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1 Einleitung

Der gesellschaftliche Wandel, der sich in den letzten Jahren durch das Internet
vollzogen hat, ist offensichtlich. Er ist das jiingste Kind der Umwalzungen, die Com-
puter in den letzten Dekaden ausgeldst haben. Man kdnnte meinen, das Verstindnis
fiir komplexe Systeme und Vernetzungseffekte werde langsam fiir alle Gesell-
schaftszweige und Professionen relevant. Durch die neue Dimension von
Komplexitit, mit der sich die Menschen konfrontiert sehen, gehen manche Wissen-
schaftler davon aus, dass wir uns an der Schwelle zu einem neuen Zeitalter
befinden. Wie tiberfordert die Gesellschaft mit dem produzierten Sinniiberschuss
dieser neuen Kommunikationsformen ist, lasst sich gut in der Darstellung der Medi-
en beobachten. So wird die Relevanz des neuen Mediums in Frage gestellt, die
Wertigkeit angezweifelt, Reglementierung verlangt oder Uberforderung und Kon-
trollverlust angeprangert (aus dem Glauben heraus, frither die Kontrolle besessen
zu haben).! Aber auch positivere Gedanken tiber Multitasking und eine bevorste-
hende Verdanderung der Denkweisen durch das neue Medium zeigen dies. Diese
Skepsis ist natiirlich auch eine gesunde Gegenreaktion der Gesellschaft auf Verande-

rung, allerdings fiihrt die reine Ablehnung nicht weiter.

An der aktuellen Diskussion von Grundbegriffen, die bis zur heutigen Zeit als
unerschiitterliche Grundfesten der Gesellschaft aufgefasst wurden, sieht man, dass
wir uns gerade in einem Paradigmenwechsel befinden. Begriffspaare wie pri-
vat/offentlich, mein/dein oder real/virtuell bestimmen die aktuellen Diskussionen
um Datenschutz, Zensur und Pressefreiheit sowie die Debatte um Urheberrecht,
digitale Kopien und Raubkopien. Die Unterscheidung zwischen real und virtuell
wird aufgeweicht durch Trends wie Location Based Services, Augmented Reality
oder Hyperlocality. Dabei scheint dies schon immer eine herbeigezwungene Unter-
scheidung gewesen zu sein, denn was ist in der alltiglichen Offline-Welt denn realer,

also wirksamer fiir unsere Erfahrungswelt als im vermeintlich Virtuellen?

Die Kritik am Internet folgt auch einer Tradition, die eine Unterscheidung und
Abgrenzung von Technik, Natur und Sozialem vornimmt. Demnach iiberformt die
Technik das Menschliche und die Humanitét geht verloren. Doch wenn man den
Technikbegriff nicht als abgetrennt von Gesellschaft oder Humanitat betrachtet,
sondern als evolutionire Errungenschaft?, eriibrigt sich die Frage ob wir uns fiir

oder gegen Technologien entscheiden, denn sie sind schon lange Teil von uns. Man

I Siehe Kruse, Peter. »Kontrollverlust als Voraussetzung fiir die digitale Teilhabe«. In: Burda, H. 2020 -
Gedanken zur Zukunft des Internets. Essen: Klartext Verlag, 2010. S. 67

z Vgl. Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997.
S. 517
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kann davon ausgehen, dass das Internet® zum dominierenden Verbreitungsmedium
fiir Kommunikation wird. So bleibt als einzige Moglichkeit, den Umgang damit zu
gestalten. Genau an diesem Punkt kommt die Gestaltung, das Design, zum Tragen

und muss sich neuen Herausforderungen stellen.

Doch ist das Internet als zukiinftig dominierendes Verbreitungsmedium fiir
Kommunikation eben nicht nur ein Kommunikationsmedium, sondern auch eine
Sinnmaschine - was die Wahl des Titels fiir die vorliegende Arbeit begriindet. Mit
dem Begriff Sinnmaschine wird davon ausgegangen, dass der Computer als Maschi-
ne eine Position bezieht, die vormals nur von psychischen Systemen einnehmbar
war, und die es ihm erlaubt, selbst in alle Bestandteile der Kommunikation, d. h. in
alle Selektionsprozesse von Information, Mitteilung und Verstehen einzugreifen. Die
Maschine differenziert sich damit, wie spater gezeigt werden soll, begrifflich von
einer Betrachtungsweise, die Computer und Internet als reine Kommunikationsmit-
tel sieht. Die Maschine erreicht eine Modifikation des Sinns, erschafft
Sinniiberschuss, erweitert den Bereich moglicher Kommunikation und beeinflusst
damit das Medium Sinn, in dem psychische Systeme beobachten und dem Aktuellem
einen Horizont von Méglichem zuordnen.* Ihre Denkméglichkeiten werden erwei-
tert oder anders formuliert, die Kontingenz wird erhéht, Sinniiberschuss entsteht
und damit Uberforderung ... denn wer weif schon, wie die Maschine zu dem Ergeb-
nis gekommen ist, das sie prasentiert. Neue anschlussfiahige
Handlungsméglichkeiten, also sinnvolle Relationen zum Aktuellem werden uns zur

weiteren Sinngenerierung zur Verfiigung gestellt.

Die zentrale These dieser Arbeit kann man mit der Idee Relationen vor Elemen-
ten beschreiben. Wie im Weiteren noch gezeigt werden soll, scheint eine
Verbindung zwischen der Netzverdichtung - im Sinne der beobachtbaren Zunahme
an Relationen - und einer Veranderung der Gesellschaft mit den einhergehenden
Begriffsneudefinitionen zu bestehen. Inspiriert wurde dieser Ansatz von struktura-
listischen Theorien und der Systemtheorie Niklas Luhmanns, die im
Masterstudiengang Creative Direction gelehrt werden. Bei diesen wurde deutlich,
dass sowohl in der Theorie - die immer im jeweiligen gesellschaftlichen Kontext
entsteht - als auch im gesellschaftlichen Zeitgeist Themen wie Vernetzung, Systeme
und Beziehungen, in denen jeder von uns eingebettet ist, eine grofde Rolle spielen.
Daher kam die Motivation auf, diesen Versuch zu starten, bei dem untersucht wer-
den soll, wie sich Design und Gesellschaft unter den Pramissen der Vernetzung

entwickeln konnten.

3 Im Folgenden wird Internet als globaler Begriff fiir allen Informationsaustausch iiber Datennetze
verwendet, so z. B. World Wide Web (WWW), E-Mail etc.

# Sinn ist hier im Kontext der Systemtheorie nicht als »iibergeordnete Weltqualitdt« gedacht, vielmehr
als die Differenz der Einheit aller Méglichkeiten. Siehe Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der
Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. S. 44ff.



1.1 Fragestellungen

Die Fragestellungen, die sich hieraus ergeben, und die zu beantworten in dieser

Arbeit versucht wird, sind:

— Was hat das Internet mit Sinn, Maschinen und dem Sinniiberschuss zu tun?

Kapitel 2

— Welche Veranderungen ergeben sich dadurch fiir den Designbegriff als
relationalem Begriff?

Kapitel 3.1

— Welche Herausforderungen gibt es fiir das Design durch die Vernetzung?

Kapitel 3.2

— Welche Antworten gibt es auf den Sinniiberschuss durch die Netzverdichtung?

Kapitel 4

1.2 /Zielsetzung

Es gehtin dieser Arbeit nicht darum, die Wichtigkeit von Relationen im Verhalt-
nis zu Elementen zu belegen, also beispielsweise die Vernetzung iiber das System
des Designs zu stellen, sondern vielmehr ist es das Ziel, eine andere Sichtweise ein-
nehmen zu kénnen. Dies ist durch die zunehmende Netzverdichtung motiviert,
durch die Notwendigkeiten, Netzwerke und Beziehungsnetze, in denen wir stecken
und derer wir uns immer bewusster werden. Ziel dieser Arbeit ist es also, die Sicht
auf die Relationen zu lenken, um von dieser Position der Beobachtung heraus neue
Erkenntnisse zu generieren. Dabei soll es nicht das Ziel sein, ein Postulat auszurufen
oder eine Handlungsanweisung zu geben. Es soll nur der Wert des Perspektivwech-

sels deutlich werden.

Da es sich bei den Thesen dieser Arbeit um eine spekulative Skizze von zukiinf-
tigen Herausforderungen fiir Designer handelt, die auf Uberlegungen iiber eine
mogliche nachste Gesellschaft basieren, konnen diese nicht genau belegt werden.
Deswegen bleiben die Thesen auf einer Ebene der Beschreibung von allgemeinen
Annahmen iiber einen Designbegriff, der den gesellschaftlichen Umstianden ange-
passtist und der die neuen Herausforderungen beantwortet, die sich fiir das Design
und fiir die Gesellschaft bieten. Spezifische Thesen zu Kategorien des Designs kon-

nen dabei nur angeschnitten werden.



1.3 Methodik

Die soziologische Systemtheorie eignet sich besonders fiir die Erforschung von
gesellschaftlichen Phdnomenen und fiir die Analyse von Kommunikation. Dies kann
man an Niklas Luhmanns Ansatz sehen - fiir ihn basiert Gesellschaft auf Kommuni-
kation. Es muss jedoch beachtet werden, dass die Systemtheorie eine
funktionalstrukturalistische Theorie ist, was bedeutet, dass jede Beobachtung der
Struktur metaphorisch nur einem Schnappschuss entspricht, da sich die Strukturen
immer in Bewegung befinden. Das System passt seine Struktur laufend an, um seine
Funktion zu erfiillen und um sich selbst zu erhalten, deshalb ist die Systemtheorie

auch fiir Veranderungsprozesse ein sinnvolles Analysewerkzeug.

Sie beschiftigt sich aufderdem mit selbstbeziiglichen Aussagen, akzeptiert Para-
doxien® und stellt sich somit gegen die reine Rationalitit und ihre Zweck-Mittel-
Argumentation, die der aristotelischen zweiwertigen Logik folgt. Danach sind Aus-
sagen entweder wahr oder falsch und ein Drittes ist nicht méglich; dieses Prinzip
bezeichnet man als tertium non datur. Der Systemtheoretiker Fritz B. Simon
schreibt: »An die Stelle geradlinig-kausaler treten zirkuldre Erkldrungen, und statt
isolierter Objekte werden die Relationen zwischen ihnen betrachtet.«® Des Weiteren
ist die Systemtheorie nicht-ontologisch, weswegen sie sich besonders eignet, um
relationale Sachverhalte zu beobachten. Aus der Sicht der Systemtheorie kommuni-
zieren nicht die Menschen, sondern die Kommunikation kommuniziert und sie stellt
immer wieder sicher, dass Anschlusskommunikation stattfinden kann. Luhmann
beschreibt die Ontologie folgendermaf3en: »Als Ontologie wollen wir das Resultat
einer Beobachtungsweise bezeichnen, die von der Unterscheidung Sein/Nichtsein
ausgeht und alle anderen Unterscheidungen dieser Unterscheidung nachordnet.«’
Er bemerkt dabei allerdings, dass auch die Unterscheidung selbst (sozusagen der
Strich » /«) beachtet werden muss, die der Beobachter setzt und nicht von sich aus

gegeben ist.

In den folgenden Kapiteln wird nun zuerst erklart, was es mit dem Titel Sinnma-
schine auf sich hat und wie Computer und Internet als Maschine den Sinn verandern.
Danach wird dies mit einer systemtheoretischen Begriffsklarung von Kommunikati-
on, Sinn, Sinniberschuss und Technik fundiert. Zuerst soll hierbei untersucht
werden, was Kommunikation in der Systemtheorie bedeutet und wie sie sich zum

Sinn verhélt. Es wird klar werden, dass es sich dabei nicht um eine Weltqualitat

® Ein bekanntes Beispiel ist die Aussage: »Der Kreter Epimenides sagt: Alle Kreter liigen.« Siehe Simon,

Fritz B. Einfithrung in Systemtheorie und Konstruktivismus. Heidelberg: Carl-Auer-Verlag, 2007. S.
11

° Ebd.

7" Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 2. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. S.
895



handelt, sondern Sinn immer erst durch den Beobachter generiert wird und dass
psychische und soziale Systeme im Medium Sinn operieren. Danach wird darauf
eingegangen, wie Sinniiberschuss entsteht und was das Internet damit zu tun hat.
Zuletzt wird geklart, welche Missverstiandnisse und Folgen es hat, in Diskussionen
um neue Technologien eine harte Trennung zwischen Technik und Mensch zu se-
hen. In den weiteren Kapiteln wird schlieflich auf die einzelnen Thesen eingegan-

eingegangen.
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2 Sinnmaschine

Was bedeutet nun der Titel Sinnmaschine in Bezug auf das Internet? Die Frage
liegt nah, wenn das Medium Sinn aus systemtheoretischer Sicht betrachtet, wonach
sich Sinn nur in sozialen und psychischen Systemen konstituiert.® In welchem Ver-

héltnis stehen also der Begriff Sinn und das Internet bzw. World Wide Web?

Wie Christine Weinbach in Bezugnahme auf Elena Esposito schreibt, unter-
scheidet sich der Computer insofern von anderen Maschinen, als er Medium und
Maschine gleichzeitig darstellt.’ Bei Kommunikationen wie Chat oder E-Mail kann
man den Computer und das Internet eher als Verbreitungsmedium sehen, das sich
zwischen »Mitteilendem und Verstehenden«!? schiebt. Es kommt wie bei klassi-
schen Medien das Problem der doppelten Kontingenz zum tragen und man kann
diese Kommunikationen als ein soziales System begreifen, welches wiederum im
Medium Sinn operiert. Eine Veranderung des Sinns gibt es hier durch den Vermitt-
lungskanal genausowenig wie bei Sprache und Schrift. Der Sinn bildet sich seitens

des Mitteilenden und des Verstehenden.!!

Viel interessanter ist es jedoch, nicht nur das Netz als Medium zu betrachten,
sondern den Computer als Maschine in einer Auspriagung als Agent, Suchmaschine
oder Algorithmus, als »zweiten Mitteilenden«'2, der in die Kommunikation als Syn-
these aus Information, Mitteilung und Verstehen eingreift. So vermutet Jeff Jarvis,
Autor des Blogs BuzzMachine und Professor fiir Journalismus, dass »das Internet
der Zukunft weniger von Seiten bestimmt sein [wird,] als vielmehr von Datenstro-
men und Anwendungen, die aus den Datenstromen Sinn machen. Das Netz der
Zukunft wird nicht mehr viel Ahnlichkeit mit einem Medium haben.«'? Dabei bleibt
der Computer allerdings vorerst eine triviale Maschine, die durch ihre Kompliziert-
heit nur den Eindruck erweckt, eigenstiandig zu agieren.!* Sinn wird ihm durch den
Beobachter zugeschrieben. Daran dndert sich nichts; allerdings wird das Sinnange-
bot erweitert und zwar auf so komplizierte Art und Weise, dass das Netz als

Gesamtsystem fiir jeden Benutzer mit neuen und eigenen Strukturen erscheint. Dies

8 Siehe Baraldi, Claudio, Giancarlo Corsi und Elena Esposito. Glu: Glossar zu Niklas Luhmanns
Theorie Sozialer Systeme. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. S. 171

9 Weinbach, Christine. Der Computer als der»zweite Mitteilende«. In: Bardmann, Theodor M. Zirkuldre
Positionen, Bd. 2. Opladen: Westdeutscher Verlag, 1998. S. 167

10 Ebd.
11 Siehe Baraldi, A. a. 0., S. 176
12 Weinbach, A. a. 0., S. 167

13 Jarvis, Jeff. »Google im Jahr 2020. Ein Blick in die Zukunft«. In: Burda, H. 2020 - Gedanken zur
Zukunft des Internets. Essen: Klartext Verlag, 2010. S. 158

14 Siehe Foerster, Heinz von, Wolfram K. Kéck und Siegfried ]. Schmidt. Wissen und Gewissen: Versuch
einer Briicke. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1993. S. 245



geht mit weitergehender Personalisierbarkeit der Dienste immer weiter voran,
weshalb Forscher wie Manuel Castells vermuten, dass »im Maf3e dieser Selbst-
Konstruktion von Sinn [...], Bereiche kognitiver Dissonanz«'® entstehen werden, die
allerdings mit kulturellen Mitteln wie Kunst, Literatur, Musik, Architektur und De-
sign wieder gekittet werden kdnnen. Diese stehen gleichsam als Sinnbriicken fiir die
Uberwindung sozialer Konflikte entgegengesetzter Parteien und die Aufldsung wi-
derspriichlicher Positionen, mit der die »Einheit menschlicher Erfahrung jenseits
von Unterdriickung, Differenz und Konflikt wiederhergestellt«'® wird. Ein solcher
Neuaufbau bedeutet immer auch Zerstérung alter Sinnzusammenhange und Denk-
muster, was die Gesellschaft schon immer in Aufruhr versetzte, und so kann sie sich
mit Hilfe der durch Kunst und Design zur Verfiigung gestellen Ironie und Asthetik
selbst bei ihrer Verdnderung beobachten. Wenn wir also davon ausgehen, dass das
Netz das Sinnangebot verdndert und erweitert und dass die Kiinste, im Speziellen
das Design, eventuell als eine Art sozialer Kitt zwischen Identitét, Netz und den
»restlichen Identitdten« fungieren, erscheint es interessant genauer zu betrachten,
wie sich der Designbegriff verandert, um diesen Aufgaben gerecht zu werden. Hier

besteht ein erster Zusammenhang zwischen Sinn und der Maschine Internet.

Andererseits scheint die Struktur des Netzes in systemtheoretischer Sichtweise
selbst einer Sinnstruktur zu entsprechen. So formuliert Peter Fuchs: »Bei der Kom-
plexitit des Netzes sind die Moglichkeiten der Kombination wahrscheinlich
unausschopfbar. [...] Und spannend ist auch, dass das Netz, das ein System ist, damit
die Form von Sinn realisiert.«!” In diesem Fall selektiert der Benutzer Sinnzusam-
menhange selber und hangelt sich - so wie auch beim Denken Gedanken
aufeinander folgen und selektiert werden - von Auswahl zu Auswahl, von Link zu
Link und eben von Gedanken zu Gedanken. Im Endeffekt sieht der Mensch im Netz
vor Augen nur das, was in seinem Kopf immer vor sich geht. Dies tritt Thesen entge-
gen, die fiir eine Indifferenz der Medien gegeniiber dem Sinn sprechen, so wie auch
das neue Phanomen des besagten zweiten Mitteilenden, der eben doch den Sinn

t.18 Dabei ist mit »Sinn beein-

beeinflusst, diese Thesen weiter zu widerlegen schein
flussen« allerdings nicht die Erzeugung von Sinn in der Maschine Internet gemeint,
sondern die verdnderten Sinnzuschreibungen des Menschen an die Kommunikation
oder Sinnoptionen, die ihm von den Maschinen, Agenten und Suchmaschinen pra-
sentiert werden. Niklas Luhmann formulierte den entscheidenden Unterschied so:

»Wdahrend durch Schrift eine rdumliche (und damit auch zeitliche) Entkoppelung

15 Castells, Manuel. Die Internet-Galaxie: Internet, Wirtschaft und Gesellschaft. Wiesbaden: VS, Verlag
fiir Sozialwissenschaften, 2005. S. 217

16 Ebd.

17 Fuchs, Peter. »Das »Ich¢ ist ein ldrmender Kasper«. In: Bardmann, Theodor M. Zirkulare Positionen,
Bd. 2. Opladen: Westdeutscher Verlag, 1998. S. 189

18 vgl. hierzu Miinker, Stefan. Philosophie nach dem »medial Turn«: Beitrige zur Theorie der
Mediengesellschaft. MedienAnalysen, Bd. 4. Bielefeld: Transcript, 2009. S. 106-107
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der Kommunikationskomponenten Mitteilung und Verstehen erreicht worden war,
aber unter der strengen Voraussetzung, dass es sachlich um dieselbe Information
ging (wie immer diese dann >hermeneutisch« modifiziert werden mochte), kann der
Computer auch die Sachdimension des Sinns der Kommunikation in die Entkopp-

lung einbeziehen.«!?

Es scheint demnach drei Punkte des Zusammenhangs von Sinn und der Maschi-
ne Internet zu geben: erstens die Personalisierung des Sinnhorizontes, der mit noch
weiterer Individualisierung der Identitat durch das Netz einhergeht, zweitens die
Ahnlichkeit der Struktur des Netzes mit der Struktur von Sinnbildung in psychi-
schen und sozialen Systemen und aufRerdem die Moglichkeit der Maschine, den Sinn
als zweite Mitteilende zu manipulieren und Sinnzuschreibungen an die Kommunika-
tion dadurch zu verdandern. Genau in diesen Problemfeldern wird sich das Design in
Zukunft Fragen stellen miissen - gerade weil sich der Begriff des Interface im Bezug
auf das Internet weiterentwickelt und ausweitet und sich folglich der Sinniiber-
schuss nicht mehr nur auf die Welt hinter dem Bildschirm bezieht. Dies kann man
an der Weiterentwicklung des Hypertexts zum Semantic Web?® beobachten, wobei
der Hypertext durch semantische Annotationen maschinell lesbar gemacht werden
soll. Kombiniert tritt dies mit dem Trend zur Reintegration des Virtuellen ins Reale
durch das sogenannte Internet of Things auf, das kurz gesagt eine Vernetzung aller

Dinge vorsieht.

Die Chance, die der Computer hier bietet, zeigt Weinbach im Bezug auf Esposito
am Konzept des vierdimensionalen Hyperkubus, der auf dem Titelblatt der vorlie-
genden Arbeit abgebildet ist. Dieses Bild scheint wie eine zweidimensionale
Projektion eines dreidimensionalen Gebildes, ist aber eine Aufsicht eines vierdi-
mensionalen Wiirfels und mit ungelerntem Sinnhorizont nicht vorstellbar. Gerade
weil der Computer nicht sinnhaft operiert, kann er aber ein Modell des Objekts dar-
stellen. Der Betrachter dieses Modells eignet sich, nach langerer Betrachtung des
sich drehenden Wiirfels, den »ohne Sinnbezug hergestellten Output sinnhaft«?! an
und versteht irgendwann dessen Struktur. Dieses Verstehen geht wesentlich schnel-
ler, wenn der Benutzer das Objekt selbst manipulieren und im Raum drehen, es also
mit seinen Sinnen erfahren kann.?? Diesen Hyperkubus kann man als eine Metapher

fiir weitere Moglichkeiten sehen, denn der Computer arbeitet nicht mit der Denk-

19 Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. S.
310

20 Siehe hierzu Pellegrini, Tassilo, und Andreas Blumauer (Hrsg.). Semantic Web. Wege zur vernetzen
Wissensgesellschaft. Berlin: Springer, 2006.

21 Weinbach, Christine. »Der Computer als der>zweite Mitteilende««. In: Bardmann, Theodor M.
Zirkuldre Positionen, Bd. 2. Opladen: Westdeutscher Verlag, 1998. S. 168

22 ygl. Foerster, Heinz von, Wolfram K. Kck und Siegfried ] Schmidt. Wissen und Gewissen: Versuch
Einer Briicke. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1993. S. 64ff.



einschrankung Sinn. Um nun genauer zu verstehen, wie Kommunikation mit dem
Computer Sinn verdndert, wird diese im Folgenden aus dem Blickwinkel der Sys-
temtheorie betrachtet. Danach wird auf den Sinn und Sinniiberschuss eingegangen,

den Computer und Netzwerke als neue Verbreitungsmedien produzieren.

2.1 Kommunikation

Kommunikation kommt in der Systemtheorie ausschlieRlich in sozialen Syste-
men vor. Dabei ist zu beachten, dass nicht Menschen kommunizieren, sondern die
Kommunikation kommuniziert, denn Kommunikation reagiert immer auf eine vor-
hergehende Kommunikation. Kommunikation ist dabei die Einheit der drei
Selektionen Mitteilung, Information und Verstehen. Die Mitteilung ist eine Selektion,
da sich Ego auch hitte dagegen entscheiden kdnnen. Hat er sich einmal fiir das Mit-
teilen entschieden, muss er auch immer die Verantwortung fiir das Mitgeteilte
iibernehmen. Die Information ist allerdings eine separate Selektion, die eine Unter-
scheidung macht zwischen dem, was gesagt wurde, und dem, was nicht gesagt, was
ausgeschlossen wurde. Genau darin liegt der Wert der Information. Das Verstehen
ist definiert als die Differenz zwischen Mitteilung und Information. Verstehen kann
nur derjenige, der erkennen kann ... der also differenzieren kann, dass ihm eine
Mitteilung gemacht wird, die eine Information enthélt. Genau darin grenzt sich
Kommunikation von Wahrnehmung ab: Ihr fehlt die Unterscheidung zwischen Mit-
teilung und Information. Angenommen Ego winkt Alter zu, so kann Alter nur
verstehen, dass er begrifdt wird, wenn er weif3, dass Winken (die Mitteilung) einen
Gruf (die Information) bedeuten soll.2® Ansonsten bleibt es bei der Wahrnehmung
einer irgendwie gearteten Mitteilungsabsicht Egos. Verstehen bedeutet allerdings
nicht zwingenderweise, dass Alter genau das versteht, was Ego gemeint hat. Das ist
sogar unmoglich. Verstehen impliziert nicht, »dass die Authentizitat der Motive oder
der Gefiihle der Teilnehmer - oder auch die objektive Realitdt der Information -
erfasst wird.«?* Verstehen bedeutet nur das Erkennen der Tatsache, dass eine Mit-
teilung (jemand sagt etwas) auch eine Information (z. B. eine Begriifung)

beinhaltet.

