stages of the research as this can also alter the research question.”

Auch diirfen die anfangs noch unprizisen Forschungsfragen in der praxisintegrierenden
Designforschung nicht mit jenen von Rittel und Webber ([1973] 1992) diagnostizierten bosartigen
Problemen (,,wicked problems*) oder den von Nigel Cross (1982) beschriebenen unvollstindig
definierten Aufgabenstellungen in der Designpraxis (,,ill-defined problems®) verwechselt werden.
Spiegelt der Begriff ,,wicked problems® bei Design- und Planungsprojekten die Interessenkonflikte
zwischen Planern und den von der Planung Betroffenen wider und der Begriff ,,ill-defined pro-
blems* die bei einer Designaufgabe oft nur unvollstindig vorliegenden Informationen zur Lésung
derselben, so haben unprézise und vage Forschungsfragen ihren Grund vor allem in der zu Beginn
der Arbeit noch unzureichenden Kenntnis des Forschungsfeldes. Insofern ist Saikalys Schlussfol-
gerung von Charakteristika typischer Probleme der Designpraxis auf Charakteristika der praxisin-

tegrierenden Designforschung verfehlt (vgl. Saikaly 2004, 117).

6.2.3 Praxisgeleitete oder theoriegeleitete Designforschung?

Ist nun davon auszugehen, dass Designforschung — wie jede Forschung mit wissenschaftlichem
Anspruch — auch von theoretischem Wissen und implizitem Vorwissen geleitet wird, so fallt der
Widerspruch zu den Begriffen ,,practice-led” und ,,practice-based” auf. Offensichtlich kann dieser
Forschungstyp nicht zugleich praxisgeleitet und theoriegeleitet sein. Die Durchsetzung der Begrif-
fe ,,practice-led” und ,,practice-based” in der Design Research Community diirfte vor allem den
hohen Stellenwert widerspiegeln, der der praktisch-gestalterischen Arbeit seitens der Designer-
Forscher selbst zugemessen wird. Wie beispielsweise im Review Report (vgl. Rust/Mottram/Till
2007) zum Ausdruck kommt, engagieren sich Designer und Kiinstler in der (Promotions-)For-
schung hiufig nur, weil sie an ihrer Universitit die Mdglichkeit haben, diese mit ihrer praktisch-
gestalterischen Arbeit zu verbinden. Owain Pedgley, der 1999 einen der ersten practice-based
Ph.D.’s in GroBbritannien fertigstellte, wurde in diesem Report — stellvertretend fiir Kollegen, die
ebenfalls als graduierte Designer einen Ph.D. anstreben — mit dem Kommentar zitiert:

You don’t need to design in order to deliver high-quality research, for example, into other

people’s designing, into the efficacy and desirability of products, or into the effectiveness

of newly devised design guidelines. But where’s the continuity, sense, satisfaction, or
empowerment in that for a design graduate? (Pedgley, zit.n. Rust/Mottram/Till 2007, 4)

Und auch Maarit Mékeld, die an der University of Art and Design Helsinki ihre Promotion mit

kiinstlerischer Arbeit verband, beschrieb letztere als die ,.treibende Kraft”, obgleich sie an anderer

> Am Institute of Design des Illinois Institute of Technology, Chicago, wird keine praxisintegrierende De-
signforschung durchgefiihrt; Arbeitsschwerpunkte sind ,,research in general theory/ methodology of design,
and domain specific design research” (Sato 2000, 135). Saikaly (2004, 42) fiihrt aus, dass die dortige Design-
forschung auf einem wissenschaftlichen Ansatz beruhe: ,,The Ph.D. programme, entitled Ph.D. in Design,
offered at the Institute of Design at the Illinois Institute of Technology of Chicago is based on the scientific
approach to doctoral research in design.”



182 Praxisintegrierende Designforschung und Theoriebildung

Stelle darlegte, dass Frauenforschung die theoretische Basis ihrer Arbeit gewesen sei (Méikelad
2005, 2006).

Die Bezeichnungen ,,practice-led” und ,,practice-based” sind folglich nicht im wortlichen
Sinne zu verstehen; sie wurden gepridgt, um diese neue Art der Promotionsforschung an den
Kunst- und Designfakultiten von der traditionellen Forschung iiber Design aus der Perspektive
anderer Disziplinen (,,research into design”) abzugrenzen. Mit zunehmender Verbreitung und
,Normalisierung” dieses Forschungstyps diirfte der Zusatz moglicherweise iiberfliissig werden. So
frug John Langrish bei dem im Rahmen des Review Report durchgefiihrten Online-Workshop:
»Am I right to say that we should look forward to and welcome the day when we never have to say
,practice-led’?” (Langrish, zit.n. Rust/Mottram/Till 2007, 0.S.) Obgleich bei diesem Forschungs-
typ der gestalterischen Eigenpraxis keine Leitfunktion zugeschrieben werden kann, so hat sie den-

noch einen hohen Stellenwert, wie im Folgenden noch zu belegen ist.

6.3 Forschungsmethoden praxisintegrierender Design-
forschung

Die Analyse der Case Studies belegt ein weiteres Mal, dass in der Designforschung — und eben
auch in praxisintegrierender — mit einer groflen Bandbreite an Methoden gearbeitet wird (vgl. auch
Margolin 2000; Rust/Mottram/Till 2007; Brandes/Erlhoff/Schemmann 2009).

* Tomas Sokoler ging zunichst deduktiv vor, indem er aus allgemeinen Thesen der HCI-
Forschung Kriterien fiir den Einzelfall ableitete. Im néchsten Schritt konzipierte er mit
Designmethoden Gerdte mit neuen Funktionen sowie Interaktionsformen unter der Hypo-
these, dass sie technisch realisierbar sein werden, potentiellen Anwendern eine verbesser-
te oder zusitzliche Funktionalitdt bieten und letztlich auch von ihnen angenommen wer-
den. Nach der technischen Forschungs- und Entwicklungsarbeit wurden Funktionstiich-
tigkeit, Usability und Akzeptanz der Prototypen in Nutzertests experimentell iiberpriift.
Zudem arbeitete Sokoler mit ethnografischen Methoden wie der Beobachtung alltéglicher
Nutzungssituationen marktgingiger Gerdte. Argumentierend ging er schlieBlich bei der

Diskussion der Rolle funktionsfahiger Prototypen im Forschungsprozess vor.

*  Anthony Dunne arbeitete unter anderem mit den geisteswissenschaftlichen Methoden der
Dialektik und Hermeneutik. Zum einen kritisierte er bestehende philosophische Ansdtze
des Design und entwickelte durch dialektische Umkehrung ihrer zentralen Werte eine
subversive Haltung, fiir die er neue Begriffe pragte. Zum anderen recherchierte und inter-
pretierte er konzeptionelle Kunst-, Architektur- und Designprojekte, die seiner Haltung
nahe kommen oder sie vorwegnehmen. Parallel zu Recherche, Analyse und Argumentati-
on arbeitete Dunne mit Designmethoden und entwarf konzeptionelle elektronische Geréte
mit neuartigen Funktionalititen sowie Kommunikations- und Implementierungsstrategi-
en. Er selbst bezeichnete seine Forschungsmethode als Aktionsforschung (,,action re-

search by project”).

¢ Kaért Summatavet wandte Methoden der ethnografischen Feldforschung wie narrative In-
terviews mit ausgewéhlten Informanten, Aufzeichnung, Transkription, Auswertung und

Dokumentation der Erzahlungen sowie Sammlung und Archivierung von Artefakten an.
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Bei ihrer kiinstlerischen Eigenarbeit gebrauchte sie Designmethoden; dariiber hinaus un-
ternahm sie bei der Anfertigung der Schmuckstiicke technische Experimente; sie wandte
traditionelle Materialien und Verfahren an, die bereits in Vergessenheit gerieten, sowie
digitale Herstellungstechniken, mit denen bislang keine nennenswerten Erfahrungen vor-
lagen.

* Kiristina Niedderer stellte aufgrund von vorliegenden experimentellen Produktentwiirfen
die Hypothese auf, dass performative Objekte eine neue, eigenstindige Objektkategorie
bilden. Da keine ontologische Gewissheit bestand, dass diese Kategorie tatsachlich exi-
stiert, fithrte sie theoretisch-argumentativ eine Benennungs- und Klassifizierungsstudie
durch, wobei sie sich auf Thesen und Theorieansdtze verschiedener Disziplinen bezog.
Nach der theoretischen Konzeptentwicklung erfolgte die Uberpriifung anhand einer pha-
nomenologischen Deutung ausgewéhlter Referenzobjekte. Dartiber hinaus entwarf und
fertigte Niedderer eine Reihe weiterer experimenteller Objekte, in der sich ihre theoreti-
schen Uberlegungen zu Funktionalitit, Dysfunktionalitdt und Semi-Funktionalitdt von
Artefakten exemplarisch vergegenstindlichten und die sie in die vergleichende Analyse

der Referenzobjekte einbezog.

¢ Im Rahmen der Grundlagenforschung des C-Labors wurde die Designhistoriografie im
Hinblick auf den Zusammenhang von Produkt-, Produktions- und Lebensstil hermeneu-
tisch interpretiert und Hypothesen hinsichtlich eines erneuten Stilwandels in allen diesen
Bereichen abgeleitet. Ankniipfend an wirtschaftswissenschaftliche Analysen der struktu-
rellen Auswirkungen der digitalen Technologie und mithilfe der Szenario-Technik ent-
stand ein hypothetisches Zukunftsszenario, das als Kontext fiir die neuen Mobelentwiirfe
diente. Aus den durch das Szenario definierten Rahmenbedingungen und den technischen
Charakteristika der digitalen Werkzeuge wurden hypothetisch Entwurfskriterien abgelei-
tet, die fiir den Entwurf der experimentellen Mdbel grundlegend waren und durch die An-
fertigung der Mobel iiberpriift wurden. Hierbei kamen Designmethoden zur Anwendung.
SchlieBlich wurden die C_Moebel sowie Entwiirfe von rund fiinfzig Designern und Ar-
chitekten aus dem In- und Ausland in einer komparativen Studie analysiert, um von ihnen
auf induktivem Weg charakteristische Gestaltungsmerkmale des digitalen Mobelbaus ab-

zuleiten und diese mit den aus dem Szenario deduzierten Kriterien abzugleichen.

6.3.1 Praxisintegrierende Designforschung als ,,Mixed Methods Research”

Die Analyse der Case Studies zeigt, dass in der praxisintegrierenden Designforschung mit einer
groflen Bandbreite an Methoden gearbeitet wurde, die aus dem breiten Spektrum der Forschungs-
fragen und der theoretischen Ansétze resultieren diirfte. Auffillig ist, dass bei allen Case Studies
mit mehreren Methoden gearbeitet wurde — eine Praktik, die Designforschung noch immer von
den Standards anderer Disziplinen abhebt. Zwar wurde in der Sozialforschung die Dichotomie
zwischen qualitativen und quantitativen Ansdtzen inzwischen durch Triangulation {iberwunden,
um durch die gleichzeitige Anwendung mehrerer Methoden — beispielsweise die Durchfiihrung
einer qualitativen Fallstudie in Kombination mit einer grof3 angelegten empirischen Erhebungen —
die jeweiligen Schwichen der einen Methode durch die Stirken der anderen auszugleichen (vgl.
Glaser/Laudel 2004; Flick 2007). Doch haben sich bisher nicht alle Disziplinen einem solchen
Methoden-Pluralismus gedffnet. Als beispielsweise der Historiker Gotz Aly fiir sein Buch Volkes

Stimme die historische Quellenrecherche um sozialwissenschaftliche Verfahren ergénzte, zog dies
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besondere Aufmerksamkeit auf sich. Die Kritik lobte den ,,Pioniercharakter des Buches” und hielt
es fiir ,,geeignet [...], der Forschung neue Wege zu weisen” (Welzer 2006). Ist ein Methoden-Mix
in den Geschichtswissenschaften keineswegs selbstverstindlich, so fillt es Designer-Forschern —
unbelastet von wissenschaftlichen Traditionen — offenbar leichter als ihren Kollegen aus anderen
Disziplinen, nicht nur unterschiedliche Erkenntnismethoden miteinander zu kombinieren, sondern
zudem auch mit Designmethoden zu arbeiten. Sie setzen in der praxisintegrierenden Forschung
alle Methoden ein, die als zielfiihrend angesehen werden kdnnen.

Der Befund aus den Case Studies steht teilweise in Widerspruch zu der These von Carole
Gray, dass praxisgeleitete Forschung iiberwiegend mit Methoden der Designpraxis durchgefiihrt
wiirde, ergénzt von sozialwissenschaftlichen Forschungsmethoden; er steht auch in Widerspruch
zu der These von Alain Findeli (1998) und Fatina Saikaly (2004), dass bei Forschungsarbeiten mit
praxisbasiertem Ansatz (bzw. ,research through design”) die Methode der Aktionsforschung an-
gewandt wiirde. Saikaly, die eine Reihe von Promotionsforschungsprojekten untersucht hatte,
kontrastierte praxisintegrierende Projekte mit herkdmmlichen Forschungsarbeiten {iber Design
ohne Praxisanteile (,,research into design”), bei denen methodisch ein natur- oder geisteswissen-
schaftlicher Ansatz gewéhlt worden wire (vgl. Saikaly 2004, 80-83). Abgesehen von der fragwiir-
digen Sichtweise, dass die Entwicklung des Designprojekts bzw. die Gestaltung eines Artefakts im
Rahmen der Forschung eine ,,Aktion” darstelle und folglich mit der Methode der Aktionsfor-
schung gearbeitet worden wére, kann Saikalys scharfe Abgrenzung zwischen herkommlichen
natur- oder geisteswissenschaftlichen Arbeiten einerseits und praxisintegrierenden Arbeiten ande-
rerseits anhand der jeweils eingesetzten Methoden nicht zugestimmt werden.® Wie die in der vor-
liegenden Arbeit untersuchten Case Studies belegen, werden nicht nur in der herkdmmlich akade-
mischen, sondern auch in der praxisintegrierenden Forschung geisteswissenschaftliche Erkennt-
nismethoden eingesetzt.

® Fatina Saikaly unterschied bei ihren Fallstudien zwischen Designforschungsarbeiten, denen erstens ein
natur- oder geisteswissenschaftlicher Ansatz, zweitens ein praxisbasierter Ansatz und drittens ein praxiszen-
trierter Ansatz zugrunde lag. Sie charakterisierte Arbeiten, die einen natur- oder geisteswissenschaftlichen
Ansatz wihlten, damit, dass bei diesen am Anfang eine klar definierte Frage sténde und dem Forschungspro-
zess ein starres Ablaufschema zugrunde ldge. Der Beschreibung des Forschungsfeldes oder des Fragenkom-
plexes folge die Formulierung einer Forschungsfrage oder -interesses, eine Literaturrecherche, die Festlegung
und Anwendung der Forschungsmethode, gefolgt von der Darstellung und Diskussion der Ergebnisse, der
Darstellung des Forschungsbeitrages zum Stand des Wissens und schlielich Vorschldge fiir weitere For-
schungsarbeit. (Saikaly 2004, 80-83) Der von ihr unterstellte starre Ablauf von akademischer Forschung
diirfte — vor allem mit Blick auf die geisteswissenschaftliche Forschung — jedoch eher den idealisierten Dar-
stellungen in Forschungs-Handbiichern entsprechen denn konkreten Forschungsprozessen.

Quasi als Gegenpol zu diesen ,.klassischen” wissenschaftlichen Arbeiten (,,research into design”) beschrieb
Saikaly Arbeiten mit einem praxisbasierten Ansatz (,,research through design”), die sie dadurch gekennzeich-
net sah, dass die Durchfiihrung eines Designprojekts integraler Bestandteil des Forschungsprozesses war. Als
Methode sei die Aktionsforschung (,,action research”) gewidhlt worden, wobei die Aktion in der Entwicklung
des Designprojekts bestanden habe. Dariliber hinaus seien verschwommene Forschungsfragen (,,fuzzy re-
search questions”) fiir diesen Ansatz charakteristisch sowie eine in den Forschungsprozess eingebaute Flexi-
bilitét (,,built-in flexibility”). (Saikaly 2004, 83-86) Die Konstruktion einer derartigen Dichotomie zwischen
Designforschungsarbeiten mit einem ,,klassischen” wissenschaftlichen Ansatz einerseits und praxisbasierten
Arbeiten andererseits diirfte nicht haltbar sein. Saikalys Fazit, dass praxisbasierte Designforschung sich da-
durch auszeichne, dass sie iterativ, reflexiv, interpretatorisch und dialektisch verlaufe, unterscheidet diese
keineswegs von geisteswissenschaftlichen Arbeiten.

Der Vollstindigkeit halber sei noch erwéhnt, dass Saikaly Arbeiten mit einem praxiszentrierten Ansatz da-
hingehend beschrieb, dass sie im Wesentlichen in der Durchfithrung und Dokumentation eines Designprojek-
tes bestdnden. Zu Recht kritisierte sie, dass in diesen Féllen Designpraxis als eine Form der Forschung ange-
sehen worden wiére.
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Um die in der praxisintegrierenden Designforschung angewandten Methoden zu ordnen,
bietet sich eine Kategorisierung der Methodologie von I. M. Bochenski ([1954] 1993) an.” Er
gliederte die Methodologie in die Methoden des geistigen Handelns, die alle Denkmethoden um-
fassen, und die Methoden des physischen Handelns. Die Methoden des geistigen Handelns wie-
derum unterteilte er in die Methoden des theoretischen Denkens und die Methoden des praktischen
Denkens (siche Abb. 53).

Methodologie

Methoden des geistigen Methoden des physischen

Methode Handelns (Denkmethoden) Handelns (Handlungsmethoden)
Methoden des Methoden des Handlungs- Handlungs-
theoretischen praktischen methoden methoden
Denkens Denkens des Design der Archiologie
(Erkenntnis-
methoden)

— Skizzieren, - Grabung
- hermeneutische - Strategie — Zeichnen - 14C-Datierung
Methode - Planungsmethoden —2D-/3D- _ etc.
- Sprachanalyse - heuristische Visualisierung
(semiotische Methoden — Modellbau
Methoden) - Szenario-Technik — etc.
- phanomenologische - Kreativitatstechniken
Methode - etc.
— Deduktion
(axiomatische
Methode)
— reduktive Methoden
(Induktion,
historische Methode)
- etc.
Resultat Erkenntnisse: Begriffe, Konzepte, Szenarien, Ideen materielle/virtuelle Artefakte

Sétze und Theorien Disegno primo (Cellini)

Disegno interno (Zuccari)

Disegno secondo (Cellini)
Disegno esterno (Zuccari)

Abb. 53 Gliederung der Methoden nach I. M. Bochenski ([1954] 1993), ergdnzt um die Auffihrung spezifi-
scher Methoden sowie die Resultate der Anwendung dieser Methoden.®

" An L. M. Bochenskis Kategorisierung der Methodologie kniipfte im Designbereich erstmals Bernhard E.
Biirdek (1991, 121) an. Ausgehend von der Lektiire von Bochenski wurde in der vorliegenden Arbeit jedoch
eine von Biirdek abweichende Kategorisierung entwickelt, da das theoretische und das praktische Denken als
Unterkategorien des geistigen Handelns begriffen werden. Biirdek hingegen ordnet in seiner Darstellung die
Methoden des praktischen Denkens den Methoden des physischen Handelns unter. Als Beispiele fiir die
Methoden des physischen Handelns fiihrt er Planungsmethoden, heuristische Methoden, Methoden der Ideen-
findung etc. an. Designspezifische Handlungsmethoden wie Zeichnen, Modellbau etc. lassen sich in seiner
Darstellung nicht stimmig einordnen, da sie dergleichen Kategorie angehdren wiirden wie Planungsmethoden,
heuristische Methoden etc.; folglich fanden designspezifische Handlungsmethoden bei ihm keine Erwdhnung.

¥ Die Darstellung der Erkenntnismethoden folgt Bochenski ([1954] 1993). In den letzten Dekaden hinzuge-

kommene Erkenntnismethoden, z.B. die Objektive Hermeneutik oder Diskursanalyse u.a.m.,
ergénzen.

sind hier zu
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Laut I. M. Bochenski (ibd. 17) beziehen sich die Methoden des theoretischen Denkens ,,aus-
schlieBlich auf Sachverhalte, die es (das Denken, Anm. D.S.) erfassen méchte, ganz abgesehen
davon, ob diese Sachverhalte in irgendeiner Weise auszuniitzen seien oder nicht.” Auf der Ebene
allgemeiner Methoden, die ,,auf jedes theoretische Denken oder wenigstens auf gro3e Klassen der
Wissenschaften” anwendbar sind, nimmt Bochenski eine Einteilung in vier Methodengruppen vor,
i.e. Phinomenologie, semiotische Methoden, Deduktion und Induktion. Sie werden in verschiede-
nen ,,klassischen” Disziplinen eingesetzt, mit dem Ziel neue Erkenntnisse in Gestalt von Begriffen,
Sédtzen und Theorien zu erzeugen. Zudem haben einzelne Wissenschaften spezielle Methoden und
Methodologien ausgebildet. Wie die Case Studies zeigen, wird auch in der praxisintergrierenden
Designforschung mit Erkenntnismethoden gearbeitet; klassische Methoden wie induktives und
deduktives SchlieBen, die hermeneutische Methode oder die Phdnomenologie kommen zur An-
wendung, aber auch speziellere Methoden wie etwa die komparative Analyse oder teilnehmende
und nicht-teilnehmende Beobachtung.

Im Unterschied zu den Methoden des theoretischen Denkens richten sich die Methoden
des praktischen Denkens ,,immer direkt auf etwas [...], was der Denkende machen kann: man will
darin freilich ein Wissen erreichen, aber nur ein Wissen, wie man dies oder jenes machen kdnne”
(ibd. 17). Diese Methoden, denen Bochenski Strategie und Betriebslehre zuordnet, basieren — nicht
anders als die ,,klassischen” Methoden — auf ,,ernstem Denken” (Bochenski), doch ist ihr vorrangi-
ges Ziel weniger die reine Erkenntnis als die gedanklich vorbereitete Handlung. Resultat der An-
wendung von Methoden des praktischen Denkens sind folglich neu entwickelte Konzepte, Szena-
rien, Ideen und Methoden, die in die Praxis umzusetzen bzw. anzuwenden sind. In der theoreti-
schen Forschung kommen sie, etwa bei der Arbeits- und Zeitplanung, ebenso zur Anwendung wie
in der empirischen Forschung bei der Vorbereitung von Umfragen oder Experimenten. In der De-
signpraxis gehen sie dem konkreten Entwurf voraus. Unter dem Vorbehalt, dass die Methodologie
im 15. Jahrhundert noch nicht die gegenwirtige Differenzierung hatte, mithin sich die Denkme-
thoden noch nicht entsprechend Bochenskis Gliederung deutlich ausgebildet hatten, sei hier auch
das Disegno primo (Cellini) bzw. das Disegno interno (Zuccari) angesiedelt; wie bereits beschrie-
ben, hatten Cellini und Zuccari mit diesen Begriffen das einem Kunstwerk zugrunde liegende
geistige Konzept bezeichnet und gegeniiber jenen verteidigt, die die Idee als gottgegeben ansahen
und das Disegno folglich als eine in erster Linie handwerkliche Tétigkeit ansahen. (Vgl. Kap. 2.1)

Die Methoden des physischen Handelns schliefllich beziehen sich auf physische Tatigkei-
ten. Auch sie sind fiir die Wissenschaften — und wie die vorliegende Arbeit zeigen mdchte, auch
fiir die Designforschung — nicht unwichtig. Bochenski erinnerte daran, dass ,,die Methodologie der
wissenschaftlichen Forschung in manchen Gebieten, z.B. in der Archdologie, Chemie, Anatomie
usw. auch Weisungen fiir physische Tatigkeiten enthdlt” (ibd. 17). Praktische Handlungsmetho-
den, wie sie beispielsweise bei archdologischen Grabungen, beim Bau und der Bedienung von
chemischen Apparaturen und Anlagen oder bei medizinischen Untersuchungen und Eingriffen
Anwendung finden, sind in diesen Disziplinen von grundlegender Bedeutung fiir die Gewinnung
von Daten, die Uberpriifung von Hypothesen und die Generierung von Theorien.

Infolge des wissenschaftlich-technischen Fortschritts werden diese praktischen Methoden
und vor allem auch die Werkzeuge, die dabei zum Einsatz kommen, stidndig weiterentwickelt —
teils innerhalb der Disziplinen, von denen sie anschlieend angewandt werden, teils auch auf3er-
halb dieser. So schlug sich in allen Feldern und auch im Design die Entwicklung der digitalen
Technologien nieder und verénderte die Methoden des physikalischen Handelns gravierend. In den
Entwurfsateliers und Modellbau-Werkstétten wurden die seit langem etablierten ,,Werkzeuge fiir
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Ideen”, wie Christian Génshirt (2007)° das Architekten und Designern zur Verfiigung stehende
Repertoire an Hilfsmitteln zur Kommunikation und Umsetzung ihrer Gestaltungskonzepte nannte,
um neue erweitert. Resultat der vielfaltigen Methoden des physischen Handelns sind die materiel-
len und/ oder virtuellen Artefakte, die Cellini als Disegno secondo, Zuccari als Disegno esterno
bezeichnet hatten. (Vgl. Kap. 2.1)

Bochenskis Kategorisierung der Methodologie aufgreifend, umfasst das in den untersuch-
ten Case Studies angewandte Methodenspektrum sowohl Methoden des theoretischen und des
praktischen Denkens sowie Methoden des physischen Handelns. Die Anwendung der Methoden
des theoretischen Denkens unterscheidet sich in der praxisintegrierenden Designforschung nicht
von der in den etablierten Disziplinen, in denen sie ihren Ursprung haben. Werden sie richtig und
konsequent genutzt, sollten sie auch im Design zu validen Resultaten fithren: zu neuem Wissen,
das in schriftlicher Form, etwa in einer Dissertation, darzulegen ist.

Weiterhin wird mit diversen Methoden des praktischen Denkens gearbeitet, die zum einen
die wissenschaftliche Arbeit, zum anderen die konzeptionell-gestalterische Arbeit unterstiitzen.
Wie bei jeder Forschungsarbeit sind auch in der praxisintegrierenden Designforschung Methoden
des wissenschaftlichen Arbeitens sowie Methoden der Zeit- und Arbeitsplanung selbstverstind-
lich. Dartiber hinaus wird beispielsweise mit der Szenario-Methode, mit Kreativititstechniken oder
heuristischen Verfahren gearbeitet, die ebenfalls den Methoden des praktischen Denkens zuzuord-
nen sind und Designer-Forscher bei der kreativ-gestalterischen Eigenarbeit unterstiitzen. Sie fiih-
ren zur Entwicklung von Szenarien, Konzepten und Ideen, die im folgenden Schritt mit den viel-
faltigen Methoden des physischen Handelns — von Zeichen- und Visualisierungstechniken bis hin
zum Modell- und Prototypenbau — umgesetzt werden. Resultat sind materielle oder virtuelle Arte-
fakte, wie sie am Ende eines Designprozesses vorliegen.

Es ist vor allem die Anwendung dieser Methoden des physischen Handelns sowie einiger
Methoden des praktischen Denkens, die praxisintegrierende Forschung von herkémmlicher ,,For-
schung iiber Design” (,,research into design”) abhebt. Der Gebrauch ersterer erfordert Know-how
und kann das ,,Knowing-how* (,,wissen, wie”) ihres Anwenders weiter vertiefen, sie alleine tragen
jedoch nicht zu ,,Knowing-that* (,,wissen, dass”) bei, um die bekannte Unterscheidung von Gilbert
Ryle (1969) aufzugreifen. Mit anderen Worten: Die Anwendung von Methoden des physischen
Handelns und des praktischen Denkens fiihrt nicht unmittelbar zu wissenschaftlichen Erkenntnis-
sen — jedenfalls nicht sie alleine.'’

? Interessant im Kontext der hiesigen Methoden-Diskussion ist Ginshirts Ansatz, die ,,Werkzeuge des Ent-
werfens” in zwei Gruppen einzuteilen, die einander komplementér ergénzen wiirden: zum einen die ,,visuel-
len Werkzeuge”, mit denen Bilder und Formen erzeugt werden und die aus den korperlichen Gesten hervor-
gegangen seien; zum anderen die ,,verbalen Werkzeuge”, die sich aus dem gesprochenen und geschriebenen
Wort entwickelt hétten (vgl. Ganshirt 2007, 101).

' Da die alleinige Anwendung praktisch-gestalterischer Methoden nicht zu expliziten neuen Erkenntnissen
fiihrt, wie sie von den Bestimmungen des britischen Arts and Humanities Research Council (AHRC) verlangt
werden, diskutieren Kiinstler-Forscher in Grofbritannien iiber die Art des Beitrags, den solche kiinstlerische
Forschung leisten kann. Im Review Report (Rust/Mottram/Till 2007, 63) heif3t es hierzu: ,,... we must resolve
the philosophical problem of what kinds of contribution we expect from those who undertake creative prac-
tice as the central vehicle for research (rather than as an element of their methods).” In einem Workshop, der
im Rahmen der Recherchen fiir den Review Report mit Kiinstler-Forschern veranstaltet wurde, bestand Einig-
keit dariiber, dass erfahrende Kollegen in der Lage seien, ihre Arbeit entsprechend den AHRC-Bestimmungen
durch Forschungsfragen oder -probleme, Kontext und Methodik zu umreiflen. Zugleich befand man, dass die
Beschreibung des voraussichtlichen Forschungsergebnisses weniger einfach sei: ,,However it was agreed that
the idea of outcome or contribution to knowledge/ understanding was more difficult to resolve and may re-
quire fresh thinking and this was a challenge to the AHRC definition of research, or at least the way that
definition is generally interpreted.” (Ibd.) Besonders in Kiinstlerkreisen, aber auch in den Feldern Design und
Architektur findet sich die Position, ,that some practice-led inquiry resists the established descriptions of
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Wird aber praxisintegrierende Forschung — wie die Case Studies demonstrieren — sowohl
mit einer oder mehreren klassischen Erkenntnismethoden als auch mit Entwurfs- und Darstel-
lungsmethoden durchgefiihrt, so sollten freilich keine Probleme hinsichtlich der Validitét dieser
Forschung auftreten, da die Anwendung der Erkenntnismethode(n) mit einiger Sicherheit die Er-
zeugung neuen Wissens oder eine neue Sichtweise auf Bekanntes erwarten ldsst. Die mit Metho-
den praktischen Denkens und physischen Handelns erzeugten Artefakte sind freilich keine Resul-
tate wissenschaftlichen Arbeitens, sondern — wie bei jedem Gestaltungsprozess — Ergebnis einer
synthetischen Leistung, die unvermeidlich auch von der gestalterischen Koénnerschaft und auch
subjektiven Entscheidungen der Designer-Forscher bestimmt wird.

Ankniipfend an Bochenskis Kategorisierung der Methodologie und den sich aus der An-
wendung dieser Methoden ableitenden Resultaten lassen sich drei Handlungstypen unterscheiden:

e theoretische” Designforschung (,research into design”), die sowohl mit Methoden des
theoretischen Denkens als auch mit Methoden des praktischen Denkens arbeitet und ihre
Erkenntnisse in Form eines wissenschaftlichen Textes bzw. einer Dissertation niederlegt;

*  Designpraxis, die Methoden des praktischen Denkens und des physischen Handelns an-
wendet und zu Designkonzepten und -objekten fiihrt;

¢ praxisintegrierende Designforschung, die sowohl auf Methoden des theoretischen und des
praktischen Denkens als auch auf Methoden des physischen Handelns basiert und die
zum einen in einem wissenschaftlichen Text oder einer Dissertation Niederschlag findet,

zum anderen zu Konzepten, Szenarien und Designobjekten fiihrt.

Da Methoden mit hoher Wahrscheinlichkeit zu bestimmten Resultaten fithren, kann iiber die bei

einem Projekt eingesetzten Methoden auf den Projekttyp riickgeschlossen werden. (Abb. 54)

Methoden des Methoden des Methoden des
Methode theoretischen Denkens praktischen Denkens physischen Handelns
Resultat Erkenntnisse: Begriffe, Konzepte, Szenarien, Ideen materielle/ virtuelle Artfakte
Sétze und Theorien Disegno primo (Cellini) Disegno secondo (Cellini)
Disegno interno (Zuccari) Disegno esterno (Zuccari)
_ -/
~,

Designforschung (,research into design”)

Handlungs- I
typus Designpraxis

N _
—~

praxisintegrierende Designforschung (,research through design”)

Abb. 54 Beziehung zwischen Arbeitsmethode, erzielten Resultaten und Handlungstypus.
Der sich in den Case Studies abzeichnende Methodenpluralismus diirfte weniger ein voriiberge-

hendes Symptom einer noch jungen Disziplin sein, die sich — zumindest in der Promotions- und

research, exemplified by the AHRC’s definition”. Da der AHRC einer der wichtigsten britischen Forschungs-
triger fiir Kunst und Design ist, hingt von seiner Forschungsdefinition die Férderung von Projekten entschei-
dend ab.
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Drittmittelforschung — erst seit kurzem den Regeln wissenschaftlichen Arbeitens unterwirft als
vielmehr eine Konsequenz ihrer pluralistischen Verfasstheit. Wie der ideengeschichtliche Abriss
(Kap. 2.1) gezeigt hat, kann sich Design gegenwdértig nicht iiber einen Erkenntnisgegenstand defi-
nieren; die Vielfalt der in der Designforschung eingesetzten Erkenntnismethoden reflektiert somit
das breite Spektrum der Forschungsfragen und -interessen. Dass in der praxisintegrierenden De-
signforschung zu den Erkenntnismethoden iiberdies Handlungsmethoden hinzutreten, erhoht ihre
methodische Komplexitdt — doch unterscheidet sie sich dadurch nicht von der Forschung in ande-

ren Disziplinen, wie im Folgenden ausgefiihrt wird.

Exkurs: Erkenntnis- und Handlungsmethoden in Natur- und Geisteswissenschaften

Die Anwendung von Erkenntnis- und Handlungsmethoden, wie sie die praxisintegrierende De-
signforschung kennzeichnet, charakterisiert zahlreiche weitere Disziplinen; die empirisch arbei-
tenden Naturwissenschaften wie Physik und Chemie sind ein geradezu prototypisches Beispiel. In
der Physik und auch in der Medizin erfolgte ab dem 17. Jahrhundert unter dem Einfluss von Fran-
cis Bacon die Abkehr von scholastisch deduktiv-logischem Denken und die Hinwendung zu Beob-
achtung, praktischem Experiment und induktiven Erkenntnismethoden (Kuhn 1978; Eckart 2005).
Wesentliche Erkenntnisfortschritte wurden durch Methoden des physischen Handelns, das heif3t
durch das reale Experimentieren erzielt; es lieferte neue, zuvor nicht bekannte Daten, aus denen
dann mittels Erkenntnismethoden Schlussfolgerungen gezogen sowie Sitze und Theorien abgelei-
tet werden konnten, die durch reines Denken allein nicht zu erreichen gewesen wéren.

Die Medizingeschichte zeigt beispielhaft, wie die Kombination von Methoden des physi-
schen und des geistigen Handelns zu neuem, bis heute giiltigem Wissen fiihrte. Im Vorlauf der
neuzeitlichen experimentellen Medizin emanzipierte sich zuerst die Anatomie von der Tradition.
Andreas Versalius, der bedeutendste Anatom und Chirurg des 16. Jahrhunderts, legte 1543 sein
grundlegendes Werk De humani corporis fabrica vor, das auf seinen selbst durchgefiihrten Hu-
mansektionen basierte und, wo immer notig, die alte, iiberlieferte Anatomie korrigierte. Nach
Bruchhausen und Schott (2008, 64) soll das umfangreiche Werk zwar keine spektakulidren Ent-
deckungen enthalten haben, bemerkenswert sei jedoch seine Visualisierungsstrategie. Versalius
dokumentierte seine Befunde mit zahlreichen Holzschnitten und Zeichnungen, die er teilweise von
dem Tizianschiiler Jan Stephen von Kalkar anfertigen lieB."" Mit Methoden des physischen Han-
delns wurden hier jene Daten gewonnen, die die Grundlage fiir die Erzeugung von Wissen bilde-
ten; dariiber hinaus wurde das neue Wissen auch mit Methoden des physischen Handelns doku-
mentiert.

Ein weiteres Beispiel fiir experimentell bestétigte, medizinische Theorie stellen die For-
schungsarbeiten des englischen Arztes und Physiologen William Harvey dar, der 1628 seine neue
Theorie des grofen Blutkreislaufes publizierte. Methodisch arbeitete er mit induktiven und deduk-
tiven Verfahren: ,,Zusammenschau jener Einzelergebnisse, die bereits von Anatomen des 16. Jahr-
hunderts vorgelegt worden waren, ihre Synthese zu einer neuen Blutzirkulationstheorie und deren
experimentelle Uberpriifung im Tier- und Humanexperiment” (Eckart 2005, 114). Vor allem die
Venenunterbindungsversuche am menschlichen Arm lieen ihn schlussfolgern, dass das Blut von
den Arterien in die Venen iibertreten kann und vendses Blut zum Herzen zuriickflieit; weiterhin

wies er durch mathematische Berechnungen zur Blutmenge nach, dass das flieBende Blut nicht,

& Vgl. hierzu auch die Darstellung bei Martin Kemp (2003, 39¢).
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wie bisher angenommen, in kurzer Zeit durch die Leber nachproduziert werden kann. Trotz ihrer
Erklarungskraft setzte sich Harveys revolutiondre Theorie erst Ende des 17. Jahrhunderts durch,
als — nach der Erfindung des Mikroskops durch den Niederldnder Anthony van Leewenhoek — der
Italiener Marcello Malpighi durch mikroskopische Untersuchungen die Existenz der Lungenkapil-
lare als Verbindung zwischen Arterien und Venen nachweisen konnte; damit war der letzte Bau-
stein zur Begriindung der Kreislauftheorie gefunden (vgl. Bruchhausen/Schott 2008, 68f).

Wie die beiden Beispiele aus der Medizingeschichte belegen, war fiir die Erzeugung giil-
tigen medizinischen Wissens die Kombination von Methoden des physischen und des geistigen
Handelns unabdingbar. Die moderne Medizin wurde — wie auch die anderen Naturwissenschaften
— erfolgreich, weil sie sich auf Nachdenken und Experimentieren stiitzte. Die Methode des Gedan-
kenexperiments, die Ernst Mach'?> Anfang des 20. Jahrhunderts als eine effektive Form des Expe-
rimentierens beschrieb, wire zweifellos nicht zielfithrend gewesen, denn als naturwissenschaftli-
che Erkenntnismethode kann sie nicht gelten. Ulrich Kiihne zufolge ist es der Wissenschaftsphilo-
sophie bis heute nicht gelungen, die Methode des Gedankensexperiments sauber zu explizieren; es
konnte kein Indiz dafiir gefunden werden, ,,dass sich das reale Experiment in den Naturwissen-
schaften durch eine wie immer geartete Methode des bloen Nachdenkens ersetzen ldsst” (Kiihne
2005, 10). Zu empirischem Wissen gelange man nur durch Erfahrung, nicht durch bloBes Nach-
denken; und ,,wenn Gedankenexperimente empirisches Wissen gewinnen lassen, dann hat man
dieses Wissen schon als verborgene Primisse in das Gedankenexperiment hineingesteckt”, argu-
mentiert Kithne (ibd. 27).

Sind fiir die Naturwissenschaften, die das ,reale, wirkliche Sein” (Maser) zu erkldren streben,
empirische Forschung und Methoden physischen Handelns erforderlich, so ist es — gerade im Hin-
blick auf die Designforschung — bemerkenswert, dass auch eine Disziplin, die nicht den Naturwis-
senschaften zuzurechnen ist, sowohl mit Erkenntnis- als auch mit Handlungsmethoden operiert:
Fiir die bereits erwihnte Archéologie, die laut Colin Renfrew und Paul Bahn (2009) ,,sowohl Na-
tur- als auch Geisteswissenschaft” ist, waren und sind unterschiedlichste Methoden des physischen
Handelns grundlegend. Sie reichen von den seit dem 19. Jahrhundert entwickelten archéologischen
Feldarbeitstechniken wie der Ausgrabung nach der Planquadratmethode sowie Dokumentation,
Systematisierung und Archivierung der Funde bis hin zum Einsatz neuer naturwissenschaftlicher
Techniken und Verfahren wie der Radiokarbondatierung, die Auskunft {iber das Alter von Funden
gibt. Weiterhin wird auch experimentell gearbeitet, wobei nach Mamoun Fansa (2001) das Ziel
des Experiments vorher genau definiert sein muss. Eine Hypothese, die zunachst nur auf theoreti-
schen Uberlegungen basiert, wiirde wie in den Naturwissenschaften unter kontrollierten Bedin-
gungen praktisch iiberpriift. Das Experiment dient also der Gewinnung von Daten, die dann analy-
siert werden, um die Hypothese zu erhirten oder zu widerlegen. Ausgangspunkt fiir solche archéo-
logischen Experimente sind in der Regel Grabungsbefunde oder Funde von frithgeschichtlichen
Artefakten. Beispielsweise gaben Siedlungsspuren der Rossener Kultur, auf die man bei Grabun-
gen im Rheinischen Braunkohlerevier gestof3en war, den Ansto3 zur experimentellen Rekonstruk-

'2 Ernst Mach sah den Vorteil des Gedankenexperiments darin, dass es ohne physisches Handeln auskommt
oder diesem zumindest vorausgeht. Er notierte: ,,Unsere Vorstellungen haben wir leichter und bequemer zur
Hand, als die physikalischen Tatsachen. Wir experimentieren mit den Gedanken sozusagen mit geringeren
Kosten. So diirfen wir uns also nicht wundern, dass das Gedankenexperiment vielfach dem physikalischen
Experiment vorausgeht und dasselbe vorbereitet.” (Mach ([1905] 2006, 184) Bei Gedankenexperimenten
wird eine Theorie nicht empirisch liberpriift, sondern indem eine bestimmte Situation erdacht und die Theorie
darauf angewendet wird. Gleichwohl kann es das empirische Experimentieren nicht ersetzen.
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tion eines Hauses, wobei nur mit den seinerzeit verfiigbaren Baumaterialien und Werkzeugen
gearbeitet wurde. Von der Rekonstruktion versprachen sich die Archdologen Aufschluss iiber
Materialbedarf, Arbeitszeit und Bauablauf. In einem Langzeit-Projekt werden gegenwirtig Halt-
barkeit und Verfall des Nachbaus beobachtet und dokumentiert (vgl. ibd.).

Ein anderes bekanntes Beispiel experimenteller Archdologe sind die Ozean-
Uberquerungen, die Thor Heyerdahl mit Schilfbooten und BalsaholzfloBen unternahm, um die
Moglichkeit transozeanischer Kontakte, so auch die Besiedelung Polynesiens von Siidamerika aus,
in vorkolumbischer Zeit nachzuweisen. Als er 1947 die Kon-Tiki-Expedition auf einem Flof3 von
Peru zum polynesischen Atoll unternahm, waren der Fachwelt zwar die genetische Verwandtschaft
der Polynesier mit indianischen Vélkern Siidamerikas und auch kulturelle Ubereinstimmungen
bekannt, eine Erkldrung hatte man dafiir aber nicht, da man eine Besiedelung Polynesiens von
Asien aus annahm. Heyerdahls Nachweis, dass mit einem BalsafloB, wie es die Inka-V&lker Perus
besessen hatten, eine Pazifik-Passage tatsdchlich moglich ist, zeigte zunichst zumindest die prin-
zipielle technische Machbarkeit einer Besiedelung von Peru aus (vgl. Schulz 2004). Spater wurde
diese Hypothese durch weitere Indizien erhirtet.

Die Erforschung vergangener materieller Kultur, fiir die die Anwendung von Planungs-
und Handlungsmethoden einschlieBlich der Durchfithrung von Experimenten unabdingbar ist, ist
aber nur die eine Seite der Archdologie. Sie hat dariiber hinaus Gemeinsamkeiten mit der Ge-
schichtswissenschaft; die moderne Archiologie versteht sich somit auch als eine Geisteswissen-
schaft (vgl. Renfrew/Bahn 2009, 11). Zum einen ist sie daran interessiert, ,,ein klares Bild davon
zu gewinnen, wie Menschen lebten und wie sie ihre Umwelt ausbeuteten”, und zum anderen will
sie auch ergriinden, ,,warum sie so lebten, warum sie bestimmte Verhaltensmuster besal3en” (ibd.
12; Herv. 1.0.). Neben Rekonstruktion und Beschreibung dessen, was in der Vergangenheit war,
treten die Erklarung bzw. verschiedene Erklidrungsansitze. Hierzu wurden und werden eine Viel-
zahl von Theorieansétzen aus anderen Disziplinen, etwa aus der Genderforschung, der Ethnologie
oder den Material Culture Studies, in die archdologische Forschung integriert (ibd. 158; Tietmeyer
et al 2010, 55f). Die so genannten ,interpretativen Archiologien’"® bildeten ab 1980 hermeneuti-
sche Sichtweisen aus, betonten die Einzigartigkeit jeder Kultur und versuchen diese als Symbolsy-
stem zu erforschen. Insgesamt umfasst das Spektrum der in der Archiologie eingesetzten Metho-
den also disziplinspezifische Methoden wie die Grabung, Methoden, die von den Naturwissen-
schaften als  Hilfswissenschaften entlehnt wurden, sowie geisteswissenschaftliche

Interpretationsmethoden.

" Der Plural ,interpretative Archdologien’ betont laut Renfrew/Bahn (2009, 31), dass jeder Beobachter und
jede Interpretin einen Anspruch auf eine eigene Meinung iiber die Vergangenheit hat und es ein breites Spek-
trum an Perspektiven gibt.
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6.4 Zusammenspiel von Theorie und Praxis

In der praxisintegrierenden Designforschung wird mit zwei Handlungsformen — geistigem Han-
deln und physischem Handeln — agiert. Als Ergebnisse liegen schlieBlich eine diskursive Theorie-
arbeit, etwa eine Dissertation, und auch eine gestalterische Eigenarbeit vor. Wie der vorausgehen-
de Diskurs iiber Erkenntnis- und Handlungsmethoden in Medizin und Archéologie verdeutlichte,
diente das physische Handeln der Gewinnung von Daten, die anschlieBend interpretiert wurden, es
bildete somit die Grundlage fiir die Erzeugung neuer Erkenntnisse — Theorie und Praxis waren
reziprok aufeinander bezogen. Es stellt sich die Frage, in welchem Verhéltnis Theorie und Praxis
in der Designforschung zueinander stehen und welche Rolle den Artefakten als einem integralen
Teil der Forschungsarbeit zukommt. Leisten die Artefakte bzw. die gestalterische Eigenarbeit der
Forschenden einen Beitrag zu Erkenntnisgewinn und Weiterentwicklung der Disziplin? Tragen die
neuen Erkenntnisse, die sich in Begriffen, Thesen oder Theorieanséitzen niederschlagen, ihrerseits
wiederum zu einer Praxisverdnderung oder zumindest zu einer verdnderten Wahrnehmung der
Praxis bei? Konnen Begriffs- und Theoriebildung einerseits und Weiterentwicklung der Praxis
andererseits als dialektische Prozesse gedacht werden? Kann praxisintegrierende Designforschung
folglich zur Uberwindung der problematischen Theorie-Praxis-Kluft beitragen?

6.4.1 Pasteurs Quadrant - ein idealtypisches Modell fiir praxisintegrierende Design-
forschung

Wiederholt wurde vorgeschlagen, das Vier-Quadranten-Modell von Donald Stokes auf die Design-
forschung zu iibertragen (vgl. Steffen 2006; Stappers 2007). Wie bereits beschrieben (Kap. 2.2.4),
ging Stokes von der These aus, dass wissenschaftliches Erkenntnisstreben und eine Anwendungs-
orientierung der Forschung sich nicht ausschlieBen und unterschied drei Forschungstypen: Grund-
lagenforschung, die fern von Anwendungsbeziigen nach neuen Erkenntnissen strebt (im Modell
reprasentiert durch Bohrs Quadrant); Forschungs- und Entwicklungsarbeit, die vor allem auf neue
Anwendungen ausgerichtet ist (reprisentiert durch Edisons Quadrant); und schlieBlich solche
Forschung, die Erkenntnisstreben und Anwendungsorientierung miteinander verbindet und sowohl
zu neuem Wissen als auch zu innovativen Produkten und Verfahren fiihrt (reprdsentiert durch
Pasteurs Quadrant). Aufgrund dieser Charakterisierung liegt die Hypothese nahe, dass auch praxis-
integrierende Designforschung im Pasteur’schen Quadranten zu positionieren ist (Abb. 55). Denn
einerseits sollte praxisintegrierende Designforschung, die diesen Namen verdient, tatséchlich neue
Erkenntnisse generieren und auch zu einer ,,science for design” (Krippendorff) (vgl. Kap. 3.5)
beitragen; andererseits konnte gezeigt werden, dass das treibende Motiv dieses Forschungstyps in
der Weiterentwicklung von Designpraxis liegt (vgl. Kap. 6.1). ,,[...] it is in Pasteur’s quadrant
where designer’s research can be at the most fruitful: research with an eye for generalisation and

an eye for application does not have to be cross-eyed”, konstatierte Stappers (2007, 86).
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Bohrs Pasteurs Quadrant
Ja Quadrant praxisintegrierende

Designforschung
Erkenntnis-
streben

Edisons

nein Quadrant
nein ja
Nutzenstreben

Abb. 55 Einordnung der Case Studies in das Vier-Quadranten-Modell nach Stokes (1997)

Zumindest auf den ersten Blick entsprechen die diskutierten Case Studies diesem durch Pasteurs
Quadrant reprisentierten Forschungstyp, da alle Arbeiten zu theoretisch-diskursiven und auch
praktisch-gestalterischen Ergebnissen fiihrten. Doch sind in der praxisintegrierenden Designfor-
schung wissenschaftliches Erkenntnisinteresse und die praktisch-gestalterische Arbeit tatsdchlich
in einer solch fruchtbaren Weise miteinander verbunden, wie sie die Forschung des Mikrobiologen
und Chemikers Louis Pasteur kennzeichnet? Von praktischen Alltagsproblemen wie dem Verderb
von Milch, Essig, Bier und Wein ausgehend, erarbeitete er die seinerzeit grundlegend neue Theo-
rie, dass die Milchsdure- und alkoholische Gérung durch Mikroorganismen verursacht wiirde; er
beliel3 es jedoch nicht bei dieser Erkenntnis, sondern entwickelte dariiber hinaus die neue anwen-
dungsbezogene Verfahrenstechnik der Pasteurisierung, bei der die Mikroorganismen durch Erhit-
zung abgetdtet und der Verderb der Lebensmittel verhindert werden (vgl. Stokes 1997; Eckart
2005). Grundlagen- und Anwendungsforschung gingen im Bereich der Bakteriologie Hand in
Hand; eine Diskrepanz zwischen Theorie und Praxis bestand nicht. Darf man nun schlussfolgern,
dass durch praxisintegrierende Designforschung das Theorie-Praxis-Problem dieser Disziplin per
se behoben wird? Um diese Frage bejahen zu konnen, ist — so die Hypothese — das Vorliegen einer
theoretisch-diskursiven Untersuchung und einer praktisch-gestalterischen Eigenarbeit des Desig-
ner-Forschers noch keine hinreichende Bedingung. Wenn die Forschung — mit Stappers Metapher
gesprochen — nicht ,,schielen” soll, miissen Theorie und Praxis zudem auf ein und denselben Er-
kenntnisgegenstand gerichtet sein.

6.4.2 Forschungslandkarten

Um genauer zu untersuchen, wie in den Case Studies Ansdtze zur Begriffs- und Theoriebildung
und die gestalterische Eigenarbeit der Designer-Forscher aufeinander bezogen sind, werden im
Folgenden zu allen Case Studies Forschungslandkarten angelegt, die sich in ein Theorie- und ein
Praxisfeld gliedern. Im Theoriefeld werden jeweils die bestehenden Theorien verzeichnet, auf die
die Arbeit Bezug nahm, sowie der neu entwickelte theoretische Beitrag. Im Praxisfeld werden die
gestalterischen Eigenarbeiten eingezeichnet, ebenso relevante Einflussfaktoren aus dem Umfeld.
Pfeile verdeutlichen die Beziige zwischen bestehenden Theorien, den Gestaltungsprojekten und

dem theoretischen Beitrag der Forschungsarbeit.
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Die Visualisierungen sollen verdeutlichen, inwiefern bei den einzelnen Case Studies ein
Zusammenspiel zwischen Theorie und Praxis besteht. Sind Theorie und Praxis so aufeinander
bezogen, dass die im Verlauf der Forschung entwickelten neuen Begriffe, Hypothesen, theoreti-
schen Ansdtze oder Methoden eine instrumentelle und begriindende Funktion fiir die gestalterische
Arbeit haben, wie es Ilkka Niiniluoto (1984) beschrieben hatte? Erhérten und/ oder illustrieren die
neu gestalteten Artefakte wiederum die Begriffe, Hypothesen oder theoretischen Ansitze? Konnen
Theorie und Praxis als reziprok (lat. reciprocus: aufeinander beziiglich, wechselseitig) bezeichnet
werden, wie es in Pasteurs Forschung der Fall war?

Dariiber hinaus wird diskutiert, ob und inwiefern das neu erzeugte Wissen und die gestal-
terische Eigenarbeit zur Weiterentwicklung der Disziplin beitragen. Stellt das neue Wissen eine
Ergidnzung oder Erweiterung bestehender Theorien dar? Leistet es einen anschlussfahigen Beitrag
zum Wissenskorpus der Disziplin Design? Oder ist es aulerhalb des Feldes anzusiedeln? Und:
Welchen Stellenwert hat die praktisch-gestalterische Arbeit in der Designpraxis? Hebt sie sich von
der etablierten Designpraxis ab und kann sie dieser Anregungen geben? Unter diesen Gesichts-
punkten werden die Case Studies nun analysiert.

*  Tomas Sokoler (vgl. Abb. 56) orientierte sich bei seinen Forschungsprojekten an den Theo-
rien der HCI-Forschung. Abstrakte Thesen aus diesem Feld interpretierte und konkretisierte
er in Form von Produkt-Prototypen (PP1-PP5), die sich durch innovative praktische Funk-
tionen und Interaktionskonzepte auszeichnen. Zur Umsetzung dieser Ideen entwickelte er
patentwiirdiges technisches Wissen (P1-P4), das auf andere Anwendungen {ibertragbar ist.
Die Patente geben jedoch keine Antwort auf die den Projekten vorangestellten Forschungs-
fragen. Sokoler beantwortete diese nur implizit mit seinen Produktbeispielen, einen explizi-
ten theoretisch-diskursiven Beitrag zum aktuellen Stand der HCI- oder Designtheorie leiste-
te er nicht. Hierfiir hétte sich an die dinglich-konkrete Interpretation der HCI-Thesen — ein
deduktives Vorgehen — eine die einzelnen Produktbeispiele iibergreifende, abstrahierende
Analyse — eine induktive Vorgehensweise — anschlieBen miissen. Eine solche Analyse hitte
zu einer Reihe von Kriterien und Merkmalen fithren kénnen, durch die sich elektronische
Geridte unauffilliger in alltdgliche Nutzungssituationen einfligen. Strategien wie beispiels-
weise der Ersatz von akustischen Signalen durch haptische und optische oder die Reduktion
und Abstraktion der elektronisch libermittelten Informationen, die Sokolers Prototypen cha-
rakterisieren, und die in dieser oder dhnlicher Form auf andere Anwendungen prinzipiell
iibertragbar sein konnen, hitten herausgearbeitet und zu einem expliziten designtheoreti-
schen Beitrag verdichtet werden konnen. Niiniluotos Anspruch an eine designspezifische
Wissenserzeugung in der Forschung, die sich in der Maxime ,,If you want A, and you be-
lieve that you are in situation B, then you should do X!” ausdriickte, wire damit erfiillt
worden. Eine solche induktive Riickkopplung von den Prototypen zur HCI-Theorie ver-
sdumte Sokoler aber und iiberliel es den Designer-Kollegen, die Prototypen hinsichtlich
der zugrunde liegenden Gestaltungskriterien selbst zu analysieren und diese beispielsweise
durch schopferische Analogiebildung auf eigene Projekte zu iibertragen. Stattdessen setzt er
sich, die eigene gestalterisch-technische Arbeit rechtfertigend, mit der Rolle auseinander,
die seinen Designprojekten im Rahmen der Forschung zukommt. Erkenntnisse dariiber lei-
sten zwar einen nicht unwichtigen Beitrag zum Wissenskorpus der Disziplin, doch beant-
worten sie nicht die eingangs gestellten Forschungsfragen. Das Zusammenspiel zwischen
Theorie und Praxis erscheint insofern gestort, als sich beide nicht auf den gleichen Er-
kenntnisgegenstand beziehen. Zwar leisten die Produkt-Prototypen einen exemplarischen
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Beitrag zur Entwicklung des Praxisfeldes; das erzeugte technische Wissen (P1-P4) tragt je-
doch nicht zur Theorie des Interaction Design bei. Insofern entspricht Sokolers For-
schungsarbeit nicht den Kriterien des Pasteur’schen Quadranten.
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\_ [ neue Elektronik-Komponenten ] J

Abb. 56 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: Case Study Going Beyond the Desktop Computer
with an Attitude

*  Anthony Dunne (vgl. Abb. 57) bezog sich mit seinem subversiven Designansatz in Herzian
Tales und Design Noir auf die Kritische Theorie sowie in der Negation auf die HCI-Theorie
und den Semantik-Ansatz, wie er am Royal College of Art, London, vertreten wurde. In
den Forschungsprojekten (FP1, FP2 etc.) entstanden Ideen zu konzeptionellen elektroni-
schen Geriten, die teilweise als funktionsfahige Prototypen, teilweise lediglich als Modelle
umgesetzt wurden. In dialektischer Umkehrung der bislang beim Entwurf solcher Produkte
geltenden Designphilosophie plddierte Dunne fiir Werte wie Dysfunktionalitit und Ironie
und entwickelte mit dem Konzept eines ,,Critical Design” (T1) einen designtheoretischen
Ansatz zur Umsetzung dieser neuen Philosophie. ,,Critical Design” ist weniger als eine kri-
tische Fortschreibung oder Revision der HCI-Theorie und der Product Semantics zu verste-
hen, sondern als eine eigenstindige Positionsbestimmung, die Design nicht mehr nur als
Form-, Funktions- oder Interaktionsgestaltung auffasst, sondern ihm eine mit der Kunst
vergleichbare kritische Funktion zuschreibt. Abgesehen davon, ob Design dieser Erwartung
gerecht werden kann, ist der ,,Critical Design”-Ansatz als ein theoretischer und philosophi-
scher Beitrag zum Wissenskorpus des Design einzustufen. Im Vergleich mit deutschen
Vorlaufern, die sich ab Ende der 1960er Jahre formierten und zu einem ,,Entwurfsnihilis-
mus” (Biirdek) filihrten, ist er jedoch positiv und entwurfsbejahend gestimmt. Entsprechend
konnte dieser Ansatz von Dunne spéter auch fiir studentische Entwurfsprojekte am Royal
College of Art eingesetzt werden. Theorie und Praxis sind in der Forschungsarbeit reziprok
aufeinander bezogen: Sie stehen in einem inhaltlichen Bezug zueinander, umkreisen den
gleichen Erkenntnisgegenstand und leisten einen Beitrag zu Designtheorie und -praxis. Die
Arbeit kann folglich in Pasteurs Quadrant positioniert werden.
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Abb. 57 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: Case Study Hertzian Tales und Design Noir

¢  Kaért Summatavet (vgl. Abb. 58) schloss an die ethnografische Dokumentation und Publika-

tion ihrer Feldforschung keine Interpretation oder Ansétze zu einer Theoriebildung an.

Vielmehr beschrinkt sich ihr Beitrag zum Wissen auf die Sicherung und Aufbereitung von

Daten in ihrer Dissertation (D1), die sie aus den verbalen und schriftlichen Mitteilungen ih-

rer Informantinnen sowie den kunsthandwerklichen Gegenstinden gewann. Diese Daten

liegen iiberwiegend auBlerhalb des Gegenstandsbereichs der Design- bzw. Kunsthand-

werksgeschichte, doch kdnnte zukiinftige ethnologische Forschung darauf zuriickgreifen.

Zwar trug Summatavet auch designrelevantes Wissen zusammen, so etwa Wissen iiber Fer-

tigungstechniken und auch iiber die Symbolbedeutung des traditionellen estlandischen

Schmucks. Dieses Wissen machte sie Dritten jedoch nicht zuginglich, sondern nutzte es

exklusiv als Inspirationsquelle und zur Umsetzung ihrer kreativ-gestalterischen Arbeit, die

sie in drei Ausstellungen (A1-A3) prisentierte. In ihrer Dissertation werden die verschiede-

nen Schmuckkollektionen fotografisch dokumentiert, nicht aber niher erldutert oder inter-

pretiert. Die gestalterische Eigenpraxis ist nicht Gegenstand eines theoretischen Diskurses

oder Ausgangspunkt einer Begriffsbildung oder Hypothese. Insofern ist der theoretische

Beitrag dieser Arbeit in zweifacher Hinsicht strittig: Weder kann die Dokumentation der

Daten als ein solcher eingestuft werden, noch wurde die eigene gestalterische Praxis in ei-

nen Diskurs eingebunden. Die fiir Forschung im Pasteur’schen Quadranten maBgeblichen

Kriterien erfullt Summatavets Arbeit somit nicht.
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Abb. 58 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: Case Study Folk tradition and artistic inspiration

*  Ausgangspunkt der Arbeit von Kristina Niedderer (vgl. Abb. 59) war ein experimentelles
semi-funktionales Designobjekt (D1), das — so ihre Hypothese — fiir eine neue, eigenstindi-
ge Objektkategorie (,,performative object) steht. Zur Uberpriifung der Hypothese wurde
zundchst eine Benennungs- und Klassifizierungsstudie unternommen, bei der sich Niedde-
rer auf zwei designtheoretische Ansétze zu Interaction und zum Funktionsbegriff sowie auf
Ansidtze aus Psychologie und Piddagogik zur Aufmerksamkeit bezog. Zudem wurde der
neue Begriff des ,,performativen Objekts™ (T1) auf eine Reihe selbst entworfener experi-
menteller Designobjekte (Serie 1) (D2) sowie auf bekannte Gebrauchs- und Sakralobjekte
angewandt und diskutiert. Theorie und experimentelle Praxis entwickelten sich bei dieser
Forschung in direktem Zusammenspiel und stehen reziprok zueinander. Ohne gestalterische
Eigenarbeit wiére es nicht zu der Begriffsbildung gekommen, und umgekehrt wiirde ohne
die Benennung mit einem eigenen Begriff die Objektkategorie mit ihrer besonderen Cha-
rakteristik nicht als solche wahrgenommen. Insgesamt leistet die Forschungsarbeit einen
Beitrag zur Entwicklung der Disziplin: In praktischer Hinsicht stellt sie eine kulturelle In-
novation dar und konnte den Entwurf weiterer Designobjekte dieser Kategorie anregen; in
theoretischer Hinsicht macht sie eine Objektkategorie benennbar und versucht deren mogli-
che Wirkung im sozialen Kontext zu beschreiben.
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Abb.59 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: Case Study Designing the performative object von
Kristina Niedderer

Bei den Forschungsarbeiten des C-Labors (vgl. Abb. 60) wurde — je nach Schwerpunkt der
einzelnen Teilprojekte — an verschiedene Theorien angekniipft, unter anderem an Begriffe,
Theorieansédtze und Kontexte des Industriedesigns (Design-Historiografie), an die Theorie
der Produktsprache, an Theorieansétze zu virtueller Produktion, Mass Customization and
Personalization (MC & P) sowie Nachhaltigkeit. Unter dem Eindruck von Kontexteinfliis-
sen aus dem Praxis-Umfeld, beispielsweise Fortschritte der 1&K-Technologie und der
CNC-Technik, aber auch Umwelt- und Arbeitsmarktprobleme, entstanden im Rahmen der
Teilprojekte zum einen praktische Ergebnisse: experimentelle Produktentwicklungen,
marktfihige Mdbelkollektionen und die Initiierung des Tischlerverbundes Newcraft (FP1-
FP4). Zum anderen wurden aus der Perspektive des Design Forschungsfragen reflektiert,
die sich aus den jeweiligen Theorieansitzen ableiteten. Die neu entwickelten Begriffe und
Thesen (T1-T4), beispielsweise ,,Post-Industrial Design®, ,,Customization Design“ oder
,Art Customization®, kdnnen als explizite Ergdnzung und/ oder Erweiterung bestehender
Theorien angesehen werden. Mit der Fortschreibung der Design-Historiografie und Thesen
zur Auswirkung digitaler Produktionstechnologie auf die Produktsprache wurden Beitrige
zu disziplindren Theorien geleistet; andere Begriffe und Thesen ergénzten bestehende
Theorieansétze zur Mass Customization und Nachhaltigkeit aus der Designperspektive. Ob
schlieBlich die Entwicklung des ,,Szenario der virtuellen Produktion” und der Ansto3 zum
Pilotprojekt Newcraft in den Gegenstandsbereich von Design féllt oder nicht, entscheidet
sich anhand des zugrundeliegenden Designverstindnisses (vgl. Kap. 2.1). Insgesamt erfolg-
te Begriffs- und Theoriebildung bei den Projekten des C-Labors in direktem Zusammen-
spiel mit den Produktentwicklungen: Die Begriffe und Thesen machen einen Gegenstand
verfiigbar, der sich als zugleich technische und kulturelle Innovation in den Produktent-
wicklungen vergegenstéindlicht. Als anschlussfahiger Beitrag zum Wissenskorpus fanden
die Begriffe teilweise in die Literatur Eingang, und die Aufnahme einiger experimenteller
Produktentwicklungen in Museumssammlungen sowie dhnliche Gestaltungsansitze im Ar-
chitektur- und Mobelbereich weisen darauf hin, dass diese Arbeiten auch in der Praxis
wegbereitend gewesen sein kdnnten. Theorie und Praxis standen bei dieser Forschungsar-
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beit in einem fruchtbaren, reziproken Verhéltnis zueinander, was sie fiir den Pasteur’schen

Quadranten qualifiziert.
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Abb.60 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: Case Study C_Moebel

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass bei den Forschungsprojekten von Anthony
Dunne, Kristina Niedderer und denen des C-Labors Theorie und Praxis reziprok aufeinander be-
zogen sind. Neue Erkenntnisse wurden zugleich deduktiv — aus bestehenden Theorien sich ablei-
tend — und induktiv — aus der Reflexion der gestalterischen Praxis — erzeugt. Theorie und Praxis
sind so aufeinander bezogen, dass die im Verlauf der Forschung entwickelten Erkenntnisse eine
instrumentelle und begriindende Funktion fiir die gestalterische Arbeit haben, wie es Ilkka Niini-
luoto (1984) beschrieben hatte. Umgekehrt erhirten und/ oder illustrieren die neu gestalteten Arte-
fakte wiederum die neuen Erkenntnisse.

Alle Projekte haben einen oder mehrere ausgewéhlte Theorieansétze als Bezugspunkt, die
dazu beitrugen, die Forschungsfragen zu préizisieren und die gesamte Forschungsarbeit in eine
ausgewiesene Diskurswelt einzubetten. Die dabei gebildeten Begriffe, Hypothesen oder Theorie-
ansétze erginzten dann wiederum die Ausgangstheorien. Der zweite Bezugspunkt der Projekte war
die gestalterische Eigenpraxis, auf die nicht zuletzt technische und/ oder sozio-kulturelle Verdnde-
rungen des Umfeldes Einfluss nahmen. Ein Theorie-Praxis-Problem besteht bei den oben genann-
ten Arbeiten nicht, da Theorie- und Praxisentwicklung auf den gleichen Erkenntnisgegenstand
gerichtet sind. Das ist insofern besonders bemerkenswert, da die Forschungsprojekte geisteswis-
senschaftlich ausgerichtet sind und gerade fiir diesen Wissenschaftstyp — im Gegensatz zu den
Natur- bzw. Realwissenschaften — eine Kluft zwischen Theorie und Praxis typisch sei (vgl. Maser
1972).

Theorie- und Praxisentwicklung sind auf eine Art und Weise miteinander verzahnt, wie
sie Gui Bonsiepe (1997, 14) knapp und pragnant beschrieben hatte: ,,Theorie macht explizit, was
implizit in der Praxis bereits an Theorie steckt.” Ubertragen auf die hier untersuchten Case Stu-
dies kann man sagen, dass die von den Designer-Forschern gepriagten Begriffe, Hypothesen und
Theorieansétze die in ihren gestalterischen Eigenarbeiten impliziten innovativen Aspekte explizit
machen. Mit anderen Worten: Das Neuartige, Innovative der Forschungsarbeit erhielt in der De-
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signpraxis Gestalt, es wurde in den Artefakten présentativ sichtbar gemacht und implizit verkor-
pert. Im theoretischen Beitrag wurde das Neuartige, Innovative auf den Begriff gebracht; das heif3t,
es kam in dem die bisherige Theorie ergdnzenden oder erweiternden Theoriebeitrag oder in neuen
Begriffen explizit zur Sprache. Bei diesen Beispielen praxisintegrierender Designforschung sind
folglich Theorie und Praxis verdnderliche, sich weiterentwickelnde GroBen. Theorie und Praxis
stellen sich — mit einer Metapher aus der Kybernetik — als Regelkreis bzw. als ein riickgekoppeltes
System dar. (Abb. 61)
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Abb. 61 Zusammenspiel von Theorie und experimenteller Designpraxis: Idealtypisches Modell

Wie die Analyse der Case Studies aber auch zeigt, weichen zwei der Forschungsprojekte von die-
sem Modell einer riickgekoppelten Entwicklung von Theorie und Praxis ab. Deutlich zeigt sich
dies in Kéart Summatavets Arbeit. Thre ethnografische Dokumentation entstand ungeachtet der
gestalterischen Eigenpraxis; umgekehrt erschlieft sich der symbolische Bedeutungsgehalt ihrer
Schmuckkollektionen auch nicht durch die Lektiire ihrer Dokumentation, da sie ihre kreativ-
gestalterische Arbeit nicht explizit theoretisch reflektiert und sie somit weder als Ausgangspunkt
neuer Erkenntnisse noch als Evidenznachweis dient. In dhnlicher Weise klaffen auch in Tomas
Sokolers Arbeit theoretischer Beitrag und technisch-gestalterische Eigenarbeit auseinander. Seine
Reflexionen iiber die Rolle der Prototypen im Rahmen der Forschungsarbeit sind nicht Gegenstand
seiner Praxisprojekte, sondern erscheinen wie eine Rechtfertigung seiner Vorgehensweise; aus den
Prototypen wiederum werden keine allgemeineren Erkenntnisse im Hinblick auf die eingangs
gestellten Forschungsfragen abgeleitet. Beide Dissertationen belegen, dass in Forschungsarbeiten
mit theoretisch-diskursivem und praktischem Anteil diese beide Komponenten keineswegs per se
in einer produktiven Beziehung zueinander stehen. Nicht jedes praxisintegrierende Designfor-

schungsprojekt entspricht den Kriterien des Pasteur’schen Quadranten.