Das Verstehen ist prinzipiell notwendig, damit Kommunikation zustande
kommt, und ermdglicht dariiber hinaus auch die Selbstbeobachtung wahrend des
Vorgangs. Man beobachtet, dass man eine Information mitgeteilt bekommt, und nur
deswegen kann daraufhin eine Anschlusskommunikation erfolgen — wohingegen
man auf die reine Wahrnehmung normalerweise nicht antwortet, denn man fiihlt

sich von ihr nicht angesprochen. Verstehen ist damit eine notwendige Bedingung fiir
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die autopoietische Aufrechterhaltung sozialer Systeme, also auch fiir die Gesell-
schaft, die ja aus Kommunikation besteht. Die Kommunikation enthalt drei
Momente der Unwahrscheinlichkeit, und verschiedene Medien spielen dabei die

Rolle, diese Unwahrscheinlichkeit der Kommunikation zu verringern.

Erstens besteht die Unwahrscheinlichkeit des Verstehens, dass also Kommuni-
kation iiberhaupt zustande kommt. Die Sprache reduziert diese, indem sie
bestimmte Regeln festlegt, wie Laut und Sinn zu verbinden sind. Die Verbindung
zwischen Bezeichnendem (Laut) und Bezeichnetem (Sinn) ist erst einmal arbitrar.
Sprache legt diese willkiirliche Verbindung eindeutig fest, und so muss bei der
Kommunikation nicht immer neu verhandelt werden, welcher Laut welche Differenz

der Umwelt meint.?®

Zweitens erreicht man durch Verbreitungsmedien eine Erho-
hung der Wahrscheinlichkeit, dass eine Mitteilung ihren Adressaten erreicht. Das
erste Verbreitungsmedium war die Schrift, die es erlaubte, die rdumliche und zeitli-
che Trennung zwischen Mitteilung und Verstehen zu vollziehen. Damit konnte sie
grofiere Kreise erreichen als die Sprache. Drittens wird die Unwahrscheinlichkeit
der Annahme und Akzeptanz der Kommunikation mittels symbolisch generalisier-
ter Kommunikationsmedien wahrscheinlicher gemacht. Denn durch die Schrift wird
zwar die Verbreitung einfacher, dafiir steigt allerdings die Wahrscheinlichkeit einer
Ablehnung des Geschriebenen, da es keine unmittelbare zeitliche und raumliche
Beziehung zwischen dem Mitteilendem und dem Verstehenden mehr gibt. Diese
symbolisch generalisierten Kommunikationsmedien sind Macht/Recht, wissen-
schaftliche Wahrheit, Geld/Eigentum, Liebe, Kunst und Werte.2® So akzeptiert man
eine Strafe, die auf einem Zettel steht, weil sie durch Macht oder Recht legitimiert
ist. Die Generalisierung bedeutet, dass jede dieser Kommunikationen nicht von den
Auswirkungen des jeweiligen Einzelfalls abhangt, sondern eine iibergeordnete Re-

gel besteht, die alle Kommunikationen in diesem Medium regelt.
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2.2 Sinn

»Sinn ist die Einheit der Differenz zwischen Aktuellem und Méglichem.«?” Ohne
Sinn kann keine gesellschaftliche Operation ablaufen und es ist nicht méglich, au-
3erhalb des Sinns zu agieren oder zu denken, da auch der Unsinn in diesem Medium
stattfindet. Alle Gedanken und Kommunikationen formieren sich im Medium Sinn.
Dieses Medium konstituiert sich ausschliefilich in psychischen und sozialen Syste-
men - Systemen, die operativ geschlossen sind und sich durch ihre Autopoiesis von
Sinnauswahl zu Sinnauswahl bewegen. Dies ist besser zu verstehen, wenn man le-
bende Systeme wie Organismen betrachtet: Sie schlief3en sich von ihrer Umwelt ab,
um sich zu schiitzen und spezialisieren zu konnen. Die Abgrenzung definiert erst
den Organismus. Psychische und soziale Systeme haben dariiber hinaus noch die
Besonderheit, sich als beobachtende Systeme selbst in Differenz gegeniiber ihrer
Umwelt erkennen, also Selbstreferenz und Fremdreferenz unterscheiden zu konnen.
In diesem Schritt definiert sich das System im Gegensatz zur Umwelt »als durch das
System produzierter Unterschied«?® und in einer zweiten System/Umwelt-
Differenz, die als re-entry in die erste Differenz seitens des Systems eingefiihrt wird,
als »im System beobachteter Unterschied«?’. Das System wird durch diese Selbstref-
erenz fir sich selbst und fiir die Umwelt unvorhersehbar (siehe nicht-triviale
Maschinen) und gerét in den »Zustand des Oszillierens zwischen positiv und negativ
gewerteten Operationen und zwischen Selbst- und Fremdreferenz«®. Es wihlt also
aus den potentiellen Mdglichkeiten im Medium Sinn eine aktuelle Form, eine Mog-
lichkeit, und kann sich dabei selbst bei der Entscheidung beobachten, diese
Erfahrung abspeichern (z. B. im Gedachtnis oder im »Kollektivgedachtnis« eines
sozialen Systems wie einer Organisation) und dadurch unvorhersehbare zukiinftige

Ereignisse besser einschétzen.

Dabei ist der Sinn ein Produkt dieser Operation und besteht nur im Moment der
Selektion. So sagt Luhmann: »Sinn ist demnach ein Produkt der Operationen, die
Sinn benutzen, und nicht etwa eine Weltqualitat, die sich einer Schopfung, einer
Stiftung, einem Ursprung verdankt. Es gibt demnach keine von der Realitat des fak-
tischen Erlebens und Kommunizierens abgehobene Idealitit.«! Der Sinnbegriff, den
wir in Sinnkrisen suchen, ist so gesehen ein Streben nach einem nie Dagewesenen,

einer Illusion: »Alle Orientierung ist Konstruktion, ist von Moment zu Moment reak-
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tualisierte Unterscheidung.«®? Diese Reaktualisierung ist eine rekursive Funktion,
die aus dem Medium Sinn eine Option selektiert, aus der sich wiederum weitere
Anschlussmoglichkeiten ergeben, die weiteren Sinn stiften. Diese Selektion -eine
gewdhlte Innenform, deren Aufienform die unendlichen Méglichkeiten des Mediums
Sinn darstellt - beinhaltet immer auch das nicht Gewéhlte, das auch anders Mogli-
che.®® Der Fortgang der Rekursion erfordert also ein Uberschreiten (crossing) dieser
Grenze von Innen- und Auflenform. Auf das gewdahlte Aktuelle folgt wieder ein Sinn-
horizont vom Potentiellen und so fort. Dieses Prozessieren ist fiir Luhmann auch die

Funktion von Identitit.3*

»Sinn bestimmt fiir soziale und psychische Systeme den Verweisungsiiber-
schuss, der die Weltkomplexitit konstituiert.«>®* Durch neue Verbreitungsmedien
wird diese Weltkomplexitit potenziert und der Sinnhorizont der méglichen An-

schlusspunkte erweitert. Sinniiberschuss ist also immer schon gegeben.

2.3 Sinnlberschuss

Neuer Sinniiberschuss entsteht mit jedem Aufkommen eines neuen Hauptver-
breitungsmediums - und schon immer wurde die resultierende Uberforderung als
Bedrohung empfunden. Kaum hatte sich das Medium Buch durch die Erfindung des
Buchdrucks durchgesetzt, klagte man schon: »Man sinkt in eine Welt von Phanta-
sien, die von der Realitdt abgekoppelt ist, und man wird dazu keine Realitit mehr
finden konnen.«*® Aber schon viel frither war die Schrift selbst problematisiert wor-
den. So sieht bereits Platon »den eigentlichen Mangel an der geschriebenen Rede in
ihrer Unbefragbarkeit«.®” Schrift ist nicht zur Explikation fihig und kann weder
Antworten geben noch Fragen stellen. Lesen bewegt sich dabei zwischen der Einbil-
dung, genau das verstanden zu haben, was der Autor gemeint hat - was
grundsatzlich in der Kommunikation unmdglich ist, da psychische Systeme operativ
geschlossen gegeniiber der Umwelt sind -, oder dem Selbstvorwurf, das Geschrie-
bene nicht verstanden zu haben. Fest steht damit, dass sich Schrift dem
Missverstandnis nicht entziehen kann, weil sie »zu allen Lesern in gleicher Weise
spricht und zwischen Verstindigen und Unverstindigen nicht zu scheiden weif3«%,
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Der Ubergang von Sprache zu Schrift erméglichte es, Gedanken niederzuschreiben
und somit die Kommunikation rdumlich und zeitlich zu entkoppeln. Der Punkt von
Luhmanns Kritik liegt genau darin, dass die Synthese der Kommunikation von Mit-
teilung, Information und Verstehen sich aus der direkten Interaktion 16st und somit
die doppelte Kontingenz noch verschirft.>* Jedes neues Verbreitungsmedium ver-

scharft dieses Problem durch die neuen Mdglichkeiten, die es bietet.

Die Frage ist dann, welche Kulturform dem Uberschusssinn gewachsen ist. Kul-
turformen sind Formen, die mit Sinn selektiv umgehen kénnen und Techniken
anbieten, um die Komplexitit zu reduzieren. Nach Dirk Baecker gibt es vier Kultur-
formen: die der tribalen Gesellschaften, die unter der Einfithrung der Sprache zu
»leiden« hatten; die der Antike, die mit der Schrift zurechtkommen musste; die Fi-
gur des kritischen aufgeklarten Bewusstseins, das in Folge des Buchdrucks in der
modernen Gesellschaft entwickelt wurde und eine noch unklare Figur aus unserem
Computerzeitalter. Nur weil es die Gesellschaft fertigbrachte - so Dirk Baeckers
These -, Kulturformen zum Umgang mit jedem neuen Verbreitungsmedium zu bil-
den, verblieben diese nicht bei Schrumpfformen ihrer selbst. So ist z. B. die Schrift
mehr als reines Gedachtnisprotokoll, der Buchdruck dient nicht nur zur Verbreitung

heiliger Schriften und der Computer nicht nur zur Verwaltung von Datenbanken.*°

Das Problem der Sprache fiir die Stammesgesellschaft, so die Theorie Baeckers,
liegt nicht etwa in der Sprache selbst, sondern darin, dass man »vorher nicht wissen
kann, wortiber sie [die Menschen] sprechen werden, und darin, dass man jetzt
schon weif}, dass dieses Nichtwissen sie nicht davon abhalten wird, trotzdem zu
sprechen.«*! Darauf muss die Gesellschaft mit kulturellen Mitteln antworten, denn
jede Meinungsaufierung bringt den Gemeinschaftssinn, den Zusammenbhalt in Ge-
fahr. Die Kulturform der Grenze antwortet darauf. Grenzen stellen dabei, wie in
Kapitel 3.2.1 mit George Spencer-Browns Formenkalkiil beschrieben, keine fakti-
schen Gegebenheiten dar, sondern sind eine kontingente Zuschreibung des

Beobachters. Grenzen erlauben es, kategorial zu denken:

Grenzen sind Grenzen im Medium des Sinns, indem sie Kriterien aufstellen und
zusammenstellen, die es erlauben, Personen, Dinge und Ereignisse als das,
wozu sie hierdurch erst gemacht werden, zu bezeichnen, indem sie entweder
der einen oder der anderen Seite der Grenze zugeordnet werden.*?

Es gibt in der Folge also immer mehr Unterscheidungen und die Grenzen passen

deswegen, weil mit ihnen der Referenziiberschuss situativ angepasst wird. Die
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S. 258

40 Siehe Baecker, Dirk. Studien zur niachsten Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2007. S. 34
A ao0,S 156f

“A.a0,S8 157



27

Grenzen legen fest, was in welchem Kontext gesagt werden kann und was nicht. Es
wird auch eine Grenze zwischen Diesseits und Jenseits gezogen, und man kdnnte
vermuten, dass dies geschieht, weil es durch die Sprache nun méglich ist, Abstraktes
nicht nur zu denken, sondern auch zu kommunizieren. Gleichzeitig wird immer auch
mitgefiihrt, was auf der anderen Seite der Grenze noch an Uberschuss, an Moglich-
keiten des Sagbaren verfiigbar ist. Deswegen sind die Grenzen nie fest und die
Gesellschaft ringt in der Folge andauernd mit ihrer Uberschreitung und Neudefiniti-

on.

Die Stammesgesellschaft bildet sich nach Baecker als »ethnisches Weltmodell,
weil sie darauf angewiesen ist, Referenzgemeinschaften zu konstituieren, denen mit
Blick auf die Geheimnisse, die sie verwalten, und die Geister, Gotter und andere
Stamme, die jenseits der Grenze lauern, die Selektivitit ihrer Referenzpraktiken
rituell immer abgesichert vor Augen liegt.«*® Das bedeutet, dass solche Gesellschaf-
ten vermutlich Rituale und Magie verwendeten, um sich mit den Grenzen von
Diesseits und Jenseits auseinanderzusetzen, sie zu bewahren, aber auch um Grenz-
iiberginge zu erméglichen.** Diese Ritualisierung betrifft auch die Arbeit, die nun in
bestimmten Sach-, Zeit- und Sozialrahmen stattfindet und ein Anpassen an den
Rhythmus der sozialen Ordnung darstellt, eine Mdfligung, deren Zuwiderhandlung

Zorn aus dem Jenseits zur Folge haben kénnte.*®

Die antiken Hochkulturen mussten eine Kulturform entwickeln, die mit der Er-
findung der Schrift zurechtkam. Die Antwort war nach Baecker die Teleologie, nach
der jedes Ding seinen gegebenen Ort hat - dies ist das ontologische Weltmodell, das

sich bis heute erhalten hat.*®

Damit wurde auch die Magie als erklarende Kraft
durch eine Zweck-Mittel-Rationalitdt abgeldst. Schrift bedeutete, wie in Kapitel 2.1
schon gezeigt, dass die Kommunikation zeitlich und raumlich unabhangig wurde,
und hierdurch abwesende Personen, Vergangenes und Zukiinftiges eine grofiere
Rolle spielte. In Abwehr dessen wird nun die Technik der Vernunft eingefiihrt, um
abzuwagen, was zur Vefolgung eines bestimmten Zwecks sinnvoll beachtet werden

muss und was nicht:

In der aristotelischen Metaphysik wird dazu punktgenau [...] die Idee des Ziels,
des telos, als einer »Grenze« entwickelt, die es erméglicht, das Gute und Ver-
niinftige zu erkennen, obwohl es zahllose Sachverhalte gibt, die jenseits der
Grenze liegen: »Denn zumindest der, der iiber Vernunft verfiigt, handelt im-
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mer wegen etwas; und dies bedeutet Grenze, denn Ziel ist Grenze.« (Metaphy-
sik, 994b)*

Die Idee der Vernunft regelt jetzt alle Grenzziehungen und so werden Institutio-
nen als Regler dieser Grenzziehungen eingefiihrt. Sie regeln praktisch den
organisierten Umgang mit Sinn, setzen also aus der Vernunft begriindet fest, was
moglich ist und was ausgeschlossen oder verboten wird: »Kurz, als Institution er-
wirbt die Organisation jene Autoritat, die es ihr erlaubt, ihre Programme so zu ver-
verfolgen, als verbiete sich an ihnen jeder Zweifel«*® Die Institutionen herrschen
iiber die Gesellschaft. Das zeigt sich auch in der paradoxen Situation, dass die Insti-
tution durch ihre Inanspruchnahme von Macht vermutlich erst einmal Unruhe in

der Gesellschaft auslést, wo sie ja eigentlich beansprucht, Ruhe herzustellen.*’

Die mit der Erfindung des Buchdrucks einsetzende moderne Gesellschaft muss-
te eine Technik entwickeln, mit der die Ablehnungswahrscheinlichkeit des
Biicherwissens gesteigert werden konnte, und das war die Kulturform der Kritik. Da
das Geschriebene nun allgemein verfiigbar war, musste sich eine kritische Haltung
entwickeln, die nicht langer alles glaubte, nur weil es auf Papier manifestiert war.
Der Buchdruck ermdéglichte jedem, eine durch das Gelesene fundierte Meinung zu
haben und an allem Kritik zu iben. Der Vernunftglaube setzte sich immer weiter
durch: »Philosophen reagierten darauf mit Hoffnung. Sie glaubten an die Vernunft
als Produkt und Kontrolle des fortschreitenden Rasonnements und installierten die
Instanz der Offentlichkeit, um die Vielfalt der Meinungen durch den Filter dessen
schicken zu kénnen, was man dann Aufklarung, ndmlich an ihrem o6ffentlichen Ge-
brauch gemessene Vernunft, nennen wird.«°° Verniinftig ist also das, was der
Offentlichkeit dient. Die Kulturtechnik, die sich hieraus entwickelte, ist fiir Baecker
die Figur des unruhigen Gleichgewichts, »insofern in dieser Denkfigur Selbsterhalt
und Storung, Statik und Dynamik, ja sogar Prozess und Zustand, Stillstand und Ent-
wicklung zusammengedacht werden konnen«®!. Durch Kritik und Gegenkritik im
Vergleich der Biicher untereinander - eine Wahrheit ersetzt eine andere - entsteht
eine enorme Unruhe, vor der sich die Gesellschaft mit einer kritischen Haltung
schiitzen kann. Baecker spricht von einer dynamischen Stabilisierung der Gesell-

schaft, die von Descartes ausgeht:

Es ist die Einsicht in die Unaufhebbarkeit des kartesianischen Zweifels, die die
Grundlagen dafiir schafft, die allgegenwdrtigen Méglichkeiten der Kritik, die
der Buchdruck mithilfe der massenhaften Verbreitung von Schriften bereit-
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stellt, aufzufangen und im unruhigen Eigensinn jeder Sache, in ihrer unbe-
zweifelbaren Referenz auf sich selbst, stillzustehen. °?

Gemeint ist hier, dass die Unruhe der Moglichkeit alles in Frage zu stellen
Descartes dazu trieb, das einzig Unbezweifelbare im Bezug auf sich selbst (cogito
ergo sum), also in der Selbstreferenz zu sehen. Unter diesen unruhigen Bedingungen
der Moderne kann nun immer weniger von einer ethnischen oder ontologischen
Weltordnung ausgegangen werden. Stattdessen bildet sich die funktionale Differen-
zierung der Moderne aus (z. B. Rechtssystem, Bildung etc.).%® Sieschafft
Orientierungspunkte in Form von Organisationen und Institutionen, die trotz aller
Unruhe vorhersagbar sind, da sie in ihrer Funktion immer gleich bleiben, obwohl sie

sich in ihrem Personenbestand andauernd veriandern.>*

Mit der Erfindung des Computers stellt sich die Frage, was geschieht, wenn die
Maschinen beginnen mitzukommunizieren, wenn eine Kommunikation entsteht,
deren Genese vom Menschen nicht mehr nachvollzogen werden kann. Der Compu-
ter stellt sich als Akteur auf, der an der Kommunikation teilnimmt und sie
selbstdndig manipuliert, wie es vorher nur psychischen Systemen vorbehalten war.
Der im Verstehen begriffene Rezipient muss den Sinnzusammenhang in sich selbst

herstellen, wodurch es zu einer Uberforderung kommt.%®

Wie in Kapitel 4.2 genauer gezeigt wird, sieht Baecker die Kontroverse als eine
mogliche vierte Kulturform,. Diese ist in ihrer temporalen Form, wie Diskussionen
und Seminaren, vielleicht am besten als erfahrbares Erlebnis zu verstehen, ahnlich
den Ansichten von Stephan A. Jansen, die in Kapitel 4.5 beschrieben werden. Zuvor
soll nun noch genauer erlidutert werden, wie sich der Sinniiberschuss im Internet
aufdert und wie dieses Medium, das eine Antwort auf die Uberforderungen des

Buchdrucks sein sollte, jetzt selbst wieder Uberforderung produziert.

2.4 SinnlUberschuss im Netz

In diesem Kapitel soll gezeigt werden, wie sich Sinn und das Internet, hier im
Speziellen das World Wide Web, zueinander verhalten. Paradoxerweise sollte der
Hypertext das Problem des Sinniiberschusses ldsen, der durch den Buchdruck ver-
ursacht wurde. Nun ist das World Wide Web aber Ausldser einer neuen Dimension
von Sinniiberschuss und hier zeigt sich, wie in Abbildung 2 sichtbar, dass Reduktion

von Komplexitdt immer wieder neue Komplexitit schafft. Dem World Wide Web
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liegt das Konzept einer Relation zugrunde: der Hyperlink. Tim Berners-Lee, der
Erfinder des WWW, baute seine Ideen auf das bereits lange vorher erfundene Kon-
zept des Hypertextes auf.>® Dabei bezog er sich unter anderem auf den 1945
erschienenen Artikel »As We May Think« von Vanevar Bush, welcher dort das erst-
mals das Konzept eines Hyperlinks erwdhnt, der Dokumente miteinander verkniipft.
Bei ihm geschieht dies allerdings noch innerhalb einer Maschine, der Memex, die
ihre Daten auf Mikrofilm speichert. Bush schreibt: »Grundlegender Gedanke ist ein
Verfahren, von jeder beliebigen Information - sei es Buch, Artikel, Fotografie, Notiz
- sofort und automatisch auf eine andere zu verweisen. Dies ist es, was den Memex
wirklich ausmacht: Es ist ein Vorgang, der zwei Informationen miteinander verbin-
det. Das ist das Kernstiick.«®” (Hier sei kurz angemerkt, dass Bush bereits davon
spricht, dass zwei Informationen und nicht etwa (Web)seiten miteinander verkniipft
werden - eine Idee, die erst jetzt mit dem Semantic Web und Linked Data weiterver-
folgt wird.) Das WWW wurde von Tim Berners Lee als Losung fiir das Problem des
Austauschs und Auffindens von wissenschaftlichen Dokumenten konzipiert.?® Da
das Netz allerdings immer schneller wuchs, wurde gerade dieses Auffinden zum
Problem, und Suchmaschinen sollten dies l6sen. Hier offenbarte sich eine Art Ge-
burtsfehler des Webs, so sagt Ted Nelson, Erfinder des viel weiter gehenden

Konzepts Xanadu tiber das WWW:

The World Wide Web was not what we were working toward, it was what we
were trying to *prevent*. The Web displaced our principled model with some-
thing far more raw, chaotic and short-sighted. Its one-way breaking links
glorified and fetishized as «websites” those very hierarchical directories from
which we sought to free users, and discarded the ideas of stable publishing,
annotation, two-way connection and trackable change.®’

Neben anderen Problemen, die Ted Nelson hier erwahnt, erschweren gerade die
Unidirektionalitdt und die fehlenden Annotationen der Hyperlinks die Arbeit der
Suchmaschinen. Sie konnen keine sinnhaften Zusammenhange in Inhalten und Ver-
weisen von Webseiten aufeinander erkennen. Genau dieses Problem stellt
sozusagen den Geburtsfehler des WWW dar, der jetzt mit der Idee des Semantic
Web geldst werden soll. Berners-Lees Problem des Datenverlusts (Losing Informati-

on at CERN®%) hatte sich also nur verlagert, die Dokumente waren im Netz dann
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eben lost in hyperspace.®! Ein Ausdruck, der iibrigens bereits 1987, vor der Erfin-
dung des WWW, im Bezug auf andere Hypertextsysteme von Jeff Conklin gepragt
wurde. Den Benutzern fehlte die Relation des Hyperlinks zum Gesuchten und die
immer weitergehende Konnektivitdt machte Linklisten unbrauchbar, was dann

Suchmaschinen hervorbrachte.