14 Vgl. hierzu Kap. 6.5.3 der vorliegenden Arbeit
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6.5 Die Rolle der Artefakte in der praxisintegrierenden
Designforschung

Wie in dem Exkurs iiber Denk- und Handlungsmethoden in den Natur- und Geisteswissenschaften
dargestellt (Kap. 6.3.1), sind beispielsweise in Medizin und Archdologie Methoden des physischen
Handelns grundlegend fiir den Erkenntnisgewinn. Zwar verwiesen Rudolf Stichweh (1994) und
Ian Hacking (1996) auf die in der Wissenschaftsgeschichte zu beobachtende Prestigedifferenz
zwischen theoretischer und experimenteller Arbeit. Die Experimentatoren genossen geringeres
Ansehen als ihre Kollegen, die sich mit Theorie befassten. Dennoch steht der Stellenwert der Em-
pirie fiir die Erzeugung oder Uberpriifung von Hypothesen und Theorien und fiir den wissen-
schaftlichen Fortschritt in diesen Disziplinen auBler Frage — sei es, dass die experimentell gewon-
nenen Daten zu Erkldrung und Theorieentwicklung herausforderten, sei es, dass eine Hypothese
der empirischen Uberpriifung bedurfte.

Der Designer-Forscher Owain Pedgley verteidigte praxisintegrierende Designforschung
mit einer Analogie, bei der er diese mit naturwissenschaftlicher Forschung verglich und auf eine
Ebene stellte: ,,After all, physicist researchers do physics, chemist researchers do chemistry and so
design researchers should design.” (Norman/Heath/Pedgley o0.J.) Ist diese Analogie zutreffend? Ist
die gestalterische Praxis der Designer-Forscher — trotz ihrer unvermeidlich subjektiven Anteile —
mit der Praxis von Physikern oder Chemikern vergleichbar? Physik oder Chemie ,,machen”, wie es
Pedgley und Co-Autoren nannten, schlieit in der Regel das Experimentieren ein. Kann der Ent-
wurf der Designer-Forscher folglich in Analogie zum naturwissenschaftlichen Experiment als
experimentelles Design oder Designexperiment eingestuft werden? Konnen das physische Han-
deln in der Designforschung und auch sein Resultat, das Artefakt, mit dem physischen Handeln in
anderen Disziplinen auf eine Stufe gestellt werden?

Als erster Hinweis, dass Pedgleys Hypothese einer Analogie zwischen praktischem Han-
deln in den Naturwissenschaften einerseits und im Design andererseits wesentliche Differenzen
ausblendete, sei eine Kontroverse zwischen Thomas Kuhn und E.M. Hafner von Ende der 1960er
Jahre erwihnt. In Reaktion auf Kuhns Werk The Structure of Scientific Revolutions, in dem er —
vereinfacht gesprochen — die in den Kiinsten ,,normalen” revolutiondren Umbriiche von Stil und
Geschmack auf die Naturwissenschaften iibertrug, hatte sich Hafner zu Wort gemeldet. In dem
Aufsatz The New Reality in Art and Science diagnostizierte er anhand einer minutidsen Diskussion
von vermeintlich gemeinsamen Merkmalen die Ahnlichkeit von Wissenschaft und Kunst (Hafner
1969). Kuhn sprach sich in seiner Erwiderung jedoch ausdriicklich gegen eine solche Einebnung
der Grenzen zwischen den beiden Gebieten aus. Eines seiner Argumente bezog sich auf die ver-
schiedenen Rollen, die Bilder als ,,Produkte” kiinstlerischer bzw. wissenschaftlicher Téatigkeit
hitten. Fiir Kiinstler seien sie ,,Endprodukte” argumentierte Kuhn. ,,Sie sind die Gegensténde, die
der Maler herstellen mochte, und er wird nach ihnen eingeschétzt.” Hingegen seien Bilder fiir den
Wissenschaftler ,,bestenfalls Nebenprodukte,” die ,,fiir dessen Forschungen [...] Daten bilden. Ist
einmal das Forschungsergebnis verdffentlicht, so konnen die urspriinglichen Bilder sogar vernich-
tet werden” (Kuhn 1978, 448).

Im Diskurs iiber praxisintegrierende Designforschung leitet sich daraus die Frage ab, ob
die Artefakte, die aus der Eigenpraxis der Designer-Forscher hervorgehen, als ,,Endprodukte”
kiinstlerischer bzw. gestalterischer Tétigkeit oder als ,,Nebenprodukte” wissenschaftlicher Tatig-
keit einzustufen sind — oder beides zugleich.
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6.5.1 Experimentelles Design als Methode

Experimentieren als eine Grundmethode wissenschaftlichen Arbeitens umfasst sowohl eine theore-
tische als auch eine physische Komponente. Das physische Tun des Forschers steht mit einer For-
schungsfrage, einer Hypothese oder Theorie im Zusammenhang. Zudem setzt die Durchfithrung
von Experimenten die Féhigkeit zur Ergebnisinterpretation voraus; es ist kein ,,vollig gedankenlo-
ses Herumbosseln” (Hacking), als das es an Design-Fakultiten mitunter missverstanden wurde."’
Um beurteilen zu koénnen, ob die in die Designforschung eingebettete gestalterische Praxis als
experimentell im wissenschaftlichen Sinne eingestuft werden kann, ist folglich zu priifen, ob sie
mit einer Hypothese oder einem Theorieansatz im Zusammenhang steht, der Beantwortung einer
Forschungsfrage dient und auf die Erzeugung von Wissen ausgerichtet ist. Umfasst die For-
schungsarbeit eine mit Erkenntnismethoden (Methoden des theoretischen Denkens) entwickelte
theoretische Komponente sowie eine mit Handlungsmethoden (Methoden des physischen Han-
delns) erzeugte physische Komponente? Ansatzweise wurde dieser Nachweis bei der Diskussion
der Case Studies bereits erbracht, als auf die Einbettung der Forschungsfrage in einen theoreti-
schen Zusammenhang eingegangen wurde. (Vgl. Kap. 6.2) Offen blieb aber die Frage, wie die
gestalterische Eigenpraxis der Designer-Forscher mit Begriffsbildung und Theorieentwicklung
verbunden ist. Sind sie tatséchlich in der einen oder anderen Weise aufeinander bezogen, wie sie
Tan Hacking diagnostiziert hatte? (Vgl. Kap. 2.2.1)

*  Tomas Sokoler untersuchte anhand funktionsfahiger Prototypen zum einen, ob seine Neu-
und Weiterentwicklungen von technischen Komponenten zufriedenstellend funktionieren,
zum anderen ging er mit ersten Nutzertests der Frage nach, ob die von ihm entworfenen
Mensch-Computer-Interaktionsformen die Leitidee des ,,ubiquitous computing™ einldsen
und von potentiellen Nutzern verstanden und akzeptiert werden. Fiir beides war die Anfer-
tigung von Prototypen notwendig. Sokoler betonte den hohen Stellenwert der Empirie in
der HCI-Forschung, da das materielle Experimentieren zu grundlegenden Erkenntnissen
fiihre, die iiber den jeweiligen Einzelfall hinausreichten: ,,Prototyping is at the core of the
research activities within a project. Hence, our research is advanced through a process of
prototype design. It is an approach, where we seek to explore the general through a design
for the particular.” (Sokoler 2004, 51f) Ableitungszusammenhang der gestalterischen Ei-
genpraxis war die vorherrschende HCI-Theorie — man kann also von experimenteller Praxis
sprechen. Ob Sokolers Experimente als explorativ oder hypothesentestend einzustufen sind,
erscheint als Ermessensfrage, da er seine Vermutungen nicht explizit als Hypothesen for-
muliert hatte.

*  Anthony Dunne bezog sich in seiner Forschungsarbeit auf die Kritische Theorie sowie in
der Negation auf die HCI-Theorie und den Semantik-Ansatz des Royal College of Art. Da-
bei demonstrieren seine Designobjekte und die von ihm geprédgten Begriffe jene Form des
Experiments, das Hacking als ,,gliickliches Zusammentreffen” von Theorie und Praxis be-

zeichnet hatte. In diesem Sinne bemerkte Dunne zu den konzeptionellen Objekten: ,, They

"> Miindliche Mitteilung von Jochen Gros, Mérz 2008. Studierende wiirden hiufig verkennen, dass Experi-
mente im wissenschaftlichen Sinn auf eine zugrunde liegende Hypothese oder Theorie verweisen und ihren
misslungenen Entwurf mit dem Hinweise entschuldigen, dass dies ,,nur ein Experiment” gewesen sei. Zum
experimentellen Vorgehen wird eine Suche nach Losungen aber erst dadurch, dass ihr ein Forschungsinteres-
se, eine Forschungsfrage, eine Hypothese oder Theorie zugrunde liegt. Insofern kann nicht jedes in der De-
signpraxis erstellte Modell — gleichgiiltig ob es funktioniert und innovativ ist oder nicht — als Gegenstand
eines Experiments bezeichnet werden.
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are not necessarily illustrations of the ideas discussed in earlier chapters, nor are the earlier
chapters an explanation of these proposals. They evolved simultaneously and are part of the
same design process” (Dunne ([1999] 2005, XVIII). Einige Objekte wie die Electroclima-
tes und Tunable Cities fiihrt er als funktionsfahige Modelle aus, bei anderen wie Thief of af-
fection illustrierte er seine Idee mit einem groben Mock-up und beschrieb die intendierte
Funktionalitit lediglich verbal. Die Validitit der Experimente basierte auf der Uberzeu-
gungskraft des Arguments.

*  Bei Kért Summatavet ist zu konstatieren, dass die gestalterische Eigenarbeit mit der Durch-
fiihrung der Feldforschung nicht instrumentell oder begriindend verbunden war. Allenfalls
konnte ihre Gestaltungspraxis sie zu Fragen an ihre Informantinnen angeregt haben. Ein
experimenteller Charakter der Schmuckobjekte wird nicht offenbar.

*  Bei der Forschungsarbeit von Kristina Niedderer gab das Artefakt Social Cups den Anstof3
zur Hypothesen- und Theoriebildung. Die projizierte Interaktion mit den semi-funktionalen
Objekten fiihrte zu der Hypothese, dass diese eine eigenstdndige Produktkategorie bilden
und die Nutzer zu einem bestimmten aufmerksamen Verhalten veranlassen werden. Die
Uberpriifung dieser Hypothese erfolgte dann theoretisch-argumentativ, das heiBt das mate-
rielle Objekt war dafiir nicht erforderlich. Fiir die aus einer phdnomenologischen Beschrei-
bung von Gefillen abgeleitete Unterscheidung zwischen drei Objektkategorien — funktiona-
le, semi-funktionale und dysfunktionale Objekte — stellte die Entwicklung einer systema-

tisch angelegten, experimentellen Produktreihe jedoch eine notwendige Bedingung dar.

*  Die Forschungsarbeiten des C-Labors basierten auf explizit formulierten Hypothesen, die
sich erstens auf die technische Machbarkeit der Mobelentwiirfe und des Internet-gestiitzten
Produktkonfigurators bezogen; zweitens auf den Einfluss des digitalen Produktionsstils auf
die Produktsprache und eine addquate stilsemantische Verkorperung; und drittens auf die
strukturelle Nachhaltigkeit der neo-handwerklichen, dezentralen Herstellung. Die sich auf
die technische Machbarkeit beziehenden Hypothesen wurden durch die Erstellung der Pro-
duktentwiirfe und des Produktkonfigurators experimentell iiberpriift und bestitigt; die stil-
semantische Hypothese wurde, auf designhistorische Argumentationsstrange rekurrierend,
zum einen hermeneutisch begriindet, zum anderen durch experimentelle Entwiirfe veran-
schaulicht und zur Diskussion gestellt; die Nachhaltigkeits-Hypothese schlieBlich wurde
durch Daten erhértet, die aus vorausgegangenen Untersuchungen iiber Stoffstrdme stamm-

ten.

Wie die Case Studies belegen, finden sich in der Designforschung verschiedene Experimenttypen:
explorative Experimente, hypothesentestende, hypothesen- bzw. theoriegenerierende Experimente
und auch ,,gliickliches Zusammentreffen” (Hacking) von Theorie und Praxis. Als experimentelle
Artefakte markieren die gestalterischen Eigenarbeiten sowohl bei ,.technologischer” als auch bei
,kreativ-gestalterischer” Designforschung quasi die Schnittmenge von Theorie und Praxis, da sie
einerseits Resultate praktisch-physischen Handelns sind, andererseits aber auch theoretische Uber-
legungen implizieren. Weiterhin zeigen die Projekte von Sokoler, Dunne, Niedderer und die des
C-Labors, dass in der Designforschung — nicht anders als in den experimentellen Wissenschaften —
Artefakte erstellt werden, um Beobachtungen machen, Hypothesen aufstellen und/ oder testen und
schlielich Forschungsfragen beantworten zu konnen. Sofern die Artefakte bei den aufgefiihrten
Projekten hierfiir notwendig waren, sind sie in dieser Hinsicht mit den Apparaturen, Versuchsauf-
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bauten und Objekten, die Physiker, Chemiker, Psychologen und experimentelle Archéologen bei
ihren Experimenten einsetzen, vergleichbar.

Zwar sind die experimentellen Artefakte der Designforschung, wie bereits erwéhnt, Er-
gebnisse eines synthetischen Gestaltungsprozesses, in den unvermeidlich Subjektivitit und Virtuo-
sitdt eingehen. Dennoch sind sie im Hinblick auf die Forschungsfragen und Hypothesen nicht
beliebig, sondern stehen in einem direkten inhaltlichen Zusammenhang zu diesen: entweder indem
die Artefakte die Formulierung der Forschungsfragen und Hypothesen veranlassten (wie bei Nied-
derer), oder indem sie unter der Pramisse entwickelt wurden, diese zu erhellen und zu {iberpriifen
(wie bei Sokoler und den Arbeiten des C-Labors). Folglich tragen die Artefakte unmittelbar zur

Gewinnung neuer Erkenntnisse bei.

Hinterfragt man, wie experimentelle Artefakte zur Generierung validen Wissens im Design beitra-
gen, so deuten sich mehrere Wege an. Bei ,,technologischen” Designforschungsprojekten bestétigt
oder widerlegt ein experimentelles Artefakt die vorausgehende Hypothese allein schon durch seine
physische Priasenz und Funktionalitidt. Die Auswertung der Experimentergebnisse zeigen offen-
sichtlich, ob etwas machbar ist oder nicht. Tritt das erwartete Ergebnis nicht ein, kann gegebenen-
falls eine der Variablen verdndert und das Experiment erneut durchgefiihrt werden. Hier unter-
scheidet sich die Vorgehensweise in der Designforschung nicht von der in den Natur- und Tech-
nikwissenschaften.

Auf bewihrte Methoden kann die Designforschung auch zuriickgreifen, wenn die Akzep-
tanz von experimentellen Artefakten bei potentiellen Nutzern ermittelt werden soll. Ob qualitative
Interviews, Fokusgruppen, teilnehmende Beobachtung oder quantitative Erhebungen gewéhlt
werden — die Anwendung dieser Methoden unterscheidet sich in der Designforschung nicht von
der in den Sozialwissenschaften und die Ergebnisse korrelieren mit der jeweiligen Methode.

Wie die Analyse der Forschungsarbeiten von Dunne, Niedderer und die des C-Labors
weiterhin zeigte, wurden experimentelle Artefakte auch hermeneutisch interpretiert. Diese gei-
steswissenschaftliche Methode des Sinnverstehens bietet sich vor allem bei der ,,Auswertung” —
oder richtiger: bei der Bewertung — von Experimenten im Rahmen , kreativ-gestalterischer” De-
signforschungsprojekte an, bei denen es nicht um reine Machbarkeit geht, sondern um die Inter-
pretation und Bewertung von experimentellen Artefakten in einem komplexen sozio-kulturellen
Kontext. Kriterium zur Bewertung des Experiments ist hier die Uberzeugungskraft der vorgetra-
genen Argumente und auch die Interpretationstiefe. Wenig iiberraschend ist, dass Maarit Mékela
(2006) ihre Arbeitsweise in dem praxisintegrierenden Promotionsforschungsprojekt Memories in
Clay: Representations of subjective creation process and gender als einen hermeneutischen Zirkel
beschrieb. Sie verstand ihre Forschungsarbeit als einen Dialog bzw. spiralférmigen Prozess zwi-
schen ihrer kiinstlerischen Praxis einerseits und anschlieBender Reflexion und Interpretation der
entstandenen Keramiken andererseits; auf eine Phase gestalterischer Arbeit, die in einer Ausstel-
lung miindete, folgte eine Forschungsphase, in der Literatur konsultiert, die Artefakte interpretiert
und das erste Kapitel der Dissertation verfasst wurden. Dann setzte sich der Zirkel auf einem
hoheren Niveau ein zweites und drittes Mal fort, bis die Arbeit abgeschlossen werden konnte.
(Abb. 62)
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Abb. 62 Der hermeneutische Zirkel als dialogische Methode zwischen experimenteller Gestaltungspraxis
und akademischer Forschung (Méakeld 2006, 73).

Als Beleg dafiir, dass experimentelle Artefakte in der Designforschung zur Uberpriifung einer
Hypothese beitragen konnen, ist schlieBlich auch auf ihren Beitrag zur Erzeugung von Evidenz
hinzuweisen. In Anlehnung an die Ausfithrungen von Martina HeBler und Dieter Mersch (2009,
29) iiber Evidenzen im Bild kann man von Artefakten als gleichfalls visuelle Medien sagen, dass
sie ,,im Sinne des videre, des ,,augen-blicklichen” Sehens auf plotzliche Weise sichtbar [machen].”
Das Evidenzerlebnis erzeugt ein ,,intuitives Erkennen” (Arnheim 1972), im Unterschied zum intel-
lektuellen Erkennen, das von der Argumentation und dem Diskurs ausgeht. Was mit den Begriffen
Evidenzerlebnis und intuitives Erkennen gemeint ist, diirfte sich am besten anhand eines Anschau-
ungsbeispiels zeigen lassen, das der komparativen Studie iiber digitalen Mdbelbau entnommen ist
(Steffen 2003a) (Abb. 63a-b). Doch obgleich die Artefakte (oder die Bilder) auf einen Blick etwas
sichtbar machen, ist die Erfahrung der Evidenz dennoch auf ein Stichwort, einen Begriff, einen
bestimmten Kontext, in dem die Artefakte stehen, und auf das Vorwissen des Betrachters ange-
wiesen (vgl. HeBBler/Mersch 2009).

Abb. 63 a-b Erzeugung von Evidenz durch das Artefakt am Beispiel des digitalen Mobelbaus: Die Mobel-
komponenten machen Merkmale der CNC-gesteuerten Fertigung unmittelbar sichtbar. An ihrer Form ist
ablesbar, dass CNC-Frasen und Laserstrahlschneider auch komplizierte Konturen und in die Komponenten
integrierte Steckverbindungen direkt aus einem Plattenwerkstoff ausschneiden kénnen.

Alle Komponenten des Tischs Table with crossed legs (2001) von Simon Jones wurden mit dem Laserstrahl-
schneider verschnittarm aus einer Sperrholzplatte ausgeschnitten. Die Abbildung rechts zeigt den zu-
sammengesteckten Tisch sowie den verbleibenden Verschnitt, der auf dem Boden ausgelegt wurde.
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Zahlreiche weitere visuelle Phdanomene, die sich durch ihre Evidenz auszeichnen, wurden von der
Farb- und Wahrnehmungspsychologie und der Gestalttheorie experimentell erforscht. Nur durch
die visuelle Darstellung vermitteln sich beispielsweise Wahrnehmungsphianomene wie Kippfigu-
ren (z.B. Ludwig Wittgensteins Hasen-Enten-Kopf oder das Pokal-Profil (Abb. 64)), das ,,Gesetz
der guten Fortsetzung” (Katz [1926] 1961) oder der von Johannes Itten aufgezeigte Simultankon-
trast (vgl. auch Biggs 2004). Obwohl diese Phdnomene auch beschrieben wurden, geht die Ein-
sicht nicht von den diskursiven Argumenten, sondern von der unmittelbaren Anschauung aus,

wofiir die Objekte bildhaft oder in anderen Féllen physisch vorliegen miissen.

Abb. 64 Erzeugung von Evidenz durch Bilder am Beispiel des Pokal-Profils. Die Mdglichkeit, die Zeichnung
unterschiedlich zu interpretieren — entweder als Pokal oder als zwei einander zugewandte Gesichter im
Profil — wird durch Anschauung unmittelbar erlebbar und verstandlich; eine verbale Beschreibung hatte
weitaus weniger Uberzeugungskraft. David Katz ([1926] 1961, 53) erlauterte Doppelfiguren anhand dieser
Abbildung des Pokal-Profils.

Insgesamt zeigt sich, dass Beobachtung und Experiment in der praxisintegrierenden Designfor-
schung unterschiedliche, dem jeweiligen Erkenntnisinteresse entsprechende Formen angenommen
haben. Bei ,technologischen” Projekten deckt sich die Methodik mit der in den Naturwissenschaf-
ten; geht es hingegen um nutzungsbezogene, kulturelle oder gestalterische Fragen, kommen bei
der Auswertung sozial- und geisteswissenschaftliche Methoden zur Anwendung. Dieser Befund
zeigt sich auch in der Wissenschaftsgeschichte. Das Experiment hat in den verschiedenen Diszi-
plinen unterschiedliche, dem jeweiligen Forschungsgegenstand addquate Formen angenommen. So
setzte Ernst Mach ([1905] 2006) Anfang des 20. Jahrhunderts dem strengen, quantitativen Expe-
riment der modernen Physik das qualitative Experiment als eine explorative, heuristische Form
entgegen. Zwar gibe es, wie er ausfiihrte, in den Naturwissenschaften das Bestreben, ,,soweit als
moglich qualitative Abhéngigkeiten durch quantitative zu ersetzen”, beispielsweise indem Farb-
qualitidten durch die Wellenldnge oder Tonqualititen nicht nach dem Gehor, sondern nach der
Schwingungszahl charakterisiert wiirden. Erlaube der Untersuchungsgegenstand aber keine derar-
tige Quantifizierung, bliebe keine andere Wahl als das qualitative Experimentieren, wie Mach es
dann auch selbst bei seinen Wahrnehmungsexperimenten betrieb und wie es spiter in der sozial-
wissenschaftlichen Forschung und in der Wahrnehmungspsychologie angewandt wurde und wird
(vgl. Kleining 1991).

Exkurs: Facetten des Experiment-Begriffs in den gestalterischen Disziplinen

In der Designforschung ist der Experiment-Begriff nicht unumstritten. In seinem vielbeachteten
Text The Science of Uncertainty argumentierte Clive Dilnot, dass es im Design keine Experimente
im Sinne der modernen Naturwissenschaften geben konne. Abgesehen von speziellen Entwurfssi-
tuationen, in denen Experimente bei der Hervorbringung von Artefakten hilfreich sein konnten, ist
der Begriff des Experiments aus seiner Sicht im Designkontext unangemessen. Experimente wiir-

den eigens hergestellte, geschlossene, kohdrente und widerspruchsfreie Systeme voraussetzen,
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wiéhrend Design in einem offenen und sich verdndernden System stattfinde. Da Designer mit po-
tentiellen Nutzer- und Interessengruppen nicht ,.experimentieren”, sondern ihnen Angebote oder
Vorschldge unterbreiten wiirden, pléddiert er dafiir, anstelle des auf strengen Regeln basierenden
Experiments den auf Mdglichkeiten beruhenden Vorschlag (,,proposition”) als Operationsweise
des Design zu verwenden (vgl. Dilnot 1998). Stellt man Artefakte in einen solchen umfassenden,
soziokulturellen Zusammenhang, ist der Begriff des Experiments, das hier als ein geschlossene
Situationen voraussetzendes Laborexperiment verstanden wird, zu iliberdenken. Wére das vom
Laborexperiment zu unterscheidende Feldexperiment, das in der alltdglichen, verdnderlichen und
heterogenen Lebenswelt stattfindet, in diesem Kontext zutreffender? Oder ist der auf Erkenntnis-
gewinn ausgerichtete Experiment-Begriff generell zu hoch angesiedelt und die Designtitigkeit
eher mit der auf pragmatische Problemldsungen zielenden Methode von Versuch und Irrtum (,,trial
and error”)'® zu vergleichen?

Eine Recherche zur Verwendung des Experiment-Begriffs in der Designliteratur zeigte,
dass dieser darin seit langem einen festen Platz einnimmt.'” Gestalter und Fachjournalisten be-
zeichneten Arbeiten aus den Bereichen Design, Kunst, Architektur und Stidtebau sehr héufig als
,Experimente”, auf eine Definition oder Herleitung des Begriffs wurde jedoch fast immer verzich-
tet. Beispielsweise charakterisierte Walter Gropius riickblickend Bauhaus-Projekte als ,,Experi-
mente” und die Bauhaus-Werkstitten als ,,Laboratorien.” Ziel sei es gewesen, ,,Waren und Bauten
zu entwickeln, die ausdriicklich fiir die industrielle Produktion entworfen sind” und er fahrt fort:
,unsere Absicht bestand darin, die Nachteile der Maschine auszuschalten, ohne dabei irgendeinen
ihrer wirklichen Vorteile zu opfern. [...] Wieder einmal stand das Experiment im Mittelpunkt der
Architektur.” (Gropius 1956, 16) Entspricht der Gebrauch der Begriffe ,,Experiment” und ,,Labo-
ratorium” bei Gropius dem in den Wissenschaften oder sind sie als Metaphern zu verstehen, mit
denen Design und Architektur in die Nihe der seinerzeit hochst prestigetrdchtigen Naturwissen-
schaften geriickt wurden? Unterstellt man zunichst einen wissenschaftlich korrekten Sprachge-
brauch, so hitten die Resultate der in den Laboratorien durchgefiihrten Experimente, das heif3it die
industriell gefertigten Produkte und Bauten dariiber Aufschluss geben miissen, ob die Hypothesen
der Bauhéusler iiber die ,,richtige” Gestaltung fiir die industrielle Fertigung zutrafen und die in sie
gesetzten Erwartungen erfiillten.

Im Hinblick auf die Forschungsfrage und auch die Beweiskraft, die wissenschaftliche Ex-
perimente haben sollten, stellen sich zwei Fragen. Zum einen: Konnte die hochgradig geordnete,
ornamentlose Formensprache der Produkte und Bauten die Hypothese einer material- und herstel-
lungsgerechten Gestaltung tatsdchlich stiitzen? Da ornamentiiberkrustete Formen sich bekanntlich
mindestens ebenso gut maschinell fertigen lassen wie ornamentlose, konnte mit der Realisierung
der Entwiirfe die Validitit dieser Hypothese nicht ,bewiesen” werden. Eine Uberpriifung der
Hypothese durch physisches Handeln wire nicht zielfilhrend gewesen, wohl aber eine hermeneu-
tisch-argumentative Begriindung. Folglich dienten die Artefakte auch als eine Veranschaulichung
und Verkorperung einer sich damals herauskristallisierenden dsthetischen Vision von Modernitit,
Neuer Sachlichkeit und standardisierter Massenproduktion. Daraus leitet sich die zweite Frage ab:

e Vgl. hierzu im Exkurs in Kap. 2.2.3 die Unterscheidungskriterien von Experiment und der Methode von
Versuch und Irrtum.

' Eine Abfrage im Online-Archiv der Zeitschrift form, das simtliche Artikel aus fiinfzig Jahrgédngen (seit der
Griindung der Zeitschrift 1957 bis ins Jahr 2007) {iber Suchbegriffe erschlieBt, liefert bei der Eingabe von des
Wortes ,,e x periment” 350 Entsprechungen. Das heif3t, dass in 350 Artikeln, Berichten und Meldungen
die Worter ,,Experiment” oder ,,experimentell” in den verschiedenen Wortkombinationen und Beugungen
gebraucht wurden. Vgl. http://www.form.de (gesichtet am 1.12.2012) Vgl. weiterhin den Text Experimente
im Design von Bernhard E. Biirdek (2010a).
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Waren die in die reale Lebenswelt platzierten Produkte und Gebdude nicht doch eher als ,,Vor-
schldge” im Sinne von Dilnot zu verstehen, die die Gestalter den verschiedenen Nutzergruppen
unterbreiteten und die schon bald kontrovers diskutiert wurden? Begab man sich mit den sachlich
geglitteten industriellen Serienprodukten und den auf stereometrischen Grundformen basierenden
Bauten nicht in das offene und inkohérente System einer demokratischen Gesellschaft? Bekannt-
lich stellte die historische Avantgarde ihre ,,Vorschlige” damals nicht zundchst einer breiteren
Offentlichkeit zur Diskussion, sondern fand in progressiven Stadtbauriiten und Industriellen muti-
ge Partner, die ihre Entwiirfe realisierten. Mehr noch, in den 1920er Jahren waren die Protagoni-
sten an der Reaktion und Kritik der Nutzer nicht einmal sonderlich interessiert. Im Unterschied zu
den gegenwirtig populdren Ansdtzen eines ,,user-centred” oder ,,partizipativen” Design, bei dem
anhand von experimentellen Prototypen Nutzerreaktionen gezielt getestet, Akzeptanz ermittelt und
Meinungen eingeholt werden, reagierten die Gestalter damals auf etwaige Kritik nicht mit einer
Revision der eigenen Position. Thr Selbstverstindnis als Avantgarde immunisierte gleichsam ge-
geniiber der Kritik der Zeitgenossen, die aus Sicht der Gestalter noch veralteten Leitbildern anhin-
gen und das Fortschrittliche ihrer Entwiirfe nicht verstanden. Kritik, der Ernst Gombrich ,,in der
Kunst die Funktion der negativen Riickkopplung” zuschrieb, lief angesichts der paternalistischen
Haltung der Avantgarde ins Leere (Gombrich ([1980] 1984a, 215fY).

Mit Bruno Latour (2004) diirfen diese damaligen Eingriffe der Gestalter in die Lebens-
welt somit gewiss als ,,kollektives” bzw. ,,soziotechnisches” Experiment bezeichnet werden — als
ein Feldexperiment, das die zeitlich und rdumlich begrenzte Laborsituation verlassen hatte und
,,im Mafstab 1:1 und in Echtzeit durchgefiihrt” (Latour) wurde. Ahnlich wie bei aktuellen Phéno-
menen, die Latour als kollektive Experimente interpretierte — etwa der Umgang mit der Rinderseu-
che BSE, mit AIDS oder der globalen Erwdarmung —, wurde auch damals die Gesellschaft unmit-
telbar mit einem neuen Phdnomen konfrontiert, das — im Unterschied zu den Phdnomenen in den
Labors — nicht mehr nur von Experten, sondern auch von Laien kommentiert und bewertet wurde
und in das diese spiter auch selbst verindernd eingriffen.'® Antworten auf das kollektive Experi-
ment wurden erst mit groferer zeitlicher Verzdgerung gegeben — zum einen in Form der Funktio-
nalismuskritik ab Mitte der 1960er Jahre, zum anderen in Form der ,,Erfindung des Modernen
Klassikers” (Breuer 2001).

Neben Beispielen fiir solche quasi als Feldexperimente implementierte ,,Vorschlige” fiir
eine neuartige Produkt- und Umweltgestaltung, findet sich in der Designliteratur erst Jahrzehnte
spater ein reflektierter Gebrauch des Experiment-Begriffs, der sich auf das traditionelle natur- und
sozialwissenschaftliche Verstindnis von Laborexperimenten berief. Nun wurde den gestalteri-
schen Entwiirfen ausdriicklich die Funktion zugewiesen, bei der Erkundung von Problemstellun-
gen und/ oder der Uberpriifung von Hypothesen Aufschluss zu geben, mit dem Ziel, aus der empi-
rischen Praxis iiber den Einzelfall hinausweisende theoretische Erkenntnisse zu gewinnen. Jochen
Gros formulierte diesen Anspruch an Experimente im Design explizit: ,,Experimente sind in allen
Disziplinen theoriegeleitete Praxisversuche zur Uberpriifung moglichst klar formulierter Thesen.
Experimentelles Design setzt daher die Riickkopplung mit Theorie, mit einem gedanklichen Kon-
zept voraus.” (Gros 1987b, 85) Dieses Experiment-Verstidndnis, das Gros vom ,,wilden Experi-
ment”, dem ,,bloBen Herumprobieren ,aus dem Bauch’” unterschied, lag seiner gesamten Arbeit

zugrunde und entsprechend setzte er sich mit Themenfeldern wie beispielsweise Oko-Design oder

' Die spéteren gestalterischen Eingriffe und Verdnderungen, die Bewohner an den modernen Siedlungsbau-
ten beispielsweise des Neuen Frankfurt oder in Dessau-Torten vornahmen, wurden mehrfach fotografisch
dokumentiert und beschrieben. Vgl. hierzu Mohr/Miiller (1984) sowie Bittner (2003).



6. Charakteristika praxisintegrierender Designforschung 209

herstellungsgerechtem Design fiir eine postindustrielle, digitale Fertigung immer sowohl auf einer
theoretischen Ebene als auch mit gestalterischen Eigenarbeiten und der Initiierung von studenti-
schen Entwurfsprojekten auseinander. Die experimentellen Entwiirfe und theoretischen Texte fiir
die Des-In-Gruppe in den 1970er Jahren (vgl. Gros 1974) wie auch der Arbeitsansatz des C-
Labors (vgl. Kap. 5.5) verdeutlichen dies. ,,Experimentelles Design kann nur unter Einschluss
praktizierender Designer stattfinden. Es bietet sich daher an, den Hebel schwerpunktméfig bei
experimentellen Theorie-Praxis-Riickkopplungen anzusetzen”, konstatierte er im Hinblick auf die
Fortbildung von Designern sowie die Weiterentwicklung der Disziplin (Gros 1987b, 85).

Auch Petra Eisele (2000) leitete ihre Dissertation Deutsches Design als Experiment mit
einer kurzen Erkldrung ihres Begriffverstdndnisses ein. Die Arbeit untersuche Designtrends seit
den sechziger bis zu Beginn der neunziger Jahre, wobei sie sowohl die neuen Theorieansitze als
auch die Produkte beriicksichtige, die die programmatisch verdnderten Gestaltungsauffassungen
zum Ausdruck briachten. ,,Dabei wird deutsches Design als ein Experiment verstanden, bei dem
der Designer auf der Suche nach zeitgemiBen Ausdrucksformen wie beim naturwissenschaftlichen
Versuch durch Verdnderung und Ausschalten einzelner Faktoren eine vorhandene und anerkannte
Versuchsanordnung verdndert oder sogar ginzlich erneuert. Gezeigt wird, wie die deutschen De-
signer seit den sechziger Jahren eigene gestalterische Experimente forcierten, mit deren Hilfe sie
sich von anerkannten Regeln des Industrie-Design 16sten”, fiihrte Eisele aus (2000, 1). Die radikal
neuen Regeln, welche die Vertreter des Neuen deutschen Design und auch dessen Vorldufer dem
Funktionalismus entgegenstellten, negierten bekanntlich die fiir Industrial Design bislang verbind-
lichen Gestaltungskriterien wie Funktionalitit, Sachlichkeit, Zuriickhaltung, Einfachheit und Or-
namentlosigkeit; ebenso wurden als opportun geltende Materialien, die industrielle Serienfertigung
und das Primat der Verkéuflichkeit von Produkten radikal in Frage gestellt. Als experimentell in
diesem Sinne waren nach Eisele beispielsweise die Arbeiten von Design-Gruppen wie Kunstflug,
Bellefast, GINBANDE oder Pentagon anzusehen, aber auch der Vorldufer Des-In. Die Protagoni-
sten kritisierten die Guten Form damals aufs Schirfste und argumentierten in zahlreichen
Publikationen fiir ihre neuen Gestaltungsideen sowie groBeren Mut zum Experiment (vgl.
Borngriaber 1985/86, 1987; Albus et al 1986; Albus/Borngriber 1992). Stellvertretend zitierte
Eisele Andreas Brandolini und GINBANDE, die das damalige Experiment-Verstindnis zum

Ausdruck brachten. So erlduterte Brandolini:

Experimentelles Design versucht sowohl auf funktionaler, als auch auf formaler Ebene
neuen Lebensweisen und Technologien Rechnung zu tragen. Es steht zunéchst nicht Pro-
duzierbarkeit oder Vermarktung im Vordergrund der Uberlegungen[,] die zu einem neuen
Objekt fiihren, sondern das ,auf die Spitze treiben’ eines Gedankens. Es ist falsch[,] sol-
che Objekte immer an einem vermeintlichen Gebrauchswert zu messen, sind sie doch der
Beginn einer Diskussion, das Ausloten neuer Moglichkeiten[,] die erst viel spéter — oft in
anderer Form als Produkt auf dem Markt erscheinen. (Brandolini 1988, zit.n. Eisele 2000,
132)

Den gedanklichen, vielleicht auch theoretischen Anteil als Voraussetzung des Experiments beton-
ten ebenfalls GINBANDE. Sie erklirten, ,,experimentell” bedeute fiir sie nicht ,,das nur formale
Herumprobieren als inhaltsloses Spiel mit Formen, Farben, Oberfldchen etc., sondern eben das
Experimentieren mit Ideen, das nicht oberflichliche, sondern gedankliche Experiment, aus dem
sich dann erst als Folge Gestaltetes ergeben kann®. (GINBANDE 1989, zit.n. Eisele 2000, 132)
Wieweit den anti-funktionalistischen Ideen und Hypothesen des Neuen deutschen Design
bereits Theorie-Status zukommt, wire noch néher zu iiberpriifen. Dennoch waren diese sowohl

inhaltlich als auch methodisch neuen Denk- und Entwurfsansitze fiir Eisele Grund, anstatt der
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gingigen Stilbezeichnung ,,Neues deutsches Design” die Umschreibung ,,experimentelles Design”
in die Diskussion einzufiihren. Bemerkenswert ist die Abgrenzung, die sie gegeniiber Richtungen
wie etwa dem Pop Art-inspirierten Design der vorausgegangenen Dekade vornahm. So fiihrte
Eisele aus, dass sich in den 1970er Jahren die ,,experimentelle Designhaltung” zwar bereits ange-
kiindigt habe, aber erst im Laufe der 1980er Jahre durchsetzen konnte. Projekte wie die Visiona-
Entwiirfe fiir Bayer-Leverkusen von Joe Colombo (Visiona I) und Verner Panton (Visiona II), die
Kunststoff-Stiihle der Briider Beltzig oder auch das umfangreiche Werk von Luigi Colani — alle-
samt Arbeiten, die zu ihrer Zeit fiir Furore sorgten — erfiillten aus Eiseles Sicht die Kriterien eines
experimentellen Design offenbar noch nicht. Obwohl hier mit damals innovativen Werkstoffen
eine neue Formensprache kreiert wurde, begriindeten die Designer diese letztlich doch mit den
althergebrachten Argumenten der Ergonomie und Funktionalitit, wie Eisele in einem Gesprich
mit Giinter Beltzig aufzeigte (vgl. Eisele 2000).

Fragt man aus heutiger Perspektive, was von den gestalterischen Experimenten der
1980er Jahre tiberdauert hat und ob die anti-funktionalistische, anti-industrielle Hypothese durch
die Entwurfs- und Produktionspraxis bestétigt wurde, so ist zu konstatieren, dass spétestens Mitte
der 1990er Jahre eine Gegenbewegung in Gestalt eines minimalistischen Neo-Funktionalismus
bzw. der sogenannten Neuen Einfachheit einsetzte. Von Ausnahmen abgesehen, haben sich alle
Protagonisten des Neuen deutschen Design andere Arbeitsfelder gesucht. Dennoch kann man nicht
sagen, dass ihre Hypothese falsch war; vielmehr ist zu vermerken, dass das, was in den 1980er
Jahren — oft in iiberzogener Art und Weise — erprobt und ausgetestet wurde, der Design Communi-
ty einen ,,Ruck” versetzt und zu einer Normalisierung und unaufgeregten Akzeptanz ungewdhnli-
cher Ideen, die nicht ,,der Funktion folgten”, gefiihrt hat. Produkte wie beispielsweise der iMac
Desktop-Computer von Apple oder die Kuriertaschen aus Lkw-Plane der Briider Freitag stellten
keine Provokationen mehr dar. Die Antithese zu Funktionalismus und Industrial Design hat als
kulturelle Bereicherung unter den Designtheorien und in der Praxis ihren Platz gefunden. Die
Differenzierung von Stephen Scrivener in diesem Zusammenhang erneut aufgreifend', liegt die
Schlussfolgerung nahe, dass ,kreativ-gestalterische” Hypothesen — im Gegensatz zu ,.technologi-
schen” oder naturwissenschaftliche Hypothesen — nicht einfach durch Tatsachen bestétigt oder
widerlegt werden. Sie prigen die zukiinftige gestalterische Praxis, bekommen ihren Platz in der
Designhistoriografie eingerdumt — oder geraten allenfalls in Vergessenheit. Insgesamt kann die
,»duche nach zeitgemidBen Ausdrucksformen”, die laut Eisele das Neue deutsche Design antrieb
und die — neben anderen Design-Bewegungen — auch die historische Avantgarde motivierte, als
eine experimentelle Handlung bezeichnet werden. Gleichwohl ist Eisele nicht zuzustimmen, wenn
sie diese Suche nach einem zeitgeméflen Ausdruck mit dem naturwissenschaftlichen Versuch
gleichsetzt, da sie doch anderen Validitétskriterien untersteht. Der Geltungsanspruch von Design-
Hypothesen bemisst sich nicht wie der von naturwissenschaftlichen Hypothesen am Kriterium der
Wahrheit, sondern an ihrer Anwendbarkeit sowie an der kulturellen Relevanz und Qualitét der auf

thnen basierenden Entwiirfe.

Im Unterschied zu einem reflektierten Sprachgebrauch, wie er sich bei Gros und Eisele abzeichnet,
wurde und wird der Experiment-Begriff in Designpublikationen indessen zumeist umgangssprach-
lich oder im Sinne der Trial-and-Error-Methode verwendet. Das in welcher Hinsicht auch immer
»gelungene” Designobjekt wird bereits als Beleg fiir ein erfolgreiches ,,Experiment” gewertet,

nicht aber die Erhdrtung oder Generierung einer Hypothese. Ein Beispiel hierfiir liefern die Aus-

1 Vgl. hierzu Kap. 4.5 der vorliegenden Arbeit.
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fiihrungen von Willy Rotzler iiber die Erkundung von Materialeigenschaften, die Durchfithrung

von Formstudien und das handwerkliche Unikat als Ubungsfeld fiir die industrielle Serienferti-

gung, die in der form, Zeitschrift fiir Gestaltung publiziert wurden. Er schrieb:
Das handwerkliche, das kunsthandwerkliche Einzelstiick kann noch eine andere Aufgabe
haben; diejenige des Experiments. Am Einzelstiick lassen sich Verarbeitungs- und Bear-
beitungsweisen des Materials erproben, lassen sich vor allem im Sinne von ,Etiiden’
Formstudien treiben [...]. Als handwerklich-technisches und als gestalterisches Experi-
ment konnte das Einzelstiick noch eine andere Aufgabe haben. Es konnte Versuchsfeld
der industriellen Produktion sein, es konnte Fingeriibung sein fiir die Entwurfsarbeit am
industriellen Erzeugnis, das selbst nie Experiment sein diirfte, weil hier der materielle
Aufwand und die Verantwortung zu grof} sind, um das abfillige Versagen eines Experi-
mentes zu erlauben. (Rotzler 1961, 7)

Rotzlers Formulierung vom ,,abfélligen Versagen eines Experiments” legt nahe, dass er gestalteri-
sche Experimente nicht als Experimente im wissenschaftlichen Sinne verstand, denn letztere kon-
nen streng genommen prinzipiell nicht scheitern. Anders als ,,experimentelle” Produktformen, die
sich beispielsweise als material- oder fertigungstechnisch ungeeignet erweisen und als ,,Misser-
folg” gewertet werden, ist es bei Experimenten, die im Dienste des Erkenntnisgewinns stehen,
gleichgiiltig, ob sie eine Hypothese bestitigen oder widerlegen, da letztlich beides zu neuen Er-
kenntnissen fiihrt.

Ein dhnlicher Sprachgebrauch wie bei Rotzler dokumentiert sich im Gros der Artikel, die
die bis in die 1980er Jahre in der Design Community sehr angesehene Zeitschrift form publizierte.
Der Bedeutungshorizont der Worter ,,Experiment”, ,,experimentell” oder ,,Experimentator” um-
fasste dort die Erprobung technisch-konstruktiver und gestalterischer Moglichkeiten, neuer Mate-
rialien und Herstellungstechniken, die Entwicklung stilistischer Ausdrucksformen und Produktty-
pologien sowie Untersuchungen zu Nutzerakzeptanz und 6konomischer Umsetzbarkeit von Pro-
dukten. Dies belegen beispielsweise Berichte {iber Tafelgeschirr von Rosenthal (Abb. 65), Helmut
Bitzners aus einem Stiick geformter Kunststoffstuhl fiir Bofinger (Abb. 66), ein aus der Zusam-
menarbeit von Gugelot-Design und Bayer hervorgegangenes Kunststoffautomobil, die Pan-
ton’schen Interior- und Mobelentwiirfe (Abb. 67), Luigi Colanis Totale Wohneinheit (Abb. 68)
und auch eine Biiro-Funktionswand aus plastisch verformten Systemelementen des Mdobelherstel-
lers Wilkhahn. In der Berichterstattung tiber das Neue deutsche Design der 1980er Jahre wurde mit
dem Adjektiv ebenfalls nicht gespart.”” Dabei zeigt sich auch, dass die als ,,experimentell” be-
zeichneten Produktentwicklungen héufig mehr als einer Kategorie zuzuordnen sind, da bei ersten
Anwendungsversuchen eines neuen Materials nicht nur technische Aspekte wie die Verarbeitungs-
und Belastungsgrenzen erkundet wurden, sondern zugleich auch sein dsthetisches Ausdruckspo-

tential.

20 Vgl. die Artikel ,,Das Experiment in Hannover” in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 26, 1964, S. 66-67;
»Zwel Designwettbewerbe”, in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 36, 1966, S. 6-7; ,Experiment mit
Schaum” in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 40, 1967, S. 17-24; , Experimetator im Design. Panton’sche
Wohnideen und Visionen” in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 46, 1969, S. 2-7; ,Mit dem Molotow-
Cocktail in der Tasche, Ein Gespriach mit Luigi Colani” in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 48, 1969, S.
14-19; ,,Mdbelmesse Koln 1970 in form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 49, 1970, S. 32-39; ,,Wahrhaftigkeit
im Design + Fairness gegeniiber den Mitarbeitern, form sprach dariiber mit Fritz Hahne” in form, Zeitschrift
fiir Gestaltung Nr. 73, 1976, S. 15-17.
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Abb. 65, 66 (oben): Kaffeekanne von Rosenthal, 1964; Bofinger Kunststoff-Stuhl, Helmut Batzner fiir Bofin-
ger, 1966.

Abb. 67, 68 (unten): Kantine flr das Verlagshaus Der Spiegel, Verner Panton 1969; Totale Wohneinheit, Luigi
Colani, 1969.

Insgesamt reflektieren die form-Beitrdge fast ausnahmslos ein Experiment-Verstdndnis, das tref-
fender als , trial-and-error”, also als eine ,,rudimentére Form experimenteller Tatigkeit” (Schmid-
gen/Geimer/Dierig 2004) zu bezeichnen ist. Ahnlich wie in Rotzlers Ausfiihrungen, stand fiir De-
signer und Unternehmen, die ,,experimentelles” Design entwickelten, produzierten und vertrieben,
nicht die ,,Riickkopplung mit Theorie, mit einem gedanklichen Konzept” (Gros 1987b) im Vor-
dergrund, sondern das innovative, moglichst aufsehenerregende, spektakuldre, von Medien und
Fachwelt beachtete und am Markt erfolgreiche Produkt. Dem der Moderne immanenten Zwang
zum Neuen und der begrenzten Aufmerksamkeitsokonomie gehorchend, galten solche Produkte
als ,,experimentell”, die sich moglichst weit vom Bekannten — von bekannten Formen, eingefiihr-
ten Produkttypologien und vertrauten Nutzungsweisen — entfernten und die Grenzen des technisch

Machbaren, des kulturell Resonanzfidhigen und des Imaginéren austesteten.

6.5.2 Artefakte als prasentative Symbolisierung von diskursivem Wissen und implizi-
tem Sinn

Hinausgehend iiber die Rolle, die Artefakte als materielles Medium und als Gebrauchsgegenstand
im experimentellen Design erfiillen, kommen ihnen in der praxisintegrierenden Designforschung
weitere Rollen zu. Als Verkorperung von explizitem Wissen reflektieren sie Diskursives exempla-
risch als prisentative Gestalt. Insofern bilden Projekte, die einen theoretischen Teil und ein gestal-
terisches Eigenprojekt umfassen, eine Dichotomie ab, die Susanne Langer ([1942] 1984) als dis-
kursiven und présentativen Symbolmodus beschrieben hatte. Der Philosophin zufolge bieten dis-
kursive Symbole die bedeutungstragenden Bestandteile, beispielsweise Worter, nacheinander dar,
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wiéhrend bei priasentativen Symbolen die bedeutungstragenden Bestandteile, beispielsweise die
Linien, Farben und Proportionen einer visuellen Form, gleichzeitig priasent sind. Entsprechend
kann bei praxisintegrierender Forschung der schriftliche Teil der Arbeit, in dem der Stand des
Wissens, Fragestellungen, Methoden, Forschungsprozess und Erkenntnisse dargelegt werden, als
diskursiver Symbolismus bezeichnet werden. Im Artefakt hingegen verkorpern sich Idee und Er-
kenntnis in priasentativer Form, das heift in einem nicht-diskursiven Symbolmodus, der ,,unmittel-
bar zu den Sinnen spricht” (ibd. 102). Das diskursive Wissen einerseits und das prisentative Arte-
fakt anderseits konnen als komplementiare symbolische Repridsentationen derselben Idee bezeich-
net werden.

Verweisen diskursiver und présentativer Teil eines Forschungsprojekts auf einen ihnen
gemeinsamen Erkenntnisgegenstand und stellen somit jeweils spezifische symbolische Reprisen-
tationen dieses gemeinsamen Kerns dar, so erhebt sich die Frage, ob und wieweit beide Teile
wechselseitig ineinander zu ,,iibersetzen” sind. Ist eine ,,Ubersetzung” oder Transformation der
neuen Begriffe und Hypothesen in ein Designobjekte eindeutig und vollstindig mdglich? Welche
Qualitdten zeichnen den einen Symbolismus gegeniiber dem jeweils anderen aus? Und ist es
schlieBlich fiir Betrachter mdoglich, aus dem prisentativen Objekt die darin enthaltenen neuen
Begriffe und Thesen zu extrahieren?

Zur Beantwortung dieser Fragen wird die von Scrivener getroffene Differenzierung zwi-
schen technologischen und kreativ-gestalterischen Forschungsprojekten (,,technology research
project™ und ,,creative-production research project™; vgl. Kap. 3.5.1) wieder aufgegriffen, da sich
diese beiden Projekttypen offenbar auch in dieser Hinsicht voneinander unterscheiden. Bei techno-
logischen Projekten lésst sich das in den Artefakten verkorperte Wissen in der Regel in verschie-
denen Symbolformen &quivalent darstellen: diskursiv, das heifit verbalsprachlich oder in Form
einer mathematischen oder chemischen Formel, und auch prisentativ, etwa als technische Zeich-
nung eines Artefakts oder als grafische Darstellung einer Struktur, eines Prinzips oder Ablaufs.
Das verkorperte Wissen kann, wie bereits Scrivener (2000) konstatierte, in verschiedenen, einan-
der gleichwertigen Formen expliziert werden, ohne dass dabei eine wesentliche Dimension verlo-
ren ginge.”' Umgekehrt lisst sich anhand der verbalen Beschreibung, der mathematischen oder
chemischen Formel, der technischen Zeichnung oder der grafischen Darstellung auch das so repré-
sentierte Artefakt erzeugen.

Bei Forschungsprojekten mit gestalterisch-kiinstlerischen Anteilen erscheint diese wech-
selseitige Transformation zwischen Ideen, Begriffen und Hypothesen auf der einen Seite und dem
Artefakt auf der anderen hingegen nur begrenzt mdglich. So konnen die Artefakte einen iiber das
durch sie verkorperte Wissen hinausgehenden unmittelbaren kiinstlerischen oder gestalterischen
Eigenwert aufweisen. Ihre prisentative, ,,unmittelbar zu den Sinnen sprechende” Qualitét ist nicht
in einen anderen Symbolmodus dquivalent iibersetzbar, da dieser kein vergleichbares sinnlich-
dsthetisches Erlebnis zu vermitteln vermag. Mit anderen Worten: Auch eine prizise Beschreibung

! Bereits Susanne Langer konstatierte die dquivalente Darstellbarkeit bestimmter prisentativer Symbole:
,,Viele prisentative Symbole sind nur stellvertretend fiir den Diskurs; geometrische Beziehungen kénnen in
algebraischen Ausdriicken wiedergegeben werden — schwerfillig vielleicht, aber doch dquivalent — und gra-
phische Darstellungen sind bloB abgekiirzte Beschreibungen. Sie driicken Fakten aus fiir ein diskursives
Denken, und ihr Inhalt ldsst sich mit Worten sagen, den Gesetzen von Vokabular und Syntax unterordnen.”
(Langer [1942] 1984, 255) Um eine grundsdtzlich nicht widersprechende, doch differenzierte Betrachtung
bemiiht sich gegenwirtig die bildwissenschaftliche Forschung. Beispielsweise beschreiben Martina HeBler
und Dieter Mersch am Beispiel der Mathematik, wie die im Mittelalter iibliche sprachliche Fassung mathema-
tischer Probleme ihre Losung erschwerte und mit der Substitution durch mathematische Symbolismen ein
wesentlicher Fortschritt erzielt wurde. Sie schlussfolgern daraus, dass ,,ein Medienwechsel [...] die Produkti-
on von Wissen verdndert” (HeBler/Mersch 2009, 34f).
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und die beste phdnomenologische oder hermeneutische Interpretation eines Werkes kann dieses
nicht ersetzen. In diesem Sinne verwies Susanne Lager darauf, dass ,,die Unterscheidung zwischen
diskursiven und présentativen Symbolen nicht dem Unterschied zwischen wortlicher und kiinstle-
rischer Bedeutung entspricht” (Langer [1942] 1984, 255). Sie argumentierte:
Kiinstlerische Symbole sind [...] uniibersetzbar; ihr Sinn ist an die besondere Form, die er
angenommen hat, gebunden. Er ist immer implizit und kann durch keine Interpretation
expliziert werden. Das gilt auch fiir die Dichtung; denn obwohl das Material der Dichtung
verbal ist, ist ihr Gehalt doch nicht die buchstébliche, in den Worten gemachte Aussage,
sondern die Weise, wie diese Aussage gemacht wird; und diese schlie3t ein den Klang,

das Tempo, die Aura der Wortassoziationen, die langen oder kurzen Ideenfolgen, den
Reichtum oder die Armut der voriibergleitenden Bilderwelt. (Langer [1942] 1984, 255)

Nun mag der Rekurs auf die von Susanne Langer angefiihrten Beispiele und die damit implizierte
Gleichsetzung von bildender Kunst und Poesie mit Design teilweise berechtigten Widerspruch
hervorrufen, denn Design ist zweifellos keine Kunst und wenn, wie hier dargelegt, der Gehalt oder
Sinn eines Kunstwerks sich nicht verbalisiert l4sst, so muss das fiir Designobjekte nicht zwangs-
laufig auch zutreffen. Entgegenzuhalten ist diesem Argument, dass Designobjekte und praxisinte-
grierende Designforschungsprojekte mit kreativ-gestalterischen Anteilen zum einen und Werke
der bildenden Kunst zum anderen die bildnerischen Mittel, das heiflit Farben, Formen, Materialien
etc., miteinander teilen (vgl. Seitz 1986). Geht man mit Langer nun davon aus, dass der ,,Gehalt”
oder ,,Sinn” kiinstlerischer Artefakte an ihre spezifische, sinnlich wahrnehmbare Form gebunden
ist, das heifit an die von dem Gestaltenden gewihlten formalen bzw. bildnerischen Mittel, so leitet
sich daraus ihr gestalterischer Eigenwert ab. Kunstwerke wie auch Designobjekte haben — neben
dem expliziten Diskurs iiber sie — ihre eigene unmittelbare Berechtigung, und ihre gestalterische
Eigenart ldsst sich auch nicht aus dem Diskurs {iber sie in eindeutiger Form ableiten. Angelehnt an
die bereits zitierte Argumentation von Thomas Kuhn (1978), sind Designobjekte in der Forschung
eben nicht nur als experimentelle Objekte, die im Dienste des Erkenntnisgewinns stehen, sondern
zugleich auch Endprodukte gestalterischer Tatigkeit, die ihren Zweck in sich selbst haben.

Bezieht man die Unterscheidung zwischen diskursiver und présentativer Symbolik bei
kreativ-gestalterischen Arbeiten auf die Case Studies, so heifit das, dass Begriffe und Konzepte
wie beispielsweise ,,para-functionality” (Dunne), ,,design noir” (Dunne/Raby), ,,performative ob-
ject” (Niedderer) oder ,,Art Customization” (Gros) eine kulturelle Innovation lediglich verbal und
abstrakt beschreiben, wahrend die Spezifika ihrer prisentativen Verkorperung zunichst relativ
offen sind. Diese Begriffe und Konzepte erhalten ihren Bedeutungsgehalt nicht nur mittels einer
verbalen Definition und durch die Theorie, in die sie eingebettet sind; sie erhalten ihre Bedeutung
auch durch die sie vergegenstiandlichenden und exemplifizierenden Artefakte. Ohne die gestalteri-
sche Eigenarbeit der Designer-Forscher blieben die Begriffe und Konzepte ,,leere Theorie” — ohne
jede Anschaulichkeit und gestalterische Konkretisierung. Es lidge bei den Rezipienten, sie fiir sich
zu interpretieren und mit eigenen Vorstellungen und Ideen zu verkniipfen — oder sie prisentativ
gleichsam im Leeren zu belassen. Da den Designer-Forschern aber, wie eingangs bereits festge-
stellt, die Weiterentwicklung der Designpraxis mindestens so wichtig ist wie der theoretische Bei-
trag ihrer Forschung, liegt es nahe, dass sie auch im prisentativen Symbolmodus arbeiten — in
ihrem ureigenen Metier, in dem sie iiber besondere Kompetenz verfiigen. Gleichwohl kann einer
der beiden Teile stiarker ausgeprigt sein. So reicht die Bandbreite der gestalterischen Eigenarbeiten
der Designer-Forscher von einzelnen experimentellen Objekten oder Installationen, in denen sich
die Begriffe, Hypothesen oder ein Theorieansatz exemplarisch manifestieren (wie etwa bei Nied-

derers Arbeiten), bis hin zu einem Werk, das die theoretische Arbeit in Variationen verkdrpert
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(wie zumindest ansatzweise bei den Arbeiten des C-Labors). Bestenfalls finden die Artefakte nicht
nur als Verkorperung von Begriffen, Hypothesen und Theorieansitzen in der Design Research
Community Beachtung, sondern werden als Leitobjekte auch in der einschlidgigen Designpresse, in
der Design Community und von potentiellen Produzenten wahrgenommen — obgleich dies aus der
Forschungsperspektive nicht mehr als ein Nebenziel sein kann.

Hat die Argumentation bisher gezeigt, dass gestalterisch-kiinstlerische Artefakte einen iiber die
Verkorperung neuer Begriffe, Hypothesen oder Theorieansédtze hinausgehenden gestalterischen
Eigenwert haben konnen, steht die Erorterung der zweiten Frage, ob Rezipienten aus einem pra-
sentativen Artefakt die neuen Erkenntnisse oder Thesen ,,herauslesen” konnen, noch aus. Hierzu
kann auf verschiedene Quellen verwiesen werden. Wissenschaftstheoretiker verschiedener Prove-
nienz sind sich weitestgehend einig, dass das, was ein Betrachter ,,sieht” oder préiziser: was er in
einem Gegenstand erkennt und wie er ihn interpretiert, durch sein Wissen und seine Erfahrung
wesentlich beeinflusst wird. Das gilt fiir beobachtbare Phdnomene der natiirlichen Umwelt und fiir
Artefakte gleichermalflen. So beschrieb beispielsweise Alan Chalmers (2001), von Haus aus Physi-
ker, dass ein erfahrener Botaniker bei einer Exkursion in den australischen Busch wesentlich mehr
und vielschichtigere Fakten iiber die dortige Flora sammeln kdnnte als er selbst. Grund dafiir sei,
dass der Kollege iiber mehr botanisches Wissen und somit auch iiber elaboriertere konzeptuelle
Schemata verfiige. Dieses Wissen iiber Botanik sei eine Voraussetzung fiir die Formulierung von
Beobachtungsaussagen.

Ebenso wie beobachtbare Tatsachen mehrdeutig sind und Betrachtern Unterschiedliches
offenbaren konnen, erlauben auch Artefakte verschiedene Interpretationen, da sie als Zeichen
polysemantisch sind. Thre Deutung hingt ebenfalls vom Wissen des Betrachtenden ab, wie bei-
spielsweise Berichte iiber die versehentliche Zerstérung von Kunstwerken durch Nicht-

Kunstkenner belegen.”

Hinzu kommt, dass die Bedeutung von Objekten durch ihren jeweiligen
raumlichen und zeitlichen Kontext wesentlich gepragt wird. Ein Beispiel fiir die unterschiedlichen
Bedeutungen, die einem Objekt innerhalb verschiedener Kontexte zugeschrieben werden, be-
schrieb Outi Turpeinen (2005) in ihrer Arbeit iiber die Bedeutungskonstruktion in Museen anhand
einer afrikanischen Wé Maske. Je nach dem, ob sie in einer afrikanischen Stammesgemeinschaft
bei einem Fest getragen oder von einem Auktionshaus versteigert wird, ob sie im Haus einer ver-
mogenden Sammlerin oder in einer Museumsvitrine ausgestellt ist, wiirden der Maske unterschied-
liche Bedeutungen zugeschrieben. Den Bedeutungswandel, dem Designobjekte im Laufe der Zeit
unterliegen, beschrieb die Designhistorikerin Gerda Breuer (2001) in ihrer Studie Die Erfindung
des Modernen Klassikers. Mobelentwiirfe aus den 1920er Jahren, die fir die Gestalter damals
,zeitlose”, preiswerte Gebrauchsgegenstinde fiir den ,,neuen Menschen” verkorperten, erfuhren
Jahrzehnte spéter durch ihre prominente Prasentation in Museen und Sammlungen sowie durch

eine Flut von Publikationen eine iiberwertige Auratisierung und avancierten — entgegen der ur-

2 Die ,Fettecke”, die Joseph Beuys im April 1982 in Raum 3 der Staatlichen Kunstakademie Diisseldorf

angebracht hatte, wurde 1988 von einer Reinigungskraft aus Unwissenheit beseitigt. Der Beuys-Schiiler
Johannes Stiittgen, dem der Kiinstler das Werk geschenkt hatte, forderte daraufhin vom Land Nordrhein-
Westfalen Schadenersatz. (Vgl. Stiittgen, 1989) Zu einem &hnlichen Zwischenfall kam es im Juli 2004 in der
Londoner Nationalgalerie Tate Britain, als eine Putzfrau eine groe, mit Zeitungen und Pappe gefiillte Pla-
stiktiite, die vor einem abstrakten Gemélde lag, in den Miill entsorgte. Tiite und Geméilde waren Teile des
Kunstwerks Recreation of First Public Demonstration of Auto-destructive Art von Gustav Metzger aus dem
Jahr 1960 (Hamburger Abendblatt, 28. August 2004).
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spriinglichen Intention ihrer Entwerfer — zu teuren Objekten fiir den gehobenen Wohnbedarf oder
die reprisentative Firmeneinrichtung.”

Diese verschiedenen Hinweise auf die Formbarkeit von Bedeutungsinterpretationen und
den Wandel der Bedeutungen — zum einen aufgrund ihrer Abhéngigkeit von Erfahrung und Wis-
sen der Interpreten, zum anderen aufgrund ihrer Farbung durch den kulturellen und zeitlichen
Kontext, in dem ein Objekt steht — verdeutlichen, dass Artefakte nicht ,,fiir sich selbst sprechen”.
Das gilt fiir bekannte Objekte und erst recht fiir kulturelle Innovationen, wie sie etwa aus der pra-
xisintegrierenden Designforschung hervorgehen sollten. Weder die von Anthony Dunne entworfe-
nen Electroclimates noch die von Kristina Niedderer entwickelten Trinkgeféf3e oder die C_Moebel
des C-Labors vermitteln die ihnen zugrunde liegenden Forschungsinteressen eindeutig. Weder
Designer-Kollegen und Kritiker noch Laien kdnnten von diesen Artefakten auf die Begriffe, Kon-
zepte oder Thesen riickschlieBen, die die Designer-Forscher damit verbanden. Uber das semanti-
sche Netzwerk, in das jedes Artefakt eingebunden ist, wire allenfalls eine Annéherung daran mog-
lich. In diesem Sinne argumentierte auch Michael Biggs, dass das Ergebnis von Kunst- und De-
signforschung nicht nur aus Werken bestehen kann, sondern aus der besonderen Verbindung von

Werken und erlduterndem Text:

One cannot have a research outcome that consists solely of ,works’. [...] it is the particular
combination of ,works’ and words/ text that gives efficacy to the communication. Neither
,works’ alone would be sufficient. What is required is the combination of ,the work’
(painting, design, poem, dance, etc.) and a critical exegesis that describes how it advances
knowledge, understanding and insight, i.e. its instrumentalism. (Biggs 2003, 0.S.)

Insofern verweisen die neuen Begriffe, Thesen oder Theorieansitze und die Artefakte der praxisin-
tegrierenden Designforschung wechselseitig aufeinander. Theoretischer und praktisch-
gestalterischer Teil stehen folglich komplementér zueinander — womit weder eine Hierarchisierung
noch eine Aussage iiber die zeitliche Abfolge im Forschungsprozess vorgeschlagen wird. Wech-
selseitige Ergdnzung von Theorie und Praxis heiflt vielmehr: Um sich eine Vorstellung von den
praktischen, dsthetischen oder semantischen Implikationen eines Begriffes, einer Hypothese oder
eines Theorieansatzes und ihren moglichen Niederschlag in der Praxis machen zu konnen, sind die
Artefakte erforderlich. Und vice versa: Um die Artefakte im Sinne ihres Gestalters, ihrer Gestalte-
rin ,lesen” und verstehen zu konnen, ist auf die Begriffe, Hypothesen oder den Theorieansatz

zuriickzugreifen. ,

6.5.3 Artefakte als effektive Kommunikationsmittel

Wihrend Artefakte im Designexperiment eine instrumentelle Funktion im Hinblick auf das wis-
senschaftliche Hauptziel — die Generierung von neuen Erkenntnissen — haben, ist ihr Nutzen als
effektives Kommunikationsmittel der Forschungsergebnisse zwar weniger zentral, aber dennoch
nicht zu unterschitzen. Forschungsergebnisse miissen nachvollziehbar kommuniziert und durch
Verodftentlichung der Forschungsgemeinschaft zugénglich gemacht werden — und dafiir ist in der
Regel eine verbalsprachliche Abhandlung erforderlich. Gleichwohl kénnen Abbildungen die Ver-

> Bei den sog. Modernen Klassikern ist der Bedeutungswandel der Stahlrohrmobel des niederldndischen
Architekten und Designers Mart Stam besonders eklatant. Stam bekannte sich zeit seines Lebens zu kommu-
nistischen bzw. sozialistischen Ideen. Doch ebenso wenig wie die Bedeutung von Objekten fix ist, kann eine
vollige Beliebigkeit der Bedeutungsinterpretation unterstellt werden. Vielmehr werden Objekte aufgrund
ihrer intrinsischen Qualititen verortet und hermeneutisch interpretiert, indem sie zu anderen Objekten in
Beziechung gesetzt und in Kontexte eingeordnet werden. Sie werden dadurch unvermeidlich zu einem weite-
ren Knotenpunkt eines semantischen Netzwerks aus Verweisen, Assoziationen und Konnotationen (vgl. du
Gay et al 1997).
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mittlung erheblich unterstiitzen. ,,Wir leben in einem visuellen Zeitalter”, konstatierte Ernst Gom-
brich ([1972] 1984b, 135) bereits Anfang der 1970er Jahre in seiner Untersuchung iiber Das Bild
und seine Rolle in der Kommunikation. Seither haben Volumen und Frequenz von Bildern weiter
zugenommen, was sich auch in der Etablierung der Bildwissenschaft in der letzten Dekade nieder-
schldgt (vgl. Kappas/Miiller 2006, 4).

Wenn im Folgenden die Funktion der Artefakte in der praxisintegrierenden Designfor-
schung unter dem Gesichtspunkt ihrer Bildhaftigkeit behandelt wird, erscheint das insofern ge-
rechtfertigt, als diese in der Kommunikation der Forschung nach aulen zumeist nur in Form von
Abbildungen préasent sind und auch lediglich visuell rezipiert werden. Bei Vortragen und in Publi-
kationen, den auch in der Designforschung weitaus am hiufigsten genutzten Medien, repréisentie-
ren Bilder das physische dreidimensionale Produkt, wahrend Ausstellungen mit originalen Expo-
naten in der wissenschaftlichen Kommunikation eine weitaus geringere Bedeutung haben und
auch haben konnen, da — anders als beim Designexperiment — die materielle Dimension hierfiir
nicht unabdingbar ist. Das Artefakt wird also vorrangig als ein visuelles Medium erfahren, das sich
den Rezipienten mit seiner Bild- und Zeichenhaftigkeit einprigt.