2.5 Technik und Maschinen

»Das Internet ist in allererster Linie eine kulturelle Schépfung«®?, sagt Manuel
Castells und damit sei hier gesagt, wie in der folgenden Arbeit der Technikbegriff
aufgefasst wird. Die Trennung zwischen der Technik und ihren Maschinen und der
Natur und dem Menschen entspringt einer langen Tradition, bei der die Vorstellung
von Technologie als Imitation oder Kopie der Natur, als »Parallelaktion zur gottli-
chen Schépfung«®® in ihrer Anmaflung erst die Grundlage fiir die Differenz

geschaffen zu haben scheint:

Erst dieser enge Zusammenhang von Natur und Technik legt die heute iibliche
Kontrastierung von Technik und Humanitdt nahe. Fiir die subjektivistische
Philosophie, fiir die Romantik, fiir Husserls Phdnomenologie, ja noch fiir Ha-
bermas ist diese Kontrastierung entscheidend, und aus ihr folgt eine
Technikaversion, eine Charakterisierung von Technik als notwendiges Ubel. *

Die Folge daraus ist eine Verhartung der Fronten: Einerseits befiirchtet man die
Vereinnahmung der Humanitat durch die Technologie (was konsequenterweise
dann doch durch die Techniker heifen sollte) und andererseits grenzt sich die
Technik von den Geisteswissenschaften ab, die sowieso als weltfremd gesehen wer-
den. Dabei wird ignoriert, dass Technik immer und zuallererst soziale Akzeptanz
bendétigt. Es hat sich bereits sehr oft gezeigt, dass die Technologie »keineswegs einer
Logik der technikimmanenten Verbesserung folgt, sondern sich nur durch die
Responsivitiat des Umfeldes, durch Inanspruchnahme und Nutzung der Technik
erkliren lasst.«®® Wie Dirk Baecker beschreibt, kann man diese Trennung auch be-
sonders gut bei Fragen der KI-Forschung sehen. Erwartungen, dass Computer mit
gentiigend Rechenleistung plotzlich Intelligenz entwickeln, ignorieren weitgehend
die Probleme und Erkenntnisse der Selbstreferenz, der »Reflexivitat, Rekursivitat

und Paradoxieentfaltung«®, die mittels klassischer Logik nicht l16sbar zu sein schei-

1 vgl. Kalbach, James: Handbuch der Webnavigation. KéIn: O'Reilly Verlag, 2008. S. 32

62 Castells, Manuel. Die Internet-Galaxie: Internet, Wirtschaft und Gesellschaft. Wiesbaden: VS, Verlag
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nen und die andere Disziplinen wie Psychologie und Kognitionswissenschaften be-

schaftigen. Eine strikte Trennung fiihrt also nicht sehr weit.

Marshall McLuhan beschreibt die Technik als eine Erweiterung des Kérpers und
begreift die elektronischen Netze bereits lange vor dem Internet als eine Auswei-
tung unseres Zentralnervensystems.®’ Fiir Niklas Luhmann ist Technik eine
Steigerungsform evolutiondrer Errungenschaften. Diese Errungenschaften kann
man als Emanzipation eines Systems von seiner Umwelt sehen. So ist die Intelligenz
des menschlichen Gehirns eine Emanzipation von stindig wechselnden Umweltbe-
dingungen (wie z. B. dem Klima) und die romantische Liebe ist, wenn man
Luhmanns Beispiel folgt, eine Emanzipation von den Familieninteressen. Behaup-
tungen, dass Welt, Gesellschaft oder Zivilisation selbst technisch geworden sind,
lehnt er damit ab.%® Ein ganz einfaches Beispiel gibt das Internet mit seinen sozialen
Netzwerken, denn wo genau kénnte man hier zwischen Technik und sozialer Inter-
aktion separieren? Die menschliche Kommunikation scheint von der Technik
eingenommen worden zu sein - oder ist eher die Technik durch die Kraft menschli-
cher Soziabilitit gebandigt worden? Die Praferenz von technischen Losungen
gegeniiber sozialen scheint in vielen Bereichen oft Bequemlichkeit zu sein, eine

Einsparung von sozialen Aushandlungen:

Technik erspart auch, soweit sie Abldufe koordiniert, die stets schwierige und
konflikttrdchtige Koordination menschlichen Handelns. Was immer die Zufall-
sursachen technischer Erfindungen sein mégen: die Evolution greift zu und
treibt die Strukturentwicklung der Gesellschaft in die damit angebahnte Rich-
tung.®’

Anders gesagt ist eine technische Erfindung, die sich in irgendeiner Art und
Weise als niitzlich erweist, kaum aufhaltbar. Das Medium Netz erfindet sich immer
wieder neu, sagt Stefan Miinker’? und Castells spricht von einer Selbstevolution des
Internets und der technischen Besonderheit, dass neue Anwendungen und Ande-
rungen an der Technologie selbst in Echtzeit realisiert werden, wodurch die
Zeitspanne zwischen Lernen und Annahme dieser Anderungen und der Neuproduk-
tion von Information sich verkiirzt. Er begriindet die Schnelligkeit des Wachstums
damit, dass jeder Nutzer sich »in einer nutzbringenden Riickkoppelungsschleife

zwischen der Diffusion von Technologie und ihrer Verbesserung an einem Prozess

67 McLuhan, Marshall. Die magischen Kanile. Understanding Media. Dresden/Basel: Verlag der Kunst,
1995.8.15

68 Vgl. Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997.
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70 Miinker, Stefan. Philosophie nach dem »Medial Turn«: Beitrige zur Theorie der
Mediengesellschaft. MedienAnalysen, Bd. 4. Bielefeld: Transcript, 2009. S. 109



des Lernens durch Produzieren«’! beteiligt. Bedingungen fiir diese Entwicklung
waren seiner Meinung nach die offene, dezentralisierte und raumlich verteilte
Netzwerkarchitektur sowie die Offenheit der Kommunikationsprotokolle und der
regelnden Institutionen.’? Auch Peter Fuchs geht vom Internet als einem autopoieti-
schen System aus.”® Dabei erwartet er nicht, dass die Dokumente bereits die

Grenzen des Systems darstellen.

Der Faktor Aufmerksamkeit/Nicht-Aufmerksamkeit kime eventuell als Code
des Systems Internet in Frage. Luhmann will dabei allerdings nicht von einer Evolu-
tion der Technik sprechen, fiir ihn ist sie eine »funktionierende Simplifizierung«’*,
er spricht hier von einer »de-randomisierung«. Ursache-Wirkungs-Prinzipien miis-
sen dem Zufall entzogen werden, immer wieder gleich herstellbar sein, und die
unkalkulierbare Welt muss mdéglichst aufien vor gelassen werden. Die Form der
Technik - sie unterscheidet zwischen eingeschlossener, kalkulierter Welt und aus-
geschlossener, unkalkulierbarer Welt - ist fiir Luhmann also in abstraktester Form
die Reduktion von Komplexitit. Im Endeffekt schaffen sich Menschen dabei, um mit
Heinz von Foersters Begriff zu argumentieren, triviale Maschinen’?, die genau das
tun, was man will, und nichts anderes - im Gegensatz zu den nicht-trivialen unvor-
hersehbaren Maschinen der restlichen Welt (den anderen Menschen). Exakt daher
scheint der eigentlich unvorstellbare Vorwurf der Computerkonstrukteure zu
kommen, dass der Mensch schuld sei, wenn eine Maschine nicht funktioniere. We-
gen ihrer undurchschaubaren Kompliziertheit scheint der Mensch der trivialen
Maschine Computer einen eigenen Willen zuzuschreiben (»der Computer will
nicht«). Vermutlich ist das ein Gliick fiir die Computerindustrie, der es so jahrelang

moglich blieb, unbenutzbare Produkte auf den Markt zu bringen.

Dass neue Technologien Gefahren bergen und nicht einfach kritiklos angenom-

men werden sollten, darf auf keinen Fall bestritten werden. Doch kann man

I Castells, Manuel. Die Internet-Galaxie: Internet, Wirtschaft und Gesellschaft. Wiesbaden: VS, Verlag
fiir Sozialwissenschaften, 2005. S. 39
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vermuten, dass die Abwagung zwischen Nutzen und Gefahr auf individueller Ebene

entschieden und sich damit das Schicksal einer Neuerung von alleine regeln wird:

Mit der Steigerung der Kontingenz in der conditio humana steigen gleicher-
mafien die Gefahr von Technisierung, Kontrolle und freiheitsgefdhrdender
Regelhaftigkeit einerseits und die Chance auf mehr Autonomie des Menschen
und Emanzipation von bislang unbeeinflussbaren Zwdngen andererseits. Mit-
tels des reflexiven Technikbegriffs wird deutlich, dass Pervasive Computing
aufindividueller Ebene ambivalent ist und dass daher eine Reflexions- und Ge-
staltungsaufgabe zur kulturellen Einbettung dieser Entwicklungen entsteht.
Der Schluss von einer verbreiteten Nutzung des Pervasive Computing auf eine
damit notwendig verbundene Technisierung des individuellen Menschen wdre
jedenfalls voreilig. 7°

Das Paradoxe an den Rufen nach Kontrolle des neuen Mediums ist, dass damit
die »Kontrolle der Unkontrollierbarkeit¢, was Luhmann in einem anderen Kontext
>selbsterzeugte Unsicherheit< nennt«’’, erlangt werden soll. Dabei weift man aus der
Kybernetik, dass sich eigenstiandige Systeme kaum durch direkte Kontrolle steuern
lassen. Durch das Scheitern dieser Bemiihungen kommt dann ebendiese selbster-
zeugte Unsicherheit zustande, quasi ein Selbstlaufer - Kontrolle wird gefordert,
scheitert und wird dann wieder umso vehementer gefordert. Man muss die Ein-
schrankung der Aufdenkontrolle zulassen, woraus Esposito folgert: »Wir hidngen
immer noch an den Vorstellungen, dass wir ohne Aufienkontrolle, ohne Notwendig-
keit und ohne dufieren Zwang zur Arbitraritit - zur absoluten Beliebigkeit -
verurteilt seien. [...] Die Beschrankung der Arbitraritit lauft iiber Rekursivitit.«’® Es
entsteht also gerade wegen der Unkontrolliertheit eine Ordnung im System und
eben nicht Chaos. Kontrollen und Beschrankungen entwickelt das System durch die
rekursive Anwendung von Operationen auf sich selbst, um den Selbsterhalt so ei-
genstindig zu sichern. Heinz von Foerster spricht hier auch von einem Einpendeln

auf den Eigenwert oder die Eigenvalues des Systems.”®
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3 Relationen vor Elementen

Nachdem nun grundlegende Begriffe geklart und die Bedingungen des Sinn-
iiberschusses verstanden wurden, , soll nun gezeigt werden, warum vermutet wird,
dass gerade das Internet eine neue Wertigkeit der Relationen bestimmt. Danach
wird kurz angeschnitten, wie der Blick von Elementen hin zu Relationen in den The-
orien aussah, die diese Arbeit zum Teil inspirierten, um in der Folge die zentrale
These »Relationen vor Elementen« auf den Designbegriff anzuwenden. Hier soll
besonders gefragt werden, wie ein relationierter Designbegriff aussehen kdnnte, der

nicht mehr auf normativen Ansatzen basiert.



3.

1

Verdnderungen des
Designbegriffs



3.1.1 Internet als jingster Treiber der
Netzverdichtung

Wieso sollte man das Internet als Ausgangspunkt fiir Verdnderungen des De-
signbegriffs, der Gesellschaft, ja sogar fiir eine Arbeit hernehmen, die auf abstrakter
Ebene den Fokus von den konstituierenden Elementen (beispielsweise dem Design-
objekt) auf seine Relationen verschieben will? Das Internet ist sicherlich nicht das
fritheste Anzeichen einer Zunahme der Verkniipfungen, doch es »leistet seinen Bei-
trag zur Zivilisationsgeschichte - die [...] immer schon eine Geschichte
zunehmender Netzverdichtung ist«®. So ist das Internet vielleicht das jiingste Pha-
nomen dieses Strebens und in unserem tiglichem Leben eine einschneidende
Aufdeckung der Relationen und Einfliisse, mit denen wir leben. Wir wissen, dass
unser Freundeskreis eine Art Netzwerk darstellt, spatestens seit jeder vom Networ-
king spricht. Und doch ist es faszinierend, den eigenen Freundeskreis als Landkarte
mit ihren Freundschaften (Relationen) zu sehen. Spatestens wenn uns ein sozial
»gefiittertes« Internetportal vorschlagt, welche Musik wir horen sollten, welche
Biicher uns gefallen wiirden oder sogar welcher Hund zu uns passte, wird uns in
aller Klarheit bewusst, was Bourdieu mit seinem Begriff des Habitus beschrieb.8!

Und so bringt es Miinker auf den Punkt:

Alles was wir tun, zieht Fdden, die mit anderen alten oder neuen Fdden sich
tiberlagern, schneiden, Knoten bilden und unsere Netze (und damit unsere
Welt) weiter wachsen und wuchern lassen. Mit jeder neuen Verkniipfung wird
aber nicht nur unsere Welt gréfser und komplexer — wir werden zugleich tiefer
verstrickt in ihre Netze. Wir sind tatsdchlich Effekte der Netze, die uns, so sehr

wir an ihrem Wachsen selber wirken, strukturell doch immer vorgdngig blei-
ben.%?

Vielleicht war es uns auch schon immer klar, dass wir zum grofden Teil von au-
Ren determiniert werden. Wir beschweren uns dariuber, dass Werbetreibende
unsere Interessen ausspionieren und so bis zu einem gewissen Grad unsere Identi-
tat durchschauen. Wie Miinker weiter beschreibt, ist es mittlerweile zu einer
zentralen Kulturtechnik geworden, sich in Netzwerken aller Art zu bewegen®? g und
so wird im folgenden Teil versucht, einerseits die Folgen dieses aufstrebenden
Netzwerkgedankens und der aufkommenden Kulturtechniken auf den Designbegriff
anzuwenden und dariiber hinaus zu erproben, was es heifden konnte, Design als

Entwurf von Netzwerken zu verstehen.

80 Miinker, Stefan. Philosophie nach dem »Medial Turn«: Beitrdge zur Theorie der
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3.1.2 Strukturalismus, Systemtheorie und
Netzwerktheorie

Theorie entsteht immer auch im Umfeld der Geschichte, der gesellschaftlichen
Entwicklung und des Zeitgeistes. und so kam die Inspiration fiir diese Arbeit, fiir die
zugrunde liegende Betrachtungsweise des Designs auch nicht allein aus der Theorie.
Biirdek schreibt: »Bei ndherer Betrachtung zeigt sich jedoch, dass die Entwicklung
von Theorie und Methodik auch selbst von kulturgeschichtlich-gesellschaftlichen
Bedingungen gepragt ist.«® Folgend soll hier nun vereinfacht gezeigt werden, wel-
che Theorien das Thema dieser Arbeit inspirierten. Man kénnte vielleicht eine
Stromung der modernen Philosophie ausgehend von Descartes sehen, die auf der
Suche danach, was den Menschen ausmacht, zuerst in den innersten Kern des Ichs
vordringt, um von dort nach aufden zu schauen und die Relationen zu betrachten,
die das Ich und seine Identitit konstituieren. Das Ich wird zerlegt und zuriickgelas-
sen, so wie es Heidegger gleichnishaft mit einem Krug dargestellt hat. Den Krug
macht die Leere seine Innenseite aus, und Byung-Chul Han sagt im Sinne Heideg-
gers: »Beim Krug war es die Leere, die als Gleichnis fiir die >Leere«< des Seins diente,

das kein Seiendes ist.«%°

Im 20. Jahrhundert kann man eine Fokussierung auf die Relationen besonders
im Strukturalismus beobachten. Dessen Ausgangspunkt wird oft beim Schweizer
Linguistiker Ferdinand de Saussure gesehen, fiir den ein Zeichen, wie zum Beispiel
ein Wort, aus der Beziehung zwischen Signifikat (Bezeichnendem) und Signifikant
(Bezeichnetem) besteht. Das Zeichen ist eine Zweiseitenform und hat eine Aus-
drucksebene und eine Inhaltsebene, die zusammen die Bedeutung bilden: »Das
Zeichen als ein (doppelseitiger) Abschnitt an Sonoritit, Visualitidt usw. Die Bedeu-
tung [signification] lasst sich als Prozess auffassen; sie ist der Akt, der Signifikant
und Signifikat miteinander vereint, ein Akt, dessen Produkt das Zeichen ist.«®® Dabei
sah Saussure die Verbindung beider als arbitrér, also willkiirlich festgelegt. Genauer
beschreibt dies jedoch Roland Barthes, der sagt, dass »das Band zwischen Signifi-
kant und Signifikat in der Sprache im Prinzip ein vertraglich festgelegtes Band ist,
aber dass es sich dabei um einen kollektiven Vertrag handelt, der in einer langen
Temporalitit (Saussure sagt, dass »Sprache immer eine Erbschaft ist<), und infolge-
dessen gewissermafden naturalisiert ist; ebenso prazisiert Claude Lévi-Strauss, dass

das sprachliche Zeichen nur a priori willkiirlich ist, a posteriori aber nicht.«?’

84 Biirdek, Bernhard E. Design: Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung. Basel:
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Demnach wire die Verbindung oder die Struktur von Bezeichnetem und Be-
zeichnendem bei erster Festlegung arbitrar, danach aber nicht mehr. Der
Strukturalist betrachtet also die Relationen der Dinge, und deswegen sagte Claude
Lévi-Strauss, »dass es der Irrtum der traditionellen Soziologie gewesen sei »die Glie-
der und nicht die Beziehungen zwischen den Gliedern betrachtet zu haben««8,
Diesen Blick auf die Beziehungen, der dem Prinzip einer Entkernung folgt, kann man
auch bei weiteren Strukturalisten beobachten, so zum Beispiel in Foucaults Macht-
begriff oder beim franzdsischen Psychoanalytiker Jaques Lacan. Lacan entwarf das
Modell eines Spiegelstadiums, nach dem das Ich-Bildnis eines Kleinkinds sich erst in
der Betrachtung des eigenen Spiegelbilds bildet. Lacans Subjekt ist im Anderen zu
finden: Mein Ich ist das Bild von mir, das sich im Anderen spiegelt und das als sol-
ches als Spiegel-Ich wieder zu mir zurtickgelangt. Das Ich muss sozusagen erst
gebildet werden, indem ich mich selbst wahrnehme und alle Teile des Kérpers zum
ersten Mal als Einheit wahrnehme.®® Auch die Systemtheorie nimmt Anleihen aus

solchen Uberlegungen:

Gleichzeitig gibt es eine lange Tradition wissenschaftlichen und philosophi-
schen Denkens, die der Entstehung der Systemtheorie vorausging und diese
vorbereitet hat. Das holistische (ganzheitliche) Denken kénnte hier als ein
Element genannt werden, das bis in die antike Philosophie (»Das Ganze ist vor
seinen Teilen« bzw. lautet die hiufig anzutreffende Ubersetzung dieses Satzes
von Aristoteles: »Das Ganze ist mehr als die Summe seiner Teile«) zuriickzu-
verfolgen ist.”°

Staubmann erwahnt hier das Konzept der Emergenz oder auch der Ubersumma-
tivitat, was hier bedeutet, dass viele Elemente, zusammengenommen und als
abgeschlossenes System etabliert, qualitativ andere Eigenschaften haben werden,
als man es durch die einfache quantitative Zusammennahme aller Eigenschaften der
Elemente erwarten wiirde. Luhmann sieht Emergenz in der Systemtheorie als Er-
klarung dafiir, wie sich Systemkomplexitat ausbildet, allerdings nur als
»Komponente einer Erzdhlung als ein Begriff, der zur Erklarung von Emergenz ver-

wendet werden konnte«.’! Es kann vermutet werden, dass die »Ausdifferenzierung
eines Systems und das Kappen von Umweltbeziigen Voraussetzung dafiir ist, dass

im Schutze von Grenzen systemeigene Komplexitit aufgebaut werden kann.«*2 Die
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S. 147

9T Luhmann, Niklas. Die Gesellschaft der Gesellschaft, Bd. 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. S.
134f.

%2 Ebd.



Bedeutung der Struktur dieser Systemkomplexitit unterscheidet Talcott Parsons
strukturfunktionalistische Theorie des Handlungssystems von Luhmanns funktio-
nalstrukturalistischen Theorie sozialer Kommunikationssysteme. Wo die
strukturfunktionalistische Richtung Strukturen analysiert und daraus die Funktio-
nen ableitet, wird dies in Luhmanns Systemtheorie umgedreht: Nicht die Struktur
ist festgelegt, sondern es kommt auf Funktionen an, die ein System erfiillen muss,

nach denen es dann seine Strukturen ausbildet.

Netzwerktheorien wie die Akteur-Netzwerk-Theorie stellen dem Systembegriff
den Netzwerk-Gedanken gegeniiber. Die Netzwerktheorie geht entgegen der Sys-
temtheorie davon aus, dass auch ein Ding ein Akteur sein und so in eigener Weise an
der Kommunikation teilnehmen kann.’® Boris Holzer schreibt zum Beispiel in Bezug
auf den Amerikaner Harrison C. White, der als einer der Mitbegriinder der Netz-
werktheorie gilt und dessen Theorie Holzer als relationalen Konstruktivismus
bezeichnet: »Personen sind nicht der Ursprung, sondern selbst das Produkt von
Netzwerken.«** Auch Stefan Miinker bezeichnet das Ich als Netzeffekt®®, zwar sei es
das nicht ausschlief3lich, dies zeige aber Tendenzen des Denkens, die neuere Theo-

rien vorgeben.

3.1.3 Der Designbegriff als relationaler
Begriff - Wider die Normativitat

Die Frage ist nun, wie das Design auf neuere Theorieangebote antworten konn-
te. Der Designbegriff als Entwurf von Relationen und Netzwerken muss die alten
Orientierungspunkte von Form und Funktion im Sinne einer guten Form, die der
Funktion gerecht wird, hinter sich lassen. Die Normativitat kann aus der Sicht der
Systemtheorie, so die These dieser Arbeit, nicht mehr erhalten werden. Klar ist, dass
aus dieser Behauptung wieder eine normative Vorgabe werden konnte, dann aller-
dings auf einer neuen Ebene, die zumindest der Zeit angemessener erscheint. Die
Bemiihungen des Designs, in der Tradition der guten Form (dabei sei diese hier nur
als Stellvertreter vieler anderer Ansatze genannt) auf eine hohere Ebene zu gelan-
gen und dartber hinaus gleichzeitig sozialdsthetisch zu handeln, sind vermutlich
von vornherein zum Scheitern verurteilt.’® Dieser Versuch widerspricht eigentlich
auch jeder Alltagserfahrung eines Designers. Die Form, die gestaltet wird, muss in
vielfacher und eben nicht nur rein funktionaler Hinsicht »funktionieren«, sondern

93 Siehe hierzu: Fuchs, Christian: »Die Actor-Network-Theory«. Internet:
http://fuchs.icts.sbg.ac.at/technsoz/actornetwork.html, Stand 14. 12. 2010

94 Holzer, Boris. Netzwerke. Einsichten. Bielefeld: Transcript, 2006. S. 83

95 Vgl. Miinker, Stefan. Philosophie nach dem »Medial Turn«: Beitrige zur Theorie der
Mediengesellschaft. MedienAnalysen, Bd. 4. Bielefeld: transcript, 2009. S. 167
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beispielsweise auch in ihrem Gesellschaftsbezug. Und aufderdem unterliegen Desig-

ner hier einer Freiheits- und gleichzeitig einer Machtillusion:

Die sozialdsthetische Idee der Moderne, dass guter Geschmack von der Gestal-
tung gemacht werde, hat ihre Wurzeln in der vormodernen Erfahrung,
wonach die feudale gesellschaftliche Elite in Mode und Kunst den Geschmack
weitgehend von oben nach unten bestimmen konnte. Die GestalterInnen und
KiinstlerInnen der Moderne tduschten sich, als sie annahmen, dass dies auch
fiir die Massenkulturen des 20. Jahrhunderts zutreffe.>’

Hier kommt natiirlich sofort die Angst des Designers auf, nur noch als Dekora-
teur des sogenannten postmodernen Ich zu agieren. Denn in einem Zeitalter, in dem
die Relationen tiber den Elementen zu stehen scheinen, entwerfen wir uns tiber die
Relationen und Kontexte selbst, mit denen wir uns umgeben. So sagt Byung-Chul
Han im Zusammenhang mit seinem Begriff der Hyperkulturalitat: »Ja die Hyperkul-
turalitit de-faktiziert das Sein zum Design. Das Leben ist mehr denn je ein Entwurf.
Das Design nimmt dem Sein die Geworfenheit.«°® Man wird nicht mehr aufgrund
einer Entwicklung zu dem, was man ist, sondern man entwirft sich selbst. Auch Ma-
teo Kries stellt in seiner Analyse des Designbegriffs fest: »Was Designer mit
Produkten tun, das tun wir heute mit unserer eigenen Biografie.«®® Er schlief3t dar-
aus auf eine bedauernswerte Inflation und Entwertung des Begriffs Design. Aus
dieser kritischen, aber nicht sehr weit gedachten Perspektive betrachtet, konnte
man Design als Erfiillungsgehilfe des Selfdesign sehen. Das ewige Ideal des Designs,

die Welt verbessern zu konnen, wire dann als gescheitert zu betrachten.