Gerechtfertigt erscheint die Betrachtung der Artefakte als Bilder dariiber hinaus auch
durch die Erweiterung, die der Bildbegriff durch die Bildwissenschaft erfahren hat. In diesem
Sinne schlug William J.T. Mitchell vor, dass man sich ,,Bilder als eine weit verzweigte Familie
vorstellt”. Als die fiinf Stammvéter dieser Familie identifizierte er grafische Bilder einschlieflich
plastischer und architektonischer Bildlichkeit sowie optische, perzeptuelle, geistige und sprachli-
che Bilder (vgl. Mitchell 2008, 20ff). Diesem Verstindnis folgend, konnen auch dreidimensionale
Objekte wie Statuen und Bauwerke — und ebenso auch Designobjekte — als ,,Bilder” angesehen
werden; Erkenntnisse der Bildwissenschaft lassen sich mithin auf die hier zur Diskussion stehen-
den gestalterischen Eigenarbeiten der Designer-Forscher iibertragen. Es stellt sich bei diesem iiber
seine Bildhaftigkeit vermittelten Zugang zum Artefakt die Frage nach seinen spezifischen Starken
gegeniiber dem diskursiv Verbalen. Was zeichnet es aus — auler dem Wert, der ihm als potentiel-

lem kiinstlerischem Werk zukommen mag?

Appellcharakter und mnemotechnische Funktion der Artefakte

In der bereits erwdhnten Untersuchung iiber Das Bild und seine Rolle in der Kommunikation ging
Ernst Gombrich auch der Frage nach, ,,was das Bild besser kann als das gesprochene oder ge-
schriebene Wort und was nicht” (Gombrich ([1972] 1984b, 135). In Anlehnung an Karl Biihlers
Sprachtheorie®® charakterisierte er Bilder hinsichtlich ihrer Appellfunktion gegeniiber Schrift und
Sprache als eindeutig iiberlegen. Wie bereits in der Antike erkannt worden sei, vermogen Bilder
stirker als ein Sprechvorgang Aufmerksamkeit zu erzeugen, Stimmungen hervorzurufen, unmit-
telbar Emotionen auszulésen und die Betrachter zu beeinflussen.”> Weiterhin erwihnte Gombrich
die ,,mnemonische Kraft, die vom Bild ausgeht.” Prignante, merkfdhig Bilder unterstiitzen das
Gedéchtnis.

Zwar rangiert die Darstellungsfunktion von Bildern Gombrich zufolge weit hinter der von

Texten, doch konne dieses Kommunikationsdefizit durch den Verbund von Bild und Text mehr als

** Karl Biihler (1934) schlug in seiner Sprachtheorie eine Einteilung der Sprachfunktionen vor, in der er
zwischen Ausdruck, Appell und Darstellung unterschied (vgl. Gombrich ([1972] 1984b, 135).
> Ernst Gombrich verwies auf den romischen Dichter Horaz, der in seiner Ars poetica die Wirkung des

Theaters mit der der sprachlichen Erzdhlung verglich, und konstatierte: ,,Der Geist wird durch das Ohr lang-
samer erregt als durch das Auge.” (Gombrich ([1972] 1984b, 137)
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kompensiert werden. Dort, wo Sprache umstidndlich beschreiben miisste und doch nicht jene nur
durch ein Bild zu vermittelnden Informationen und Qualitidten zu kommunizieren vermag, steht
das ,,Bild” — die Abbildung oder das Artefakt — parat. Aufgrund seines prasentativen Charakters
wird es schneller visuell aufgenommen; es ist ,,mit einem Blick” erfassbar — im Unterschied zum
diskursiven Text, der sequentiell dekodiert werden muss. Und dort, wo das Bild dem Rezipienten
polysemantisch und bedeutungsoffen gegeniibersteht, prazisiert der Text die betreffenden Informa-
tionen und Inhalte.

Diese Vorteile der Bild- und der Bild-Text-Kommunikation gegeniiber der rein sprachli-
chen Kommunikation werden gegenwértig nicht nur in Werbung und Massenmedien massiv ge-
nutzt, sondern auch in der Wissenschaft. Auf die Attraktivitit von Wissenschaftsbildern wurde
verschiedentlich hingewiesen. So provozierte Martin Kemp (2003, 7) die Kunstwelt mit der Be-
merkung, ,,dass die Grafiken der modernen Wissenschaft, wie sie in Nature zu sehen waren, vieles
von dem, was in Kunstmagazinen dargestellt wurde, langweilig erscheinen lieBen.” Und Wolfgang
Ullrich (2006, 309f) konstatierte, dass Fotos aus Astronomie, Physik, Biologie und Chemie, auf
denen beispielsweise Blicke ins Weltall oder durch das Elektronenmikroskop mit dramatischen
Farbeffekten und Perspektiven effektvoll in Szene gesetzt werden, ,,die beste Image-Werbung
[sind], die sich die Naturwissenschaften wiinschen konnten.” Im Unterschied zur ,,Bildlosigkeit
der Geisteswissenschaften”, die eine Vermittlung ihrer unanschaulichen Forschungsgegenstinde
erschwere, wiirden die von den Naturwissenschaften gelieferten Bilder deren gesellschaftliche
Legitimation stark beférdern. Aufgrund ihres Appellcharakters spielen Bilder und Abbildungen
folglich eine wesentliche Rolle bei der publikumswirksamen Verbreitung und Popularisierung von
Ideen, Theorien und Forschungsprojekten. Auch wenn die Bilder nur ,,betrachtet” und nicht ,,gele-
sen™®, das heifit mit einem tieferen Verstindnis dekodiert und interpretiert werden, unterstiitzen
sie dennoch — in der Forschungsgemeinschaft und auch im auBerwissenschaftlichen Diskurs — die
Rezeption.

Es liegt nahe, dass die Designforschung die Wirkungs- und auch die Suggestions- (oder
gar Manipulations-)Macht von ,,Bildern”, die die Naturwissenschaften und der Wissenschaftsjour-
nalismus vor Kurzem fiir sich entdeckt haben, die aber seit jeher mit den Metiers Kunst und De-
sign eng verbunden sind, auch in eigener Sache nutzt — und fiir praxisintegrierende Projekte, bei
denen unter anderem prisentative Artefakte bzw. ,,Bilder” im Sinne Mitchells entstehen, bietet
sich dies besonders an. Wenn die Ergebnisse der Designforschung nicht nur die verbalsprachlich
trainierte Forschungsgemeinschaft, sondern auch die stirker bildsprachlich orientierte Design
Community erreichen soll, diirften Artefakte und ,,Bilder” in besonderer Weise zu deren Kommu-
nikation beitragen. Bekannt ist, dass Designer bevorzugt Bilder statt Texte ,,lesen”.27 Bilder und
Artefakte, in denen bestimmte Inhalte — ein neuer Gestaltungsansatz bzw. Begriffe, Hypothesen
oder Theorieansétze — bereits Gestalt angenommen haben, diirften deren Rezeptionsneigungen in
besonderer Weise entgegenkommen. Thre Kombination mit Text sollte sicherstellen, dass die ab-
gebildeten Artefakte de facto in der von den Designer-Forschern intendierten Weise gelesen wer-

den.

26 Die Unterscheidung zwischen dem ,,Betrachten” und ,,Lesen” von Bildern wurde von Martina HeBler im
Hinblick auf die Rezeption von Wissenschaftsbildern getroffen (vgl. HeBler 2006, 35).

o Vgl. hierzu Friedman (1997). Ken Friedman beschrieb die spezifische Sozialisation, die Kunst- und De-
signstudierende an den von kiinstlerisch-handwerklichen Traditionen geprégten Ausbildungsstétten erfahren:
,»The general tendency among students in art schools and in the craft schools that aspire to their status is not
to read, but rather to look at pictures. [...] There are exceptions, but they are as notable as they are few. In
general, art and craft based design schools have not been centers of reading or theory-building.”
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Mindestens zwei der vorgestellten Case Studies diirften diese These stiitzen, dass Bilder
und Artefakte Designforschung in der und iiber die Design Community hinaus effektiv kommuni-
zieren, zur Rezeption und Popularisierung der Ergebnisse seitens der Praktiker beitragen und pra-
xisintegrierende Designforschung letztlich auch ein praxisnaher, anwendungsorientierter For-
schungstyp ist. Beispielsweise erreichte die Forschungsarbeit des C-Labors dank der Publikation
in Zeitschriften wie dem design report und dem dds, der deutsche schreiner auch deren Leserkrei-
se. Dabei diirfte den Mobelentwiirfen eine Briickenfunktion zugekommen sein, da sie die Ziel-
gruppen direkt ansprachen und so auch Interesse an dem Kontext-Modell und an Fragen einer
CNC-gerechten Gestaltung zu wecken vermochten. Die Resonanz auf die Auslobung mehrerer
Design-Wettbewerbe fiir CNC-gerechte Mdobelentwiirfe sowie Anfragen von Produzenten hin-
sichtlich einer Teilnahme an dem C_Moebel-Netzwerk zeigte, dass die grundlegenden Thesen
auch von dieser an designtheoretischen Fragen kaum interessierten Zielgruppe rezipiert worden
waren. Gleiches kann auch iiber die Forschung von Anthony Dunne gesagt werden, wie eine Reihe
von Studienarbeiten belegen, die in seinen Seminaren am Royal College of Art entstanden (vgl.
Dunne/Raby 2001).

Artefakte als Prdazedenzfille fiir die Designpraxis

Die im Rahmen der Forschung gestalteten Artefakte wurden bereits als Schnittstelle zwischen
Theorie und Praxis beschrieben. In ihnen verkorpern sich Begriffe, sie machen eine Hypothese
evident oder veranschaulichen einen Theorieansatz. Dabei haben sie exemplarischen Charakter, da
sie stellvertretend fiir vielfdltige weitere mogliche Varianten und Ausprdgungen stehen, die sich
ebenfalls unter diesem Begriff subsumieren lieen. Bei der Entwicklung der Theorie der Produkt-
sprache hatte Jochen Gros (1976, 1983) solche die konkretesten Begriffe der Theorie exemplarisch
veranschaulichende Produktbeispiele als Prizedenzfille bezeichnet. In Analogie zur Rechtswis-
senschaft, die ihre begrifflichen Definitionen durch die Anwendung auf Tatbestdnde konkretisiert
und als Prazedenzfallsammlung dem Gesetzestext beifiigt, schlug er fiir das Design ebenfalls eine
solche Sammlung typischer Anwendungsbeispiele vor, die die Auslegung der produktsprachlichen
Begriffe in der und fiir die Praxis visuell dokumentieren. Intention einer solchen Prizedenzfall-
sammlung war zum einen der wissenschaftliche Fortschritt, der mit der Interpretation von aktuel-
len Designentwicklungen im Lichte einer Theorie einhergeht, zum anderen aber auch die Lehre.
Exemplarisch ausgewéhlte Produktbeispiele visualisieren die konkretesten Begriffe der Theorie
und erleichtern somit deren Transfer in die Entwurfspraxis wesentlich. Sensibilisiert durch eine
Prizedenzfallsammlung, die selbstverstiandlich fortlaufend zu ergénzen und zu aktualisieren wire,
konnten Designer dann durch schopferische Analogiebildung eine fiir das eigene Entwurfsprojekt
geeignete Losung finden. Prinzipiell lassen sich die bei Designforschungsprojekten entwickelten
Artefakte ebenso als visuelle Prizedenzfille nutzen: zum einen zur Veranschaulichung und Ver-
mittlung der theoretischen Inhalte, zum anderen aber auch zur Erleichterung des Transfers dieser

Inhalte in die Designpraxis.

Artefakte als ostensible Vorschldge an Nutzer-Zielgruppen

Zur Beschreibung der Funktionen, die Artefakte in der praxisintegrierenden Designforschung
haben, ist weiterhin geltend zu machen, dass sie faktisch und présent sind, selbst wenn sie zu-
néichst nur als virtuelles Objekt, Mock-Up oder Szenario vorliegen sollten. Als solche konnen sie —
wie generell jedes Designobjekt — fiktive Visionen und Alternativen zum Bestehenden nicht nur

verbal beschreiben, sondern im Sinne der Ostentation augenscheinlich vorfithren und prasentieren.
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Sie konnen eine Idee konkret veranschaulichen, begreifbar und erfahrbar machen und bei potenti-
ellen Interessen- und Nutzergruppen zur Diskussion stellen. Sie sind, Clive Dilnots Argument
aufgreifend, nicht zuletzt als Vorschlige (,,proposition”) zu verstehen, die aufgrund ihrer innovati-
ven Qualitit die Rezipienten zu Reaktionen herausfordern diirften. Insofern sind die faktisch vor-
liegenden Objekte — sowohl bei technologisch als auch bei dsthetisch innovativen Projekten — eine
Voraussetzung fiir die Uberpriifung von Nutzerverstindnis und -akzeptanz . Die Forschungsarbei-
ten von Tomas Sokoler, Anthony Dunne, Kristina Niedderer und auch die des C-Labors belegen
diese Funktion der Artefakte, etwa bei der Befragung von Probanden und Fokus-Gruppen oder bei
der Beobachtung von Interaktionen mit den Objekten; die Ergebnisse dieser Untersuchungen kon-

nen schlieBlich in die Weiterentwicklung eingehen.

Um schlieBlich auf die Ausgangsfrage zuriickzukommen, ob — wie Owain Pedgley behauptete —
die Praxis der Designer-Forscher als Analogie zu der der naturwissenschaftlich Forschenden zu
sehen ist, bleibt als Reslimee: Bei beiden Forschungstypen tragt das physische Handeln, der Auf-
bau und die Durchfithrung von Experimenten bzw. die experimentelle gestalterische Eigenarbeit,
unmittelbar zur Generierung von Wissen bei; sie sind insofern zunéchst ,,Nebenprodukte” (Kuhn)
der Forschungsarbeit. Dariiber hinaus kénnen die Artefakte der Design- und Kunstforschung als
kiinstlerische oder gestalterische Symbole aber auch einen Eigenwert als ,,Werke” oder als Oeuvre
haben, sofern ihr Sinn an die spezifische Form, die dieser in ihnen angenommen hat, gebunden ist.
Sie sind in diesem Fall, wie sowohl Kuhn als auch Scrivener argumentierten, nicht nur Mittel zum

Zweck, sondern zugleich auch ,,Endprodukte” einer kiinstlerischen oder gestalterischen Tétigkeit.

6.6 Geltungsanspruch der praxisintegrierenden Design-
forschung

Der Geltungsanspruch, den praxisintegrierende Designforschung reklamieren kann, ist hinsichtlich
des theoretisch-diskursiven Teils und der gestalterischen Eigenarbeit differenziert zu betrachten.
Die Anerkennung der schriftlichen Arbeit als eine wissenschaftliche, die einen Beitrag zum Wis-
senskorpus der Disziplin leistet, ist daran zu bemessen, inwieweit sie die allgemein verbindlichen
Kriterien wissenschaftlichen Arbeitens erfiillt. Hierzu muss sie Nigel Cross (2000) zufolge zielge-
richtet, erkenntnisorientiert, iiber den aktuellen Wissensstand informiert, mit dem Gegenstand
angemessenen Methoden durchgefiihrt worden und kommunizierbar sein (vgl. Kap. 4.3). Weiter-
hin hat sie die Forderung nach Widerspruchsfreiheit zu erfiillen (vgl. Mittelstrall 1980, Bd. 4, 265).
Diese Kriterien werden von den fiir die Case Studies gewihlten Arbeiten weitestgehend erfiillt. Sie
fithrten zu neuem Wissen in Form von Begriffen, Hypothesen und Theorieansétzen, die vom Ein-
zelfall absehen und somit einen Abstraktionsgrad aufweisen, aufgrund dessen sie potentiell auf
eine Vielzahl anderer Félle {ibertragbar sind.

Wissenschaftliche Korrektheit verbiirgt aber nicht bereits die Fruchtbarkeit der For-
schungsarbeit. Vielmehr hat sich die Relevanz und Anschlussféhigkeit des neuen Wissens an der
Breite seiner Rezeption zu erweisen. Wurde es auf Konferenzen vorgetragen, in wissenschaftli-
chen Publikationen verdffentlicht und in der Design Research Community zur Kenntnis genom-
men? Wurde es von Wissenschaftlern anderer Disziplinen rezipiert? Fand es schlieBlich auch Ein-

gang in die Lehre, in die populdre Fachpresse und in die Designstudios? Schlug es sich dort in der
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taglichen Designpraxis nieder? Oder benennt und erklért es zumindest Phdnomene oder eine be-
langvolle Entwicklung in der Designpraxis oder im tdglichen Umgang mit Designobjekten, die
bisher nicht auf den Begriff gebracht und zur Kenntnis genommen wurden? Nur wenn auch eine
derartige Rezeption in Lehre und Praxis erreicht wurde, hat die praxisintegrierende Forschung den
Nachweis erbracht, dass sie zu einer Einebnung des Theorie-Praxis-Grabens tatsachlich beigetra-
gen hat.

Neben dem Geltungsanspruch des theoretisch-diskursiven Teils der Forschungsarbeit
steht weiterhin der Stellenwert der gestalterischen Eigenarbeit der Designer-Forscher zur Diskus-
sion. Erfilllt diese Eigenarbeit die Funktion eines experimentellen Artefakts und trigt somit zu
Erkenntnis, Begriffs- und Theoriebildung bei, so markiert sie einen wesentlichen, instrumentellen
Teil der Forschungsarbeit. Insofern erscheint die Argumentation von Alain Findeli iiberzogen,
dass die gestalterische Eigenarbeit der Forschenden lediglich im Anhang einer Dissertation doku-
mentiert werden sollte. Er argumentierte:

Although the importance of the design project needs to be recognized in project-grounded

research, it should never become the central purpose of the research project, otherwise we

fall back into R&D. Therefore, the design project and its output find their place in the an-

nex of the dissertation, since practice is only a support for research (a means, not an end),
the main product of which should remain design knowledge. (Findeli 1999, 111)*®

Auch wenn, wie Findeli zu Bedenken gibt, das Artefakt Mittel und nicht Ziel einer Forschungsar-
beit sei, so tragt es dennoch zu Begriindung, Verstdndnis und Nachvollziehbarkeit des wissen-
schaftlichen Teils der Arbeit entscheidend bei. Es macht — zumindest teilweise — sichtbar und
evident, was der Text beschreibend und argumentierend darlegt. Ebenfalls richtig ist aber auch,
dass die Produktion eines umfangreichen gestalterischen Werks keine Voraussetzung oder Bedin-
gung fiir die wissenschaftliche Exzellenz oder Fruchtbarkeit der Forschungsarbeit darstellt. Die
Designer-Forscher haben im Rahmen ihrer (Promotions-)Forschung nicht notwendigerweise auch
gestalterische Exzellenz unter Beweis zu stellen. In diesem Sinne verteidigte Kristina Niedderer
ihre praxisintegrierende Promotion:
What the project did not provide, and was not meant to provide, was a body of creative
work that would stand for itself. If that would have been the outcome, this might have
been an additional benefit, but it was not essential to the progress and contribution of the
practice to the overall research project. Furthermore, not having to produce a body of ,ar-

tistic work’ that would stand for itself was a liberation, which allowed for a much freer
experimentation. (Niedderer 2008, 208)

Kristina Niedderer ist aber auch zuzustimmen, dass eine Eigenarbeit mit hohem Innovationsgehalt
und/ oder hoher gestalterischer Qualitdt einen Gewinn darstellen kann, der keiner weiteren Be-
griindung bedarf. Die Artefakte konnen in dieser Hinsicht einen Eigenwert haben, wie er von
Thomas Kuhn fiir Bilder der Kunst (im Gegensatz zu Bildern der Wissenschaft) und von Susanne
Langer fiir kiinstlerische Symbole reklamiert wurde (vgl. Kap. 6.5 und 6.5.2). Unter den in den
Case Studies vorgestellten Arbeiten diirfte einigen der am C-Labor entworfenen experimentellen
Mobel ein solcher Eigenwert zukommen. Die Aufnahme einzelner Mobel in die stdndigen Samm-
lungen des Museums fiir Angewandte Kunst Frankfurt am Main und des Museums August Kestner

in Hannover sprechen dafiir.

% Der von Alain Findeli eingefiihrte Begriff ,,project-grounded research” ist synonym mit dem héufig ver-
wendeten Begriff ,,practice-based research” und dem in dieser Arbeit verwendeten Begriff ,,praxisintegrierte
Designforschung”.
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Im Unterschied zu dem prinzipiell auf andere Fille iibertragbaren Wissen (Begriffe,
Hypothesen und Theorieansétze) zeichnen sich die Artefakte unvermeidlich durch ihre Einzigar-
tigkeit aus. Auch wenn sie methodisch, das heifit mit Methoden des praktischen Denkens und des
physischen Handelns, erzeugt wurden, représentieren sie dennoch nur eine spezifische Umsetzung,
die die jeweiligen Fahigkeiten und Fertigkeiten des Designer-Forschers reflektiert und zu der auch

Alternativen denkbar sind.

Zusammenfassung

Die im vorangegangenen Kapitel vorgestellten Case Studies wurden anhand von sechs Leitfragen
analysiert, die sich auf die Motivation der Designer-Forscher, auf die Entwicklung der For-
schungsfrage, die angewandten Forschungsmethoden, das Verhiltnis von Theorie und Praxis in-
nerhalb der Projekte, die Funktion der Artefakte resp. der gestalterischen Eigenarbeit im Rahmen
der Forschung und schlieBlich den Geltungsanspruch der theoretischen und gestalterischen Resul-
tate bezogen.

Im Hinblick auf die der Forschung zugrunde liegende Motivation war es fiir alle Desig-
ner-Forscher vorrangig, mit ihrer Arbeit einen Beitrag zu partiellen Weiterentwicklung der De-
signpraxis zu leisten. Dem Beitrag zum Wissenskorpus der Disziplin wurde zumeist eine instru-
mentelle Rolle fiir die Designpraxis zugeschrieben; Begriffs- und Theoriebildung waren also an-
wendungs- und nutzenorientiert.

Alle Arbeiten wurden durch explizite Forschungsfragen oder eine Forschungsproblema-
tik konturiert, die ihren Ausgangspunkt zum einen in der Kritik an bestehender Designpraxis hatte
— eine intensive Auseinandersetzung mit dem Praxisfeld war insofern unverzichtbar. Zugleich
waren aber auch die Kenntnis des aktuellen Forschungsdiskurses und die Wahl eines theoretischen
Bezugsrahmens notwendig, um die Erzeugung anschlussfahigen Wissens sicherzustellen. Wie aus
anderen Forschungsfeldern bekannt, entwickelten und prézisierten sich die Forschungsfragen wéh-
rend der Arbeit iterativ.

Methodisch stellt sich praxisintegrierende Designforschung gegenwirtig als Mixed Me-
thods Research dar. Sie arbeitet mit Methoden des theoretischen und praktischen Denkens (Er-
kenntnis- und Planungsmethoden) und auch mit Methoden des physischen Handelns (Entwurfs-
und Darstellungsmethoden). Die Anwendung von Erkenntnismethoden verbiirgt — wie auch in
anderen Disziplinen — den Beitrag zur Theoriebildung; dariiber hinaus fiihren die Methoden des
physischen Handelns (Skizzieren, Zeichnen, Modellbau etc.) zu materiellen und auch virtuellen
Artefakten, die im empirisch-experimentellen Forschungsprozess ebenfalls zum Erkenntnisgewinn
beitragen.

Die Bezeichnung ,,Forschung durch Design” (,research through design”) ist somit im
Hinblick auf den wissenschaftlichen Anspruch der Forschung unprézise und irrefithrend, als von
der alleinigen Anwendung von Entwurfs- und Darstellungsmethoden kein Beitrag zur Begriffs-
und Theoriebildung erwartet werden kann. Bei Designforschung, die wissenschaftlichen Ansprii-
chen geniige leistet, kommen immer auch Erkenntnismethoden zur Anwendung. Weiterhin wird
die Hypothese, dass praxisintegrierende Designforschung mit den sozialwissenschaftlichen Me-
thoden der Action Research und der Grounded Theory arbeitet oder arbeiten sollte (vgl. Findeli
2004; Saikaly 2004; Jonas 2004, 2007) durch die vorliegenden Case Studies nicht bestitigt. In
keinem der hier untersuchten Fille erfolgte die Begriffs- und Theoriebildung ausschlieBlich induk-
tiv. Stattdessen zeigte sich in den analysierten Case Studies ein Wechselspiel zwischen deduktiven
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Ableitungen von bereits bestehenden Theorien und Wissensbestéinden im Hinblick auf ihre Impli-
kationen fiir den jeweiligen Forschungsgegenstand einerseits und induktiven Schlussfolgerungen
aus der gestalterischen Eigenpraxis andererseits.

Die Analyse des Zusammenspiels von Theorie und Praxis verdeutlichte, dass die Riick-
kopplungsprozesse zwischen einer die gestalterische Eigenpraxis reflektierenden Begriffs- und
Theoriebildung und einer durch Theorie angeleiteten und gestiitzten Entwurfspraxis als ein ent-
scheidendes Qualitétskriterium fiir diesen Forschungstyp anzusehen ist. Hierfiir sind theoretische
Reflexion und gestalterische Eigenpraxis auf die gleiche Problemstellung auszurichten, sodass
beide wie in einem Regelkreis sich gegenseitig begriindend weiterentwickelt werden konnen;
gelingt dies nicht, entstehen zwei lediglich lose aufeinander bezogene Arbeiten im gleichen
Themenfeld.

Im Hinblick auf die Rolle der Artefakte in der praxisintegrierenden Designforschung zeig-
ten die Case Studies, dass sie als bildliche Darstellungen, Designmodelle oder Funktionsmuster
zur Wissenserzeugung unmittelbar beitragen. Thnen kommen dabei verschiedene Funktionen zu,
welche im Hinblick auf den Forschungscharakter der Arbeit unterschiedlich relevant sind. Erstes
konnen sie als experimentelle Artefakte dienen: Bei hypothesentestenden Experimenten bestitigen
oder widerlegen sie die Hypothese; die Visualisierung oder Materialisierung des Artefakts ist not-
wendig, um die Hypothese empirisch iiberpriifen zu konnen. Bei explorativen, hypothesen- oder
theoriegenerierenden Experimenten geht das Machen der Reflexion voraus; das Artefakt gibt hier
gewissermalien den AnstoB fiir die folgende Begriffs- und Theoriebildung, auch wenn es nicht der
einzige Bezugspunkt fiir diese ist. Und auch beim ,,gliicklichen Zusammentreffen” (Hacking) von
Theorie und Artefakt stellt sich zwischen beidem eine wechselseitige Bezugnahme ein, sodass die
Theorie das Artefakt kontextualisiert und begriindet, das Artefakt die Theorie evident macht oder
veranschaulicht.

Zweitens dienen Artefakte als prdsentative Symbolisierung von diskursivem Wissen, aber
auch von impliziten Inhalten. Als anschauliche Symbole, in denen Begriffe, Hypothesen oder
Theorieansidtze manifest werden, markieren sie die Schnittstelle zwischen Theorie und materieller
Praxis. Zugleich konnen sich die Artefakte als gestalterische Symbole durch eine nur unvollkom-
mene oder begrenzte sprachliche Beschreibbarkeit auszeichnen; in diesem Fall sind sie nicht nur
,Nebenprodukte” der Forschungsarbeit, sondern als ,,Endprodukte” der gestalterischen Tatigkeit
auch Werke. Eng verbunden mit der prisentativen Symbolisierung von neuen Inhalten fungieren
Artefakte dariiber hinaus als effektive Kommunikationsmittel bei der Verbreitung von Forschungs-
themen und -ergebnissen in der Scientific Community und in der Design Community. Durch ihren
Appellcharakter und ihre mnemonische Qualitét sind sie einer rein verbalen Kommunikation iiber-
legen. Werden sie in der Designpraxis als Prdzedenzfall fir dhnlich ausgerichtete Entwurfsarbeit
genutzt, tragen sie wesentlichen zum Transfer der Forschungsergebnisse bei. SchlieBlich kdnnen
die Artefakte Visionen und Alternativen zum Bestehenden fiir verschiedene Interessengruppen
konkret veranschaulich und zur Diskussion stellen.

Im Hinblick auf ihre Relevanz fiir die Forschung, sind diese Funktionen der Artefakte un-
terschiedlich zu gewichten: Als experimentelle Artefakte tragen sie direkt zum Erkenntnisgewinn
bei. Als prisentative Symbolisierung von diskursivem Wissen und impliziten, gestalterischen
Inhalten sind sie komplementéir zum theoretischen Teil der Arbeit und tragen zu dessen Erschlie-
Bung und Veranschaulichung bei. Als Kommunikationsmittel unterstiitzen sie die Rezeption und

den Transfer der Ergebnisse in die Praxis, sind aber der eigentlichen Forschungsarbeit nachgela-
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gert. Dass den Artefakten dariiber hinaus auch der Rang eines Werks zukommen kann, ist ein aus

der Forschungsperspektive nicht notwendiges Surplus.
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7. Produktive Vermittlung zwischen
Theorie und Praxis

Die vorausgegangene Untersuchung von Case Studies praxisintegrierender Promotions- und
Drittmittelforschung im Design zeigte, dass die gestalterische Eigenarbeit der Designer-Forscher
und die daraus hervorgehenden Artefakte die Forschung prigen: Solche Forschung setzt Vertraut-
heit mit Problemen und Entwicklungen in der Praxis voraus, erfordert ein Mindestmal an gestalte-
rischem und handwerklichem Konnen' zur Realisierung der experimentellen Artefakte und argu-
mentiert nicht nur im diskursiven, sondern auch im prisentativen Symbolmodus.

Die Forschungsfragen und auch die Ergebnisse werden durch den Praxisbezug beein-
flusst, in methodischer Hinsicht kommen zu den Methoden des geistigen Handelns solche des
physischen Handelns hinzu. Fiir die forschenden und gestaltenden Akteure riicken das Interesse an
Begriffs- und Theoriebildung und die Gestaltungspraxis ndher zusammen, auch wenn Theorie und
Praxis nicht immer in solch fruchtbarer Weise riickgekoppelt sind, wie es fiir Forschungsarbeit im
Pasteur’schen Quadranten charakteristisch ist.

Eine praxisintegrierende und -reflektierende Wissenserzeugung ist aber nur der erste
Schritt auf dem Weg zu einer Annidherung von Designtheorie und -praxis. Der zweite besteht in
der Rezeption und Anwendung des Wissens in der alltiglichen Designpraxis. Uber die wissen-
schaftlich-gestalterische Doppelqualifikation, die einzelne Forschende mit praxisintegrierender
Designforschung erwerben, ist es fiir die Anndherung von Theorie und Praxis dariiber hinaus er-
forderlich, dass das neue Wissen anschlieend in die Lehre einflieft und im Zusammenhang mit
der gestalterischen Tétigkeit selbst Anwendung findet — sei es vor dem Designprozess, also etwa
bei der Kontextualisierung der Designaufgabe und der Formulierung des Briefings, wdhrend der
Entwurfstitigkeit oder aber nach dem Designprozess bei Begriindung und Kritik der
Entwurfsergebnisse. Um diese wichtige Schnittstelle zwischen Designtheorie und -praxis besser zu
verstehen, soll im Folgenden das Verhéltnis von Theorie und Praxis in anderen ,,angewandten”
Disziplinen — in der Medizin sowie in den Sozial-, Erziehungs- und Pflegewissenschaften —

beleuchtet und im Anschluss dem in der Designwissenschaft gegeniibergestellt werden.

! Einschrinkend ist anzumerken, dass bei einer engen Zusammenarbeit zwischen Forschenden und Designern
innerhalb eines Forschungsprojekts die gestalterischen Anteile auch an die Designer delegiert werden kénnen
und die Forschenden vor allem fiir die inhaltlich-methodische Konzeption und Durchfiihrung des gesamten
Projekts einschlieBlich der Instruktion der Designer verantwortlich sind. Diese Rolle iibernahm beispielswei-
se Pablo van der Lugt (2008) in seinem praxisintegrierenden Dissertationsforschungsprojekt Design Interven-
tions for Stimulating Bamboo Commercialization. Dutch Design meets Bamboo as a Replicable Model, bei
dem er sich mit der Einfilhrung neuer Materialien am Markt befasste. Die Gestaltung von Mébeln und Interi-
or-Produkten aus Bambus-Werkstoffen iibertrug er an externe Designer.

Bei der Forschungsarbeit am C-Labor der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach (vgl. Kap. 5.5) iibernahm
Jochen Gros als Forschungsleiter, zusammen mit Friedrich Sulzer, auch die Gestaltung zahlreicher Mobel fiir
die CNC-Fertigung. Erst bei der Durchfithrung des BMBF-geforderten Drittmittelprojekts stieBen die Desig-
ner Ralf Nihring und Andreas Klober hinzu und ibernahmen Design- und Visualisierungsaufgaben.
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7.1  Zur Theorie-Praxis-Differenz in anderen Disziplinen

Als unproblematisch stellt sich das Verhéltnis von Theorie und Praxis in den Natur- und Technik-
wissenschaften dar. Die Forschungen des Chemikers Louis Pasteur im Bereich der Bakteriologie
und die des Arztes und Physiologen William Harvey zum grof3en Blutkreislauf wurden bereits in
anderem Zusammenhang angesprochen (Kap. 6.3.1 und 6.4.1) und konnen als prototypisch fiir
fortgesetzte induktive und deduktive Riickkopplungsprozesse zwischen Theorie und Praxis, zwi-
schen geistiger Erkenntnis und physischem Handeln in diesen Forschungsfeldern gelten. Ausge-
hend von Beobachtungen in der Praxis oder/ und einer bereits bestehenden Theorie wurde eine
Hypothese aufgestellt und im wissenschaftlichen Experiment iiberpriift; dies fiihrte zur Verfeine-
rung und Ergidnzung der bereits bestehenden Theorie oder zur Ausbildung einer neuen. Durch
noch offene oder sich neu ergebende Forschungsfragen wurde dann der iterative Prozess erneut
angestofen.

In der Medizin wurde und wird durch diese Vorgehensweise ein immer vollstindigeres
Versténdnis der physiologischen Abldufe und Zusammenhédnge im menschlichen Korper erzielt;
auch Fortschritte bei der Diagnostik von Krankheiten, beim Verstdndnis ihrer Ursachen sowie bei
der Prophylaxe und Therapie wurden so gemacht. Grundlegende medizinische Errungenschaften,
wie etwa die Einfilhrung von Antisepsis und Asepsis, von Serumprophylaxe, Schutzimpfung und
Chemotherapie, basieren auf einer solchen Erforschung von Ursache-Wirkungszusammenhéngen
(vgl. Bruchhausen/Schott 2008, 97ff). Durch Beobachtung in der Klinik oder im Labor, Hypothe-
senbildung und systematische Tests werden Kausalbeziehungen empirisch aufgedeckt und Theori-
en gebildet, die bei Diagnose, Therapie und Prophylaxe sowohl eine erkldrende als auch eine pro-
gnostische Funktion haben. Erkldrender Theorie kommt insofern ein hoher Stellenwert zu, als
einer Evidence Based Medicine, die ihre therapeutischen Empfehlungen auf die theoriefreie Erpro-
bung und den bloBen Nachweis therapeutischer Wirksamkeit anhand valider empirischer Studien
stiitzt, nur eingeschrinkte Akzeptanz zukommt und nach Bruchhausen und Schott (ibd. 219) keine
Alternative zur Fortfiilhrung von Grundlagenforschung darstellt.

Medizinische Theorie ist folglich unmittelbar praxisrelevant, und Riickkopplungsprozesse
zwischen medizinischer Forschung und der Uberpriifung ihrer Ergebnisse in der klinischen Praxis
sind in der modernen naturwissenschaftlichen Medizin seit langem institutionalisiert. Ein ,,Medi-
zinwissenschaftler”, der nicht auch in der Universitdtsklinik oder im Labor praktiziert, ist ebenso
undenkbar wie ein Schulmediziner, der nicht die seiner Behandlungspraxis zugrunde liegenden,
wissenschaftlich gesicherten Theorien kennt und die einschldgigen Fachzeitschriften verfolgt, um
auf dem aktuellen Stand des Wissens zu bleiben.

Naturwissenschaftlich orientierte, moderne medizinische Forschung und Therapie sind
zuvorderst zweckrationales Handeln, das definierte Ziele unter gegebenen Bedingungen zu errei-
chen anstrebt.” Medizinische Theorien umfassten folglich unter anderem jene instrumentellen X-
Regeln und Empfehlungen, die das drztliche Handeln in gegebenen Situation anleiten geméf der
Anweisung: ,,If you want A, and you believe that you are in situation B, then you should do X!”
(Niiniluoto 1984) Die drztliche Behandlungskunst basiert also auf ,,technologischem” Problemld-
sungswissen; die deduktive Anwendung der X-Regeln ldsst im Normalfall ein begrenztes Mal} an
individuellem Interpretations- und Entscheidungsspielraum. Die Herausforderung liegt vornehm-
lich in der Beurteilung jener ,,Situation B”, das heifit in der Erkennung und Deutung von Krank-

2 Zum Begriff des zweckrationalen Handelns vgl. Jirgen Habermas (1968, 64fY).
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heitssymptomen, in der richtigen Diagnose. Zwischen arztlicher Diagnose und angezeigtem Heil-
plan, zwischen Theorie und Praxishandlung, besteht dann aber ein eindeutiger Zusammenhang.
Indessen ist das ,,Ziel A” der Behandlung in der Regel unstrittig: Ziel sind Wohlergehen und Ge-
sundheit der Patienten.

Bei ethischen Fragen indessen, die sich jenseits des medizinisch Machbaren stellen, wer-
den Arzte in ihrer Praxis von dem Genfer Gelobnis des Weltirztebunds, der modernen Fassung
des auf die Antike zuriickgehenden ,hippokratischen Eids”, geleitet (vgl. Bruchhausen/Schott
2008, 41). Heikle ethische Fragen, die sich etwa durch Reproduktionsmedizin und prénatale Dia-
gnostik, durch die Intensivmedizin fiir Hirntote oder die global hochst ungleiche Verteilung medi-
zinischer Leistungen stellen, bleiben aus der naturwissenschaftlich-medizinischen Forschung aus-
geklammert und werden an Ethikkommissionen, die aulerhalb des medizinischen Betriebs stehen,
delegiert. Erst in der letzten Dekade wurde durch eine neue Approbationsordnung und die Auf-
nahme des Querschnittsfachs ,,Geschichte, Theorie, Ethik der Medizin” bzw. Medical Humanities
in das Studium die einseitig naturwissenschaftliche Ausrichtung durch fiir Mediziner relevante
geistes- bzw. kulturwissenschaftliche Fragestellungen ergénzt (ibd. 7f).

Anders als in der naturwissenschaftlichen Medizin stellt sich die Beziehung zwischen Theorie und
Praxis in den verschiedenen Sozialwissenschaften dar. Soziologen, Erziehungs- und Pflegewissen-
schaftler und auch Kulturwissenschaftler thematisierten die An- und Verwendung des von ihnen
erzeugten Wissens sehr kritisch und aus unterschiedlichen Perspektiven, wobei sie die Relation
von Theorie und Praxis mit Metaphern wie ,,Liicke” (Veit 2002), ,,Kluft” (Quo vadis 2009; Huber
2005), ,,Briiche” (Beck/BonfB 1989), mit Begriffen wie ,,Problem” (Veit 2002; Heid in: Quo vadis
2009) und ,,Dilemma” (Huber 2005) oder abgemildert als ,,Differenz” (Heid in: Quo vadis 2009)
beschreiben. Im Vergleich zur Medizin oder den Naturwissenschaften verweist bereits die Wort-
wabhl der Sozialwissenschaftler auf die Andersartigkeit der Theorie-Praxis-Relation. Zudem doku-
mentieren die verschiedenen Verdffentlichungen einen Wandel hinsichtlich der Erwartungen, die
sie mit der Rezeption und Anwendung sozialwissenschaftlichen Wissens verbinden.

Ende der 1980er Jahre legten die Soziologen Ulrich Beck und Wolfgang Bonf (1989) ei-
nen Sammelband mit Forschungsbeitragen iiber die praktische Bedeutung und Verwendung sozi-
alwissenschaftlicher Analysen vor, die aus einem achtjahrigen Schwerpunktprogramm der Deut-
schen Forschungsgemeinschaft (DFG) hervorgingen. Das Programm war aufgelegt worden, um
anhand einer Reihe ausgewihlter Fallstudien ein genaueres Bild davon zu erhalten, wann, wie und
zu welchem Zweck in den verschiedenen gesellschaftlichen Feldern auf sozialwissenschaftliche
Wissensbestdnde und Forschungsergebnisse zuriickgegriffen wird. Untersucht wurde, so die an-
fangliche Fragestellung, ,,welche ,Sétze’ bzw. Empfehlungen aus wissenschaftlichen Gutachten
beispielsweise zur Bildungsreform, zur Sozialpolitik oder zur Drogenpolitik in parlamentarischen
Debatten, Referentenvorschligen, Gesetzestexten, administrativen MaBBnahmen usw. wieder auf-
tauchen” (ibd. 24). Wie Beck und BonB rekapitulierten, waren Sozialwissenschaftler in den 1960er
Jahren aufgebrochen, ihr vermeintlich dem Laienwissen {iiberlegenes wissenschaftliches Wissen
fiir rationale Problemlésungen praktisch wirksam werden zu lassen — je nach Standpunkt der For-
scher im Sinne von ,Sozialtechnologie’ oder aber im Dienst der ,Aufklidrung’. Riickblickend be-
schrieben sie den Ausgangspunkt der damals jungen Disziplin folgendermafen:

Gewihrleisten die Naturwissenschaften die Herrschaft {iber die dullere Natur, so gilt die

Forderung der Sozialwissenschaften einer verniinftigen Gesellschaftsgestaltung, die durch

sie moglich werden soll. Zwar stritt man sich darum, was unter ,verniinftiger Gesell-
schaftsgestaltung’ zu verstehen sei. Aber ,Positivisten’ wie Anhdnger der ,Kritischen
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Theorie’ trafen sich in der Maxime, dass jedes gesellschaftliche Problem durch bessere,
genauere Untersuchungen einer langfristigen ,rationaleren’, weil wissenschaftlich ange-
leiteten Losung zugefiihrt werden kdnne. Nicht selten wurde dabei eine Politik vom ,sozi-
alwissenschaftlichen Reiflbrett’ gefordert — und auch angeboten. (Beck/Bonf3 1989, 12f)

Die Ergebnisse des ausgewerteten Forschungsprogramms zeigten freilich, dass sozialwissenschaft-
liche Erkenntnisse nicht in dieser Weise an- bzw. verwendbar waren wie in den Aufbruchjahren
der Disziplin entsprechend dem naturwissenschaftlichen Modell unterstellt. Das von Soziologen
erzeugte Wissen sei nicht technischer, sondern interpretatorischer Natur und folglich von den
Praktikern nicht deduktiv anwendbar. Vielmehr kime den gesellschaftlichen Akteuren eine aktive
Rolle bei der Verwendung zu, die sich in Form von langen, meist ortlich, zeitlich und sozial ver-
setzten Prozessen der Rezeption und Reinterpretation vollzoge. ,,Notwendig sind [...] Reinterpreta-
tionen, die darauf abzielen, die aus wissenschaftlicher Perspektive erarbeiteten Informationen so
kleinzuarbeiten, dass sie fiir die Praxis ,anschlussfihig’ werden”, konstatierten Beck und Bonf
(ibd. 9).

Weiterhin unterschieden sie zwischen der in den technischen Disziplinen iiblichen ,,An-
wendung” von Wissen einerseits und der ,,Verwendung” von sozialwissenschaftlichem Wissen
andererseits, bei dem es sich im Grunde um ein ,,aktives Mit- und Neuproduzieren der Ergebnisse”
(ibd. 11 [Herv. i.0.]) seitens der gesellschaftlichen Akteure handele. ,,Verwenden im Fall der So-
zialwissenschaften heilit: lesen, miteinander sprechen, aufschreiben, publizieren, unterschlagen,
argumentieren, erkldren, zuriickweisen, zur Kenntnis nehmen, vergessen, sich zu eigen machen.”
(Ibd. 26)

Damit schloss das neue Verstidndnis der Verwendung von sozialwissenschaftlichem Wis-
sen nicht zuletzt an die von Horst Rittel und Melvin Webber bereits Anfang der 1970er Jahre vor-
getragene Argumentation an, dass Sozialberufe keine anwendenden Wissenschaftler sein konnten
(vgl. Rittel/Webber [1973] 1992, 20).?

In sozialwissenschaftlichen Publikationen jiingeren Datums, die ein bis zwei Dekaden
nach Abschluss des oben angefithrten DFG-Schwerpunktprogramms erschienen, schldgt sich ein
inzwischen deutlich verdndertes Selbstverstindnis der Sozialwissenschaftler nieder. Das Einge-
stindnis von Beck und BonB, dass ,,nicht Sozialwissenschaftler [...] die Sozialwissenschaften in
die Praxis [bringen] (dies ist die Ausnahme), sondern Nichtwissenschaftler, die gesellschaftlichen
Akteure selbst” (Beck/Bonf3 1989, 11), 6ffnete die Wahrnehmung fiir die unterschiedlichen Rollen
von (Sozial)Wissenschaftlern und Praktikern. Fiir das neue Rollenverstindnis ist die Position des
Erziehungswissenschaftlers Helmut Heid bezeichnend. Er vertrat die Position, dass

Erziehungswissenschaft und Erziehungspraxis [...] verschiedene Zustindigkeiten haben.

Erziehungswissenschaftler sind dafiir verantwortlich, die Wahrheit ihrer Satze {iber die

Wirklichkeit forschungsmethodisch zu gewéhrleisten [...]. Praktiker sind dafiir zusténdig,

reale Bedingungen erfolgreichen Lernens zu organisieren. Das sind zwei [...] deutlich un-

terscheidbare Zustidndigkeiten. Sie begriinden ebenso deutlich unterscheidbare Logiken
des Handelns. (Quo vadis 2009, 20)

In der Logik einer solchen Abgrenzung des Zusténdigkeitsbereichs der Wissenschaftler von dem

der Praktiker liegt es, dass der Piddagoge Manfred Prenzel konstatierte, die Theorie-Praxis-Kluft

? Horst Rittel und Melvin Webber ([1973] 1992) waren auf das falsche Selbstverstindnis der Sozialberufe als
Lanwendende Wissenschaftler” bei ihrer Untersuchung Dilemmas in einer allgemeinen Theorie der Planung
gestoBen. In dieser arbeiteten sie die grundlegend unterschiedlichen Charakteristika zwischen den ,,zahmen”
Problemen in den Naturwissenschaften und den ,,bdsartigen” Problemen in offenen gesellschaftlichen Syste-
men heraus, die auf Interessenunterschieden der verschiedenen Akteure basieren. In diesem Zusammenhang
deckten sie auch auf, dass das naturwissenschaftliche Modell des Wissenstransfers in die Praxis nicht auf
soziale Probleme tibertragbar ist (vgl. auch Kap. 2.1.3).
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gehore grundsétzlich zur Erziehungswissenschaft (ibd. 30). Die Perspektive der Wissenschaftler
und der Erzieher sei eine andere, und in der paddagogischen Praxis konne nicht ausschlieBlich auf
der Basis wissenschaftlichen Wissens agiert werden. Gleichwohl habe die Erziehungswissenschaft
fiir die Praxis niitzlich zu sein: erstens, indem sie Probleme im Erziehungsbereich identifiziere;
zweitens, indem sie die Faktoren herausarbeite, die diese Probleme bedingen; und drittens, indem
sie Problemldsungswissen bereitstelle. Im Unterschied zu Beck und BonB sieht Prenzel den Wir-
kungsbereich der Sozialwissenschaften demzufolge nicht lediglich in der Bereitstellung interpreta-
torischen, sondern auch solchen Wissens, das ,,man als priaskriptives Wissen oder technologisches
Wissen einordnen [kann]” (ibd.). Die Kenntnisnahme und situationsbezogene Umsetzung dieses
praskriptiven Wissens, das mit den bereits angesprochenen X-Regeln identifiziert werden kann,
liegt dennoch im Ermessen jedes einzelnen Praktikers. Somit relativiert sich aus dieser Sicht auch
die Debatte iiber die Normativitit von Theorie. Da die Wissenschaftler ihre Theorien nicht selbst
in der sozialen Praxis umsetzen, sondern an die Praktiker gleichsam weiterreichen, werden diese
damit letztlich so umgehen, wie sie es fiir richtig halten (vgl. ibd. 30).

Ahnlich wie die Soziologen Beck und BonB fiihrte auch die Pflegewissenschaftlerin An-
negret Veit (2002) die Liicke zwischen Theorie und Praxis im sozialen Bereich auf die grundsitz-
liche Schwierigkeit eines nicht-linearen Theorie-Praxis-Verhéltnis zuriick. Generell hélt sie wis-
senschaftliches Wissen fiir eine professionelle Krankenpflege fiir notwendig, da es sonst zur ,,Ver-
festigung zufilliger Losungen, zur Uberbetonung von individuellen Erfahrungen und zu einer
groflen Varianz in der Qualitdt pflegerischer Arbeit” (ibd. 9) kime. Zugleich sieht sie aber auch die
begrenzte Reichweite wissenschaftlichen Wissens in der Praxis, da Pfleger ,,bei sozialen Proble-
men im Gegensatz zu naturwissenschaftlich-technischen Problemlésungen auf keine typischen,
festgelegten, allgemeingiiltigen Handlungsstandards zuriickgreifen” kénnten (ibd. 33)*. In der
professionellen Pflege ginge es vornehmlich um ein Verstehen des einzelnen Patienten in seiner
individuellen Situation. Das bedingt, dass das explizite wissenschaftliche Wissen klientenbezogen
und klientengerecht verdndert angewendet werden muss, was laut Ulrich Oevermann hermeneuti-
sche Kompetenz verlange (ibd. 34). Eine gute Pflegedienstleistung zeichnet sich also vor allem
durch eine gelungene Vermittlung zwischen Theorie und Praxis mittels einer fallgerechten Inter-
pretation und Anwendung der Theorie in der praktischen Situation aus.

Richteten die bisher vorgestellten Untersuchungen zur Theorie-Praxis-Liicke in den Sozialwissen-
schaften ihren Fokus vor allem auf die Art des Wissens — instrumentelles naturwissenschaftliches
und technisches Wissen, das problemlos anwendbar sei, versus sozialwissenschaftliche Theorie,
die in der Praxis re-interpretiert werden miisse und in der situationsspezifischen Anwendung eine
professionelle hermeneutische Kompetenz verlange — so haben Kognitionspsychologie und Lehr-
Lern-Forschung eine weitere mogliche Ursache fiir die Theorie-Praxis-Kluft aufgedeckt. Das Au-
genmerk gilt hier institutionalisierten Lernprozessen an Hochschulen und in der Aus- und Weiter-
bildung und dem dort hiufig auftretenden Problem des sogenannten ,,trigen Wissens”. Wie empi-
rische Untersuchungen zeigten, erwerben Lernende in aus dem natiirlichen Anwendungszusam-
menhang ausgegliederten Lernprozessen zwar explizites, theoretisches Wissen, das sie bei
Priifungen auch wiedergeben konnen. In der spateren beruflichen Praxis konnen sie dieses Wissen

* Aus der Sicht von Annegret Veit (2002) erbringen Mediziner bei der ,,Behandlung von erkrankten Korper-
teilen” vornehmlich naturwissenschaftlich-technische Problemldsungen; dabei wiirden sie sich auf ,,objektive
Daten” konzentrieren und wéren von einem ,,Ursache-Wirkungs-Denken zur Erkldrung von Stérungen”
geleitet. Vgl. hierzu ihre Gegeniiberstellung der unterschiedlichen Sicht- und Handlungsweisen von Medizi-
nern und Pflegern (ibd. 111).
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dann aber nicht anwenden (vgl. Huber 2005; Neuweg 1999). Dies bestitigen beispielsweise die
Forschungsergebnisse von Anton Haas, der die Unterrichtsplanung von Lehramtskandidaten eva-
luiert hatte. Er restimierte: ,,Die offiziellen didaktischen Modelle haben nur geringen Einfluss auf
das alltigliche Planungshandeln von Lehrerinnen und Lehrern. [...] Die Didaktik konnte nicht den
Status der Berufswissenschaft der Lehrenden erlangen. Sie bleibt weiterhin Feiertagsdidaktik.”
(Haas 2005, 14)

Renate Schwarz-Govaers, die die Berufsausbildung von Krankenpflegern untersuchte,
beobachtete Ahnliches und erklirte dies, rekurrierend auf einen Theorieansatz von Diethelm Wahl
damit, dass die Auszubildenden immer schon Alltagstheorien bzw. sogenannte Subjektive Theori-
en mitbriachten, die sie stark verinnerlicht hitten; es handele sich dabei um implizites Wissen, das
ihnen nicht bewusst sei, aber dennoch ihr Handeln bestimme. Obgleich in der Ausbildung wissen-
schaftliche, sogenannte Objektive Theorien gelernt worden wiren, kimen im Berufsalltag zu-
nichst ,,die unkorrigierten (,alten’) Theorien zum Tragen, weil sie sich in vielfaltigen Situationen
bewdhrt haben. Die erst vor kurzem gelernten, wenig gefestigten (,neuen’) Theorien ziehen dabei
hiufig den Kiirzeren” (Schwarz-Govaers 2005, 22). Der Schliissel zur Behebung dieses Wissens-
Transfer-Problems wird aus kognitionspsychologischer Perspektive vor allem in einer entspre-
chend verbesserten Lehr- und Lernmethodik gesehen. So hob beispielsweise Klaus Konrad die
Eigeninitiative der Lernenden und die Praxisbezogenheit als wesentliche Faktoren fiir die Uber-
windung der Kluft zwischen Theorie und Praxis bzw. Wissen und Handeln hervor. Er empfahl:

Was Lernende durch Selbsterfahrung, konkretes Handeln mit Objekten und dariiber Re-

flektieren selber herausfinden kdnnen, soll man sie nach Moglichkeit durch intelligent ge-

staltete Lernaufgaben (z.B. in diskursiv-dialogischen, interaktiven Lernumgebungen) sel-
ber erarbeiten lassen. [...] Damit Wissen gut anwendbar wird, scheint eines unabdingbar:

Abstrakte Prinzipien und konkrete Anwendungsfille sollten mdglichst eng miteinander
verbunden sein. (Konrad 2005, 50)

Die bloBe Kenntnis von wissenschaftlichen Theorien ist also keine hinreichende Voraussetzung,
um sie in der Praxis erfolgreich ,,anwenden” bzw. in ihrem Lichte handeln zu kénnen. Die Gefahr,
dass gelerntes Wissen ,,trdge” bleibt, gilt jedoch nicht nur fiir sozialwissenschaftliche Theorien,
sondern ebenfalls fiir naturwissenschaftliche und medizinische Theorien, fiir technisches und
handwerkliches Wissen. So hob Klaus Konrad die ficherunabhingige Verbreitung der Problema-
tik hervor und zitierte Untersuchungen, denen zufolge Medizinstudenten ihr theoretisches Wissen
vielfach nicht nutzen konnten, um addquate Diagnosen zu stellen und fortgeschrittene Studierende
der Betriebswirtschaft bei einem 0konomischen Planspiel schlechter abschnitten als eine Ver-
gleichsgruppe mit Studierenden der Pddagogik und der Psychologie (ibd. 42). Bereits Michael
Polanyi hatte darauf hingewiesen, dass mathematische Theorien nur durch praktische Anwendung
erlernt werden konnten und man sie erst dann wirklich begriffen habe, wenn man sie anzuwenden
verstehe (Polanyi [1966] 1985, 25); und auch Thomas Kuhn hatte betont, dass das Erlernen von
Begriffen und Theorien ,,niemals in abstracto und an sich” erfolge, sondern ,,mit ihren Anwen-
dungen und durch diese.” Fiir ihn schloss das auch das ,.Losen von Ubungsaufgaben mit Papier
und Bleistift und mit Gerédten im Labor” seitens der Studierenden ein (Kuhn ([1962] 1976, 60 f).

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass sich das Verhiltnis von Theorie und Praxis in
den Natur- und Technikwissenschaften von dem in den Sozialwissenschaften unterscheidet. Wih-
rend die Natur- und Technikwissenschaften instrumentelle Theorie bzw. technologisches Problem-
Iosungswissen erzeugen, welches in der Praxis im Normalfall deduktiv angewandt werden kann,

erfordert die Verwendung sozialwissenschaftlicher Theorie in der Praxis hermeneutische Kompe-
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tenz sowie ein ,,aktives Mit- und Neuproduzieren der Ergebnisse” (Beck/Bonf3), um in der Praxis
dem jeweiligen Einzelfall gerecht zu werden. Weiterhin zeigte sich, dass theoretisches Wissen in
der Praxis nur dann handlungsleitend an- bzw. verwendet werden kann, wenn es von den Akteuren
angeeignet und verinnerlicht wurde. Der Lehr-Lern-Forschung zufolge, ist es fiir die Verinnerli-
chung von Theorie entscheidend, dass sie in konkreten Anwendungszusammenhéngen erfahren

wird.

7.2  Zur Theorie-Praxis-Differenz im Design

Die Diskussion iiber das Verhéltnis von Theorie und Praxis in anderen Disziplinen ist fiir das De-
sign instruktiv. Einerseits gilt es zur Kenntnis zu nehmen, dass die Differenz zwischen Theorie
und Praxis unaufhebbar ist, da es sich um zwei unterschiedliche Handlungsformen handelt; ande-
rerseits ist aber auch zu iiberdenken, wie zwischen Theorie und Praxis im Sinne einer Riickkopp-
lung produktiv vermittelt werden kann und welche Design-spezifischen Besonderheiten dabei zu
beachten sind.

Die vorliegende Arbeit geht von der Hypothese aus, dass durch praxisintegrierende De-
signforschung praxisnah erzeugte Theorie auf kurzem Weg in der Designpraxis Anwendung fin-
den wird und zur Uberbriickung des Theorie-Praxis-Grabens beitragen kann. Sofern in den unter-
suchten Case Studies tatsichlich designrelevantes Wissen erzeugt, in schriftlicher Form ausgear-
beitet und in einem Gestaltungsprojekt exemplarisch veranschaulicht wurde, stiitzt dies die
Hypothese. Gleichwohl soll hier nochmals die Frage aufgegriffen werden, welche Art von Theorie
in diesen Promotions- und Drittmittel-Forschungsprojekten aufgebaut wurde, denn der Einblick in
andere angewandte Disziplinen zeigte, dass es Theorien gibt, die in der Praxis leichter anschluss-
fahig sind als andere. Ankniipfend an die Erkenntnisse der Lehr-Lern-Forschung werden abschlie-
Bend didaktische Konzepte der Vermittlung von Theorie an den Design-Fakultdten der Hoch- und

Fachhochschulen sowie Entwicklungen im Promotionswesen diskutiert.

7.2.1 Instrumentelle und orientierende Theorieansdtze durch praxisintegrierende
Designforschung

In der unldngst erschienen Anthologie Positionen zur Designwissenschaft bemerkte Bernhard E.
Biirdek: ,,Von Designwissenschaft konnte man eigentlich erst dann ernsthaft sprechen, wenn er-
kennbar wird, welches disziplindre Wissen im und durch Design iiberhaupt generiert wird.” (Biir-
dek 2010b, 31) Rekapituliert man nochmals die Case Studies, so belegen drei der untersuchten
Dissertations- und Drittmittelprojekte, dass unter anderem instrumentelles Wissen erzeugt wurde,
welches — wie spiter entstandene Produkte und Projekte von nicht an der Forschung Beteiligten
zeigen — in der gestalterischen Praxis direkten Niederschlag fand. Von Anthony Dunne, Kristina
Niedderer und auch am C-Labor wurden als Teilergebnis der Forschungsarbeit Design-Leitlinien
und Empfehlungen formuliert, die mehr oder weniger prézise Anleitung fiir den Entwurf von ,,Cri-
tical Design” (Dunne), von ,,performativen Objekten” (Niedderer) und von CNC-gerechtem Mo-
beldesign (Gros) geben; zudem unterstiitzten die gestalteten Artefakte als Verkorperung dieser
Design-Leitlinien den Transfer in die Praxis. Erzeugt wurde also instrumentelles bzw. technologi-
sches Wissen, das im Sinne von Ilkka Niiniluoto (1984) in der Designpraxis als methodische An-
leitung genutzt werden kann: ,,If you want A, and you believe that you are in situation B, then you
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should do X!” Niiniluoto schlug vor, dass die Erarbeitung solchen Wissens — das heifit solcher
X-Regeln — eine Aufgabe von innerhalb der Disziplin durchgefiihrter Forschung sein konnte,
durch die sich diese von der ,,Forschung iiber Design” aus der Perspektive anderer Disziplinen
unterscheidet (vgl. Kap. 4.1). Als Referenz fiir diesen Forschungstyp verwies er auf die Ingeni-
eurs-, die Forst- und die Wehrwissenschaften, die Medizin und die Politologie, die anwendungs-
orientiertes Wissen fiir die entsprechenden technologischen Tétigkeiten erzeugen.

Im Prinzip ist diese Art von anwendungsorientierter Theoriebildung in den gestalterischen
Disziplinen kein Novum. Bereits Vitruvs Abhandlung De architectura umfasste solche lehrbaren
Regeln (vgl. Biirdek 1997a; Oechslin 2009); und selbst eine heute jeder Gestalterin bekannte Ma-
xime wie das auf den amerikanischen Architekten Louis Sullivan zuriickgehende, aber stets ver-
kiirzt zitierte und liberstrapazierte Schlagwort ,,form follows function® wurde als eine rudimentére
Gestaltungsanleitung rezipiert. Der Philosoph Jiirgen Mittelstra3 hatte solche Art der Erkenntnis,
zumindest wenn sie normativ auftritt, wie bereits erwéhnt, als ,,Sonderfall einzelwissenschaftlicher
Theorie” bezeichnet (vgl. Kap. 2.2.2). Es liegt nahe, dass solches instrumentelle Wissen vornehm-
lich aus der Praxis heraus oder zumindest im direkten Kontakt und Austausch mit der Praxis gene-
riert wird. Mit lediglich theoretischer Forschung ldsst sich schwerlich handlungsleitende, instru-
mentelle Theorie fiir die Praxis erzeugen.

Stimmt man Niiniluotos Verortung von disziplininterner Designforschung im Reigen an-
derer angewandter Wissenschaften zu, stellen sich freilich verschiedene Anschlussfragen. Zum
einen sind dies Detailfragen, etwa: Wie konkret bzw. abstrakt sollten die vom Einzelfall absehen-
den X-Regeln gefasst sein? Sind Zusammenhénge zwischen einer Ist- und einer Soll-Situation
zwingend normativ zu beschreiben? Wie bewdhren sich solche Leitlinien in den Designbiiros?
Werden die bei der Anwendung der Regeln gesammelten Erfahrungen — insbesondere korrigie-
rende und erginzende Erkenntnisse — als Grundlage fiir die Uberarbeitung oder Modifikation der
Leitlinien an die Designforschung riickgemeldet? Wahrend in der Medizin eine solche Riickkopp-
lung seit langem erfolgreich institutionalisiert ist, kann man dies vom Designbereich bisher nicht
behaupten.

Weiterhin kann man sagen, dass die ,,Anwendung” der Forschungsergebnisse in der Pra-
xis der Designbiiros nicht wie die Anwendung naturwissenschaftlich medizinischer Theorie linear
erfolgen kann. Wihrend in der Medizin von der Diagnose eine entsprechende Therapie deduktiv
abgeleitet werden kann, ldsst sich im Design ein neuer Entwurf nicht in gleicher Weise deduzie-
ren; vielmehr ist eine kreative Interpretations- und Transferleistung erforderlich, um auf der Basis
der Forschungsresultate eine konkrete Aufgabenstellung bearbeiten zu kdnnen. Die Herausforde-
rung, vor der Designer stehen, ist vergleichbar mit der von Paddagogen, Sozialarbeitern oder Kran-
kenpflegern, die die Forschungsergebnisse, Interpretationen und Empfehlungen der Wissenschaft-
ler nur durch ,,aktives Mit- und Neuproduzieren” (Beck/Bonf3) und mit ,,hermeneutischer Kompe-
tenz” (Veit) in ihre Praxis einbringen konnen. Wie im sozialen Bereich ist auch die Designpraxis
immer mit Einzelfdllen konfrontiert; das heif3t, dass beim Entwurf eines neuen Produkts oder einer
Dienstleistung die notwendigerweise abstrakten Regeln und Begriffe der Theorie im Hinblick auf
den konkreten Einzelfall auszulegen und umzusetzen sind.

SchlieBlich ist offensichtlich, dass solche unmittelbar anwendungsorientierte Theorien ei-
ne begrenzte Reichweite haben. Zum einen eignen sie sich nur fiir die Bearbeitung von bestimmten
Aufgabenstellungen, auf die sich die X-Regeln jeweils beziehen. Zum anderen diirfte solches in-
strumentelle Wissen nur fiir die Disziplin selbst von Interesse sein, zumal die Gefahr besteht, dass
es sich in ,,Genauigkeit im Trivialen” (Bonsiepe, zit.n. Buchholz/Theinert 2007, 193) verliert.
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Instrumentelle Theorie bildet keinen guten Néhrboden fiir den Dialog mit anderen Disziplinen und
einer breiteren Offentlichkeit, denn diese werden sich nicht dafiir interessieren, wie Designer zu
bestimmten Ergebnissen kommen, sondern vor allem fiir die Ziele und Zwecke, fiir Ergebnisse
und Folgewirkungen gestalterischen Schaffens. Dies leitet von den Detailfragen iiber zu grundle-
genderen Fragen: erstens zu der Frage, ob praxisintegrierende Designforschung lediglich mit der
Generierung von solch relativ begrenzt einsetzbarem Regelwissen befasst ist; und zweitens zu der
Frage nach den Zielen von Designforschungsprojekten bzw. — um die Maxime von Niiniluoto
nochmals zu bemiihen — zu der Frage nach den ,,A’s”.

Wie die Analyse der Case Studies zeigte, wurden die Promotions- und Drittmittelprojekte
durch die Zielsetzung motiviert, mit einem innovativen Gestaltungsansatz einen Beitrag zur Lo-
sung lebensweltlicher Probleme zu leisten (vgl. Kap. 6.1). Riickblickend zeigt sich, dass die Quali-
tat der Forschungsprojekte nicht unabhingig von der Relevanz der gewéhlten Thematik zu bemes-
sen ist. Greift das Forschungsprojekt ein erkennbares soziales, kulturelles, 6konomisches oder
Okologisches Problem der Gegenwart auf? Besitzt das praktische Gestaltungsprojekt bzw. die
praktisch-gestalterische Eigenarbeit der Forscher das Potential, einen origindren und rational
nachvollziehbaren Beitrag zur Problemlésung zu leisten? Hier sind die Designer-Forscher gefor-
dert, die Zielsetzung ihrer Arbeit sowie den vorgeschlagenen Losungsansatz fundiert zu analysie-
ren, zu begriinden und zu kommunizieren. Grundlage fiir die Argumentation bilden hierbei, je
nach Forschungsfeld, sowohl die Wissensbestinde der eigenen Disziplin, also Designgeschichte
und -theorie, Asthetik u.a.m., als auch Theorien aus anderen Wissenschaften, etwa Sozial-, Tech-
nik-, Wirtschafts- oder Umweltwissenschaften. Erst durch informierte Bezugnahme auf den Kon-
text des Forschungsprojekts und durch iiberzeugende Argumentation wird aus Design — das heifit
aus einem Metier, das seine Wurzeln im Handwerk hat — eine wissenschaftliche Disziplin, die fiir
erkennbare Probleme der Gegenwart aus ihrer Perspektive Orientierungsangebote ausarbeitet und
ihre Verantwortung zu kommunizieren weif3.

Aufschlussreich ist in diesem Zusammenhang eine Unterscheidung zwischen Orientie-
rungswissen und Verfiigungswissen bei Jiirgen MittelstraB (1992)°. Er erliuterte die beiden Begrif-
fe folgendermal3en:

Orientierungswissen ist ein regulatives Wissen, d.h. ein Wissen um Ziele, Zwecke und

Maximen, Verfiigungswissen, wie es zumal die modernen Natur- und Technikwissen-

schaften ausbilden, ist ein positives Wissen, d.h. ein Wissen um Ursachen, Wirkungen

und Mittel. [...] Wissen nach Art des Verfligungswissens 18st vielfdltige Probleme, aber
nicht alle Probleme. So muss zum positiven Wissen ein handlungsorientierendes Wissen,
eben ein Orientierungswissen hinzutreten, wenn nicht allein Fragen, was wir tun konnen,

sondern auch Fragen, was wir tun sollen, beantwortet werden sollen. (Mittelstral3 1992,
304 [Herv. 1.0.])

Unschwer ldsst sich das so von Mittelstrall charakterisierte Verfiigungswissen mit den instrumen-
tellen X-Regeln identifizieren, die praxisintegrierende Designforschung erzeugt. Zugleich wird
aber auch deutlich, dass Designforschung, die sich nicht in bestehende Paradigmen einfiigt oder
von anderen Akteuren vorgegebene Problemstellungen bearbeitet, sondern selbst lebensweltliche
Probleme identifiziert und entsprechende Losungsansitze ausarbeitet und begriindet, neben Verfii-

gungswissen auch Orientierungswissen anzubieten hat. Orientierungswissen beziiglich der oben

> Das Begriffspaar ,,Orientierungswissen” und ,,Verfiigungswissen” wurde bereits von Cordula Meier in ihrer
Publikation Design Theorie aufgegriffen (vgl. Meier 2001, 35). Sie argumentierte, dass eine problemlosungs-
orientierte Gestaltung darauf abziele, ,,ein Optimum an Orientierung fiir Gesellschaft und Umwelt und deren
Organisation und Steuerung” herzustellen (ibd. 17).
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angesprochenen Ziele ,,A” impliziert hier fundierte, rationale Begriindung und kann, d’accord mit
Niiniluoto, mit Designphilosophie assoziiert werden.®

Auf die Case Studies bezogen heifit das konkret, dass beispielsweise der ,,Critical De-
sign”-Ansatz von Anthony Dunne wie auch das C_Moebel-Szenario fiir eine dezentrale, kunden-
individuelle Fertigung von Jochen Gros und Team als neue Losungsansétze und Orientierungen
fiir den Umgang mit gegenwértigen Problemen zu verstehen sind. Und auch die Arbeit von Kért
Summatavet, die dem modernistischen Schmuckdesign eine Revision und Neuinterpretation tradi-
tioneller estlandischer Symbolik entgegensetzte, ist als ein Angebot zur Umorientierung zu begrei-
fen. In allen diesen Fillen skizzierten die Designer-Forscher aus ihrer Sicht wiinschenswerte Ziele;
die (fach)offentliche Resonanz, die die Projekte hervorriefen, leitet sich nicht zuletzt davon ab, wie
brisant oder erstrebenswert das jeweils erklirte Ziel A erscheint. Neben den Artefakten ist es vor
allem das sinnstiftende, rational begriindete Orientierungsangebot bzw. die Designphilosophie, die
nach auBlen wirkt, 6ffentlich diskutiert und bewertet wird. Dies belegt nicht zuletzt auch das Bei-
spiel der historischen Avantgarde, die mit ihrer gestalterischen Arbeit und den begleitenden Dis-
kursen dringende lebensweltliche Probleme aufgriff und begriindete Orientierungsangebote ins
Werk setzte.