Eine andere Sichtweise wére es, Design als »Second Nature< und nicht als artifi-
zielle Hervorbringung der Industriekultur«!°® zu sehen. Als ein Prinzip also, das der
Gesellschaft schon immer innewohnte. Noch weiter geht Dirk Baecker, er sieht das
Design als Ausdruck der »modernen Gesellschaft selber, indem es deren dynamische
Stabilisierung zum Gesetz der Dinge selber macht«!%!, Die Arbeit mit Mode und Mo-
den des Designs entspricht also moéglicherweise der Distinktionslogik der
Lebensstile in der modernen Gesellschaft selbst.!%2 Der normative Designdiskurs
wiirde also ebenfalls dieser dynamischen Stabilisierung dienen. Die Moden bewegen
sich formal-asthetisch gesehen immer wieder zwischen ornamentalem, dekorati-
vem oder organischem Design (so z. B. der Historismus, Arts and Crafts, Jugendstil,

97 Schneider, Beat. Design - Eine Einfiihrung: Entwurf im sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen
Kontext. Basel: Birkhduser - Verlag fiir Architektur, 2005. S. 263

% Han, Byung-Chul. Hyperkulturalitit: Kultur Und Globalisierung. Internationaler Merve-Diskurs, 278.
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Art Déco, Styling, Neofunktionalismus, Postmoderne/Memplhis etc. 1°%), das sich
mehr auf das Sein bezieht, und rationaleren, reduzierenden Gegenbewegungen (z. B.
Biedermeier, Funktionalismus, Werkbund, Internationaler Stil wie Konstruktivis-
mus, De Stijl und Bauhaus, spiter Ulmer Schule und Swiss Style)!%*. Dabei beziehen
sich aber beide immer wieder aufeinander, gewinnen ihre Legitimierung gerade aus
der Gegenseite und setzen sich selbst in der Abgrenzung als sozialdsthetisch moti-
vierte Bewegung ein.!%® Eine Seite rettet die Gesellschaft vor der anderen. Zu sehen
ist oft auch ein rekursiver Riickbezug auf vorhergehende Stromungen, jedoch immer

im Kontext der Fremdreferenz, die sich als Beobachtung der Gesellschaft vollzieht.

Diese zwei Gegenpole kann man auch mit Hegels Methode der Dialektik analy-
sieren. Nach ihr gibt es drei Momente: die Beobachtungsebene des abstrakten
Verstands, zweitens das negative und dialektische Moment der Vernunft sowie das
spekulative und positive Moment der Vernunft.!% Von der Beobachtungsebene,
einem vorkritischer Standpunkt, betrachtet der Verstand mit seinen unvereinbaren,
isolierten Gegensatzen die Welt und erachtet sie als seiend, als bestehend. Dann
kommt das negative dialektische Moment - Vernunft oder kritisches Selbstbewusst-
sein - und negiert die Isolierung der beiden Gegenpole, worauf als drittes Moment
die Vereinigung der Gegenpole als positive, wahre Aussage folgt, die den Erkennt-
nisprozess voran bringt und alles auf eine neue Ebene hebt. Diese neue Ebene
beinhaltet allerdings beide Seiten des Widerspruchs in dreifachem Sinn, sie sind
aufgehoben, beide zugleich negiert und gleichzeitig als Positionen bewahrt. Die
beiden Seiten werden zu Momenten eines neuen Zusammenhangs, indem sie relati-
viert, kontextualisiert, entschirft und dadurch in Erfahrung verwandelt sind.!?’

Dadurch resultiert ein asymmetrisch fortlaufender Dreischritt der Positionen.%®

Wenn man die Moden des Designs auf diesen wiederholenden Dreischritt proji-
ziert, kann man das Fiir und Wider der Design-Theorien als Wesen des Designs
selbst betrachten- als systemtheoretischen Designbegriff, als autopoietisches Sys-
tem, das sich mittels rekursiver Selbstreferenz in der Gesellschaft erhalt.
Gesellschaft und Design bedingen sich gegenseitig. Die Gesellschaft braucht das

Design, sie braucht die wechselnden Moden in der Gestaltung, um sich selbst besser
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beobachten zu konnen. Die Mode bezieht sich als strukturelle Kopplung auf die
Fremdreferenz, so tragt sie zum Erhalt des Systems Design bei. Die Selbstreferenz -
oder in diesem Falle die Systemreferenz - des Designs kann man als dauernde und
kontingente Selbstbeobachtung auffassen, um sich mit Hilfe dieser rekursiven Funk-
tion dauernd selbst neu zu erfinden und die eigenen Grenzen immer wieder neu zu
definieren und auszuhandeln. So kann sich das Design als Adresse in der Gesell-
schaft aufrechterhalten und zieht laufend eine Grenze, die bestimmt, was als Design
zu sehen ist und was nicht. Wenn Design schon immer ist und nicht je nach Zeitgeist
etwas werden muss, macht das den Begriff von Diskussionen iiber gutes und
schlechtes Design frei. Absolute Wahrheit im Design zu postulieren, ignoriert das
Fortschreiten des Systems und viel mehr noch das der Erkenntnis. Ist allerdings
Design dann bereits gut, wenn es als Design, also als »von einem Designer gemacht«
markiertwird und so Design laufend im Gesprach halt? Denn was auch immer der
Beobachter des Designs tliber seine Beobachtung denkt, ob seine Wertung positiv
oder negativ ausfallt, er wird immer die Notwendigkeit des Designs sehen, und sei
es dafiir, ein vorhandenes schlechtes Design von einem anderen besser machen zu
lassen. Der Beobachter entscheidet also entweder fiir sich, dass die Entitit von ei-
nem Designer entworfen wurde und ihm gut gefallt, oder er findet die Gestaltung
schlecht und fordert einen besseren Designer. Im dritten Fall scheint es ihm, als
hatte dieses Etwas kein Designer gemacht, und deswegen brauchte man jetzt einen.
Die negative Positionierung ist so gesehen eine noch grofiere Affirmation des Sys-
tems Design, da es den Entwurf nicht einfach anerkennt, sondern der Beobachter

sich selbst bereits eine normative Ebene gebildet hat.

Bazon Brock definiert mit seiner nichtnormativen und systemtheoretischen As-
thetik, dass Design auf Differenz basieren muss.!%’ Sein Ansatz ist funktionalistisch
und nicht strukturell konzipiert. Dabei geht er nicht davon aus, dass sich Design
direkt auf den Funktionalismus bezieht, vielmehr bildet es seine Strukturen so aus,
dass es eine Funktion ausiiben kann. Heute stellen zum Beispiel Anforderungen der
Nachhaltigkeit und des Umweltschutzes Fremdreferenzen dar, die nicht aus einer
hoheren Zweckhaftigkeit erfiillt werden, sondern weil man anders in der Gesell-

schaft gar nicht bestehen kénnte.

Nach Heinz von Foerster ist das Vertrauen das eigentliche Problem: »Wenn man
nicht von der Wahrheit spricht, ist sie eben nicht da. Dann ist nicht Wahrheit da,
sondern Vertrauen. Meiner Meinung nach ist Vertrauen das fundamentale Relati-

onsproblem. Wie kann ich dem anderen vertrauen?«!!? Hier kommt einem Ernst

109 Siehe Brock, Bazon. »Nichtnormative Asthetik«. Internet: http://www.brock.uni-wuppertal.de/cgi-
bin/echo.pl?vorlage=v_white_32&stw=Nichtnormative%20%C4sthetik, Stand 3. 2. 2011
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von Glaserfelds Begriff der Viabilitat!!!

in den Sinn: »Im Gegensatz zu der »ikoni-
schen« Relation der Ubereinstimmung [von Wahrnehmungswelt und ontologischer
Wirklichkeit; Anm. E. D.], die - auch wenn nur eine ungefihre Anndherung postu-
liert wird - begrifflich auf Isomorphie beruht, ist die Relation der Viabilitat auf den
Begriff des Passens im Sinne des Funktionierens gegriindet.« Mit dem Begriff der
Viabilitdt beschreibt der Konstruktivismus das Verhaltnis zwischen unserer Wahr-
nehmungswelt und der ontologischen Wirklichkeit in Bezug auf die Modelle und
Theorien, die wir fiir ihre Darstellung benutzen. Er pladiert dafiir, anstatt von der
Wahrheit der Modelle lieber von Viabilitdt zu sprechen, solange das nicht mit deren

Beschrankungen oder Hindernissen in Konflikt gerit. Vielleicht sollte man sich im

Feld der Designtheorie haufiger dieses Begriffs bewusst machen.

Wenn man die vorhergehenden Thesen auf die Frage »Was ist gutes und
schlechtes Design?« anwendet, konnte man die Antwort wie folgt zusammenfassen:
Erstens wird durch diese Formulierung ein Antwortschema vorgegeben, das eine
normative Beantwortung herausfordert. Entsprechend ergibt sich die Gegenfrage,
warum die Frage iiberhaupt gestellt wurde. Zweitens entsteht die Wertung im Mo-
ment der Beobachtung, sie ist grundsatzlich subjektiv und jedes Kriterium dafiir ist
eine Konstruktion, um eine soziale Positionierung einzunehmen oder zu festigen.
Drittens ist, wie bereits erwahnt, Vertrauen das Entscheidende. Wenn ich der Mei-
nung eines Experten vertraue, vertraue ich legitimerweise auf seine Erfahrung und
nicht auf eine Wahrheit. Viertens muss sich die Relevanz von Design in der Gesell-
schaft halten. Ob es Design braucht oder nicht, wird allein dort entschieden.
Flinftens ist diese Antwort keine vollkommene Relativierung, denn auf gesellschaft-
liche Stromungen (z. B. der Nachhaltigkeit) muss eingegangen werden, um relevant
zu bleiben. Fiinftens ist demnach gutes Design das Design, welches als solches er-

kannt wird.

3.1.4 Der Designbegriff im Netzwerk

Einen anderen Ansatz, um die normative Ebene aufzuheben, ja um im eigentli-
chen Sinne des Wortes auf eine hohere Analyseebene zu kommen, kann eventuell
die Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT) bieten, die in der aktuellen Designtheorie oft
zur Sprache kommt. So schreibt Claudia Mareis, dass es bei einer Epistemologie des
Designs nicht mehr um »tradierte Designkriterien wie >Form« oder >Funktion««!*?
geht: »Stattdessen werden gestalterische Praktiken, Objekte, Gerdtschaften, Institu-

tionen und Designer/-innen selbst zu zentralen Bestandteilen eines komplexen

11 Glasersfeld, Ernst von. »Konstruktion der Wirklichkeit und des Begriffs der Objektivitte«. In:
Foerster, Heinz von, et al. Einfiihrung in den Konstruktivismus. Serie Piper, Bd. 1165. Miinchen:
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imAnwendungskontext. Bielefeld: transcript Verlag, 2010. S. 11



epistemischen Gefiiges.«!!® Es geht um die Funktion des Designs im technischen,
sozialen und naturlichen Netzwerk. Mareis zieht den Schluss, dass die »Konstrukti-
onsmaschinerien des Wissens«'!* begrenzt reflektiert sind, es sich also teils um
Automatismen, Zwange und Normen handelt, die von vornherein das Ergebnis be-
einflussen, wenn nicht sogar determinieren, und vom Einzelnen nur begrenzt
gesteuert werden konnen. Insofern wiirde dies auch dem vorher skizzierten syste-
mischen Designbegriff dhneln. Auch hier ist die Rolle des autonomen Designers
durch ein Bild ersetzt, das der Alltagserfahrung der meisten Designer vermutlich

eher entspricht.

Das Designobjekt kann man in der ANT als ein Artefakt sehen, das durch den
Designprozess zustande kommt und damit eine Art Verdinglichung von Handlungen

der Gesellschaft darstellt:

Die ANT geht davon aus, dass soziale Beziehungen in Artefakte wie Technolo-
gien durch Ubersetzungen hineingeschmiedet werden. Bei der Ubersetzung
werden die Artefakte durch die Interessen des Netzwerks und seines bestim-
menden Aktors geprdgt und in Kontrolle gesetzt. Technik ist fiir Latour
dauerhaft gemachte Gesellschaft. Hier zeigt sich der Sozialkonstruktivismus
der ANT, da davon ausgegangen wird, dass Eigenschaften und Folgewirkun-
gen in die Technologie durch Ubersetzungen eingebaut werden.'*®

Um den Prozess des Designs zu erkldren, bezieht sich Mareis hier auf den Begriff
des »heterogenen Engineering«'!® von John Law, einem Forscher der ANT. Er
schreibt, dass Artefakte Methoden sind, die »zur Ausfiihrung heterogenen Enginee-
rings, d. h. zur Konstruktion relativ stabiler Systeme verbundener Einzelteile mit
emergenten Eigenschaften in einer feindlichen oder gleichgiiltigen Umgebung«*’
dienen. Mareis folgert daraus, dass Wissen im Design als »Produkt oder Effekt eines

aus heterogenen Materialien strukturierten Netzwerkes zu verstehen«!*® ist.

Das Wissen des Designs spiegelt sich also im Produkt wieder. Das erinnert an
die Aussage Boris Holzers, der in Bezugnahme auf Harrison C. Whites Netzwerkthe-
orie sagt: »Personen sind nicht der Ursprung, sondern selbst das Produkt von
Netzwerken.«!!? Wenn nun der Designbegriff immer mehr zu heterogenem Engine-

ering wird, kénnte man in der Ubertragung sagen, dass jedes Designobjekt eine
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Methode ist, die Netzwerke am Leben zu erhalten. Dann wére dies wieder dem sys-
temischen Designbegriff &hnlich, wonach Design auch dann gutes Design ist, wenn
es einfach das System am Laufen halt. Auf jeden Fall wird die Betrachtung weg vom
Element und hin zu den Relationen, den Netzwerken gelenkt: zu den Erwartungs-
haltungen, Traditionen, Kulturen, Vorlieben der Designer und Auftraggeber. Oder
anders gesagt: zur Fremdreferenz. Gutes Design ist also auch immer Design, das
dem Auftraggeber gefillt. Damit der Entwurf aber anderen Anforderungen wie etwa
asthetischen Gesichtspunkten gerecht werden kann, miissen soziale Tricks und
Tools der Uberzeugung eingesetzt werden. Es muss mit allen und allem, eben auch
mit den Objekten verhandelt werden. Die These wiirde also lauten: Der Designer
entwirft heute mehr denn je Relationen in Netzwerken - und zwar in technischen,
sozialen und natiirlichen. Dies erinnert an Christof Breidenichs Begriff des Kontext-
designers: »Kontextualisierung bedeutet, beim Entwurf neben den praktisch-
technischen, dsthetischen und symbolischen Funktionen von Anfang an auch den
gesellschaftlichen und politischen Kontext zu beriicksichtigen. Design nimmt so

seine gesellschaftliche und politische Funktion und Verantwortung wahr.«!'2°

Nach diesem groben Uberblick einer Designtheorie, die sich auf Netzwerktheo-
rien beruft, kann man vermuten, dass diese Einstellungen in einigen Punkten mit
einem Designbegriff kompatibel sein miisste, der sich auf die Systemtheorie stiitzt.
Allerdings formuliert Beat Schneider, dass sich der Designbegriff sowieso bereits
durch die Einfithrung des Digitalen, durch Desktop-Publishing und CAD, von den
alten Paradigmen verabschiedet hat: »Es brauchte gar keine postmoderne Polemik
gegen den puren Funktionalismus und kein postmodernes Pladoyer fiir geistreiche
Arrangements - die technologische Entwicklung hat dies alles von selbst be-

sorgt.«!?! Die digitale Vernetzung verindert den Begriff jedoch noch weiter.

120 Schneider, Beat. Design - Eine Einfiihrung: Entwurf im sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen
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3.2.1 Design nothing - Vom Objekt zu den
Relationen

Als Folge des Designbegriffs im Netzwerk oder eines Designs, welches immer
mehr in Netzwerken entwirft und auf Relationen in jeglicher Hinsicht zuriickgreift,
kénnte die Handlungsaufforderung stehen: Entwerfe das Nichts! Doch natiirlich
ware dies tibertrieben, und aufierdem sind die Relationen keineswegs nichts. Die
Aufforderung wére nicht so absolut zu sehen, als dass nun das Designobjekt keine
Bedeutung mehr haben sollte, vielmehr ruft sie zu einer Verschiebung der Beobach-
tung auf, weg von Element und Produkt hin zu den Netzwerken in denen das Objekt
agiert, zu den Differenzen und Relationen, die es erst schaffen. Doch was genau ist
mit der Aussage gemeint, dass Relationen oder Differenzen ein Objekt erst schaffen?
Das Formenkalkiil des Mathematikers George Spencer-Brown beschreibt dies auf
abstrakter Ebene. Bevor iiberhaupt auf etwas hingewiesen werden kann, muss zu-
erst eine Unterscheidung getroffen werden, und deswegen entspricht die Form am

Ende der Unterscheidung:

We take as given the idea of distinction and the idea of indication, and that we
cannot make an indication without drawing a distinction. We take, therefore,
the form of distinction for the form.1%?

AuRerdem schreibt er: »Distinction is perfect continence.«'2® Spencer-Brown
meint damit, dass jede Differenz die gesetzt wird, jede Grenzziehung die vorge-
nommen wird, einen vorher unbestimmten Raum in Eingeschlossenes und
Ausgeschlossenes strukturiert, unterscheidet und beides gleichzeitig zueinander
relationiert. Jede Differenz enthilt dabei drei Elemente: die Innenseite, die Aufden-
seite und die Grenze selbst. Er weist auferdem nach, dass jedes Rechnen, auch die
boolesche Logik, in grundlegendster Form durch Differenzen dargestellt werden
kann. Selbstreferentielle Probleme und Paradoxien, die nach normaler Logik nicht
losbar erscheinen und klassischerweise in der Mathematik durch die Mengenlehre

gelost werden, 16st er, indem er die Zeit in sein Kalkiil einfiihrt.

Gut vorstellen kann man sich dies, indem man einen Kreis auf ein leeres Blatt
Papier zeichnet. Wir sehen dann entweder einen Kreis oder vielleicht auch das
Rechteck des Blattes mit einem Loch - jedenfalls immer nur eines davon, nie beides
im selben Moment. Dies ist dhnlich zur bistabilen Wahrnehmung und ihren Kippfi-
guren. So wird man den Necker-Wiirfel als auf dem Papier oder in der Flucht
stehend auffassen - je nachdem, welche Ecke man fokussiert. Oft wird die fokussier-

te Ecke als die ndhere gesehen. Man muss erkennen, dass man im Moment immer

122 Spencer-Brown, George. Zitiert nach: Schonwidlder-Kuntze, Tatjana, Katrin Wille und Thomas
Hélscher. George Spencer Brown: Eine Einflihrung in die »Laws of Form«. Wiesbhaden: VS Verlag
fiir Sozialwissenschaften, 2004. S. 69
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nur eine Seite denken und »markieren« kann und dass diese Unterscheidung und
Markierung vom Beobachter abhangt. Der Beobachter setzt die Differenz und ent-
scheidet gleichzeitig, was er wahrnimmt. Ohne die Aufdenform, den unmarked state,
gibt es keine Innenform, den marked state. Dies hat weitergehend die Folge, dass
erst durch die Differenz ein Objekt, eine Entitat iiberhaupt wahrnehmbar wird, ja
iiberhaupt erst anfangt, fiir uns zu existieren. Die Differenz ist also das Entscheiden-
de: Sie ist gleichzeitig die Relation von gewdahlter und nicht gewahlter Form, und
jede Relation ist umgekehrt immer Differenz. So kommen wir vom Objekt zur Diffe-
renz oder Relation.!?* Jedes Setzen einer Differenz oder Relation ist bereits eine
Form. Form ergibt sich nur aus der Setzung von Differenzen. Jedes Entwerfen ist ein
Setzen von Differenzen und gleichzeitig damit auch das Setzen einer Relation. Dabei
geht man beim Entwurf in rein abstrakter Form vor - so wie sich auch der vorher
erklarte Sinn formiert: Innerhalb der markierten Seite der Differenz werden weitere
Differenzen gesetzt, diese Differenzziehung fiihrt sich also asymmetrisch auf der
Seite des Objektes fort. Minimalistisches Design spielt mit der flachen Tiefe der Dif-

ferenzierung.

Folgend wird zuerst erldutert, was es mit dem Nichts, dem Weglassen von Rela-
tionen, der Minimierung von Differenzen innerhalb einer Form auf sich hat, und
danach ganz allgemein, was es heifden kdnnte, Relationen zu entwerfen, durch die
das Objekt erst geschaffen wird. Zuerst werden die Relationen betrachtet, dann

entworfen und dann aufrecht erhalten.

124 Siehe hierzu allgemein: Schénwdlder-Kuntze, Tatjana, Katrin Wille und Thomas Hélscher. George
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3.2.1.1 Weglassen

Das Weglassen war schon immer eine der Kernkompetenzen des Designs. So
beschreibt Breidenich das Weglassen als aktiven Prozess: »Ein gestalterischer Pro-
zess operiert nicht nur mit dem, was faktisch angewendet und benutzt wird. Bei den
Dingen, die weggelassen werden, bezieht sich das Weglassen immer auf einen akti-
ven Prozess.«!?® Die Motivation dabei ist allerdings nicht immer in eine
Simplifizierung auf die Funktionalitdt des Objekts, oft liegt auch ein dsthetischer
Beweggrund dahinter, wie in der Kunstrichtung des Minimalismus. Wie bereits
erwdhnt, spielt der Minimalismus mit der geringen Tiefe der Setzung von Differen-
zen. Verbildlichen kdnnte man sich dies zum Beispiel am schwarzen Quadrat des
Suprematisten Malewitsch. Es setzt genau eine einzige Differenz, und zwar eine
Form auf den Grund. Die Provokation liegt vermutlich darin, dass das Bild der Vor-
stellung des Betrachters keine Moglichkeit zu geben scheint, weitere Differenzen zu
setzen. Diese dsthetische Motivation findet sich beispielsweise im Design der neuen

Einfachheit der 1990er-Jahre in Europa:

Es verfolgte nicht das Ziel, vorhandene Mittel mdglichst effizient fiir rationale
Zwecke einzusetzen. Neue einfache Mdébel hatten trotz ihrer formalen Reduk-
tion oft sehr komplexe Konstruktionen. Fiir die Einfachheit wurde viel
konstruktiver Aufwand betrieben, was die Funktionalitit ad absurdum fiihr-
t€.126

Im Gegensatz zu vorherigen Trends fehlte dieser Stromung aber der Anspruch
einer Doktrin. Beispielsweise formulierte Dieter Rams die Wichtigkeit des Weglas-
sens in seinen Regeln zur Guten Form so: »Gutes Design ist so wenig Design wie
méglich .«?” Das ist hier nicht notwendigerweise als Schlichtheit und Zuriickhal-
tung in der formaladsthetischen Funktion gemeint, sondern vielmehr geht es im

8 um ein »Primat der

Sinne von Lucius Burckhardts Credo »Design ist unsichtbar«!?
iibergeordneten Zusammenhinge«.!?° Man soll nicht mehr Produkte erschaffen, die
Probleme auf die gleiche Weise 16sen wie ihre Vorganger, sondern durch Betrach-
tung der Zusammenhéange (also Relationen) eines Problems neue Losungen finden:
»Design von morgen, das unsichtbare Gesamtsysteme, bestehend aus Objekten und
zwischenmenschlichen Beziehungen, bewusst zu beriicksichtigen imstande ist.«!%°

Burckhardt 16st sich also von der Objektfixierung; er pladiert dafiir, nicht mehr die

Form aus der Funktion abzuleiten, sondern die Funktionen in Systemen zu durch-

125 Breidenich, Christof: @design: Asthetik, Kommunikation, Interaktion. Berlin: Springer, 2010.
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Kontext. Basel: Birkhduser - Verlag fiir Architektur, 2005. S. 178
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sichten und danach durch Veranderung der Funktion die Systemablaufe zu manipu-
lieren.'®! Mit Weglassen ist in diesem Kontext also gemeint, sich im Entwurf-
Entwurfsprozess nicht zuerst auf das Designobjekt zu versteifen, sondern zuerst

den Kontext zu beobachten.

Die Frage ist nun, was das Design, das sich schon lange mit der Reduktion be-
schaftigt, aus dem digitalen Bereich der Netze lernen kann. Das Prinzip der
Beschrankung der Moéglichkeiten findet sich besonders erfolgreich in der digitalen
Kommunikation. Bei Twitter-Botschaften und SMS ist die Zahl der Zeichen begrenzt.
So sind die Nutzer gezwungen, sich kurz zu halten, und das Kommunikationsverhal-
ten wird folglich schnelllebiger und spontaner. Die erzeugte Unruhe ist dabei kein
Nachteil, sondern gerade das Entscheidende. Positionen und Gegenpositionen wer-

den viel schneller vertreten, unterstiitzt, kritisiert, aufgegeben und relativiert.