Gewiss ist die Generierung von Verfiigungs- und Orientierungswissen ein hohes Ziel, das
— wie die in der vorliegenden Arbeit analysierten Case Studies zeigen — im Rahmen einer Indivi-
dualdissertation nur graduell zu erreichen sein diirfte. Sind die Arbeiten hingegen im einen grof3e-
ren Forschungszusammenhang eingebettet, diirften hingegen beide Seiten profitieren: sowohl die
Doktorierenden, die die Begriindung ihres Themas in der generellen Orientierung des Forschungs-
schwerpunkts finden, als auch das gesamte Forschungsfeld, das durch das in den einzelnen Arbei-
ten generierte Detailwissen an Substanz gewinnt und gestarkt wird.

Gleichwohl ist das hohe Ziel lohnend: Praxisintegrierende Designforschung, die Orientie-
rungs- und Verfiigungswissen anbietet, kann — auf die Gefahr, eine Formulierung von Mittelstraf}
zu strapazieren — als ,,Ausdruck einer ungeteilten Rationalititsidee” (ibd. 289) begriffen werden.
Sie verbindet wieder die beiden Halften einer urspriinglich ungeteilten Kultur, die spatestens seit
Charles P. Snows Rede von den ,,zwei Kulturen”, einer natur- und einer geisteswissenschaftlichen,
als geteilt wahrgenommen wird. Denn klar ist auch: Eine lediglich ,,theoretische” oder philosophi-
sche Designforschung, die sich fiir die Erzeugung von grundlegendem Orientierungswissen zu-
stindig erklart, ist ebenso einseitig wie eine Designforschung, die sich nur um die Generierung
von instrumentellem Wissen kiimmert. Orientierungswissen, das nicht mit Verfligungswissen und
konkreten Problemldsungs-Szenarien verbunden wird, bleibt, metaphorisch gesprochen, auf hal-
bem Wege stehen. Es bleibt praxisfern und bestétigt die Warnung von Cordula Meier, es sei ein
fataler Irrtum, von Designtheorie ,,direkte Gebrauchsanweisung flir Entwurfsprozesse” zu erwarten
(Meier 2001, 19). Soll Designtheorie auch einen Nutzwert fiir die Praxis haben, ist folglich orien-
tierendes designtheoretisches Grundlagenwissen mit instrumentellem Verfiigungswissen und kon-
kreten Anwendungsszenarien zu verbinden.

Praxisintegrierende Designforschung beinhaltet das Potential, Orientierungs- und Verfii-
gungswissen bereitzustellen. Gleichwohl ist es zu weit gegriffen, wenn Beat Schneider (2005,
269f) — unter Bezugnahme auf Meier (2001) — forderte, Design solle ,,als eine Orientierungsdiszi-

6 Vgl. hierzu auch Siegfried Masers Definition, derzufolge sich Design-Philosophie ,,mit den grundlegenden
Fragen des Designs, mit dem Selbstverstindnis der Designer, befasst.” Dies konne historisch geschehen,
durch Analyse des Denkens und Handelns der Designer einschlielich der hervorgebrachten Produkte in ihrer
historischen Entwicklung; dies konne aber auch die Analyse der heutigen Situation betreffen oder, auf dieser
Grundlage, die Konzeption und Entwicklung von Design-Programmen, Visionen und Utopien. (Maser 1989)
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plin theoretisiert und positioniert werden”. Mittelstral3 gab bei der Erorterung der Frage, ob denn
die Geisteswissenschaften eine Orientierungswissenschaft sein konnten oder sollten, zu bedenken,
dass eine Zerlegung der Wissenschaft in verfiigende und orientierende Wissenschaften vorschnell
und zu einfach wire; Orientierung sei nichts, was sich disziplinir aufteilen lieBe. Dieser Logik
entspricht es, wenn — wie bereits erwéhnt — die einseitig naturwissenschaftlich orientierte Medizin
ihr Curriculum gegenwértig um das Fach Medical Humanities ergénzt und somit nun auch wieder
aus einer geisteswissenschaftlichen Perspektive auf das eigene Handeln und die ihm zugrunde
liegenden Werte blickt.

7.2.2 Integrative Vermittlung von Theorie und Praxis und curriculare Entwicklung

Nachdem im vorausgehenden Abschnitt die Chance zur Uberwindung der Theorie-Praxis-Kluft
durch eine Verbindung von orientierendem und instrumentellem Wissen diskutiert wurde, sollen
im Folgenden die Erkenntnisse der Lehr-Lern-Forschung nochmals aufgegriffen und auf die Cur-
ricula der Design-Fakultiten bezogen werden. Wie schon dargelegt, besteht die grundsétzliche
Gefahr, dass das in praxisfernen Aus- und Weiterbildungssituationen vermittelte theoretische und
methodische Wissen zwar ,,gelernt” wird, aber spéter bei der Bearbeitung von praktischen Aufga-
ben nicht angewandt werden kann (vgl. Kap. 7.1). Um diesem Problem zu begegnen, werden ge-
genwirtig Lehr- und Lernformen wie etwa Entdeckendes Lernen, Wechselseitiges Lehren und
Lernen und andere mehr (vgl. Huber 2005) empfohlen — Ansétze also, die in der Tradition der
Reformpidagogik des 19. und frithen 20. Jahrhunderts stehen (vgl. auch Scheibe 1974; Wick
1988). Beispielsweise entwickelten damals John Dewey in den USA und Georg Kirschensteiner in
Deutschland das Konzept der sogenannten Arbeitsschule. Diese rdumte der aus eigener Tatigkeit
gewonnenen Erkenntnis, das heifit dem Erfahrungswissen, unbedingte Prioritdt vor dem theore-
tisch angeeigneten Lernwissen ein. ,,Learning by doing®, war die Essenz des Projektunterrichts,
wie ihn Dewey entwickelt hatte (vgl. Wick 1988;) — und an diese reformpéddagogische Tradition
hatten bereits die Bauhdusler Laszlo Moholy-Nagy, Johannes Itten oder Josef Albers in ihrer Lehre
angekniipft (ibd. 1988). ,,Unschopferischen Intellektualismus® (Itten) und ,,unfruchtbare Haufung
lexikalischen Wissens* (Moholy-Nagy) lehnten sie vehement ab und forderten stattdessen von den
Studierenden ,,probierendes Selbstsuchen und bewusstes Selbstfinden®, da ,,eigene Erfahrung [...]
am intensivsten schult (Albers [1928] 1979).

Auch gegenwirtig erfolgt die Vermittlung und Aneignung beispielsweise von entwurfs-
methodischem Wissen hauptsidchlich durch Praktizieren der jeweiligen Methode in Verbindung
mit Entwurfsaufgaben. Bedeutung und Umfang, die dabei dem eigenen Praktizieren zukommt,
verdeutlicht eine Beobachtung von Kees Dorst:

It takes only an afternoon to explain one of the design process models to a group of de-

sign students. But knowing that model doesn’t make these students designers at all: to

train them in design we have design studios, where we give them multiple design projects
in which they learn to grapple with different kinds of design problems, with different de-
sign contexts, and with themselves as designing human beings. The art of design is to deal

with these other aspects of the design activity, the ones that a process model so conveni-
ently ignores. (Dorst 2008, 5)

Die Vermittlung und Aneignung von methodischem Wissen durch Entwurfspraxis ist in den De-
sign-Studiengéngen etabliert. Ein Theorie-Praxis-Problem besteht hier mitnichten, und so wurde
das Prinzip des ,,learning by doing” auch bereits auf das Einiiben von Forschungsmethodik iiber-

tragen. Beispielsweise berichteten etwa Ben Matthews und Jacob Buur (2005) von einem Unter-
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richtsversuch am ddnischen Mads Clausen Institute for Product Innovation, bei dem sie Studieren-

den forscherisches Vorgehen in seinen Grundziigen auf diesem Wege vermittelten.’

Eine weitaus grofere didaktische Herausforderung als die Lehre von Methoden diirfte indessen die
Vermittlung von designtheoretischen und -geschichtlichen Inhalten darstellen. Dies gilt um so
mehr, wenn solch praxisferne ,,grand theories* wie etwa Chaos-Theorie, Radikaler Konstruktivis-
mus, Semiotik, Systemtheorie und andere mehr als ,,Ecksteine einer Design-Theorie” (Bran-
des/Erlhoff/Schemmann 2009) verstanden werden. Hier ist es notwendig, den Studierenden so-
wohl den Bezug zu deren Entwurfsprojekten darzulegen als auch Sinn und Ertrag von Designtheo-
rie und -geschichte einsichtig zu begriinden. Denn zum einen diirften die Erwartungen der
Studienanfianger durch das in den Medien vermittelte Image des Metiers geprégt sein, das Design
mitnichten als eine intellektuelle Titigkeit darstellt.® Und zum anderen unterscheidet sich Design
von natur- und technikwissenschaftlichen Disziplin, in denen man ohne das notwendige theoreti-
sche Verfligungswissen unvermeidlich scheitert; anders als in diesen Fachern konnen angehende
Designer beim Entwerfen auf ihre mitgebrachten Alltagstheorien, Intuition und gesunden Men-
schenverstand zuriickgreifen — und dies mitunter sogar mit guten Ergebnissen. Daher ist den Stu-
dierenden von Anfang an zu vermitteln, dass Designtheorie und -geschichte kein ,,Appendix des
Gesamtstudiums” (Meier/Pliim 2005) sind, das ihre Zeit fiir die Entwurfsarbeit schmélert oder die
Kreativitit bremst, sondern dass das in diesen Fachern erworbene Grundlagenwissen sowie Refle-
xions-, Kritik- und Argumentationsfihigkeit letztlich der praktischen Arbeit zugute kommen und
auch bei der Begriindung der Entwurfsresultate gegeniiber Dritten unverzichtbar sind. Diese Theo-
riefacher sind also von Anbeginn und auch moglichst durchgéngig in den Curricula der Bachelor-
und Master-Studienginge zu verankern, sodass die neuen Lehrinhalte von den Studierenden aktiv
angeeignet, internalisiert und die mitgebrachten Alltagstheorien und Prigungen ersetzt werden
konnen.

Wie eine Integration von theoretischen und gestalterischen Féachern in den Lehrplédnen
und in der Studienpraxis unterstiitzt werden kann, schilderte Ken Marsden (2004), der am
Southampton Institute in Grofbritannien fiir die Koordination der Theorieficher der Design-
Studiengénge verantwortlich war. Eine dort verfolgte Strategie sind beispielsweise Lehrveranstal-
tungen, die von Tutoren aus den praktisch-gestalterischen Lehrgebieten und Theorie-Dozierenden
gemeinsam angeboten und betreut werden und in denen die Studierenden ein Gestaltungsprojekt in
Verbindung mit einer theoretischen Arbeit zu erstellen haben. Die Resultate, eine praktisch-
gestalterische Arbeit und eine damit in Zusammenhang stehende theoretische Untersuchung, wer-
den ebenfalls von beiden Seminar-Leitern bewertet, wobei sogar dhnliche Beurteilungskriterien,
wie etwa Klarheit der Kommunikation, Innovationsgehalt und Vorstellungskraft zugrunde gelegt
werden kdnnen.

Auch an der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach wurden mit einer integrierten Vermitt-
lung von theoretischen Inhalten und praktischen Fertigkeiten im Rahmen von Gestaltungsprojek-
ten gute Erfahrungen gemacht. So sieht der Lehrplan beispielsweise seit Ende der 1980er Jahre im

” Die Teilnehmer des Seminars im Master-Studiengang erhielten eingangs eine kurze Einfilhrung in For-
schungsmethoden und eine vorgegebene Fragestellung; zum Abschluss priasentierten sie auf einer fingierten
Konferenz ihre akademischen Papers. Die Betreuer bewerteten die Lehr-Ubung beziiglich der studentischen
Forschungsergebnisse, verstidndlich genug, als bescheiden erfolgreich, doch mit Blick auf die Einfiihrung der
Studierenden in die akademische Praxis als aussichtsreich. (Matthews/Buur 2005)

8 Vgl. hierzu etwa Frayling (1993/94, 2f), der die in den Medien gegenwirtig verbreitete Vorstellung von
Design charakterisierte: ,,The designer is [...] now a solitary style warrior who knows his (still it is usually
his) way around the inner city jungle, and who believes in an aesthetic of salvage, or junk.”
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ersten Semester Workshops vor, in denen sich die Studierenden die Grundziige der Theorie der
Produktsprache in Verbindung mit eigenen Gestaltungsiibungen erarbeiten (vgl. Steffen 1994).
Auch wihrend des weiteren Studiums fordern die Entwurfsbetreuer die Reflexion der Studienar-
beiten unter produktsprachlichen Gesichtspunkten ein und nicht zuletzt schreibt die Studienord-
nung des Fachbereichs Produktgestaltung bei Vordiplom und Diplom Leistungsnachweise in De-
signtheorie, das heift in Produktsprache, vor. Das Ein-Denken und Ein-Uben in eine bestimmte
theoretische Sichtweise durchzieht also das gesamte Studium.

Die integrative Vermittlung von Theorie und Praxis enthebt indessen nicht von der Entscheidung
iiber die Inhalte der Theorie-Facher. Im Hinblick auf Designtheorie diirfte der eingangs beschrie-
bene Pluralismus eine weitere Herausforderung fiir die Curriculumsplanung darstellen. So stellt
sich die Frage welche Theorien innerhalb des Studiums vermittelt werden konnen und sollen.’
Sollten die Design-Fakultiten thematische Schwerpunkte ausbilden, so dass die Studierenden
einen Theorieansatz und die damit korrespondierenden Methoden griindlich einiiben und auch
verinnerlichen kdnnen? Oder sollten den Studierenden mehrere Theorien vorgestellt werden, so
dass sie einen Uberblick iiber die verschiedenen Ansitze erhalten und sich je nach Interesse indi-
viduell vertiefen konnen? Es scheint, als stiinden Einseitigkeit oder Oberflachlichkeit zur Wahl.
Eine auf einer breiten empirischen Basis aufbauende Studie iiber die Inhalte im Fach Designtheo-
rie an den Hoch- und Fachhochschulen existiert bislang nicht. Hier ist weitere Forschung erforder-
lich — zum einen hinsichtlich der Inhalte der Theoriefacher, zum anderen auch hinsichtlich der auf
der Stufe der Bachelor- und Master-Studiengénge zu verzeichnenden Lernerfolge bei der Aneig-
nung und Anwendung von Theorie.

Dennoch ist dieses Dilemma nicht erst eines der jlingsten Zeit, sprachen doch bereits
Walter Gropius im Hinblick auf die Architekturausbildung Ende der 1930er Jahre ,,die Vielzahl
sich widersprechender Ansichten und Weltanschauungen, die von den Hochschulen gleichzeitig
gelehrt wiirden” an. Seine Position war eindeutig; er plddierte dafiir, dass die Erzieher ,,einen klar
umrissenen, ja, zunéchst einseitigen Lehrplan vorlegen (sollten), der seine Richtung beibehilt, bis
der Student eine gewisse Reife erreicht und eigene Uberzeugung gewonnen hat”. Dem Einwand,
eine solche Methode sei zu einseitig, entgegnete er mit dem Argument, dass ,,nur derjenige, der
eine Denkmethode wirklich erfasst hat, [...] spater in der Lage sein [wird], sie mit anderen zu ver-
gleichen und sich dann auf intelligente Weise Elemente fiir seine eigenen schopferischen Versuche

daraus zu wéhlen” (Gropius 1956, 45).

Die beiden angerissenen Themen — erstens die inhaltliche Schwerpunktbildung an den Design-
Fakultiten und zweitens die Verbindung von Theorie und Praxis im Curriculum — sind auch in der
Promotionsphase akut — und hier sei mit ,,Praxis” diesmal nicht vornehmlich die gestalterische
Praxis der Doktorierenden, sondern auch ihre Forschungs- und Schreibpraxis beim Verfassen der
Dissertation angesprochen. Generell ist es den (promotionsberechtigten) Design-Fakultiten in
Deutschland bislang nur ansatzweise gelungen, Themenfelder zu besetzen und Forschungsschwer-

punkte auf internationalem Niveau aufzubauen. Zu dieser Problematik diirfte zum einen die damit

? Die Aktualitiit dieser Frage belegt eine Diskussion auf der Ph.D.-Design Mailing List im Februar 2010. Auf
die Anfrage einer Professorin von der Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Brasili-
en, nach den derzeit giiltigen Theorien im Designbereich wurden von der internationalen Design Research
Community verschiedene einschldgige Theorien, darunter Produktsemantik, Cognitive Problem Solving und
Planungstheorie, empfohlen. Siehe http://www.jiscmail.ac.uk/phd-design Beitrige mit dem Betreff ,, Design
theories” zwischen dem 21.2.2010 und dem 27.2.2010 (gesichtet am 1.12.2012).
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verbundene Notwendigkeit der Selbstbeschrinkung auf ein Forschungsfeld beitragen (wahrend
sich der Erkenntnisgegenstand von Design stindig verlagert), zum anderen die kurze Tradition
wissenschaftlicher Forschung auf dem Niveau etablierter Disziplinen. So trifft auf die Promotions-
forschung gegenwiértig noch allgemein zu, was Gerda Breuer (2005, 64f) im Hinblick auf Disser-
tationen in Designgeschichte reklamierte: Die Themenwahl erfolgt, den Interessen der Doktorie-
renden entsprechend, mehr oder weniger zufillig. Es haben sich bislang kaum Forschungsschwer-
punkte herausgebildet, in denen kontinuierlich Wissen aufgebaut wird. Die Folgen fiir die
Disziplin liegen nahe: Im Wettbewerb mit etablierten Wissenschaften konnte sich Designgeschich-
te ,.keine fachoffentliche Geltung verschaffen, keine Einflussnahme und Machtposition in For-
schungsfeldern erwerben und folglich auch keine Profile mit akademischer Reputation aufbauen”
(ibd. 65).

Tatséchlich haben einzelne Design-Fakultiten im Ausland diese Schwéchen bereits {iber-
wunden. An der School of Industrial Design Engineering der Technischen Universitdt Delft bei-
spielsweise werden — entsprechend einer in den Natur- und Technikwissenschaften {iblichen Praxis
— die Dissertationsthemen von der Fakultét, hdufig auch in Abstimmung mit Unternehmen, defi-
niert und 6ffentlich ausgeschrieben (vgl. Steffen 2003b, 95; Boess 2010). Diese Praxis erlaubt der
Fakultdt einen gezielten Aufbau von Forschungsfeldern. An der University of Art and Design
Helsinki (UIAH), heute Aalto University, School of Arts, Design and Architecture, ist es zwar
iiblich, dass Doktorierende ihre Themen selbst definieren, gleichwohl fand eine Fokussierung auf
einzelne Forschungsfelder wie etwa User-Centred Design oder Design Semiotics statt. Durch 6f-
fentliche und private Gelder gefordert und mit Unternehmen und anderen Forschenden vernetzt,
arbeiten einzelne Forschungsgruppen iiber Jahre kontinuierlich in einem Feld."

Mit der inhaltlichen Fokussierung verbunden ist auch eine stirkere Strukturierung des
Promotionsstudiums. An der TU Delft ist fiir alle Doktorierenden im ersten Jahr eine Einfiihrung
in allgemeine Forschungsmethoden obligatorisch. Dariiber hinaus kdnnen sie in Abstimmung mit
den Betreuern thematisch ausgewéhlte Vorlesungen und Seminare an anderen Fakultiten oder
Universitdten besuchen. Auch an der Aalto University, School of Arts, Design and Architecture in
Helsinki ist die Belegung von Postgraduierten-Seminaren verpflichtend. Das Studienprogramm
wird gemeinsam mit dem Betreuer individuell zusammengestellt und umfasst allgemeine For-
schungsstudien (general research studies), Studien zur Vertiefung des Themas des Doktorierenden
(studies in research interest, related to own research) sowie ergénzende Studien (studies comple-
mentary to research work) (vgl. Steffen 2003b, 94)."" Die aktive Teilnahme fortgeschrittener Dok-
torierender an Konferenzen ist ebenfalls selbstverstandlich.

Grundsitzlich sind auch in Deutschland die Voraussetzungen gegeben, dass promotions-
berechtigte Design-Fakultiten dhnliche Wege einschlagen. Um die vom Wissenschaftsrat (2002)
und der Hochschulrektorenkonferenz (2003) empfohlene Reform des Promotionswesens zu befor-
dern, sind die Fakultitsangehorigen der Universititen aufgefordert, sich mit einem Forschungs-
programm, einem Konzept oder einer Leitidee von hoher wissenschaftlicher Qualitét und Origina-
litdt und moglichst auch interdisziplindrer Ausrichtung um Fordermittel fiir eine Graduiertenschule

10 Beispielsweise baute Susann Vihma als Leiterin der Design Semiotics Research Group an der UIAH zu-
sammen mit Kollegen von der Chalmers University of Technology in Goteburg das Forschungsnetzwerk
Nordcode auf, das seit 2003 jdhrlich ein bis zwei Seminare veranstaltet. Das auf die nordlichen Lénder kon-
zentrierte Netzwerk, das auch Doktorierenden aus Norwegen, Schweden, Danemark und den Niederlanden
offensteht, ermoglichte einer kleinen Forschungsgemeinschaft einen regelméfigen Austausch in ihrem For-

schungsfeld. Vgl. http://www.nordcode.net (gesichtet am 1.12.2012).

& Vgl. den Study Guide for Doctoral Students der Aalto University, School of Arts, Design and Architecture

http://arts.aalto.fi/en/studies/doctoral (gesichtet am 1.12.2012).
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oder ein Graduiertenkolleg'> zu bewerben. Da die traditionelle deutsche Promotion, das sogenann-
te ,,Meister-Schiiler-Modell”, in die Kritik geraten ist”, wird es seit den 1990er Jahre in allen
Disziplinen durch stdrker curricular organisierte Promotionsstudien konkurrenziert, mit denen die
Schwiichen der traditionellen Promotion iiberwunden werden sollen (vgl. Berning/Falk 2005)."
Die mit solchen strukturierten Programmen, Graduiertenschulen und -kollegs verbundenen Forder-
instrumente — beispielsweise regelmiBige Promotionskolloquien; Seminare, die auf die Vermitt-
lung von Forschungsmethoden, thematische Vertiefung und den Erwerb von zusétzlichen Schliis-
selqualifikationen angelegt sind; Vortrige von Gastwissenschaftlern, Durchfithrung von Tagun-
gen, internationaler Austausch und Vergabe von Stipendien — sind freilich auch fiir Doktorierende,
die aus Design-Studiengéingen kommen, interessant. Dies trifft um so mehr zu, als die Master- und
Diplom-Studiengéinge der Design-Fakultiten bislang nur suboptimal auf ein Doktorat vorbereiten
konnen; ein Gutteil der Studienzeit entfillt eben doch auf das Training von entwurfsbezogenen
Féhigkeiten und Fertigkeiten, was an den Fachhochschulen auch insofern berechtigt ist, als die
grole Mehrheit der Absolventen keine wissenschaftliche Laufbahn anstrebt. Da das Verfassen
einer Dissertation aber ein vertieftes methodisches und theoretisches Wissen sowie Schreibkompe-
tenz erfordert, sind hierfiir entsprechende Angebote wiinschenswert.

Wie eine international angelegte, 24 Lander umfassende empirische Studie iiber struktu-
rierte Programme (structured coursework) an Design-Fakultiten von Gavin Melles (2009) zeigte,
gewinnen solche Programme im Ausland zunehmend an Bedeutung und stellen gegenwairtig das
dominierende Modell dar. Thr gemeinsamer Nenner sind obligatorische Kurse in Forschungsme-
thoden, aber von einigen Fakultiten werden beispielsweise auch Kurse in Design-Philosophie oder
in themenbezogenen Wahlfichern angeboten. Wie Melles Untersuchung zeigte, finden die Pro-
gramme sowohl bei Fakultitsangehorigen und Mentoren als auch bei den Doktorierenden viel
Zuspruch. Eine Mehrheit stimmte der Aussage zu, dass sich dadurch die Zahl erfolgreicher Ab-
schliisse erhohe und der soziale Zusammenhalt zwischen den Teilnehmern gestarkt wiirde. Im
Hinblick auf die Inhalte sprach sich eine Mehrheit fiir die Vermittlung von qualitativen und quanti-
tativen Forschungsmethoden aus, aber auch die Vermittlung von designspezifischen Methoden
(wie die Visualisierung von Forschungsergebnissen) wurde als wichtig erachtet. Insgesamt besta-
tigt die Entwicklung an den promotionsberechtigten Design-Fakultiten im Ausland die allgemeine
Tendenz, die Ewald Berning und Susanne Falk mit Blick auf Verdnderungen im deutschen Promo-
tionswesen auf den Punkt brachten: ,,Promovieren wird mehr als frither (auch) zu einem Research
Training.” (Berning/Falk 2005, 48 [Herv. 1.0.])

12 Vgl. hierzu die Empfehlungen zur Doktorandenausbildung des Wissenschaftsrats (2002) sowie die Forder-
programme fiir Graduiertenschulen und Graduiertenkollegs der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG):
http://www.dfg.de/foerderung/programme/exzellenzinitiative/graduiertenschulen/index.html und
http://www.dfg.de/foerderung/programme/koordinierte_programme/graduiertenkollegs/index.html (gesichtet
am 1.12.2012)

'3 Als wesentlichste Schwiichen der traditionellen deutschen Promotion werden die in vielen Fllen geringe
Verankerung der Doktorierenden im Lehr- und Forschungsbetrieb der Universitdt, eine damit einhergehende
deutlich schwichere wissenschaftliche Forderung und die Tendenz zu individuellen Arbeitsweisen und
"Einzelkdmpfertum” genannt. (Vgl. Berning/Falk 2005, 69, sowie Hochschulrektorenkonferenz 2000, 11).
i den Geistes- und Kulturwissenschaften betrdgt der Anteil der traditionellen Promotion 63,5 Prozent,
wihrend bereits 36,5 Prozent der Doktorierenden in Graduiertenkollegs oder sonstige Promotionsprogramme
eingebunden sind. In den Naturwissenschaften schlagen 51,3 Prozent der Doktorierenden den traditionellen
Weg ein, 35,7 Prozent absolvieren ein Promotionsstudium und 10,8 Prozent gehoren einem Graduiertenkolleg
an. Schlusslicht bei der Reform des Promotionswesens bilden die Rechtswissenschaften, in denen der Anteil
der traditionellen Promotion noch 85,5 Prozent betrégt. (Berning/Falk 2005, 55).
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Die Komponenten, aus denen sich die strukturierten Programme zusammensetzen, dhneln
sich international. Die Unterschiede liegen vornehmlich im inhaltlichen und zeitlichen Umfang des
promotionsbegleitenden Pflichtpensums' und in der Flexibilitit, mit der die Programme an die
spezifischen fachlichen Interessen und individuellen Bediirfnisse der Doktorierenden angepasst
werden. Aus Sicht der Doktorierenden diirfte grofere Flexibilitdt vorteilhaft sein, zugleich hat die
Entwicklung eines strukturierten Promotionsprogramms aber auch auf den spezifischen Bedingun-
gen an den Design-Fakultdten und auch auf den Forschungsinteressen der Fakultdtsangehdrigen
aufzubauen. Dazu gehort etwa das Angebot an Theoriefachern im Hause sowie mdgliche Koopera-
tionen mit anderen Universititen oder Instituten.'® Generell wiren Angebote zur Wissenschafts-
theorie und -geschichte, zu ausgewéhlten Forschungsmethoden sowie spezifische Angebote wie
Theorie und Geschichte des Design, der Kunst oder der Medien wiinschenswert.

Bei praxisintegrierender Promotionsforschung stellt sich zudem die Frage, wie die schriftliche
Dissertation und die praktisch-gestalterische Eigenarbeit inhaltlich aufeinander bezogen sind. Wie
die Analyse der Case Studies zeigte, bestehen verschiedene Mdglichkeiten, mit unterschiedlichem
Ertrag fiir die Weiterentwicklung der Disziplin in Theorie und Praxis. Zu kléren ist, wie das gestal-
terische Projekt als Bestandteil einer Forschungsarbeit zu rechtfertigen ist und welche Funktion
ihm innerhalb der Argumentation zukommen soll. Sollen beispielsweise in der Dissertation de-
signtheoretische Grundlagen fiir das gestalterische Projekt erarbeitet werden, etwa in Form von
Hypothesen und X-Regeln, welche dann durch die gestalterische Arbeit {iberpriift und/ oder veran-
schaulicht werden? Oder wird ein Gestaltungsprojekt als Ausgangspunkt genommen, um dessen
besonderen Innovationsgehalt im Lichte einer Begriffs- und Theoriebildung herauszuarbeiten? Die
Klarung dieser Frage ist insofern zentral, als sie fiir den Verlauf der Arbeit Konsequenzen hat.
Sollen theoretische und gestalterische Arbeit zeitlich klar voneinander getrennt verlaufen? Ist es
sinnvoll, im Wechsel mehrere Phasen theoretischer und gestalterischer Arbeit hintereinander zu
schalten? Oder sollen theoretische und gestalterische Arbeit zeitlich parallel vonstatten gehen? Die
bestgeeignete Vorgehensweise wird vom jeweiligen Projektvorhaben abhingen und sollte zwi-
schen allen Beteiligten abgesprochen werden.

SchlieBlich wére zu diskutieren, ob bei der Bewertung praxisintegrierender Promotions-
forschung das besondere Potential dieses Forschungstyps als Maf3stab dienen kann und sollte: Das
heifit nicht weniger als dass die Arbeiten — im Sinne einer ,,ungeteilten Rationalitétsidee” (Mit-
telstral) — sowohl mit neuen Einsichten, mit Orientierungs- und Verfiigungswissen, als auch mit
der Vertiefung bestehender und der Entwicklung neuer Arbeitsfelder, mit innovativen Praktiken
und auch neuen &sthetischen Ausdrucksweisen zum Fortschritt der Disziplin beitragen sollten. Von
einer ,, best practice” praxisintegrierender Designforschung sollte man dies erwarten diirfen und

die Designgeschichte hilt auch Beispiele dafiir bereit.

15 Beispielsweise haben die Doktoranden der Aalto University, School of Art and Design Helsinki — neben
der Dissertation Studienleistung im Umfang von 80 ECTS Punkten nachzuweisen. An der Bauhaus-
Universitdt Weimar sind mit der Teilnahme an Graduiertenseminaren und -kolloquien, Lehrveranstaltungen
im Bereich Schliisselqualifikationen und einem Tutorium 60 ECTS Punkte zu erwerben.

1o Beispielhaft sei hier auf das Dissertationsprogramm des Wuppertal Instituts fiir Klima, Umwelt, Energie
verwiesen: In Kooperation mit der Bergischen Universitit Wuppertal schrieb es fiir den Zeitraum 2010-2012
das Promotionskolleg  Nachhaltigkeitsszenarien und zukunftsfihige Stadtentwicklung aus. Vgl.
http://www.wupperinst.org/unsere_forschung/dissertationsprogramm/index.html (gesichtet am 1.12.2012).
Ahnliche Kooperationen konnten auch seitens der promotionsberechtigten Design-Fakultiten mit Instituten,
Stiftungen und Archiven wie dem HfG Ulm Archiv oder der Stiftung Bauhaus Dessau aufgebaut werden.
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Erkldrungen wie die, dass die Forschungsarbeit gleichgewichtig aus einem wissenschaft-
lichen und einem kiinstlerischen oder gestalterischen Anteil bestehen soll oder aber zu zwei Drit-
teln aus einer wissenschaftlichen Arbeit und zu einem Drittel aus einem kiinstlerisch-
gestalterischen Projekt'’, bringen zwar Gewichtungen zum Ausdruck, die sich bei der Bewertung
der Arbeiten rechnerisch umsetzen lassen. Dennoch diirften solche Gewichtungsansitze, die den
Bezug beider Teile zueinander aufler Acht lassen, dem im Idealfall ganzheitlichen Charakter dieses
Forschungstyps nicht gerecht werden. Zweifellos ist praxisintegrierende Designforschung ein
anspruchsvolles Vorhaben, das Wissen und Konnen in zwei Praktiken voraussetzt: die Kenntnis
von Theorien sowie analytische, methodische und verbale Kompetenz einerseits und die Handha-
bung von gestalterischen Werkzeugen andererseits. Aufgrund der Erfahrungen, die an der Univer-
sity of Art and Design Helsinki mit Promotionen dieses Typs gemacht wurden, duBlerte Turkka
Keinonen (2006) Bedenken, ob die Anforderungen hinsichtlich eines theoretischen und eines
kiinstlerischen oder gestalterischen Beitrags zum State of the Art die Doktorierenden nicht iiber-
fordere.'® Manche Arbeiten bestitigen (noch) seine Bedenken — doch gerade solche Arbeiten sind
lehrreich fiir zukiinftige Projekte.

Zusammenfassung

Fiir eine produktive Vermittlung zwischen Theorie und Praxis sind — neben der praxisnahen Er-
zeugung von Theorie — vor allem auch deren Rezeption und Anwendung in der Praxis entschei-
dend. Um diesen Aspekt besser zu verstehen, wurde der Diskurs iiber das Theorie-Praxis-
Verhiltnis in angewandten Wissenschaften — Medizin, Sozial-, Erziehungs- und Pflegewissen-
schaften — vergleichend herangezogen. Als unproblematisch stellt es sich in der modernen natur-
wissenschaftlichen Medizin dar, da deren Theorien einen Kausalbeziehungen erkldrenden und
instrumentellen Charakter haben und sich in der drztlichen Praxis linear anwenden lassen. Hinge-
gen sind sozialwissenschaftliche Theorien interpretatorischer Natur und geben nicht in gleicher
Weise wie natur- und technikwissenschaftliche Theorien Handlungsanweisungen fiir die Praxis.
Theorien der Sozial-, der Erziehungs- und der Pflegewissenschaften erfordern immer eine situati-
ons- und klientengerechte hermeneutische Auslegung und ein ,,aktives Mit- und Neuproduzieren
der Ergebnisse* (Beck/BonB).

Im Vergleich mit diesen Disziplinen stellt sich die in der praxisintegrierenden Designfor-
schung erzeugte Theorie hybrid dar. Einerseits formuliert sie instrumentelle Regeln, wie beim
Entwurf bestimmte Resultate erzielt werden kdnnen; andererseits erlaubt die grundsitzliche Singu-
laritdt von Entwurfsaufgaben keine lineare Anwendung des Verfiigungswissens, sondern erfordert
— ahnlich wie sozialwissenschaftliche Theorie — eine kreative, aufgabenbezogene Neuinterpretati-
on im Entwurfsprozess. Weiterhin erzeugen praxisintegrierende Forschungsprojekte, die erkennba-
re soziale, kulturelle, 6konomische oder 6kologische Probleme der Gegenwart aufgreifen und mit

17 Vgl. hierzu die ,,Studienordnung fiir den Promotionsstudiengang Kunst und Design/ Freie Kunst mit dem
Abschluss Doctor of Philosophy der Bauhaus-Universitdt Weimar, 2006, sowie die ,,Ordnung zur Erlangung
des akademischen Grades eines Doktors der Philosophie (Dr.Phil.) mit der fachlichen Ausrichtung Kunst-
und Medienwissenschaften oder Designwissenschaft vom 10. Februar 2010” der Hochschule fiir Gestaltung
Offenbach am Main.