Ein Prinzip der Reduktion und des aktiven Weglassens ist das Konzept Perpetu-
al Beta'®?, das sich mit dem Aufkommen des Web 2.0 verbreitet hat. Damit wird
beschrieben, dass viele Internetanwendungen laufend aktualisiert und mit neuen
Funktionen nachgeriistet werden. Es werden sozusagen unfertige Produkte auf den
Markt gebracht, die trotzdem gewissen Qualitdtsstandards geniigen miissen. Ziel
dieser Strategie ist es, Produkte moglichst schnell und vor den Konkurrenten auf
den Markt zu bringen, durch die gesparte Entwicklungszeit die Risiken eines finan-
ziellen Flops zu minimieren und mit hiufigen Updates die Kundenbindung zu
stiarken.'® Durch die Dominanz von Softwarefirmen wie Microsoft, Google und App-
le im Smartphone-Sektor hat sich dieses Prinzip auch auf Mobilfunkgerate
iibertragen und ist damit fiir das Industriedesign relevant geworden. Wenn man
davon ausgeht, dass immer mehr Gerate mit Software als Betriebssystem arbeiten,
wird es umso wichtiger, die Prinzipien der Softwareentwicklung auf andere Arbeits-
felder wie das Design zu adaptieren. Dabei fallen zwei Arbeitsweisen auf, die in
diesem Hinblick interessant sind: Erstens werden User in den Test- und Entwick-
lungsprozess aktiv eingebunden und neue Funktionen zuerst in einer kleinen
Teilgruppe von Usern getestet, um die Funktion und ihre Annahme zu priifen. Zwei-
tens werden neue Produkte immer nur inkrementell eingefiihrt. Die
Herausforderung fiir das Design ist dann, Produkte zu gestalten, die einerseits ein-
deutig zu bedienen sind, andererseits aber Moglichkeitsraum lassen, um neue
Funktionen mithilfe der Software zu implementieren. Auflerdem wird interessant,
wie eine Asthetik aussehen kann, die dem digitalen Zeitalter gerecht wird. Peter

Behrens forderte im Ubergang zum elektrischen Zeitalter zwischen 1907 und 1910:
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Es gilt, Verzicht auf die Kopie handwerklicher Arbeit, historischer Stilformen
und anderer Materialien zu leisten. [...] Gerade bei der Elektrotechnik handelt
es sich nicht darum, die Formen durch verzierende Zutaten dufSerlich zu ver-
schleiern, sondern, weil ihr ein vollkommen neues Wesen innewohnt, die
Formen zu finden, die ihren neuen Charakter treffen.'3*

In der Medienkunst und in interaktiven Anwendungen sieht man bereits seit
langem, dass hier die Linearitdt und Ordnung von starren Layouts, die das Papier
noch forderte, keine Rolle mehr spielt, was bei aller damit einhergehenden Verwir-

rung nur konsequent ist.

3.2.1.2 Relationen betrachten

Viel wichtiger noch als das Weglassen oder Filtern, also als die subtraktive Ebe-
ne'%®, wird damit die Ebene der Relationierung. Der Designer muss sich mit
zunehmender Wichtigkeit des Internets in erster Linie damit beschaftigen, wie die
bestehenden Netzwerke funktionieren, mit dem sein neues Produkt in Verbindung
gebracht wird. Um wieder auf die Figur der Differenz zuriickzukommen, wire das
Betrachten der Relationen auch als die Beobachtung der Differenzen zu sehen, die
bereits in einem System gezogen wurden. Aus den Differenzen, die im System ge-
setzt werden, kann man schlussfolgern, auf welche Weise man es wahrnimmt. Der
Kybernetiker Heinz von Foerster hat dazu ein gutes Beispiel: »Ich zeige jemanden
ein Bild und frage ihn ob es obszon sei. Er sagt: >Ja.« Ich weif jetzt etwas liber ihn,
aber nichts tiber das Bild.«!*® Folgend mochte ich einige Beispiele auffiihren, die
zeigen, dass diese Sichtweise der Dinge gewinnbringend sein kann, und danach

versuchen, die Prinzipien wieder auf einer abstrakteren Ebene zu betrachten.

So kann man in der Historie des Internets beim Webseitenranking von Suchma-
schinen einen Paradigmenwechsel beobachten, nach dem jetzt die Auswertung der
Hyperlinks und nicht des Contents der Webseiten zum Erfolg fiihrt. Hier taucht mit
dem Hypertext wieder eine Relation-Element-Struktur auf. Etwa 1998 kamen Tech-
nologien auf, welche die Relevanz von Webseiten fiir den Suchenden nicht mehr
nach Inhalten bewerteten, sondern das World Wide Web als gerichteten Graphen
betrachteten und iiber die Relevanz der Seiten anhand der Linkstruktur urteilten.'®’
Das Erfolgreichste dieser link-analysis-Verfahren wurde Googles PageRank. Jeder

gesetzte Hyperlink wurde als Empfehlung einer Seite gesehen, die demnach umso
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wichtiger wurde, je mehr Hyperlinks auf sie verwiesen. Jeder gesetzte Hyperlink ist
eine Kommunikation, die auf eine Weise Relevanz dufert.!* Es ging also um die
Popularitiat oder um die Aufmerksambkeit, die eine Webseite bekam - aus der Quan-
titdt wurde Qualitat abgeleitet. Dadurch wurde Content aus dem Kontext geschaffen.
Abstrakter gesehen bildete sich die gewichtete Struktur aus der Beobachtung der
Funktionen, die ein Hyperlink erfiillt. Die Funktion eines Hyperlinks ist es, verwand-
te Themen miteinander in Beziehung zu setzen. Anhand dieser Festlegung der
Funktion bildete sich dann die Struktur des Netzes. Gewichtet wurde diese Struktur
durch die Tatsache, dass Menschen die Funktion nutzen, um ihre Beobachtung als
Differenzen in Form von Links/Relationen ins Netz zu setzen und nicht aufgrund
einer Analyse der Inhalte. Dies wiirde eventuell auch die These bestitigen, dass das

Internet nach dem Code »Aufmerksamkeit/keine Aufmerksamkeit« funktioniert.

Mit der Betrachtung von Relationen im Internet sowie in anderen sozialen Net-
zen beschaftigt sich unter anderem die empirische Netzwerkforschung, darunter
auch die Social Network Analysis (SNA), die sich unter Einfluss verschiedenster Dis-
ziplinen wie der Graphentheorie und dem Strukturalismus formte.!*° Fiir diese
Methode muss es »lediglich méglich sein, zwischen Elementen und Relationen zu
unterscheiden«'*? sagt Boris Holzer. Dabei geht es »bei diesen Anwendungen meist
weniger um die Reprasentativitat der Daten [also den Content, Anm. E. D.] [...] als
um die Herausarbeitung bestimmter Strukturprinzipien.«'*! Die SNA analysiert
dabei die Struktur der Kanten (Relationen) in einem Netzwerk und versucht, iiber
die Ermittlung von Faktoren wie Zentralitdt und Vermittlung eine Aussage iiber die
Wichtigkeit der Knoten (Elemente) zu treffen. Oder anders ausgedriickt: Sie trifft
eine Aussage iiber die Qualitit eines Elementes, iiber die Quantitat und die Struktur
der Relationen. Die Quantitat ware, wie das vorher benannte simplifizierte Google-
Beispiel, eine reine Beurteilung iiber den Degree-Faktor, und zwar genauer den
Indegree, also den Faktor der eingehenden Verbindungen, der auch das »Prestige-

maf3«!*?

genannt wird. Dabei gibt es in einem komplexen Netzwerk fiir die
Zentralitidt noch andere mafdgebende Faktoren als die quantitative Bestimmung der
eingehenden und ausgehenden Kanten, also des Degree (Indegree und Outdegree),
wie zum Beispiel Closeness (die mittlere Ndhe eines Knotens zu allen anderen im
Netz) und Betweenness (das Dazwischenstehen, das besagt, wie oft ein Knoten pas-

siert werden muss, wenn andere Knoten kommunizieren).}** Will man diese Werte

beziiglich Kommunikation und Machtausiibung interpretieren, so ist ein hoher
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Degree-Faktor (C) wichtig fiir direkt ausgehende Kontrollmdéglichkeit bzw. einge-
hende direkte Kontrolliertheit des Knotens in einem Netzwerk. Der Closeness-Faktor
(G+F) sagt etwas aus iiber die indirekte Erreichbarkeit anderer Netzknoten bzw.
iiber die Netzunabhangigkeit. Betweenness (H) kann man als Aussage liber Vermitt-
lungs-, Kontroll- und Manipulationschancen sehen, da ein Knoten mit einem hohen
Faktor besonders oft als Vermittler zwischen Kommunikationen steht. Je nachdem
was die Intention des Agierens in einem Netzwerk ist, kann man die SNA als Mittel
einsetzen, um die Struktur eines Netzes zu verstehen und sich entsprechend darin
zu positionieren. Konkret konnte dies fiir das Design heifden, dass mein Produkt
oder meine Kommunikation nicht notwendigerweise iiberall Resonanz erzeugen
muss, sondern nur in bestimmten Teilnetzen. Ein Twitter-Nutzer mit vielen direkten
Followern ist nicht notwendigerweise einflussreicher als einer mit einer Multiplika-
tion indirekter Follower. Wenn man Unabhangigkeit und Neuheit demonstrieren
will, ist letzteres eine effektive Methode, bei Netzusern Resonanz zu erlangen, die
vom Netz als unabhingig angesehen werden - als Gatekeeper und gleichzeitig Mul-

tiplikatoren.



Abb. 6

Netzwerkanalyse:
Degree (C)

Closeness (G+F)
Betweenness (H)



3.2.1.3 Relationen entwerfen

Die These, dass Designer immer mehr Relationen entwerfen, kdnnte konkreter
das Design von Werkzeugen oder Services bedeuten, mit dem die Benutzer selbst
ihr Anliegen erfiillen kdnnen. Manuell Castells geht davon aus, dass sich nach den
primédren Beziehungen (Familie und Gemeinschaften) und sekundaren Beziehungen
(Vereinigungen), sich tertidre Beziehungen bilden, die sich als Netzwerke verkor-
pern (personalisierte Gemeinschaften) und um das soziale Ich gebildet werden. Er
interpretiert diese Entwicklung auch als die Privatisierung der Soziabilitat.!** Dabei
hat es zwar komplexe soziale Netzwerke schon immer gegeben, allerdings stiitzt,
seiner Meinung nach, das Internet dessen Aufstieg zur vorherrschenden Form sozia-
ler Organisation.!*® Die immer weiter gehende Personalisierung der Internetdienste
hin zu Social Networks scheint diese Tendenz zu unterstiitzen. Um besser zu verste-
hen, in welchem Paradigmenwechsel wir uns gerade befinden, soll folgend anhand
der Medien und Presse versucht werden, zu verstehen, was Relationen zu entwerfen

bedeuten kénnte.

An den Problemen der grofe Medienhaduser mit den Umbriichen durch das In-
ternet in den letzten Jahren kann man sehen, dass sie die Wichtigkeit der Relationen
nicht erkannt haben. So schreiben Tina Piazzi und Stefan M. Seydel, dass die Medi-
enbranche zur Zeit dem Fehler unterliegt, ihre Probleme nach Paul Watzlawicks
Konzept des Mehr-Desselben zu 16sen. Es wird also oft nach Strategien gearbeitet,
die sich im alten Umfeld zwar bewahrt haben, die aber bei einem Wechsel der Um-
gebungsbedingungen nicht mehr effektiv sind - was oft nicht bemerkt wird.!*® So
wird durch sogenanntes Cross-Media-Publishing versucht, moglichst viele digitale
Kanéle des Internets mit Content zu fiillen. Dabei geht es allerdings nach Piazzi und
Seydel mit dem Internet nicht mehr um das Was, also den Inhalt einer Information,
sondern darum, wie Informationen zusammenhingen.!*’ Sie schreiben: »Diese [In-
formationen] werden zunachst nicht nach Auswahl, Wichtigkeit, Relevanz sortiert,
sondern in Bezug auf ihre Beziehungen, Zusammenhange, Verbindungen unterei-
nander. Informationen werden nicht prasentiert, nicht ausgestellt. Informationen
werden eingestellt, prozessiert, aufgestellt.«!*8 Die zuerst genannten Prinzipien der
Auswahl, Ordnung nach Wichtigkeit und Relevanz, findet man in den klassischen

149
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Dieses Prinzip duflert sich dann, wenn ein Beitrag so aufgearbeitet wurde, dass »je-
mand »gesucht, gefunden, aufgearbeitet und zielgruppengerecht vermittelt« [sic!]
hat und dabei alles abgezogen hat, was unnotig verlangert, ablenkt, beschwert oder
stort.«*®® Dieses Prinzip wird von den Medienhiusern irritationslos weiterverfolgt,
und das Internet nur als weiterer Distributionskanal gesehen, fiir den alles gekiirzt
und kondensiert werden muss. Man kann den Kklassischen Journalismus in seinem
Argwohn gegeniiber dem Internet und seinen Hyperlinks verstehen, schliefRlich
stellt es einen Machtverlust dar, und hinter jedem Link kdnnte die eigenen Meinung
widerlegt und eine neue Wahrheit prasentiert werden. Den klassischen Prinzipien
des Qualitatsjournalismus stellen Piazzi und Seydel ihr »Additionskonzept« entge-

gen, welches auf der Aufstellung relationaler Ordnungen beruht:

Es geht gerade nicht darum, alles Uberfliissige sofort abzuziehen und das
Wahre und Richtige, das Tolle und Wichtige, das Kurze und Knappe zu enthiil-
len. Es geht darum einen Prozess der Verdichtung zu erdffnen. Es werden
keine neuen Fragen hineingetragen, sondern dem Material Gelegenheit gebo-
ten, selbst Fragen aufzuwerfen.*®!

Ganz nach Heinz von Foersters ethischem Imperativ'®2 gehe es nicht mehr um
»das Richtige«, sondern darum, »die Anzahl der Méglichkeiten zu erhéhen«!®3. Die
Fokussierung auf Relationen erweitert die Anzahl der Moglichkeiten. Bei den Aus-
wirkungen dieses Konzeptes wird klar: »Was mit dem Internet wichtig wird, ist die
Selektionsfihigkeit.«!** Diese Selektionsfahigkeit als Kompetenz verschiebt sich also
von den Journalisten, Autoren, Wissenschaftlern, Lehrern, Trainern und auch Desig-
nern, deren Aufgabe es schon immer war, fiir andere Sinn zu selektieren oder
Komplexitit zu reduzieren, auf die ganze Gesellschaft. Mit der Uberforderung, dem
Sinniiberschuss der neuen Medien wird die Gesellschaft zurechtkommen miissen.
Dadurch wandelt sich aber die Aufgabe der vormaligen Selektoren: Sie werden zu

Trainern des selbstdndigen Lernens.

An einem Trend in der Entwicklung des Webs kann man dies eventuell ablesen.
Die Struktur von Webseiten geht weg von einzelnen statischen Seiten und hin zu
zusammengesetzten, fragmentarischen und userangepassten Seiten. Es findet eine
Verkniipfung der Daten anstelle der Seiten statt. Diesen Trend analysiert Terry Jo-
nes in seinem Artikel »The Future of Publishing Is Writable« auf der Seite O’Reilly

Radar. Er stellt einen Trend zu immer kleineren Formen des Publizierens von In-
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formationen fest: beginnend mit E-Mails, iiber Usenet-Beitrige, einzelne Webseiten,
Blogeintrédge, Blogkommentare, bis zu Tweets, Tags oder Likes in Facebook, die nur
noch einen Verweis darstellen.!®® Dabei geht er von einer Entwicklung aus, die diese
Art der Mikrokommunikationen als Annotationen iiberall méglich macht, womit das
zukiinftige Internet immer mehr aus beschreibbaren anstatt nur lesbaren Contai-
nern bestehehen wird. Die Relationen der Daten zueinander stellen dann die
eigentliche Information des Netzes dar. So schreibt Weinbach: »Die knappe Res-
source ist, so sagen viele, nicht mehr der Inhalt (content), sondern der Kontext
(context).«!%® Dies zeigt sich besonders an einem Beispiel aus Piazzis und Seydels
Buch Die Form der Unruhe, bei dem sie einen Tweet beschreiben, der durch reine

Verkniipfung von Information etwas ausldste:

26. Mai 2010, nachmittags um 13:58 hat @beimwort den folgenden Text ge-
twittert: am 1:58 PM May 26th via web @tagesgezwitscher
@SPIEGEL_Politik @suddeutsche @FAZ_Politik @zeitonline
@dpa_infoline @weltonline --> http://bit.ly/cuFJXU Keine Antworten?
Am 06. Juni 2010 behauptete das ZDF-Nachtstudio, dass genau diese Mittei-
lung bewirkt hdtte, dass sich der deutsche Bundesprdsident Kéhler zum
Riicktritt gezwungen sah.*®’

Der Link im Tweet verweist auf seinen Blogartikel mit dem Titel »Horst Kéhler
und der Krieg fiir Arbeit und Einkommen«!°¢, in dem der Autor des Blogs detailliert
eine Aussage des Bundesprasidenten liber die etwaige Notwendigkeit analysiert,
auch aus wirtschaftlichen Griinden Krieg zu fiihren, und sich tiber das Schweigen
der Medien zu diesem Thema beschwert. Er richtet seinen Tweet an mehrere grofie
Pressehiduser, nutzt die 6ffentliche Einsehbarkeit der Tweets auf den jeweiligen
Twitter-Seiten der Presse und setzt diese damit unter Druck zu reagieren. Natiirlich
ist auch der Inhalt des Links wichtig, viel entscheidender ist aber die Moglichkeit,
derart effektiv und auf Augenhéhe mit der Presse zu kommunizieren. Diese Art der
Kommunikation, die keinen Inhalt an sich, sondern Verkniipfungen von auf Aussa-
gen realisiert, oder verschiedene Personen aufeinander bezieht, ist typisch fiir

Twitter und das Netz. So sehen das auch Piazzi und Seydel:

Was an diesen Beispielen gezeigt werden soll, ist, dass hier nicht mehr Mittei-
lungen mit klarer Erfolgserwartung in Bezug auf den Inhalt einer Mitteilung
ausgetauscht zu werden scheinen, sondern viel mehr auf Zusammenhdnge von
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Informationen, und in welcher Verbindung diese zu anderen Informationen
stehen, hingewiesen wird.**°

Wie Elena Esposito in einer extremeren Formulierung sagt, hat Information an
sich keinen Wert mehr, das Internet wird aber trotzdem nach der alten am »Buch-
Modell orientierten Archiv-Vorstellung [bewertet], wonach man umso reicher ist, je
mehr Informationen man besitzt«!%°. Dies liegt daran, dass man immer versucht,
»neue Phinomene mit den alten Gedachtnis- und Rhetorikbegrifflichkeiten zu fas-
sen«!%! - und genau hier sieht sie eine Parallele zum Verschwinden alter
Kulturtechniken wie der Gedachtniskultur und Mnemotechnik. Im Internet wird

man umso machtvoller, je mehr potentielle Anschlussfahigkeit man besitzt.

Dadurch, dass Informationen ohne Kontext an Wert verlieren, wird Kommuni-
kationsdesign im eigentlichen Sinne zum Entwurf von realisierbarer
Kommunikation, was bedeutet, zwischen Menschen, Objekten und Informationen
Verkniipfungen zu ermdoglichen. Erste Ansédtze kann man am Trend zur Datenvisua-
lisierung oder zur generativen Gestaltung'®? erkennen, insbesondere wenn es um die
Visualisierung von Daten aus freien Datenbanken im Internet geht. Momentan stel-
len hier die Designer noch das Designobjekt, also die Visualisierung selbst her. In
Zukunft kdnnte es aber darum gehen, eben nur das Werkzeug zu entwerfen, durch
das jeder die Moglichkeit bekommt, Datenzusammenhange zu durchblicken - quasi
als eine Art Datenbankdesign. In diesem Zusammenhang taucht der neue Begriff des
data journalism auf.'®® Die neuen Annotationstechnologien des Semantic Web erlau-
ben es, grofle Datenmengen unter standardisierten Formaten fiir die Offentlichkeit
zuganglich zu machen. Einige Regierungsorganisationen machen dies bereits, zum
Beispiel die britische Regierung, die unter der Adresse data.gov.uk statistische Da-
ten des Landes frei zur Verfiigung stellt. Die jiingst von WikiLeaks veroffentlichen
Datenmengen stellten die Redakteure auch erst einmal vor das Problem, die Massen
von Eintragen zu analysieren. Denkt man hier also einen Schritt weiter, miissen die
Daten also nicht mehr nur dargestellt, sondern Tools zum Umgang mit ihnen gebaut
werden. Parallel zum Additionskonzept von Piazzi und Seydel miissen in Zukunft
Designer zuerst alle relationierenden Funktionen und Vernetzungspotentiale aus-
schopfen und zur Verfiigung stellen, diese allerdings in einem Kontext prasentieren,

der sinnvoll - also méglichkeitserweiternd - fiir den Nutzer ist. Genau wie Journalis-
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ten werden Designer nicht mehr Inhalte, sondern Relationen selektieren und zur
Verfiigung stellen. Sie stellen einen kreativen Prozess her, zusammen mit dem Netz
eine Art Emergenz-Maschine, schreibt der englische Professor und Architekt John
Hamilton Frazer, und weiter: »Die Aufgabe des Designers bestiinde dann nur noch
darin, eine Art>ziindende Idee< ins System zu geben, die eine evolutiondre Entwick-
lung in Gang setzt, in der Vielfalt erzeugt wird. Wenn man diesen Punkt erreicht,
wiirde ich sagen: >Design is magic«.«!%* In der aktuellen Diskussion spricht man
auch, weniger positiv formuliert, von einer »Templatisierung« und »generisch be-
filllbaren Rahmenformaten, die individualisierte, dynamische Inhalte abbilden kon-
kénnen, um dem Mitmach-Nutzer Mdglichkeiten zu geben, seine Personlichkeit
schén bunt auszudriicken«!®%, Fiir Designer wird es dann immer mehr zur Heraus-
forderung, Dinge zu entwerfen, die alle Moglichkeiten anbieten, aber trotzdem noch

bedienbar sind.

Folgend soll konkretisiert dir Frage untersucht werden, welche Paradigmen-
wechsel die Vernetzung fiir andere Gebiete hat. Ein Beispiel kann man an den neuen
Herausforderungen der Mobilitidt und deren Losungen durch Design illustrieren.
Vorweg sei angenommen, dass Mobilitdt nach dem Code Bewegung/Nicht-
Bewegung funktioniert. Den Besitz eines Autos kann man dabei als zweitrangig
betrachten, hier geht es um die Mobilitét an sich, vielleicht ist der Besitz eines Autos,
durch Veranderungen der Umwelt wie Stau oder Parkplatznot, sogar kontraproduk-
tiv fiir die Mobilitat. In dicht besiedelten Grofdstadten schrénkt der Besitz eines
Autos manchmal die Méglichkeiten eher ein. Die Relationen (von hier nach dort zu
kommen) stehen nun tiber den Elementen (dem Auto). Transportation Design wird
zum Entwurf des Weges, nicht des Dings. Individualverkehr wird mit 6ffentlichen
Verkehrsmitteln vernetzt, also in Beziehung gesetzt, und erlaubt so effektiv aber
trotzdem noch flexibel von A nach B zu kommen. Das Problem der Mobilitét erfor-
dert also durch Veranderungen der Umwelt - neue technische Mdglichkeiten der
Vernetzung einerseits und andererseits eine problematische Realisierung des Indi-
vidualverkehrs in Ballungsrdumen - qualitativ andere Losungsmuster, die vorher
als Moglichkeit nicht in Betracht kamen und sich von quantitativen Losungen grund-

legend unterscheiden.

Im Produkt- und Industriedesign sieht man den Trend zum Customizing, wo
Kunden die Moglichkeit gegeben wird, Produkte selbst zu entwerfen. Dort entwirft
der Designer nicht mehr das Objekt, sondern das Werkzeug, sozusagen die Relation

von moglichem Design zu realisiertem Design, als eine Art Spielfeld, in dem es fiir

164 Frazer, John H. »Dem Nichts ein Konzept entreifienc. In: Bardmann, Theodor M. Zirkuldre
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Gesellschaft, April 2010. S. 17
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den Kaufer bestimmte, aber nicht alle Moglichkeiten gibt. Der Designer wird also
nicht tiberfliissig. Seine Aufgabe ist noch immer Komplexitatsreduktion. Dariiber
hinaus ist die Intelligenz und Internetanbindung von Objekten eine Perspektive.
Gefragt wird sein, genau zu selektieren, welche Art der Vernetzung und Information
wann und wo sinnvoll ist, z. B. in automobilen Informationssystemen. Dabei folgt
das Industriedesign immer mehr Prinzipien, die urspriinglich aus der Software-
branche kommen. Anstatt einzelner Produkte werden Produktwelten erschaffen:
Apple stellt beispielsweise nur die Infrastruktur seines App-Stores bereit und iiber-
lasst freien Entwicklern die Arbeit, ihrem Produkt die geforderten Funktionen
hinzuzufiigen (das bereits erwdhnte Konzept des Perpetual Beta). Ein anderer
Trend sind die sogenannten Cloud Computing Services. Datenbanken und Anwen-
dungen, die vorher noch auf dem eigenen PC oder Firmenserver installiert waren,
werden immer mehr auf die Server grofder Datendienstleister ausgelagert. Das Ob-
jekt wird sozusagen reduziert auf den Zugang zu ihm. Diese Firmen bieten nicht
mehr ihr Produkt zum Verkauf an, sondern als Dienstleistung nur noch die Schnitt-
stellen zu ihren Anwendungen. Es geht nicht mehr um die Erstellung von Content,

sondern darum, ein System zur Verfiigung zu stellen. So sieht es auch Tim O’Reilly:

It took a long time for us to understand the importance of data, as opposed to
«content”. But when you've gotten that lesson, your design goals change: de-
signing and publishing a stable API to a data service becomes the highest
priority.1%6

Mit diesen APIs (Application Programming Interfaces) stellen Webdienste offe-
ne Schnittstellen ins Netz, mit denen andere Programme oder Webseiten auf
einfache Weise ihre Dienste und Daten einbinden kdnnen. Man erhéht also die An-
zahl der Méglichkeiten durch Schaffung neuer potentieller Verkniipfungspunkte.
Allerdings konnen diese APIs erst der Anfang sein. So sagt Terry Jones in seinem

bereits erwdhnten Artikel »The future of publishing is writable« im O’Reilly Radar:

Read-only containers of content are an inherently limiting form of media,
whether physical or digital. APIs that provide controlled access to information
are similarly limited. They prevent the accumulation of unanticipated or per-
sonalized contextual information. From one perspective, arguing that this
kind of convergence is inevitable may seem like a radical oversimplification or
wishful thinking, but from another it seems deadly simple and obvious. In
plainest terms, I believe the future of publishing is a writable one. One in
which we step beyond the default of read-only publishing via traditional con-
tainers and APIs, to something that's both natural and empowering: a world
in which data itself becomes social, and in which we can personalize arbitra-
rily. In other words, a world in which we always have write permission.*®’

166 0’Reilly, Tim. »New directions in web architecture. Again.« O'Reilly Radar, 21. 12. 2010. Internet:
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Die Vision ist also, ein Internet und Werkzeuge zu schaffen, die jedem in ein-
fachster Weise erlauben, Information zu publizieren, annotieren und zu
kontextualisieren, also in Verbindung zu anderen Kommentaren, Anmerkungen und
Informationen zu setzen. Ein Umdenken von Containermodellen des Wissens zu
offeneren Formaten bemangelt auch Brian O’Leary in seinem Artikel »Context
First«. Er sieht als Hauptproblem, dass Zeitungen, Magazine und Biicher durch ihre
physische Prasenz in Inhalt und Kontext beschrankt sind und dieses Prinzip be-
dachtlos auf die digitale Welt angewendet wird. Erst nachdem also die Container mit
Inhalten gefiillt werden, kiimmert man sich um die Kontextualisierung, und zwar
anhand von Tags und Links auf digitales Material. O’ Leary stellt allerdings fest, dass
dadurch grofie teile des Gedankenzusammenhangs verloren gehen, in dem der Au-
tor den Artikel geschrieben hat. Dabei bestiinde in der digitalen Welt die Chance,

dies zu dndern:

Most of that context never makes it back. We have taken to using things like
title-level metadata, some search engine optimization and occasionally effec-
tive use of syndication as proxies for something contextually rich. Context
can’t be just a preference or an afterthought any more. Early and deep tag-
ging is a search reality. In structural terms, our content fits search
conventions, or it will not be referenced. And in contextual terms, our content
needs to be deeply and consistently tagged, or it will face an increasingly
tough time being found. We can’t afford to build context into content after the
fact. Doing so irrevocably truncates the deep relationships that authors and
editors create and often maintain until the day, hour or minute that contai-
ners render them impotent. Building back those lost links is redundant,
expensive and ultimately incomplete.’5®

Diese Offenheit fordert ein Umdenken, weg vom Denken in Containern, hin zum

Denken in Kontexten.

3.2.1.4 Relationen aufrechterhalten / Context is King

Ein ganz anderer Aspekt des Kontextes eines Designobjektes taucht auf, wenn
man diesen nicht aus einer technischen Perspektive, sondern aus der sozialen sieht.
Andrew Odlyzko, seinerzeit Forscher in den AT&T Labs, hat 2001 in seinem Paper
»Content is not King« festgestellt, dass bei der Neueinfithrung technischer Kommu-
nikationsmittel in der Vergangenheit nicht so sehr die Inhalte den Durchbruch
verursachten, die dort prasentiert wurden, sondern die Méglichkeit, mit anderen
Benutzern zu kommunizieren. Die Konnektivitdt (connectivity) sei wichtiger als der

Inhalt (content).'%°

168 0'Leary, Brian. »Context First.« 21. 10. 2010. Internet:
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Auf diese Unterschatzung der sozialen Aspekte ist zum Beispiel der unerwartete
Erfolg der SMS (Short Message Service) zuriickzufiihren - im Gegensatz zu erfolglo-
sen ersten Datendiensten wie WAP (Wireless Application Protocol), die zum Abruf
von Nachrichten und anderem gedacht waren.!’? Interessanterweise dachte man
auch bei der Einfiihrung des Telefons hauptsachlich an die Nutzung als Verbrei-
tungsmedium: »Preoccupation with content has historically been common. For
example, it was often thought (even by Alexander Graham Bell) that one of the prin-
cipal uses of the telephone would be in broadcasting.«!’? Dies scheint heute absurd,
aber auch im urspriinglichen Konzept des ARPANET, dem Vorlaufer des heutigen
Internets, wurde die E-Mail - weil zu unbedeutend - herausgelassen. Das Ziel war
die Verbindung von Computern, nicht Menschen. Historisch betrachtet wurde aber
gerade die E-Mail ein Erfolgsfaktor des Internets.}’2 Odlyzko zieht hieraus den
Schluss, dass gerade die Banalitdten, die man tiber die Point-to-Point-
Kommunikation austauschte, immer wieder unterschitzt wurden und viel zum Er-

folg des Mediums beitrugen.!’®

Ein gutes Beispiel fiir die Forcierung auf Konnektivitit,soziale Interaktion und
den damit errungenen Erfolg ist Facebook. Der gesamte Content des Portals wird
durch die User generiert. Hier wird die Kommunikation durch den Facebook-
Stream, in dem alle Statusupdates der Freunde in Echtzeit auftauchen, immer am
Laufen gehalten. Durch Einfithrung des Like-Buttons, der eine Art Minimalkommu-
nikation!’* darstellt, wurde die Hemmschwelle fiir Kommunikation deutlich
heruntergesetzt. Die vom User fiir gut befundenen Beitrdge werden dann auf der
eigenen Profilseite angezeigt und bieten so Méglichkeiten fiir Anschlusskommuni-
kation. Dieser Button macht also unwahrscheinliche Kommunikation
wahrscheinlicher und halt die Webseite aktuell und attraktiv. Dariiberhinaus ma-
chen sich Produkte wie Nike+, bei dem der Jogger seine Zeiten und Routen tiber
Twitter und Facebook einstellen kann, dies zunutze, lassen den User tiber das Pro-

dukt kommunizieren und betreiben dadurch kostenlose Werbung.

Wenn man sich nun auf die These einlasst, dass Designobjekte - genauso wie In-
terfaces und allgemeiner betrachtet Kommunikationsdesign iberhaupt - mehr und
mehr mit den sozialen Interaktionen der Kommunikationsnetze verwebt werden,
muss man davon ausgehen, dass erfolgreiches Design die Soziabilitdt fordern sollte.

Das Design hilft dann, Sozialkapital aufzubauen, denn beim Kontaktekniipfen ist die
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Kontaktierbarkeit selbst die Ressource.!’® Die Pramisse konnte lauten: Erfolgreiches
Design hilt die Kommunikation am Laufen, und zwar liber das Produkt und durch
das Produkt. Diese Idee kursiert im Internetmarketing und im Rahmen des Web 2.0
unter dem Begriff Social Objects'’%, der beschreibt, dass sich Webservices auf be-
stimmte Gebiete spezialisieren und darauf fokussieren, dass User ihre Daten wie
Dinge behandeln kdnnen (z. B. auf Flickr Fotos teilen etc.). Dies wird sich in Zukunft
immer mehr auf dingliche Produkte ausweiten. Die Kommunikation iiber das Pro-
dukt war schon immer Ziel des Marketings und der Werbung, aber mit der
Vernetzung kommt die Kommunikation durch das Produkt selbst immer mehr hin-
zu. Gleichzeitig bedeutet dieser Trend, im Interfacedesign immer mehr Verhalten zu
entwerfen, nicht nur das Verhalten auf Benutzeroberflichen, sondern auch mensch-
liches Verhalten. Hier wird Welterfahrung in Form von konkreten Erfahrungen
Erlebnissen oder entworfen. Design wird als Distinktionsmerkmal genutzt, und es
gibt dem Benutzer als Erlebnis die Méglichkeit, sich selbst in Differenz zur Gesell-
schaft zu beobachten. Das Erlebnis ist die Erfahrung, sich selbst durch ein Objekt
von der Umwelt zu differenzieren. Dies machen sich auch Marken zunutze, um Mar-
kengemeinschaften aufzubauen. Design ist hier als pure Form bereits Inhalt, also
Content von Kommunikation. Beispielsweise wenn sich Mini-Cooper-Fahrer auf der
Strafde zuwinken oder sich Apple-User im Café spontan unterhalten. Hier entwerfen
Designer tatsdchlich Kommunikation und jede Kommunikation ist eine Erfahrung

die mir sagt: Ich bin in Gesellschaft.
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3.2.2 Die Verschrankung der Designsparten

Die im vorigen Kapitel beschriebenen Umstiande weisen auf eine Verschrankung
der unterschiedlichen Designsparten hin, die iiber das hinausgeht, was wir bis jetzt
gewohnt sind. Die Verdnderung des Interfacebegriffs durch das Internet of Things
und die Aufhebung der Trennung des »virtuellen« und realen Raumes verursachen,

dass digitale Prinzipien in alle Designkategorien einfliefRen.

3.2.2.1 Design als unsichtbares Interface

Die Grundlagen fiir das GUI (Graphical User Interface), dem heute am weitesten
verbreitete Prinzip des Interfacedesigns, wurden hauptsachlich am Palo Alto Rese-
arch Center der Firma Xerox entwickelt. Gui Bonsiepe beschrieb 1994 die
Kompetenzen des neuen Berufes Interfacedesigner u. a. mit folgenden Stichpunkten:
Kenntnisse der Interfacestandards, Scripting- und Programmiersprachen, Prototy-
penprogramme, Animationstechniken, des Grafikdesigns, der Usabilitytests, der
Lerntheorien sowie sprachliche Kompetenz.!”” Diese Kompetenzen werden nun
dadurch erweitert, dass sie mit der Herausforderung konfrontiert werden, die abs-
trakten digitalen Schatten der neuen Generation von Produkten sichtbar,
beeinflussbar und benutzbar zu machen. Es steht eine Ausdehnung des Interfaces
auf ganze Objekte und auf alle Sinne an - dies kann man an haptischen Displays und
den Tangible User Interfaces (TUI) sehen.!’® Das Neue ist allerdings, dass die sicht-
bare Trennung zwischen Objekt und Interface, wie wir sie heute noch vorfinden,
verschwinden wird. Dies ist bereits zu erahnen, wenn man an E-Ink Technologien
denkt, die hauchdiinne papierdhnliche Displays erlauben, oder an Produkten wie
den Apple Mighty Mouse, deren komplette Oberseite als Multitouch-Oberflache
benutzt werden kann, ohne dass dies auf den ersten Blick erkennbar ware. Das In-
terface wird immer unsichtbarer werden und so zu einer Art Ambient Intelligence,
oder, wie Mark Weiser definiert, ein Ubiquitous Computing, dessen primare Nutzung
iiber implizite Mensch-Computer-Schnittstellen vonstatten geht.!”® Die Steuerung
erfolgt dann nicht mehr iiber sichtbare Interface-Elemente, vielmehr wird, wie be-
reits im vorherigen Kapitel erwahnt, Verhalten entworfen, und zwar durch digitale
Objekte, die fiir eine Interaktion auf dem Bildschirm auftauchen, oder auch von
physischen und gleichzeitig digitalen Objekten mit unsichtbaren Interfaces. Gesten
im zwei- und dreidimensionalen Raum sind bereits heute in Spielkonsolen wie

Microsofts Kinect oder Wii allgegenwartig.
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Wenn man in der Welt der Interfaces Verhalten entwirft, entwirft man so gese-
hen nichts. Die Identitdt oder Reprasentation einer Funktion geht verloren. Die
Metaphernsymbolik - eine Technik und Sprache aus der Welt der Graphical User
Interfaces (GUI), mit denen klassische Personal-Computer und ihre Command Line
Interfaces (CLI) anwenderfreundlicher gemacht wurden - wird immer mehr zuguns-
ten von Natural User Interfaces (NUI) aufgegeben. Diese sollen die Interaktion mit
Computern natiirlicher machen und die Einarbeitungszeiten verkiirzen, indem Prin-
zipien, die Menschen in ihrer natiirlichen Umgebung im Umgang mit Dingen
befolgen, auf Interfaces tibertragen werden. Im Rahmen neuer Eingabemethoden
wie der Multitouch-Bedienung, wird Verhalten entworfen - das Interface wird also
zum Ding, zu etwas Anfassbarem, das keine Metaphern mehr braucht. Man wird sich
daher auch immer weiter vom klassischen Konzept der Applikationen abwenden, da
ja das Starten einer Applikation einen Umweg darstellt, denn eigentlich will ich z. B.
einen Brief schreiben und eben nicht ein Textverarbeitungsprogramm starten. Oft
wird heute noch Interfacedesign mit dem Entwurf von Applikationsoberflachen
gleichgesetzt. Mit der unmittelbaren Beeinflussung durch Gesten wird es aber iiber-
fliissig, die Interaktion iiber auswahlbare Werkzeuge zu regeln - die Finger sind
dann das Werkzeug. Bei der reinen Touch-Bedienung bleibt allerdings noch eine
Abstraktionsstufe; die Objekte am Bildschirm sind noch immer nur Repriasentanten
wirklicher Objekte. Im Szenario des Internet of Things sind dann umgekehrt Dinge
als Reprasentanten digitaler Objekte manipulierbar. Ein Beispiel wire es, den gan-
zen Raum als Interface zu sehen. Anstatt eine Fernbedienung zu benutzen, steuert
man beispielsweise die Raumtemperatur mit Gesten. Wenn ein Mensch friert, iber-
kreuzt er die Arme und reibt seine Hiande an den Oberarmen. Kameras und Software
wiirden diese Geste erkennen und die Temperatur hochregeln. Ein weiteres Beispiel
ist die iPhone-Applikation Bump, bei der zum Austausch von Kontaktdaten die Tele-
fone gegeneinander gestof3en werden.

Noch weiter gehen Neuronale Interface-Systeme wie zum Beispiel BrainGate'®’,
die es moglich machen durch Gedanken einfache technische Apparaturen wie Pro-
thesen, einfache Spiele wie Pong oder einen Mauszeiger zu steuern. Interessant
werden mit dieser Veranderung des Interfacebegriffs auch die gesellschaftlichen
Konsequenzen, wenn Ego mit einem neuronalen Interface eine zu kommunizierende
Information auswahlen und an einen Dritten verschicken kann, wihrend er gleich-
zeitig mit Alter kommuniziert. Die Mitteilung wird also unsichtbar und verringert
die Wahrscheinlichkeit von Kommunikation, da Alter nie wissen kann. ob Ego im
Moment nicht anderweitig kommuniziert. Ein Problem, das Lehrer vielleicht schon
in abgeschwéachter Form zu spiliren bekommen, wenn Schiiler im Unterricht unter

dem Tisch mit ihren Handys kommunizieren, um den Unterricht zu sabotieren (was

180 Siehe hierzu z. B. Stibel, Jeffrey. Wired for Thought: How the Brain Is Shaping the Future of the
Internet. Harvard University Press, 2009
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nichts anderes ist als eine Evolution des Zettelweiterreichens). Wendet man nun die
in Kapitel 2.3 gezeigte These des Sinniiberschusses und der Kulturtechniken auf
dieses Beispiel an, kdnnte man spekulieren, dass hier eine Kulturtechnik entstehen
konnte, welche die Wahrscheinlichkeit von Kommunikation erhohen wirde. So
konnte man fordern, dass Kommunikation tiber neuronale Interfaces nach aufen
sichtbar gemacht werden muss. Geht man in der Spekulation iiber kiinftige Inter-
faces eine Stufe zuriick, zum gerade erst beginnenden Jahrzehnt der
Gestensteuerung, konnte man sich ganz neue Felder der Distinktion sozialer Grup-
pen vorstellen. Ahnlich wie die Méglichkeiten der Tastatureingabe fiir das

urspriinglich aus Hackerkreisen stammenden Phinomen des Leetspeak 18!

ausge-
nutzt wurden, bei dem man Buchstaben durch Sonderzeichen ersetzte, um
Maschinenlesbarkeit zu verhindern. Schnell wurde diese Sprache in den Chats der
Onlinespiele zum Imponieren und zur Ausgrenzung anderer unerfahrener Spieler
genutzt, was nichts anderes ist als ein Distinktionswerkzeug einer bestimmten sozi-
alen Klasse im Netz. Analog ist es vorstellbar, dass sich bestimmte Bewegungsstile
von Gesten zur Steuerung von elektronischen mobilen Geradten zu Distinktions-
merkmalen von Gruppen entwickeln, oder die Steuerung von Computern als eigene
Kunstform etabliert wird, die tiber die heutige Medienkunst hinaus geht, sozusagen

Tanz und Kérperausdruck als Eingabemethode und eigene Kunstform. Design sollte

folglich auch Anregungen zur Sozialisierung neuer Techniken bieten.

Zusammengefasst kann man vermuten, dass die zentralen Kompetenzen des In-
terfacedesigners immer mehr auf die anderen Designrichtungen tibertragen
werden. Die von Gui Bonsiepe beschriebenen erforderlichen Kenntnisse der Pro-
grammierung und Informatik werden allerdings erweitert durch das Entwerfen von

Verhalten auf den Natural User Interfaces.

3.2.2.2 Internet of Things und Semantic Web als Treiber

Der Auflésung der klassischen Trennung von digitalem Interface und Designob-
jekt folgt also eine Verschrankung aller Designsparten. Denn durch das Einweben
digitaler Funktionen in alle méglichen Produkte, nach den Prinzipien des Ubiquitous
Computing und der Ambient Intelligence, kann die strikte Trennung der Disziplinen

in Frage gestellt werden:

Durch die allgegenwdirtige Herstellungsmaschine Computer werden nicht nur
spezialisierte Ausbildung und gegenstandsbezogene Hinwendung obsolet,
sondern wir werden gezwungen, uns mehr und mehr anhand von Vernetzung
in der Welt zurechtzufinden. Unabhdngig von Disziplinen, ob Corporate, Print,
Online, Editorial oder Motion-Design - die Wendung geschieht nicht auf der
Spezialisierungsebene. Die Asthetik als Metatheorie beruft sich eben nicht, wie

181 So heifst Wikipedia dann z. B. »w1k1p3d14« oder extremer »\V/[|<||D€[)|/-\«.

Vgl. hierzu »Leetspeak«, Wikipedia.
Internet: http://de.wikipedia.org/wiki/Leetspeak, Stand 10. 1. 2011



die Asthetik im herkémmlichen Sinne, auf die Identitdt einer Funktion, son-
dern sie dffnet den Spielraum fiir Méglichkeiten. Nutzungsorientierung ist ein
entscheidendes Paradigma der Welt der Interfaces. Nutzung setzt immer ei-
nen Bezug zur Wahrnehmung von Anwendern voraus.*%?

Zu den klassischen Funktionen des Designs wird durch die Einbindung in Kom-
munikationsnetze eine weitere Funktion hinzukommen. Es gibt viele Versuche, die
Funktionen des Designs zu differenzieren. Beat Schneider beschreibt sie als prak-
tisch-technische, dsthetische und symbolische Funktionen.!®® Biirdek teilt sie, nach
dem Offenbacher Ansatz, in praktische Funktionen und den anderen Zweig der pro-
duktsprachlichen Funktionen auf, mit zeichenhaften Funktionen (Anzeichen- und
Symbolfunktionen) und formalasthetischen Funktionen.'® Doch wie auch immer
man die Funktionen aufgliedert, es kommt eine neue Ebene der Vernetzungsfunkti-
onen hinzu, und zwar nicht nur im Industriedesign, sondern nach und nach in allen
Bereichen, da sich die vermeintlich virtuelle Welt von ihrer abstrakten Form hinter
Bildschirmen wegbewegt und immer mehr die Form einer Uberlagerung der Erfah-
rungswelt annimmt. Erste Beispiele sind Personal Area Networks und Body Area
Networks, die in Anlehnung an das LAN (Local Area Network) eine drahtlose Ver-
netzung von Geraten auf Kérperebene ermoglichen, oder die Sensor Networks (z. B.
IBM central nervous system, pachube oder HP ceNSE), die mit einer Vielzahl winzi-

ger Sensoren eine Art zentrales Nervensystem der Welt schaffen wollen.

3.2.2.3 Aufhebung des Gegensatzes Real/Virtuell

Dieser Gegensatz scheint schon immer eine Illusion gewesen zu sein, denn:
»Wer virtuelle Realitat sagt, unterstellt damit zugleich - gewollt oder ungewollt -, es
gebe eine einzige eigentliche und wahre Wirklichkeit. Das ist falsch.«'8® Der Begriff
virtuelle Realitdt suggeriert es gebe auch eine »ontologisch neue Dimension des
Seins«!% Wenn, dann ist das »Telefon nimlich [...] das alteste und somit erste elekt-
ronische Medium zur Realisierung einer virtuellen Realitidt«'®’. Fiir Miinker ist diese
Generalmetapher eine Folge von mythischen Uberhdhungen, die auch den medien-

theoretischen Diskurs stark geprigt haben.!®8
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Fir eine Aufhebung der Diskussion um diese Begriffe spricht auch, so Manuel
Castells, die in Studien gewonnene Erkenntnis, dass sogar die sogenannte virtuelle
Identitdt von Online-Rollenspielern, also Nutzern einer Online-Identitét, die relativ
grofde Abweichungen von der »realen Identitit« erlauben wiirde, eher selten von
ebendieser abweicht.!8° Natiirlich trifft dies nicht unbedingt auf die visuelle Er-
scheinung der Avatare der Spieler zu, anscheinend jedoch auf das Verhalten. Die
Spieler leben sich zwar aus, werden aber selten zu anderen Menschen. So argumen-
tiert auch Byung-Chul Han: »Die Hyperkulturalitdt bringt eine besondere Form des
Touristen hervor. Der hyperkulturelle Tourist ist nicht mehr zu einer Gegenwelt,
nicht zu einem Dorf unterwegs. Er bewohnt vielmehr einen Raum, der keine Asym-
metrie von Hier und Dort aufweist. Er ist ganz hier. Er ist in einem Immanenzraum
zu Hause.«!?? Dies ist besonders in Asien zu beobachten, wihrend die »Unterschei-
dung Online/Offline« in unserem Kulturraum eine »Hierarchie von wirklicher und
nicht so wirklicher Welt assoziiert«, wird »in Korea unter >Online/Offline< lediglich

unterschiedliche Zustinde einer einzigen Realitit beschrieben.«!%!