' Die an der University of Art and Design Helsinki abgelegten praxisintegrierenden Promotionen von Maarit
Maikeld, Kirt Summatavet (2005) und Outi Turpeinen (2005) umfassten neben der Dissertation von durch-
schnittlichem Umfang gestalterische Eigenarbeiten, die in einem Zyklus von drei Ausstellungen in Galerien
oder Museen o6ffentlichen priasentiert wurden.
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origindren, rational nachvollziehbaren Losungsansétzen beantworten, auch normatives Orientie-
rungswissen.

Im Hinblick auf die Rezeption und Anwendung von Theorie in der Praxis sind schlie8lich
die Erkenntnisse der Lehr-Lern-Forschung zu bedenken. Diese zeigen, dass eine handlungsleitende
An- bzw. Verwendung von theoretischem Wissen in der Praxis durch die Lernumgebung entschei-
dend unterstiitzt werden kann. Fiir die Curricula der Design-Fakultdten heif3t das, dass die Vermitt-
lung von theoretischen Inhalten méglichst mit konkreten Anwendungssituationen verbunden und
Fécher wie Designtheorie und -geschichte mit Entwurfs- und Schreibaufgaben verbunden werden

sollten.
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8. Reslimee

Zielsetzung der Arbeit war es, ein vertieftes Verstindnis vom Zusammenspiel von Theorie und
Praxis im Design zu gewinnen, um der viel beklagten ,,Liicke” zwischen Designtheorie und
-praxis informiert und konstruktiv entgegentreten zu konnen. Hierzu wurde der internationale
Trend einer praxisintegrierenden Designforschung einschlieBlich des begleitenden Diskurses
theoretisch und empirisch untersucht und der Blick in die Geschichte der Disziplin sowie iiber
deren Grenzen hinaus gelenkt.

Als ein Ergebnis wird zundchst verdeutlicht, wie Theorie und Praxis als zwei
verschiedene Handlungsformen in einem wechselseitigen Bedingungsverhiltnis zueinander
stehen. Theorie und Praxis sind daher nicht wirklich zu integrieren, wohl aber in eine produktive
Beziehung zueinander zu setzen. Das heif3t nichts anderes, als Design als Disziplin im stéindigen
Wechselspiel zwischen Praxis und Theorie weiterzuentwickeln. Doch wie sieht dies konkret aus?
Und wo wird dieses Wechselspiel ausgetragen?

Ein Spielfeld, um im Bild zu bleiben, ist die praxisintegierende Promotions- und
Drittmittelforschung, bei der gestalterische Praxis in den Forschungsprozess einbezogen wird
und die zu einer Dissertation, wissenschaftlichen Aufsdtzen und auch zu Artefakten fiihrt. Ein
solcher Forschungsstil bietet die Chance, dass auf der einen Seite durch die (theoriegeleitete)
Reflexion der Praxis die Theorie weiterentwickelt wird, auf der anderen Seite die Entwurfspraxis
sich ihrer (impliziten) Theorien bewusst wird oder sich durch eine (neue oder weiterentwickelte)
Theorie anleiten ldsst. In drei der Case Studies, die in der Arbeit analysiert wurden, ist ein
solches Wechselspiel gelungen; die im Design bislang schwach ausgebildeten
Riickkopplungsprozesse kamen in Gang. Praxisintegrierende Designforschung hat also das
Potential, die Disziplin sowohl in der Theorie als auch in der Praxis weiterzuentwickeln und
somit die Idee einer ,,ungeteilten Rationalitiat” (Mittelstrall) umzusetzen.

Wie die Analyse der Case Studies aber auch zeigte, stehen Theoriebildung und
Entwurfspraxis innerhalb eines Forschungsprojektes nicht per se in einer reziproken Beziehung
zueinander. Fiir ein produktives Wechselspiel zwischen Theorie und Praxis ist es notwendig,
dass die Forschungsfragen und das gestalterische Handeln auf die gleiche Problemstellung
ausgerichtet sind. In diesem Fall sind die diskursiv formulierte Erkenntnis und das présentative
Artefakt als Repridsentation einer Idee zu verstehen. Die Begriffe, Hypothesen oder der
Theorieansatz haben ihre sinnféllige gestalterische Verkorperung erfahren, und umgekehrt wurde
das gestalterisch Neuartige explizit benannt, begriindet und in einen theoretischen Bezugsrahmen
gestellt.

Bei der Frage nach den Charakteristika von praxisintegrierender Designforschung
riickten die Motive und die Themenwahl, die Forschungsmethoden und die Rolle der
gestalterischen Eigenarbeit der Designer-Forscher in den Fokus und, verbunden damit, auch die
Begriindung der Validitét der Ergebnisse.

Wie sich zeigt, war das Forschungsinteresse vor allem durch lebensweltliche und damit
verbundene gestalterische Herausforderungen motiviert. Praxisintegrierende Designforschung
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erlaubt die Bearbeitung von Fragestellungen und Themenfeldern, die einer ausschlieBlich
designtheoretischen oder -historischen Untersuchung nur begrenzt zuginglich sind. Insofern
ermdglicht dieser Forschungstyp eine prospektive thematische Ausrichtung der Arbeit. Den
Designer-Forschern eroffnet sich die Chance, auf sich abzeichnende technologische
Entwicklungen, 6kologische Herausforderungen sowie kulturelle und soziale Trends, auf die sich
zukunftsweisendes Design schon immer bezogen hat, mit konkreten praktisch-gestalterischen
Projektvorschligen zu reagieren und diese zugleich theoretisch argumentativ in einer
Griindlichkeit zu vertiefen und in einen theoretischen Bezugsrahmen einzuordnen, wie es
auflerhalb eines Forschungskontexts in der Regel nicht erfolgt. In dieser Hinsicht generiert
praxisintegrierende Designforschung zum einen Orientierungswissen, das fiir aktuelle
gesellschaftliche ,,Probleme des Sollens” Losungsvorschlige anzubieten vermag. Zugleich
erlaubt die Analyse der entwurfspraktischen Experimente auch die Erzeugung von
instrumentellem Verfiigungswissen, das heifit von Wissen zur Losung von ,,Problemen des
Koénnens”, wie es fiir die angewandten Bacon’schen Disziplinen typisch ist.

Weiterhin belegen gute Projektarbeiten, dass sich praxisintegrierende Designforschung
im Hinblick auf zentrale Kriterien wissenschaftlicher Forschung und Theoriebildung (i.e. Aufbau
auf dem aktuellen Stand des Wissens, Ausweis einer Forschungsfrage bzw. -problems,
Aufstellung von Hypothesen, Durchfiihrung von Experimenten, Anwendung von klassischen
Erkenntnismethoden) nicht von Forschung in anderen Disziplinen unterscheidet. Sie entspricht
den methodischen Prinzipien und Validitatskriterien wissenschaftlicher Forschung und verdient
akademische Anerkennung.

Methodisch stellt sich praxisintegrierende Designforschung gegenwirtig als Mixed-
Methods-Research dar. Sie arbeitet sowohl mit etablierten Erkenntnismethoden (Induktion,
Deduktion, Hermeneutik, Phdnomenologie u.a.m.) als auch mit Methoden des physischen
Handelns (Entwurfs- und Darstellungsmethoden, Prototypenbau etc.), die zu jeweils spezifischen
Resultaten fithren. Durch die Anwendung beider Methodentypen unterscheidet sie sich eindeutig
sowohl von theoretischer und empirischer Forschung iiber Design als auch von herkdmmlicher
Designpraxis. Dabei widerspricht die Integration einer materiellen Praktik nicht den Normen
wissenschaftlicher Forschungsarbeit, wenn sie mit der theoretischen Reflexion in einem direkten
inhaltlichen Zusammenhang steht, der Beantwortung der Forschungsfragen und ferner auch der
Kommunikation der  Forschungsergebnisse  dient. Fiir etablierte  geistes- und
naturwissenschaftliche Disziplinen wie beispielsweise Archdologie und Medizin sind materielle
Praktiken (wie Grabung, experimentelle Rekonstruktion, Sektion, Bestrahlung etc.) ebenfalls
unverzichtbarer Bestandteil der Forschungsarbeit; die disziplinspezifisch ausgebildeten
Methoden des physischen Handelns fiihren jeweils zu Daten, die dann mit Erkenntnismethoden
ausgewertet werden. Diesbeziiglich steht Design mit Archédologie, Medizin und den natur- und
technikwissenschaftlichen Disziplinen auf einer Stufe. Praxisintegrierende Designforschung
braucht keinen erkenntnistheoretischen Sonderstatus in der Wissenschaftswelt zu beanspruchen,
sondern ist eine Subkategorie empirischer Forschung.

Die im Diskurs inzwischen géngig gewordenen Bezeichnungen ,research through
design” oder ,,Forschung durch Design” sind im Hinblick auf Forschung mit akademischem
Anspruch insofern unprizise und irrefiihrend, als ,,durch Design” und von der alleinigen
Anwendung von Designmethoden kein Beitrag zur Begriffs- und Theoriebildung erwartet
werden kann. Bei einer Designforschung, die den Stand des Wissens um neue Begriffe und

Theorieansétze bereichert und somit zurecht als Forschung bezeichnet wird, kommen immer
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auch Erkenntnismethoden zur Anwendung. Daher wurde in dieser Arbeit der Begriff der
praxisintegrierenden Designforschung gepréigt; er soll verdeutlichen, dass bei diesem
Forschungstyp  gestalterische  Praxis ein  Bestandteil eines (wissenschaftlichen)
Forschungsprozesses ist. Ein Gestaltungsprojekt wird in den Forschungsprozess einbezogen bzw.
integriert, was aber nicht hei3t, dass Theorie und Praxis einzuebnen wéren.

Aufgrund der begrenzten Zahl der Case Studies kann die vorliegende Arbeit nicht
beanspruchen, praxisintegrierende Designforschung in allen ihren Spielarten erfasst zu haben.
Dennoch konnte gezeigt werden, dass in keinem der untersuchten Fille die Begriffs- und
Theoriebildung ausschlieBlich induktiv erfolgte. Stattdessen wurde mit deduktiven Ableitungen
von bereits bestehenden Theorien und Wissensbestdnden im Hinblick auf ihre Implikationen fiir
den jeweiligen Forschungsgegenstand einerseits und induktiven Schlussfolgerungen aus der
gestalterischen Eigenpraxis andererseits gearbeitet. Um ein vollstindiges Bild von
praxisintegrierender Designforschung zu erhalten, besteht weiterer Forschungsbedarf in Hinsicht
auf Projekte, bei denen mit den sozialwissenschaftlichen Methoden der Aktionsforschung und
der Grounded Theory gearbeitet wurde. Im technischen Bereich angesiedelte
Designforschungsprojekte, die sich etwa mit Material- und Verfahrenstechniken befassen und
vorherrschenden Paradigmen folgen, fligen sich indessen nahtlos in die etablierte

technikwissenschaftliche Forschung; eine empirisch-induktive Laborarbeit ist dort Standard.

In Frage stand weiterhin, welche Rolle bzw. welche Funktion der gestalterischen Eigenarbeit der
Designer-Forscher innerhalb der Forschungsarbeit zukommt. Hier konnte gezeigt werden, dass
die Artefakte — seien es bildliche Darstellungen, materielle Umsetzungen oder Funktionsmuster
— in der angewandten Disziplin Design einen essentiellen Beitrag leisten, sowohl zur
Erkenntnisgewinnung als auch zur Kommunikation wund Implementierung der
Forschungsergebnisse.

Eine wesentliche, forschungsrelevante Funktion kommt ihnen erstes als experimentelle
Artefakte zu: Bei hypothesentestenden Experimenten ist von dem Artefakt eine Bestitigung oder
Widerlegung der Hypothese zu erwarten. Wie die Forschung am C-Labor der Hochschule fiir
Gestaltung zeigte, ist die Materialisierung bzw. Realisierung der Entwiirfe notwendig, um
Hypothesen empirisch iiberpriifen zu konnen — sei es zum Test der technischen Machbarkeit des
Entwurfs oder zur Einholung von Riickmeldungen bei potentiellen Nutzern und relevanten
Interessengruppen. Bei explorativen, hypothesen- oder theoriegenerierenden Experimenten geht
das Machen der Reflexion indessen voraus; bei der Arbeit von Kristina Niedderer gaben die
Artefakte den Anstof3 fiir die folgende Begriffs- und Theoriebildung, obgleich sie nicht der
einzige Bezugspunkt fiir diese waren. Auch beim ,,gliicklichen Zusammentreffen” (Hacking) von
Theorie und Artefakt stellt sich zwischen beidem eine wechselseitige Bezugnahme ein, sodass
die Theorie das Artefakt kontextualisiert und begriindet, das Artefakt die Theorie evident macht
oder veranschaulicht. Diesen Weg wihlte Anthony Dunne bei seiner Promotion. Aus den
Erkenntnissen des Neuen Experimentalismus (Hacking) folgt fiir die praxisintegrierende
Designforschung, dass weder ein Primat der Theorie noch ein Primat der Praxis besteht. Die
gestalterische Eigenarbeit der Forschenden kann der Ausgangspunkt von Reflexion, Hypothesen-
und Theoriebildung sein; sie kann aber auch der nachtriglichen Uberpriifung dienen — daher
erscheinen auch die gingigen Begriffe der praxisgeleiteten oder -basierten Forschung (,,practice-
led” oder ,,practice-based research®) unprézise. Erstreckt sich ein Forschungsprojekt iiber einen

hinreichend langen Zeitraum, kann man von einem fortwdhrenden Wechsel, quasi einem
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hermeneutischen Zirkel zwischen Hypothesenbildung und Uberpriifung durch experimentelle
Entwiirfe ausgehen.

Zweitens dienen Artefakte als prdisentative Symbolisierung von diskursivem Wissen,
aber auch von impliziten Inhalten, die sich verbalsprachlich nicht oder nur ungeniigend
ausdriicken lassen. Als anschauliche Symbole, in denen Begriffe, Hypothesen oder
Theorieansidtze manifest werden, markieren sie die Schnittstelle zwischen Theorie und
materieller Praxis. Eng verbunden mit der prédsentativen Symbolisierung von neuen Inhalten
fungieren Artefakte dartiber hinaus als effektive Kommunikationsmittel, um die
Forschungsergebnisse spater in der Scientific Community, der Design Community und in der
interessierten Offentlichkeit {iberzeugend vermitteln zu koénnen. Durch ihren Appelicharakter
und ihre mnemonische Qualitdt sind sie als visuelle Medien einer rein verbalen Kommunikation
iberlegen.

Werden die Entwiirfe in der Designpraxis als Prdzedenzfall fiir dhnlich ausgerichtete
Entwurfsarbeiten  genutzt, tragen sie ebenfalls wesentlichen zum Transfer der
Forschungsergebnisse in die Designpraxis bei. Schlieflich konnen die Artefakte als Kunst- oder
Designobjekte auch einen kiinstlerischen oder gestalterischen Eigenwert haben. Stimmt man
Burghart Schmidt (2003) zu, dass es ,,den Wissenschaften [...] um neue Einsichten [geht], den
Kiinsten um das Entwickeln neuer Darstellungen,” so hat praxisintegrierende Forschung
zumindest das Potential, beides zugleich einzuldsen.

Im Hinblick auf ihre Relevanz fir die Forschung sind diese Funktionen der
gestalterischen Eigenarbeit unterschiedlich zu gewichten: Als experimentelle Artefakte und als
prisentative Symbole tragen sie direkt zur Erkenntnisgewinnung bei. Als Kommunikationsmittel
prigen sie das Image der Disziplin in der Offentlichkeit, leisten aber keinen Beitrag zum
Erkenntnisgewinn. Dass den Artefakten dariiber hinaus auch der Rang eines kiinstlerischen oder
gestalterischen Werks zukommen kann, ist aus der Forschungsperspektive ebenfalls nicht
erforderlich; als solche diirften sie vor allem Leitbild-Charakter fiir die Praxis haben.

Insgesamt widerlegen die vielféltigen Funktionen, die der gestalterischen Eigenarbeit
innerhalb eines Forschungsprojekts zukommen kénnen, den Einwand, dass mit der Moglichkeit,
im Rahmen einer Promotion an Kunsthochschulen eine ergidnzende praktische Entwurfsarbeit
durchzufiihren, ,,im Ergebnis nichts wesentlich Neues gewonnen” (Hofer) wire, da auch
weiterhin eine verbale Abhandlung, die Dissertation, zu erbringen sei. Eine solche
Argumentation verkennt die Eigenarten einer angewandten Disziplin, in der die praktische
Machbarkeit und die dsthetische Erscheinung von Entwiirfen zum Priifstein von Theorie werden,
wenn diese denn einen Ertrag fiir die Designpraxis haben soll.

Im Hinblick auf die Validitit der Forschungsergebnisse ist der jeweilige Charakter der
Arbeit zu beriicksichtigen, je nach dem, ob technologischen oder dsthetischen Fragestellungen
nachgegangen wurde. So lassen sich an dsthetischen Fragen interessierte, kreativ-gestalterische
Projekte (,,creative production research projects, Scrivener) freilich nicht an den
Validitétskriterien der Natur- oder Formalwissenschaften messen. Sie haben sich aber dem Urteil
der Scientific Community zu stellen, die iiber die Einhaltung der Regeln und Normen
wissenschaftlichen Arbeitens wacht und diese nur revidiert, wenn es berechtigte Griinde dafiir
gibt.

Der Aufstieg des Design zu einer wissenschaftlich forschenden Disziplin, die valides Wissen
erzeugt, fordert auch zu einer Antwort heraus, welcher Art die durch praxisintegrierende
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Forschung erzeugten Theorien sind und wie sie in der Praxis rezipiert werden. Einige der
untersuchten Case Studies belegten Niiniluotos Hypothese, dass Designforschung instrumentelle
Theorien erzeugt. Der Vergleich mit anderen angewandten Disziplinen schérfte aber auch das
Verstindnis fiir die ,,An-" bzw. ,,Verwendbarkeit” dieser instrumentellen Theorien. Anders als in
der Medizin und technik- und ingenieurwissenschaftlichen Disziplinen kann das in der
Designforschung erzeugte Wissen nicht einfach deduktiv angewendet werden, sondern erfordert
— dhnlich wie in der Soziologie, in der Erziehungs- und der Pflegewissenschaft — eine
hermeneutische Interpretation und ein ,,aktives Miz- und Neuproduzieren der Ergebnisse® (Beck/
BonB) durch die Anwendenden. Ahnlich wie in diesen Disziplinen ist es erforderlich, die
abstrakten Regeln und Begriffe der Theorie im Hinblick auf den konkreten Einzelfall
auszulegen. Dabei héngt dann freilich die Giite der Auslegung — wie bei jeder hermeneutischen
Interpretation — wesentlich von den Fidhigkeiten des Interpreten, in diesem Fall von der
Designerin oder dem Designer, ab. Daher garantieren eine ,,gute” Theorie, Begriffe oder
Gestaltungsregeln selbst noch keineswegs gute Ergebnisse in der Designpraxis. Somit ist
letztlich auch nicht auszuschlieBen, dass — wie Gros (1983) bereits zu Bedenken gegeben hatte —
durch Theorieentwicklung und an Sprache gebundenes Denken in der Designpraxis
moglicherweise doch nicht solch spektakuldre Fortschritte zu erreichen sein werden wie in

anderen Bacon’schen Disziplinen.

Die eingangs formulierte Hypothese, dass die Weiterentwicklung der Disziplin Design — auch
bereits vor dem gegenwartigen Designforschungs-,,Hype” — durch innovative gestalterische
Praxis und zugleich durch ,,Theorie”, verstanden als ein explizites Nachdenken und Reden iiber
einen (Erkenntnis-)Gegenstand erfolgte, wurde durch die historischen Riickblenden auf das
Bauhaus und die Hochschule fiir Gestaltung Ulm bestétigt. Beide Schulen kennzeichnete zum
einen die intensive Auseinandersetzung mit , Theorie” als geistiger Grundlage und
Ausgangsbasis von gestalterischer Tatigkeit; zum anderen wurde die theoretische
Auseinandersetzung wiederum von einer korrespondierenden Entwurfspraxis begleitet. So
sprach beispielsweise Gropius von ,systematischer Versuchsarbeit in Theorie und Praxis”,
Kandinskys Arbeiten wurde eine ,,Verzahnung von Theorie und Praxis” (Wick) attestiert, und
der HfG Ulm sagte man nach, dass sie den Kontakt zu Praxis halte, aber auch sich des
theoretischen Hintergrunds bewusst sei (Burckhardt).

Die am Bauhaus und der HfG Ulm in den Fokus genommenen Themen waren freilich
unterschiedliche. So strebte Walter Gropius, wie er wiederholt betonte, die ,,Entwicklung einer
Theorie fur den bildnerisch arbeitenden Menschen”, eine ,,Grammatik des Gestaltens” an, die
Wissen iiber gestalterische Ausdrucksmittel, iiber Form- und Farbelemente sowie Aufbaugesetze
umfassen und Gestaltende beim Entwurf leiten sollte. Thm schwebte also eine von den Bauhaus-
Meistern entwickelte instrumentelle Theorie, eine ,,science for design® (Krippendorff) vor — ein
Ziel, das mit Kandinskys Untersuchungen zu Kompositionen in der Flache sowie der Form- und
Farbenlehre ansatzweise erreicht wurde. Fiir Gropius Nachfolger Hannes Meyer stand indessen
die Aufnahme wissenschaftlicher Lehrfacher und eine ,,wissenschaftlich begriindete Gestaltung”,
eine ,,design science” (Cross), im Vordergrund. Dieser Kurs wurde spiter an der HfG Ulm von
Tomas Maldonado wieder aufgegriffen und radikal weitergefiihrt. Auch hier ging es um
theoretische und methodische Fundierung der Entwurfstitigkeit und Bereitstellung von
instrumentellem Wissen fiir die Designer. Viel Energie floss an der HfG Ulm in die Erprobung
und Kritik, welche Disziplinen und Theorien gestalterisch relevant seien, wieweit Entwiirfe
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durch &uflere Faktoren determiniert werden und in welchem Verhéltnis Wissenschaft und
Gestaltung zueinander stinden. Die hierliber gewonnenen Erkenntnisse waren eine wichtige
Hinterlassenschaft der Schule, an die in der Folgezeit von anderen Ausbildungsstétten im In- und
Ausland angekniipft wurde. Eine aus der gestalterischen Praxis heraus entwickelte eigenstindige
Theorie, der Versuch, ,,Praxis als Theorielieferant” (Aicher) zu verstehen, kam an der HfG
indessen nicht zustande. Sowohl am Bauhaus als auch an der HfG Ulm waren die Erzeugung und
Entlehnung von Verfiigungswissen fiir die Gestaltungspraxis ein wichtiges Thema, mit dem man
sich mit eingeschranktem Erfolg intensiv befasste.

Neben dieser Auseinandersetzung mit theoretischen Grundlagen fiir die Gestaltung
werden beide Schulen mit einer dezidierten Haltung in Verbindung gebracht. Aufmerksam und
klug wurden damals die Tendenzen der Zeit beobachtet und der Kontext, in den Gestaltung
eingebettet war, analysiert; die Leistung des Bauhauses wurde hier daher als kontext-reflexive
Formgebung charakterisiert. Unter diesen Vorzeichen entstanden an beiden Schulen
wegweisende Entwiirfe: etwa die Metallrohrstithlen von Stam und Breuer, das Schulgebdude in
Dessau, die Versuchshiduser und -siedlungen am Horn in Weimar und in Dessau Torten; der
Ulmer Hocker, die frithen Hi-Fi-Gerdte von Braun, die System-Produkte, das Erscheinungsbild
fiir die Lufthansa und andere mehr. Alle diese Entwiirfe wurden zu Epochen-Symbolen, die fiir
bestimmte streitbare Ideen stehen und auch vom Mythos leben, der beide Schulen umgibt. So gilt
das Bauhaus gemeinhin als ein Wegbreiter modernen Industriedesigns und als ,,Zentrum der
Moderne und der Idee des Funktionalismus” (Hauffe). Die HfG Ulm wird mit
Neofunktionalismus, Rationalitit, Aufklirung und einer unbestechlichen moralischen Haltung,
eben mit der ,,Moral der Gegenstinde” (Lindinger), in Verbindung gebracht. Beide Schulen
hatten ihre geschriebenen und ungeschriebenen normativen Programme, die als
Orientierungsangebote ihre Wirkung entfalteten. Nach innen waren diese Programme
verbindlich, nach auflen wirkten sie — ebenso wie die Gestaltung selbst — polarisierend. Die
,,Theorien” von Bauhaus und HfG Ulm, die in der Offentlichkeit rezipiert wurden und eine
starke AuBBenwirkung hatten, waren also vor allem jene orientierenden Theorien, die Antworten
auf die ,,Probleme des Sollens” gaben. Aufmerksamkeit erfuhren diese Orientierungsangebote in
der breiten Offentlichkeit gewiss vor allem, weil sie nicht nur als ,,Theorie” ausformuliert auf
Papier standen, sondern weil ihnen eben auch mit den Artefakten eine spektakuldr neuartige
Gestalt gegeben worden war. Entgegen dem ahistorisch verkiirzten Selbstbild, das gegenwirtig
den Designforschungs-Diskurs prigt, kann und sollte sich die Disziplin im geschichtlichen
Riickblick ihrer Identitdt als eine theoretisch-philosophische Reflexion und praktisch-
gestalterisches Handeln verschriankende Praktik vergewissern.

Wesentliche Innovationsschiibe im Design vollzogen sich immer in ,,Theorie” und
gestalterischer Praxis — am Bauhaus, an der HfG Ulm, aber auch im Kontext der nachfolgenden
Funktionalismuskritik und spéter der Postmoderne. Praxisintegrierende Designforschung stellt
somit keine grundlegend neue Praktik dar, sondern steht in der Traditionslinie ihrer Vorldufer.
Als Promotions- und Drittmittelforschung, wie sie mit den Case Studies vorgestellt wurde, hélt
sie an der Entwurfstitigkeit fest, begreift diese aber als experimentelle Methode, um auf
Forschungsfragen Antworten zu erhalten oder innovativen Theorieansidtzen eine sichtbare
Gestalt zu geben; dabei beugt sie sich nicht zuletzt den Regeln und Normen wissenschaftlichen
Arbeitens. Dass anfanglich Missverstiandnisse dabei nicht ausblieben, liegt in der Herkunft der

Disziplin begriindet.
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Wie in der vorliegenden Arbeit aufgezeigt wurde, waren und sind die Beziige zwischen
Design und Wissenschaft facettenreich. Historisch nutzten Designer und Architekten
Erkenntnisse und Methoden der Wissenschaft als Inspirationsquelle fiir die Losung dsthetischer
Probleme. Vielfach trugen sie auch als letztes Glied der Innovationskette dazu bei, die
Ergebnisse von Wissenschaft und Technik in die Lebenswelt der Nutzer in Gestalt von
Produkten, Anwendungen und allgemein verstdndlich aufbereiteten Informationen einzubetten.
Weiterhin bemiihten sie sich, aus der Entwurfsarbeit selbst eine Wissenschaft, eine ,,design
science”, zu machen, wobei das Wesen der eigenen Tétigkeit, der Umgang mit gestalterischen
Spielrdumen, vollig verkannt wurde. Auf der Grundlage eines konstruktivistischen
Wissenschaftsverstindnisses wurden hegemoniale Anspriiche vorgetragen und Wissenschaft als
eine Subkategorie von Design definiert. Und schlieBlich griffen Designer im Sinne eines auf
gesichertem Wissen basierenden Entwurfs auf das Wissen anderer Disziplinen — von der
Ergonomie bis zur Wahrnehmungspsychologie — zuriick. Design instrumentalisierte, imitierte
und kooperierte mit Wissenschaft, ohne selbst mit Erkenntnismethoden Theorie iiber und fiir die
eigene Disziplin zu generieren. Dies schlug sich auch in einem Diskurs nieder, der
umgangssprachliche und wissenschaftstheoretische Redeweisen miteinander vermengte; Begriffe
wie ,,Theorie” und ,,Experiment” wurden und werden in der Designliteratur zumeist unreflektiert
im umgangssprachlichen Sinne verwendet, was immer wieder zu Fehlschliissen fiihrt. Lange
verstellten diese verschiedenen Ansitze den Blick auf eine ,,science for design® (Krippendorff),
die den Anspruch hat, Wissen zu erzeugen, das einerseits in der Designpraxis anwendbar und
fruchtbar ist, andererseits aber auch wissenschaftliche Kriterien wie Validitat,
Generalisierbarkeit und Widerspruchsfreiheit erfiillt.

Kai Buchholz und Justus Theinert (2007, 280) schlossen ihren Riickblick auf die
Designlehren des 20. Jahrhunderts mit der Infragestellung der gegenwértigen
Forschungsbestrebungen im Design und gaben zu Bedenken: ,,Wire [...] vielleicht nicht eher die
Allianz mit der Philosophie zu suchen als der Schulterschluss mit den Wissenschaften?
SchlieBlich geht es bei der entwerferischen Tétigkeit — wie beim philosophischen Denken — im
Kern um dasselbe, um gelungenes Leben.” Letzteres ist gewiss richtig — doch das kann nicht
heiBlen, dass das Ziel der Wissenschaft somit {iberholt wire. Gerne wurde in der Design
Community auch aus Bert Brechts Leben des Galilei zitiert: ,,Wofiir arbeitet ihr? Ich halte dafiir,
dass das einzige Ziel der Wissenschaft darin besteht, die Miihseligkeit der menschlichen
Existenz zu erleichtern” (vgl. Eichler 1963; Jonas 1994). Eine Forschung nach fundierten,
Gestaltung anleitenden Theorien zur Losung von ,,Problemen des Konnens” schlieft die
Entwicklung von Orientierungsangeboten fiir ein gelungenes Leben nicht aus. Verfligungswissen
und Orientierungswissen gehdren zusammen. Die gegenwirtigen Anstrengungen in der
Designforschung — in der praxisintegrierenden, aber auch in der theoretischen — sind daher
fortzusetzen, zumal die institutionellen Voraussetzungen dafiir gegenwirtig mit Abstand besser
sind als im vergangenen Jahrhundert, das Buchholz und Theinert in ihrer Bestandsaufnahme
deutscher Gestaltungsausbildung im Fokus hatten. Zum einen bieten die neu eingerichteten
praxisintegrierenden Promotionsstudiengéinge an den Kunsthochschulen in Weimar, Kiel und
Offenbach die Moéglichkeit zur Doppelqualifikation. Als Doktorierende setzen sich graduierte
Designer mit Wissenschaft und Forschung ernsthaft auseinander und praktizieren nach deren
Regeln — ohne, wie damals an der HfG Ulm, durch eine positivistische Sichtweise fehlgeleitet zu
werden. Zum anderen kommen die neuen, von den grofen nationalen Forschungstrigern

favorisierten Forschungsformate — anwendungsorientierte Grundlagenforschung und produkt-
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orientierte Anwendungsforschung — dem Profil der Disziplin Design ganz offensichtlich
entgegen. So liegt es nun in unseren Hénden, diese Chance zu ergreifen und — in der inter- und
transdisziplindren Zusammenarbeit mit anderen Disziplinen, aber auch in Konkurrenz zu ihnen —
gesellschaftlich relevante Problemstellungen zu erkennen, aus der Perspektive des Design
entsprechende Forschungsfelder zu definieren und mit qualitédtvollen Antrdgen die notwendigen
Drittmittel fiir die Forschung einzuwerben. Vielleicht gelingt der Doppelauftrag, das Profil der
Disziplin durch Begriffs- und Theoriebildung zu schirfen und zugleich auch mit der
Entwicklung innovativer, nutzenorientierter Produkt- und Serviceangebote einen &kologisch,
o6konomisch und sozial sinnvollen Beitrag zur Losung erkennbarer Probleme der Gegenwart zu

leisten.
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Traditionelles italienisches Trinkgefall La
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Niedderer, Kristina (2004), S. 42.
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50 Tisch Kénig Ludwig: Archiv Dagmar Steffen

51 New Arts and Crafis: Truhe mit einem Archiv Dagmar Steffen
Relief des Bildhauers Frank Reinecke

52 Szenario der virtuellen Produktion Archiv Dagmar Steffen

53 Gliederung der Methoden nach eigene Darstellung

[.M.Bochenski, ergdnzt um die Resultate
ihrer Anwendung

54 Beziehung zwischen Arbeitsmethode, eigene Darstellung
erzielten Resultaten und Handlungstypus

55 Einordnung der Case Studies in das Vier- | eigene Darstellung
Quadranten-Modell nach Stokes (1997)

56 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: eigene Darstellung
Case Study Going Beyond the Desktop
Computer with an Attitude

57 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: eigene Darstellung
Case Study Hertzian Tales und Design
Noir

58 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: eigene Darstellung
Folk Tradition and Artistic Inspiration

59 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: eigene Darstellung
Case Study Designing the Performative
Object

60 Zusammenspiel von Theorie und Praxis: eigene Darstellung
Case Study C_Moebel

61 Zusammenspiel von Theorie und eigene Darstellung
experimenteller Designpraxis:
Idealtypisches Modell

62 Der hermeneutische Zirkel als dialogische = Mikeld, Maarit (2006), S. 73.
Methode zwischen experimenteller
Gestaltungspraxis und akademischer

Forschung

63 a-b Erzeugung von Evidenz durch das Artefakt | http://www.simon-
am Beispiel des digitalen Mdbelbaus: jones.info/index.php?/projects/table-with-
Table with crossed legs von Siomon Jones | crossed-legs/
(2001).

64 Erzeugung von Evidenz durch Bilder am Katz, David ([1943] 1961), S. 53.
Beispiel des Pokal-Profils

65 Kaffeekanne von Rosenthal, 1964 form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 26, 1964,

S. 66.

66 Kunststoff-Stuhl, Design Helmut Bétzner, @ http://www.formguide.de/alt/meilensteine-
fiir Bofinger, 1966 alt/uebersicht/1960-1979/bofinger-stuhl/

67 Kantine fiir das Verlagshaus Der Spiegel,  http://designmuseum.org/ _entry/39787style=de
Design Verner Panton, Hamburg 1969 sign_image popup

68 Totale Wohneinheit, Design Luigi Collani | form, Zeitschrift fiir Gestaltung Nr. 48, 1969,

1969 S.17.



9. Quellenverzeichnis

275

9.4 Tabellenverzeichnis und -nachweise

Tabelle
Nr.

1

Titel

Gegenstand, Methoden und Werte der
,,drei Kulturen” (Nach Nigel Cross)

Drei ,,Kategorien® der Designforschung:
Research into/ through/ for art and design
(nach Christopher Frayling)

Vergleich zwischen wissenschaftlicher
Methodik und Designmethodik, nach
Yammiyavar, 2000

Gegeniiberstellung der Normen, die
"technischen" und "kreativ-
gestalterischen" Forschungsprojekten
zugrunde liegen

Kategorien der Designforschung, nach
Susan King Roth, 1998

Quelle

eigene Darstellung, basierend auf Cross, Nigel/
Naughton, John/ Walker, David (1981), S. 195f.
eigene Darstellung, basierend auf Frayling,

Christopher (1993/ 94).

Yammiyavar, Pradeep (2000), S. 256.

Scrivener, Stephen (2000), o.S..

Strandman, Pia (1998), S. 14.



	0._Titel_2012.pdf
	1_Inhalt_2013
	2_Einleit_2012*
	3_Design_2012*
	4still_Des&Wiss+Exkurs_2012
	5_DesForsch_2012*
	6still_Case_Studies_2012
	7_Charakteristik_2012
	8_Produktiv_Vermittlg_2012
	9_Resümee_2012
	10_Literatur_2012