Diese Aufhebung der Trennung von real/virtuell geht von beiden Seiten aus. Ei-
nerseits stellt ein Startup wie livematrix.com eine Art Veranstaltungskalender oder
Programmbheft ausschliefllich fiir Online-Events dar. Nova Spivack behauptet, der
Trend gehe vom Real-Time-Web zum Scheduled Web: »We believe that the center of
an increasing number of events is going to be online, and the offline world is going
to increasingly become more peripheral.«'°? Dies deuten Online-Events wie YouTu-
be-Live-Konzerte oder E-Sports, mit professionellen Ligen und Live-Ubertragung im
Fernsehen, in Asien bereits an. Andererseits werden sich Location-Based-Social-
Networks, wie zum Beispiel Facebook Places, Foursquare oder Apples Konzept fiir
iGroups, weiterentwickeln und soziale und 6rtliche Komponenten viel starker ver-
binden. Dabei werden lokale spontane Kleinstnetzwerke mit vorher unbekannten
Personen gebildet. Dies ist schon lange an der Organisation von Menschenmassen
bei Grofddemonstrationen iiber Twitter zu sehen. Somit bildet sich vielleicht eine
zweite Realitdt, aber keine Virtualitat. Es ist eine Art digitaler Informationsschatten.
Dienstleister wie ThingWorx!%® oder WideTag bieten APIs und Applikations-
Plattformen fiir das Internet of Things an. Dinge konnen damit verschiedene Daten

aussenden, semantische Relationen zu anderen Dingen besitzen, iiber Links aus dem
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Internet erreichbar sein, getagged werden, Newsfeeds aussenden, eine Art
Microblog iiber ihren Status fithren und sind durch Suchmaschinen oder Agenten
auffindbar. Das Ziel sind also sozialisierte Objekte, die selbst kommunizieren kon-

nen.
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4 Antworten auf den
Sinnitberschuss

Im folgenden Kapitel wird nun versucht, ausgehend von den vorherigen Uberle-
gungen die allgemeinen Folgen fiir die Gesellschaft zu betrachten und abzuschatzen,
welche Moglichkeiten es gibt, den zunehmenden Relationen, dem in Kapitel 2 be-
schrieben Sinniiberschuss, beizukommen. In Parallelitat zur »Aufklarungsmaschine
Humanismus«!°*, die den Vernunftglauben und die Epoche der Aufklarung mitver-
antwortete, und die die Kritik als Kulturtechnik zur Erhéhung der
Ablehnungswahrscheinlichkeit des Wissens aus Biichern erfand, wird die Sinnma-
schine Internet andere Formen des Umgangs mit Informationen entwickeln. Dabei
gehen die alten Kulturtechniken nicht verloren, aber man erahnt bereits, dass sie
nicht ausreichen fiir das neue Hauptverbreitungsmedium. Was zumindest allen
Ortens einvernehmlich erkannt wird, ist eine noch gesteigerte Unruhe in der Schnel-
ligkeit der Kommunikation und die Problematik, wie man mit einem Wissen
umgeht, das nicht einer Person zugeschrieben werden kann, sondern vielleicht ei-
ner Maschine oder einem unbekannten Kollektiv von Personen. Folgend will ich
dabei verschiedene Ansitze erldutern, mit der gesteigerten Unsicherheit umzuge-
hen. Ausgehen werde ich dabei von der Forderung, neue Filterinstanzen zu setzen,
mich danach genauer auf Dirk Baeckers Bild einer Computergesellschaft einlassen
und Ideen zum Umgang mit dem neuen Medium aufzeigen. Zuletzt gehe ich kurz auf
Byung-Chul Hans Thesen zu einer im Entstehen befindlichen Hyperkulturalitit ein
und schliefilich auf allgemeine Prinzipien in Umgang mit Unerwartbarem und

Nichtwissen.

194 Vgl. Baecker, Dirk. »Die Krisen der Computergesellschaft«. Sternstunde Philosophie, Schweizer
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6e37fb3ec216/, Stand 5. 1. 2011



4.1 Der Designer als Filter?

Alle Informationen sind im Computerzeitalter jederzeit und instantan abrufbar.
Deswegen wird oft Uberforderung beklagt - dabei ist dies kein neues Phanomen. Im
Bezug auf Design wird dann die Frage gestellt, welche Funktion und Information zu
welchem Zeitpunkt oder in welchem Kontext sinnvoll fiir den Nutzer ist. Wenn die
Bewertung von Informationen wichtiger wird als das Wissen an sich, kdnnte man
vermuten, dass der Informationsdesigner zum Informationsdesigner im eigentli-
chen Sinne wird, da er bewerten muss, welche Informationen das Potential zur
weiteren Sinnproduktion haben. Der neue Boom des Informationsdesigns, der Da-
tenvisualisierung und der generativen Gestaltung zur Darstellung komplexer
Zusammenhdinge scheint ein erstes Anzeichen dafiir zu sein. Genauso versuchen die
grofden Medienhduser, mit »hochqualitativen« digitalen Webangeboten kuratierten
Content bereitzustellen, um sich gegeniiber maschinell gefiltertem Content wie den
Google News zu differenzieren. Wie bereits erwdhnt wurde, ist dieses Bediirfnis

nach Filterinstanzen in keiner Weise neu:

Das Uberangebot an Informationen macht nur dann Sinn, wenn Filter existie-
ren, diese zu selektieren und auf spezielle Bediirfnisse zu reduzieren. Damit
sind wir wieder bei einem generellen Aspekt von Design angekommen. Ob di-
gitale oder analoge Massenmedien: Es herrscht immer ein Uberangebot. Wir
kénnen fiir eine Plakat oder ein Buchcover prinzipiell alles verwenden: Bilder,
Typografie und Text ist in Hiille und Fiille vorhanden. Dadurch, dass wir selek-
tieren - also nicht nur mit dem, was wir auswdhlen, sondern auch mit dem,
was wir weglassen - arbeiten wir immer zundchst mit einem Uberschuss von
Méglichkeiten.1%

Hier kann man noch einmal Elena Esposito zitieren, die bereits 1998 meinte:

196 und zwar in

»Was mit dem Internet wichtig wird, ist die Selektionsfahigkeit«
zweierlei Hinsicht: erstens die Auswahl, welche Information fiir mich gerade wichtig
ist, und zweitens, welcher ich trauen kann. Filterinstanzen wie Journalismus und
auch Wissenschaft benutzen in allen Verbreitungsmedien - wie Sprache, Schrift und
Buch - ihre Reputation, um die Selektion der Information zu rechtfertigen. Dieses
auf ein Subjekt oder auf eine Organisation bezogene Vertrauen scheint sich gerade
in Richtung eines gesamtgesellschaftlichen und gleichzeitig maschinellen algorith-
mischen Vertrauens zu bewegen. Der amerikanische Autor Clay Shirky nennt dieses
Phinomen die Algorythmic Authority'®’. Der Computer als »zweiter Mitteilender«

wertet Informationen aus, die von einer Masse an Menschen generiert wurden, und

prasentiert ein Ergebnis, dem mangels Zuschreibbarkeit auf eine Person oder Orga-
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nisation und deren Reputation eigentlich nicht getraut werden kann - und meiner
Meinung nach kann die editierende »Masse« z. B. bei Wikipedia nicht als Autor oder
Organisation gesehen werden, da die Autoren zu autonom sind-. Hier funktioniert
auch die Kulturtechnik der kritischen Hinterfragung wenig, da nicht oder kaum
nachvollzogen werden kann, woher die Informationen stammen. Der Punkt ist, dass
man der Information dann entgegen aller Warnungen doch traut. Die Maschine
iibernimmt also immer mehr die Aufgabe des Filters und das Systemvertrauen

iibernimmt die Aufgabe der Reputation.

Doch auch wenn die Rolle des Filters zum Teil von Maschinen und Webservices
iibernommen wird, bleibt die Uberforderung. Der Psychologe Peter Kruse pladiert
dafiir, diese Unschérfe zu akzeptieren, er rat: »Schwimmen, nicht filtern.«!*8 Linda
Stone pragte schon 1998 den Begriff der Continuous Partial Attention (CPA)*%%; da-
mit unterscheidet sie allerdings ein Konzept vom Multitasking, wo alltagliche
Aufgaben, die unterbewusst und automatisiert ablaufen, gleichzeitig mit einer Ta-
tigkeit ausgefiihrt werden kénnen, die bewusste Kognition erfordert. Sie beschreibt
mit der CPA einen Zustand, bei dem wahrend der bewussten Konzentration immer
auch die Umgebung mitbeobachtet wird, um im nachsten Moment, in dem etwas

anderes wichtiger erscheint, die Aufmerksamkeit darauf lenken zu kénnen:

Continuous partial attention is an always on, anywhere, anytime, any place
behavior that creates an artificial sense of crisis. We are always in high alert.
We are demanding multiple cognitively complex actions from ourselves. We
are reaching to keep a top priority in focus, while, at the same time, scanning
the periphery to see if we are missing other opportunities. [...] The «<shadow
side” of cpa is over-stimulation and lack of fulfillment.?%°

Die Motivation, die dahinter steckt, ist Stone zufolge die Tatsache, sich selbst als
ein Element in einem Netzwerk zu sehen, und deswegen immer aufmerksam sein zu
miissen - mit allen begleitenden negativen Auswirkungen, auf die die Gesellschaft
eine Antwort finden sollte. Die immer weitergehende Granularisierung der Inhalte
koénnte als Kulturtechnik eine neue web literacy hervorbringen - eine neue Form der
Aufmerksamkeit, die sich von der alten Form der vertieften Konzentration unter-
scheidet.?%! Dies ist dem Konzept dhnlich, von dem Dirk Baecker ausgeht, wie es im

folgenden Kapitel beschrieben wird.
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Letztendlich, so meine Vermutung, wird sich die Rolle des Designers als Filter
zur Abwehr des Sinniiberschusses nicht bewahren. Eher wird diese Aufgabe auf
jeden User personlich zuriickfallen, und die Gesellschaft wird sich Kulturtechniken
aneignen, mit denen man mit der Aufgabe zurechtkommt. Andererseits wird diese
Filterfunktion immer mehr von Rechnern nach der Idee des zweiten Mitteilenden
erledigt werden. Anstatt den Informationsoverkill zu beklagen, ware es sinnvoller,
bereits jetzt zu iiberlegen, wie mit Handlungsanweisungen, Daten und Tatsachen
umgegangen werden soll, die der Gesellschaft von Netzen und Computern geliefert

werden. So kommentiert dies auch Stefan Miinker:

So sehr ihre permanente Bewegung und Verdnderung unseren vernetzen Le-
bensrdumen irreduzibel eingeschrieben ist, so stark waren immer schon die
gleichwohl aussichtslosen Bemiihungen, den Fluss der Bewegung einzuddm-
men. Die Angst vor dem Anderen und vor der Verdnderung motiviert seit jeher
alle Versuche, die Entwicklungsdynamik der Vernetzungsprozesse zu kontrol-
lieren und damit Stabilitdt in einer instabilen Welt zu erzeugen. Das Netztier
Mensch wire oftmals lieber ein Nesttier geblieben |[...]?%¢

4.2 Dirk Baeckers
/weiseitenform

Um von Dirk Baeckers Begriff des Sinniiberschusses auszugehen: Die Compu-
tergesellschaft bietet uns ein Maf} an Uberschuss von Anschlussméglichkeiten, das
es uns nicht mehr die Moglichkeit ldsst, in den alten Mustern der Komplexitatsre-
duktion zu verweilen. Diesen Uberschuss an Anschlussméglichkeiten kénnte man
auch anders formulieren, und zwar als Erweiterung der latent umsetzbaren kontin-
genten Relationen. Die Erfindung der dynamisch stabilisierten Gleichgewichtsfigur
der Moderne ermdglicht es mit dem Sinniiberschuss umzugehen, der durch den
Buchdruck verursacht wurde.?’® Dirk Baecker sieht in der jiingeren Literatur die
Figur der Kontroverse als neuen Eigenwert der Computergesellschaft. Den Begriff
nimmt er aus der Theorie zu den rekursiven Funktionen, welche sich nach jedem
Durchlauf weiter an einen stabilen Eigenwert anndhern. Eigenwert heifdt, dass »die
Gesellschaft egal wie trage oder turbulent, geordnet oder chaotisch einen stabilen
Wert ausbildet, um den herum sie schwingt, den sie immer wieder verlasslich be-
rithrt und in Anspruch nimmt und an dem sie sich daher selbst erkennt und als
vertraut behandeln kann, gleichgiiltig, in wie vielen anderen Hinsichten sich alles

andern mag.«?** Die Figur der Kontroverse lost die Vernunft und die dynamische
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Stabilisierung der Gesellschaft ab, denn durch die stdndige Beobachtung, so Baecker,
kann nicht verniinftig gehandelt werden. Wer unter Beobachtung steht, kann nur
aus den Differenzen der verschiedenen Beobachterpositionen und deren Konse-
quenzen motiviert handeln. Nur durch die Kontroverse kann einem klar werden,
welche unterschiedlichen Parteien welche Interessen haben, und welche méglichen
Folgen man durch seine Handlungen in Kauf nehmen miisste. Dies gelingt nur, wenn
die Themen in dauernder Bewegung und Bewahrung sind. Ein Riickgriff auf Autori-

titen oder Pladoyers fiir die Vernunft funktionieren hier nicht mehr.2% Dies kann
man gerade an den politischen Entwicklungen in Deutschland beobachten. So wer-

den alle Themen der Zukunft in den Netzwerken ausgehandelt:

Die ndéchste Gesellschaft orientiert sich nur noch am Konnektionismus selber,
am Netzwerk. Die Ordnung des Netzwerkes jedoch ist zugleich sachlich, zeit-
lich, und sozial. Je nachdem, welche Verkniipfungen realisiert, blockiert,
befiirchtet und versucht werden, verschiebt sich der Sachverhalt, die Beobach-
terperspektiven und Prozessdimensionen. Die Kontroverse ist in dieser
Situation der einzig verbleibende Kandidat fiir die Formulierung der Einheit
aller Differenzen.?’®

Der Unterschied zu Konflikt und Streit besteht darin, dass die Kontroverse rati-
onaler und abgekiihlter vor sich geht, Sach-, Zeit- und Sozialdimension gerade
auseinanderhalt. Der Sinn des Ganzen liegt aber nicht in einem Ziel, sondern darin,
die Kontroverse so zu gestalten, zu moderieren und abzuhalten, dass alle Beteiligten
und Unbeteiligten das Ereignis der Aushandlung wahrnehmen.2”’ Das Besondere an
den gesellschaftlichen Kontroversen in letzter Zeit scheint zu sein, dass es keine
iibergeordnete Reglungsinstanzen mehr gibt, die universelle Macht beséfien, da sich

die Kontroversen in netzwerkartiger Struktur ausbilden:

Neu ist daran, dass es keine quasi natiirliche Schlichtungsinstanz mehr gibt,
etwa die Balance der sozialen Gemeinschaft (abgesichert und gefédhrdet durch
den Fluch des Feindes), die Autoritdt des hoheren Rangs (abgesichert und ge-
féhrdet durch den géttlichen Auftrag) oder die Logik des Sachzwangs
(abgesichert und gefihrdet durch das Urteil des Experten), sondern fiir jeden
sozialen Bereich sowohl die soziale (wer nimmt teil, wer streitet mit wem?) als
auch die sachliche (worum geht es, worum nicht?) und die zeitliche Form (wie
lange streitet man sich, fiir wie lange darf ein Streit als beigelegt gelten?) der
Kontroverse selber gefunden werden muss und auch selber wieder bestritten
werden kann.?%®
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Ein Beispiel fiir die neue Logik in Netzwerken und im Internet kénnte man in
den Forderungen nach einem Unlike-Button bei Facebook sehen. Dieser wiirde wi-
derspiegeln, wie sehr sich das Denken der Moderne nach der Sinnfigur des
Gleichgewichts richtet, nach der jede vertretene Position auch kritisiert werden
sollte. Dies hilft im Strom der Anschlussmoéglichkeiten nicht weiter. Die Selektion
von Sinn erfolgt positiv, und so ist auch das »Like« eine positive Selektion, die den
Facebook-Freunden weitere latent sinnvolle Anschlussmoglichkeiten bietet. Das
System Internet funktioniert also nach dem Code Aufmerksamkeit/keine Aufmerk-
samkeit. Etwas Aufmerksamkeit durch ein »Don’t Like« zu geben, das man
kritisieren mdchte, ware kontraproduktiv. Das effizienteste Gegenstiick zum Ange-

bot ist dann Ignoranz und nicht mehr Kritik.

Aufier der Kontroverse konnte in der Computergesellschaft auch die von George
Spencer-Brown erdachte Figur der Zweiseitenform als nidchste Ordnungsfigur die-
nen.?%? Sein Gedanke bezieht sich darauf, dass jede Form auch eine Auenform
definiert. Dies konnte angewandt heifien, dass das Gedachte immer im Kontext des
Ungedachten oder Nichtselektierten ist. Ich selektiere etwas fiir mich, bin mir aber
bewusst, dass auch das Gegenteil wahr oder niitzlich sein kénnte, um im Moment
der Veranderung die Seite wechseln zu kdnnen. Die Stabilitdt oder auch Verhartung
der Denkmuster wird aufgeweicht - und das ist vielleicht auch an der sich entwi-
ckelnden Individualisierung der Wertvorstellungen, an der Umdeklaration von
Moral zu Ethik zu sehen, wie Niklas Luhmann im Bezug auf die Veranderungen

durch elektronische Medien anmerkt.?*°

In einem Interview bringt Baecker mehrere Beispiele fiir seine Thesen.?!! Ein in-
teressante Frage ist fiir ihn, wie sich die Aufmerksamkeit und Konzentration
verdandern wird. Als Beispiel nennt er die Trader an den Finanzmarkten, die vom
sogenannten Flow sprechen, wenn sie einerseits hochkonzentriert sind, aber gleich-
zeitig immer intuitiv ihre Umgebung beobachten, so z. B. die Stimmung des Marktes.
Er spricht von einer Konzentration, die nicht mehr so sehr als vertikale Vertiefung
in einen Gedanken, wie zum Beispiel im Konzept des close reading zu sehen ist, son-
dern als horizontale Erweiterung des Blickfeldes - ein Gedanke, der auch an das
erwdhnte Konzept der web literacy erinnert. Die Folge ist eine schnellere Produkti-
on von Ergebnissen, die nicht exakt sind, aber hinreichend genau, um schnell weiter
handeln zu kdnnen. Auflerdem wird ein hoherer Grad der Verteilung von Beobach-

tungspositionen erreicht. Durch die Einnahme mehrerer potentieller Positionen

209 Baecker, Dirk. Studien zur nachsten Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2007. S. 35
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gleichzeitig oder, anders gesagt, die Akzeptanz verschiedener Sichtweisen auf die
gleiche Situation, kann die Flexibilitit geschaffen werden, um im Fall von unerwar-
teten Ereignissen schnell zu reagieren. Diese Thesen entsprechen auch Annahmen
zum Umgang mit dem Nichtwissen, die in Kapitel 4.5 genauer erortert werden. Des
weiteren konnte Expertenwissen unter Umstdnden genauso wichtig wie Nicht-
Expertenwissen werden, wie zum Beispiel Techniken des Crowd Sourcing, des Aus-
nutzens kollektiver Intelligenz zeigen. Baecker sieht eine »Neuformatierung des
Eigentumsg, bei der Zugang wichtiger ist als Besitz, wie es hier in Kapitel 4.3 be-
schrieben wird. So kann man den aktuellen Trend des 21st century minimalist¢
erklaren, den Matthew Danzico in seinem Artikel »Cult of Less: Living out of a Hard
Drive« beschreibt.?!2 Die neuen Minimalisten konsumieren und bewahren all ihren
physischen Besitz, wie Biicher, Musik, Kalender, Notizbiicher, Fotos, Fernsehen,
Video moglichst komplett in digitaler Form auf dem Computer oder in der Cloud,
den Webservices. Mit einher geht die virtual homelessness: Der digitale Nomade in
seiner Extremform braucht nicht einmal mehr ein Zuhause oder eine Postadresse.
Als mogliche Gegenbewegung sieht er einen Vertrauensverlust in der Vernunftbe-

gabung des Menschen und im Riickbezug auf die Leiblichkeit.

Wie auch immer eine niachste Gesellschaft aussehen konnte, Fakt scheint, dass
die alten Filter wie Kritik, Autorenschaft, und die Uberprﬁfung nach der Herkunft
des Wissens mit dem Wissen aus dem Netz nicht mehr funktionieren. Aber diese
Abwendung von den Kulturtechniken des Buchdrucks kénnte auch noch andere

Auswirkungen haben:

Es ist kein Zufall, dass mit dem Computer auch die Designtheorie seit Renais-
sance und Humanismus, der Reflexionsform des Buchdruckgesellschaft,
erstmals wieder zu einem gewissen Leben erweckt worden ist, ja mit Herbert
A. Simon einen Denker gefunden hat, der zugleich in den Computerwissen-
schaften eine wichtige Rolle gespielt hat.?!3

So bleibt fiir die Designer zu hoffen, dass - wie der Buchdruck und Humanismus
und Aufklarung Hand in Hand gingen - die Netzwerke und ihre visuelle Kultur auch

dem Design und der Designtheorie eine grofiere Rolle zukommen lassen werden.

212 panzico, Matthew. »BBC News - Cult of Less: Living out of a Hard Drive«. 16. 9. 2010. Internet:
http://www.bbc.co.uk/news/world-us-canada-10928032, Stand 5. 1. 2011; siehe auch
http://cultofless.com/
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4.3 Die Form der Unruhe

Der Titel dieses Kapitels bezieht sich auf das Buch Die Form der Unruhe, Band 2
von Tina Piazzi und Stefan M. Seydel, die darin Erfahrungen beschreiben, welche sie
mit dem Fiihren ihres Blogs rebell.tv gemacht haben. Sie versuchen darin, grundle-
gende Prinzipien des Umgangs mit dem neuen Medium Internet und seinen
Veranderungen abzuleiten, und haben dies in Form eines Manifestes festgehalten.
Sie fordern eine Aufthebung der Differenzen von objektiv/subjektiv, miind-
lich/schriftlich, privat/éffentlich, mein/dein, virtuell/real und entweder/oder.2!*
Ihre These ist, dass in der Computergesellschaft und den zunehmenden Relationen
diese Differenzen hinfillig werden oder sich zumindest in Bewegung befinden. Viele
ihrer Thesen wurden in den vorherigen Kapiteln bereits behandelt, folgend werden
vor allem die noch nicht beschriebenen Annahmen erldutert und mit weiteren As-

pekten angereichert.

»Wenn es in diesem Jahrhundert so etwas wie eine zentrale intellektuelle Faszi-
nation gibt, dann liegt sie wahrscheinlich in der Entdeckung des Beobachters.«?!®
Darauf bezieht sich die Forderung nach der Aufhebung der Trennung von subjektiv
und objektiv. Piazzi und Seydel fordern eine Geisteshaltung, die nicht mehr nur nach
den Pramissen der Rationalitat, des Wissen und der Hierarchie handelt, sondern
Relationalitat, Konstruktion und Heterarchie in ihre Denkmuster mit aufnimmt. Dies
argumentieren sie ausgehend von der zentralen Bedeutung des Beobachters - z. B.
in der Physik, der Kybernetik zweiter Ordnung, Konstruktivismus und Systemtheo-

rie - und ihrer Erkenntnis, dass Beobachtungen eben keine Objektivitit zulassen:

Wéhrend wir uns auf die Herstellung und Herauslosung von Fakten aus einer
komplizierten und komplexen Welt konzentriert haben, kénnen wir nicht
mehr vergessen, dass »Daten, Informationen, Wissen« insbesondere ein vor-
ldufiges Endergebnis aus einem sozialen Aushandlungsprozess sind.?1°

Dies bestatigen auch die im vorherigen Kapitel genannten Thesen, nach denen
es immer wichtiger wird, mehrere Beobachterstandpunkte einzunehmen und sich
die Konstruktion der eigenen Sichtweise bewusst zu machen. Diese heterarchische
Bezugnahme ermoglicht es, flexibler zu agieren. Das Internet und seine Nutzerbetei-
ligung scheinen das subjektivste Medium tiberhaupt zu sein, Blogs und
Statusmitteilungen sind per Definition ein subjektives Medium, und so scheint im-
mer klarer zu werden, dass es zu jeder Wahrheit auch eine entgegengesetzte
Wabhrheit gibt. Objektivitat kann nie gewahrleistet werden und sollte so auch gar

nicht erst gefordert werden, der Fokus sollte auf die »gemeinsam geleistete Inter-

214 ygl. Piazzi, Tina, und Stefan M. Seidel. Die Form der Unruhe, Bd. 2. Hamburg: Junius, 2010. S. 62

215 Baecker, Dirk. »Kybernetik zweiter Ordnung«. In: Von Foerster, Heinz, W. K. Kéck und S. J. Schmidt
. Wissen und Gewissen: Versuch einer Briicke. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1993. S. 17
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fes

pretation gelegt werden«?!’. Wie bereits im Kapitel 2.1 iiber Kommunikation er-
klart, ist der Selektionsprozess des Verstehens der vermutlich wichtigste Aspekt der
Kommunikation, und er geschieht auf der Seite des Empfangers. Wesentlich ist also,
was Alter versteht, und nicht, was Ego gemeint hat. Im Internet wird einem dieser
Aspekt der Kommunikation vollkommen bewusst, denn man weif}, dass man dort
seine Reputation managen, seine Profile pflegen und sich ins beste Licht riicken
muss, um Missverstdndnisse moglichst zu minimieren. Die Subjektivitat wird auch
durch die Schnelligkeit der Kommunikation forciert, sie dhnelt oft eher miindlichem
als schriftlichem Austausch. Deswegen pladieren Piazzi und Seydel nicht fiir »Nor-
mierung, Disziplinierung, Verstehen«, sondern stattdessen fiir die Werte

»Interpretation, Imagination und Passung«.?!8

Wurde die Differenz privat/offentlich frither oft einfach durch die Distanz von
selbst geregelt, ergeben sich durch die Aufhebung des Hier und des Dort neue Prob-
lemfelder. Piazzi und Seydel sagen dazu: »Wenn vor diesem Hintergrund [der
Diskussion um Privatheit im Netz; Anm. E. D.] beobachtet wird, was Menschen frei-
willig, offensiv und exzessiv in dem was wir heute Internet nennen aus ihrem
privaten Leben veroffentlichen, dann wird dariiber massenmedial gerne abfillig
berichtet.«?!? Dabei macht, wie in Kapitel 3.2.1.4 bereits erklirt, gerade der Aus-
tausch dieser Banalitiaten, die Soziabilitit, fiir die meisten Menschen das
Interessante des neuen Mediums aus. Es lebt sozusagen vom Geben und Nehmen
privater Informationen - damit ist jedoch nicht nur »Unwichtiges« gemeint, sondern
gerade auch Wichtiges. Die Starke ist eben, dass private Meinungen unter Umstén-
den so 6ffentlich werden kénnen, dass sie Einfluss haben. Private Meinungen
kénnen, mit allen positiven wie negativen Folgen, »jenseits von rechtlicher, morali-
scher, fachlicher Zensur« gedufiert werden und »Informationen begriinden sich
nicht durch Berufung auf Gott, Geld, Partei, Macht oder Markt, sondern durch ihre
Bewihrung an anderen Informationen«??°. Durch den Wegfall der Legitimierung
von Information durch die Machtposition, die das Konzept der Autorenschaft mit
sich bringt, ergibt sich auch die Chance, dass sich Information nur an sich selbst
bewahren muss. Dies ist eine grofie Chance, und die mdglichen schlechten Folgen
sollten nicht zu Verbots- und Schreckensszenarien fithren, sondern zur Aufklarung
iiber die Prinzipien des neuen Mediums. Die neuen Paradigmen sind nach Piazzi und
Seydel wie gesagt »Vertrauen, Intuition, Bewdhrung« statt »Kontrolle, Vernunft,

Sicherheit«.??! Dies beschreibt auch Peter Kruse:
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Der Versuch der steuernden Kontrolle ist prinzipiell zum Scheitern verurteilt.
Die einzige Chance, das Heft des Handelns in der Hand zu behalten, ist der
Eingrifftiber Zugangsbeschrdnkung, Indizierung oder Zensur. Man kann das
Internet abschalten, aber man kann es nicht beherrschen. [...] Erst wenn man
sich grundsdtzlich von der Idee der Kontrolle verabschiedet, éffnet sich der ei-
gentliche Mehrwert des Internets???

So wurde schon 1997 festgestellt: »Wer Informationen und Geheimnisse hortet,
wird dadurch nicht machtiger, sondern vor allem anfalliger fiir Blof3stellungen und
Enthiillungen.«??* Und genau hier begriindet sich auch die Neudefinition von
mein/dein. Denn erstens ist im Digitalen alles unendlich oft und frei kopierbar, und
zweitens kann man bei kollaborativen Projekten im Internet nicht mehr wirklich
zuordnen, wer was erschaffen hat. Projekte und soziale Interaktionen sind eben
emergente Prozesse. Deswegen gehen Piazzi und Seydel davon aus, dass sich diese
Unterscheidung eriibrigen wird, zumindest dann, wenn sich herausstellt, dass der
Mehrwert fiir jeden einzelnen grofler wird als mogliche Vorteile durch Autoren-
schaft. Was heutzutage viel eher geschiitzt werden sollte, ist das Recht auf
Austausch und Verbindung, das Recht darauf, Vorgefundenes nutzen, verandern und
weiterreichen zu diirfen. Die Prinzipien lauten demnach »Gemeinschaft, Austausch,

Integration« anstatt »Urheberschaft, Objekt, Separation«.?2*

4.4 Hyperkulturalitdt und
I[dentitadt

Der Hypertext war, wie in Kapitel 2.4 beschrieben, urspriinglich als emanzipati-
ve Freiheitspraxis gedacht - als eine Befreiung von der destruktiven, gezwungenen
Hierarchisierung und Linearisierung des Wissens. Vom passiven Lesen zum aktiven
Lesen, »der Leser ist nicht mehr in ein vorgegebenes, gleichsam monochromes Sinn-
oder Ordnungsgefiige geworfen«?2®, Parallel dazu entwickelt sich die Identitit, de-
ren sinn- und identititsstiftende Zusammenhange fragmentiert und pluralisiert
werden. Byung-Chul Hans Hyperkultur wird nicht alle Kulturen zu einem Mittel
zusammenschmelzen, im Gegenteil, die Individualisierung wird zunehmen und
Identitdten werden aus dem reichen Fundus zusammengestiickelt. Die europaische
Kultur wird sich, so Han, von der Innerlichkeit abwenden und mehr zur ferndostli-
chen Art des Denkens tendieren: »Das ferndstliche Denken orientiert sich nicht an
der Substanz, sondern am Verhaltnis. Demnach ist die Welt eher ein Netz als ein

»Sein«. Der Ferne Osten denkt netzférmig.«?2% Es geht nicht um Nativitit, die Ur-
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spriinglichkeit, das Eigene im Gegensatz zum Fremden, sondern um die Unterschei-
dung von alt und neu. Damit erklart Han auch die starkere Beschleunigung der
Vernetzung in Asien: Offenbar entspricht sie der Denkart dort. Die Hyperkultur hat
wenig Erinnerung an die Orientierungspunkte der Herkunft, Abstammung, Ethnie
oder der Orte, und damit dndert sich die Wahrnehmung des »Anderenc. Sie kennt
kein »ganz Anderes« mehr, kein zutiefst Fremdes mehr, die Neugier ersetzt die

Scheu und Phobie vor dem Fremden, das dann nur noch ein anderes ist.??’

Die hyperkulturelle Vernetzung erzeugt eine intensive Vielfalt von Lebens-
und Wahrnehmungsformen. Sie ldsst keinen allgemeinen, d. h. allen gemein-
samen Erfahrungshorizont, keine allgemeingiiltigen Verhaltensregeln zu. So
muss die fiirs gelingende Mitsein notwendige Anpassung auf einem anderen
Weg erreicht werden.??®

Dieser Weg ist nach Han der Weg der Freundlichkeit. Statt der Hoflichkeit und
des Taktes, die kulturell begrenzt sind und wenig Offenheit haben, wird die Freund-
lichkeit zu einer Tugend. Sie ist regellos und dadurch breitenwirksam - sie erzeugt

Zusammenhalt, wo ansonsten wenig Zusammenhang besteht.?%°

Den Bruch des gemeinsamen Erfahrungshorizontes sieht auch Manuel Castells
und fragt, wie eine Gesellschaft unter den Bedingungen eines verstreuten, persona-

d?3% und er stellt fest: »Aber in einer

lisierten Hypertextes neu konstituiert wir
Gesellschaftsstruktur wie der Netzwerkgesellschaft, die zu strukturellem Individua-
lismus und immer deutlicher abgegrenzten sozialen Erfahrungshorizonten fiihrt,
geht ein Teil dieses durch Praxis gemeinsamen Sinns verloren.«?3! Castells sieht
hier, anders als Byung-Chul Han, die Kunst in allen ihren Manifestationen als Kom-
munikationsbriicke fiir gemeinsame Bedeutungsfindung und begriindet dies damit,

dass Kunst schon immer ein Mittel war, um bestehende, verhartete Strukturen auf-

zubrechen.

Wenn man dies weiterdenkt und annimmt, dass Dirk Baeckers Begriff der Mode
als Figur einer Distinktionslogik der Lebensstile von modernen Gesellschaften zu-
trifft, die diese dynamisch stabilisieren(wie in Kapitel 3.1.3 ndher beschrieben), und
wenn man aufierdem den Trend der Vorhersage von Geschmackspraferenzen durch
Internetdienste betrachtet, konnte man zum Schluss kommen, dass die Vorhersagen

der Maschine wiederum eine Gegenbewegung ausldsen miissen. Tatsdchlich erstellt
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beispielsweise der Internetdienst hunch.com?3? anhand von allgemeinen Fragen
nach Weltanschauung und Gewohnheiten, die zuerst nichts mit Geschmacksprafe-
renzen zu tun haben, ein Profiling und schlagt dem User alle erdenklichen Arten von
Vorlieben wie Filme, Musik, Berufe, Essen, Autoren, Kleidung, Schuhe oder sogar
Hunderassen vor. Hier agiert der Webservice als zweiter Mitteilender (siehe Kapitel
2). Man kann nicht genau nachvollziehen, woher dieses Wissen iiber die eigene Per-
sonlichkeit stammt, sondern nur, dass man trotz vermeintlicher Individualitat
vorhersagbar ist. Zu vermuten ware, dass sich langfristig eine Gegenbewegung zu

233 qusbilden wird, die der Sinnaus-

dieser bereits erwdhnten Algorythmic Authority
wahl der Maschine immer einen Schritt voraus ist, also eine Differenz zur Maschine
bildet, um die eigene Identitit wieder »eigener«, vermeintlich freier zu gestalten.

234 3]s eine der

Luhmann spricht hier von einer »Individualisierung der Selektion«
Antworten der Gesellschaft auf das Selektionsproblem des Sinniiberschusses. Die
Gegenbewegung zur Algorythmic Authority konnte so aussehen, dass der Mensch
sich Moden schafft, die durch Maschinen nicht vorhersagbar sind. Die dynamische
Stabilisierung der modernen Gesellschaft und ihrer Moden als Figur ihrer selbst
liefRen Vorhersagen von Moden einfacher treffen, als das heut nach dem Anbruch
der Computergesellschaft zu sein scheint. Folglich miisste sich eine Mode, ein De-
sign, das sich vor der Gesellschaft immer noch mit dem Konzept der Neuartigkeit,
des Aufregenden behaupten will, selbst so unkalkulierbar schaffen, dass es reso-
nanzfahig wird fiir Menschen, die sich gegeniiber den Stilen der selbstlernenden
Klassifikationssysteme des Netzes, der Webservices und Empfehlungsmaschinen
differenzieren wollen. Dies muss die Mode als zwélftes Kamel?*® des Designs leisten,
um ihrer Aufgabe, der Schaffung der immer neuesten Differenz — dem Credo des to
make a difference - gerecht zu werden. Anstatt immer wieder eine neue Form im
Medium zu finden, konnte die Form immer wieder das Medium sprengen, selbst
zum Medium werden. In etwa so, wie es der Hypertext mit der linearen Schrift ge-

macht hat.

232 Hunch beschreibt seine Dienste selbst wie folgt: »Hunch personalizes the internet — How do we
personalize the internet? (glad you asked!)It starts by Hunch getting to know you: what do you like;
how do you think; who are you? Then, Hunch builds a taste profile mapping your unique tastes &
preferences to the people, places and things all around you which you might like. The result is great
recommendations that are customized just for you.« In: Hunch Inc., 2011. Internet:
http://www.hunch.com, Stand 5. 1. 2011

233 Siehe hierzu Shirky, Clay. »A Speculative Post on the Idea of Algorithmic Authority«. 15. 11. 2009.
Internet: http://www.shirky.com/weblog/2009/11/a-speculative-post-on-the-idea-of-algorithmic-
authority, Stand 5. 11. 2010
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Die Hyperkulturalitat schafft bei allen positiven aber auch negative Seiten. Der
Deckmantel des Sozialen suggeriert bei den Social Networks Gemeinschaft, Gleich-
heit und Gerechtigkeit, aber eigentlich, so Piazzi und Seydel, gehdrt das Social
geloscht, denn es baut Leistungsdruck auf und suggeriert dem Individuum nur, dass
ihm alle Méglichkeiten offenstehen.?®¢ Byung-Chul Han skizziert in seinem Buch
Miidigkeitsgesellschaft den Ubergang von einem Gehorsamssubjekt zu einem Leis-

tungssubjekt:

Die Klage des depressiven Individuums Nichts ist méglich ist nur in einer Ge-
sellschaft méglich, die glaubt, Nichts ist unméglich. [...] Das Leistungssubjekt
befindet sich mit sich selbst in einem Krieg. Der Depressive ist der Invalide die-
ses Krieges. Die Depression ist die Erkrankung einer Gesellschaft, die unter
dem Ubermaf3 an Positivitdt leidet.?>”

Der Soziologe Franz Schultheis sieht in den Forderungen der aktuellen Ma-
nagementliteratur nach Autonomie, Flexibilitidt, Kompromissfahigkeit, Mobilitat,
Selbstsicherheit, Selbstmanagement, Vernetzung, Kreativitit etc. Parallelen der
heutigen Managementelite zu den Machthabern der Vergangenheit, z. B. zum Adels
und der Bourgeoisie, die ihre eigene Arbeitsfiihrung als soziales Distinktionsmerk-
mal von unten diktieren. Individualitét ist ihr Machtinstrument und sie stilisieren
Selbstaufgabe fiir die Arbeit und Ausrichtung auf temporare Projekte zum Ideal.
Gerade die neuen Kommunikationstechnologien und das Internet entsprachen

Schultheis zufolge diesem Idealbild:

[Sie] bieten dem, der sie zu nutzen weifs (in mehrfacher Hinsicht) enorme
Handlungs- und Lebenschancen. Wie aber steht es mit den mehr und mehr als
»unemployable« deklassierten und disqualifizierten »Minderbemittelten« an
Kapitalien und Ressourcen materieller und immaterieller Natur? Fiihren diese
Technologien, die ja immer auch Sozialtechnologien und Selbsttechnologien
darstellen, wie man z. B. rund um Facebook beobachten kann, nicht wieder zu
neuen sozialen Spaltungen bzw. Vertiefung der schon vorhandenen? Oder las-
sen sie sich [...] auch im Sinne der Sozialkritik nutzen und als neue éffentliche
Rdume fiir die Thematisierung und Problematisierung der sozialen Fragen
der Gegenwart emanzipatorisch einsetzen??%®

236 Piazzi, Tina, und Stefan M. Seydel. Die Form der Unruhe, Bd.2. Hamburg: Junius, 2010. S. 155
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4.5 Der Umgang mit Nichtwissen

Der Umgang mit Nichtwissen versetzt die Gesellschaft erst einmal in Unsicher-
heit, denn die Unkalkulierbarkeit des Internets und der modernen Gesellschaft ist
nicht mit kausaler Ableitung oder linearer Extrapolation in die Zukunft anhand alter
Zahlen vorhersagbar. So war es auch noch nie, nur erscheint dies jetzt augenfalliger.
Entsprechend schreibt Dirk Baecker: »Jede Kritik des Kausalitatsprinzips verfallt
daher zunichst einmal in den Verdacht irrationaler Mystik, weil die Tradition keine
andere Aufdenseite wissenschaftlicher Erkenntnis kennt, und weil sie auf deren
Innenseite immer fiir eine Koalition von Kausalitidt und Rationalitat optiert hat, um
nicht nur die Vernunft der Welt, sich selbst Grund und Wirkung sein zu kdnnen,
behaupten zu konnen.«?3° Das Nichtwissen zu thematisieren fordert eine Methode
der Unscharfe und das Einsehen ein, fiir das Handeln keine absolute Genauigkeit
voraussetzen zu kdnnen. Baecker interpretiert das Design als Praxis des Nichtwis-
sens, und so kdnnte man auch den Trend des Design Thinking erklaren, der
Designmethoden in komplett anderen Disziplinen zur Problemldsung einsetzt. De-
sign wird also zum Prozess der Formbildung an sich, egal welche Form das sein
mag, denn der Designer scheint die Kompetenzen des Neuen, also des Nichtwissens,

in purer Form zu haben:

Man wird das Design als Praxis des Nichtwissens auf unterschiedlichste Inter-
faces hin lesen kénnen, aber dominierend sind wahrscheinlich die
Schnittstellen zwischen Technik, Kérper, Psyche und Kommunikation. Wenn
man diese » Welten, die jeweils von einem mehr oder weniger elaborierten
Wissen beschrieben werden, miteinander in Differenz setzt, verschwindet die-
ses Wissen und macht Experimenten Platz, die die Experimente des Design
sind. [...] Hier nichts mehr fiir selbstverstdndlich zu halten, sondern Auf-
I6sungs- und Rekombinationspotential allerorten zu sehen, wird zum
Spielraum eines Designs, das schliefllich bis in die Pddagogik, die Therapie
und die Medizin reicht.?*°

Demnach kann man nicht nur von einer Verschriankung der Designsparten spre-
chen, sondern auch iiber eine Ausweitung der Methoden des Designs in alle anderen
Bereiche. So ziehen auch in die Unternehmensberatungen immer mehr Methoden
aus dem Designbereich ein. Ein Beispiel ist die Firma Jump Associates, die grofe
amerikanische Konzerne berdt. Der Griinder Dev Patnaik beschreibt die Firma als
Mischung aus McKinsey und IDEO, und so werden analytische Methoden und Krea-
tivmethoden auf gleichem Level angewandt. Patnaik nennt dieses Konzept Hybrid

Strategy:

When multiple disciplines inhabit the same brain, something magical starts to
happen. The disciplines themselves start to mutate. They hybridize. We start
practicing business like a designer. We shape technology like a social scientist.

239 Baecker, Dirk. Wozu Systeme? Berlin: Kulturverlag Kadmos, 2002. S. 84f.
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And we start thinking about the most complex problems that plague our
societies like an entrepreneur.?*!

Trends wie diese, Design Thinking, Designtheorie und Management sind eventuell
Vorboten eines Funktionssystems Design. Auch wenn Design Thinking als Methode
im Wirtschaftssystem angewendet wird und nicht mehr notwendigerweise Designer
zur Ausfithrung der Methode benétigt, bringt es mit dem Namen doch die Disziplin

als relevantes Thema in die Diskussion. Baecker schreibt dazu:

Das Design wdre dann eine Praxis des Nichtwissens, die den modischen Wech-
sel des Design auf Informationen tiber diese Umwelten und das Interface
absucht. Den »idealen Stuhl« gibt es nicht, weil wir spdtestens nach zehn Mi-
nuten in jedem Stuhl unsere Sitzstellung wechseln, und das erst gibt dem
Design die Freiheit, sich selber als Erforschung des Sitzens in Abhdngigkeit
von einem Verstdndnis des Stuhls als Aufforderung zum Sitzen - beziehungs-
weise als Gleichgiiltigkeit gegeniiber der Funktion oder gar als Abschreckung,
die am Design nur noch das Design markiert - zu verstehen.?*?

Es scheint also gerade die Stiarke des Designs, sich selbst so weit reduzieren zu kon-
nen, dass nur noch Design erkannt wird. Dies muss nicht zwingend schlecht sein.
Ein Stuhl, der vom Sitzen abschreckt, kann nur zwingend als schlechtes Design ge-
sehen werden, wenn der einzige Zweck das Sitzen ware. Dies negiert aber
gesellschaftliche Aufgaben des Designs. Das ist aber gar nicht der Punkt, wenn es um
Nichtwissen geht. Vielmehr wird hier beschrieben, dass es eben keine allgemeingiil-
tige Regel im Design gibt - keine perfekte Form fiir den Stuhl. Trotz und gerade
wegen dieser Regellosigkeit scheint man aber immer wieder Losungen, und vor
allem andersartige Losungen zu finden. Dieser aktive Umgang mit Nichtwissen
scheint eine spezifische Stiarke des Designs zu sein und Trends wie Design Thinking,
die immer mehr Anklang in der Industrie finden, scheinen diese These zu bestati-

gen.

Eine weitere Strategie im Management von unvorhersehbaren und komplexen
Situationen, die fiir alle Arten von Organisationen und auch fiir Designbiiros wichtig
werden konnte, um in stindig wechselndem Terrain erfolgreich zu bleiben, be-
schreiben Karl E. Weick und Kathleen M. Sutcliffe in ihrem Buch Managing the
Unexpected - Resilient Performance in an Age of Uncertainty. Sie untersuchen, wie
High Reliability Organisations (HROs) -z. B. die Besatzungen von Flugzeugtragern
oder Atomkraftwerken, Teams von Fluglotsen, Notfallmedizinern und Feuerwehr-
leuten - es schaffen, grundsatzlich mit dem Unerwarteten zu rechnen. Ihnen allen
ist gemein, dass Fehler fatale Konsequenzen haben kdnnen und sie alle Verhaltens-

weisen entwickelt haben, um auf diese Fehler jederzeit reagieren zu kénnen. Dabei

241 Zitiert nach Wai, Conrad. »What is strateqy? A new approach for the 21st century«. 1. 10. 2010.
Internet: http://somethingventured.me/2010/10/01/what-is-strategy-a-new-approach-for-the-
21st-century/, Stand 11. 1. 2011

242 Baecker, Dirk. Wozu Systeme? Berlin: Kulturverlag Kadamos, 2010. S. 153
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stellen sich mehrere Prinzipien heraus: Erstens werden Fehler nicht als personli-
ches menschliches Versagen gewertet, sondern als Symptom fiir systeminharente
Probleme, was bei einer ungliicklichen Verkettung zu gréfieren Fehlern fiithren
kann. Deswegen wird die Fehleranalyse systematisiert und Teammitglieder sind
dazu aufgefordert, selbst kleinste Pannen und beinahe geschehene Fehler offen zu
kommunizieren. Die Organisation muss sich dabei bewusst sein, dass gerade grofier
Erfolg und daraus resultierende Selbstsicherheit zu automatisiertem Verhalten und
Nichteinhaltung von Handlungs- und Sicherheitsregeln fiihren.?*® Zweitens ist die
Simplifizierung eine typische Strategie von Menschen, um mit Komplexitat fertig zu
werden. Dem sollte man allerdings grundsatzlich widerstehen, denn einfache Erkla-
rungsmuster lassen wichtige Details aufien vor. Diese konnen dann durch
unbemerkte Akkumulation von kleinen Fehlern zu unerwarteten Ereignissen fiih-
ren.2** Drittens denken HROs weniger in strategischen als in operativen
Dimensionen: Die Beobachtung der Arbeitsabldufe des »Tagesgeschafts« wird als
besonders wichtig erachtet. Dies ist klar, da in unruhigem Umfeld langfristige Stra-
tegien schwierig vorauszuplanen sind. Auferdem sollte statt Fehlervermeidung zu
trainieren, mehr Fokus auf die Entwicklung von Mitteln zur Linderung von Folgen
der Fehler gelegt werden.?* Systematisches Misstrauen gegeniiber eigenen Erfah-
rungen, z. B. durch Aussagen wie »Das ist doch nicht neu!« und eine Fokussierung
auf Indizien, die den eigenen Erfahrungen widersprechen, schiitzen davor, plotzlich
auf vollkommen unerwartete Probleme zu stofden. Mit einmal getroffenen Entschei-
dungen, Richtlinien und Pldnen geht die Flexibilitit einher. Es sollten immer
mehrere Losungswege und multiple Perspektiven bedacht und gehort werden. Ge-
rade widerspriichliche Aussagen zweier Personen deuten auf ein Problem hin. Diese
Handlungsvorschldage dhneln auch den Pramissen der vorher genannten Multiper-

spektivitat von Piazzi und Seydel.

In diesem Umfeld des Age of Uncertainty, wie es Weick und Sutcliffe bereits in
ihrem Buchtitel benennen, wird auch eine neue Art der Ausbildung gefordert, die
sich weniger auf die einfache Lehre von festgesetztem Wissen konzentrieren soll.
Wie dies aussehen konnte, beschreibt beispielsweise Stephan A. Jansen in seinem
Artikel »Resonanz. Riskanz. Prasenz. Dissenz. Erste Skizze einer beziehungsfahigen
Universitit des Nicht-Wissens - Wider die Technologie-Hysterie«.2*¢ Er stellt meh-

rere Thesen zum Lernen im Zeitalter des Internets auf: »Lebenslanges Lernen wird

243 Siehe Weick, Karl E., und Kathleen M. Sutcliffe. Managing the Unexpected: Resilient Performance in
an Age of Uncertainty. San Francisco: Jossey-Bass, 2007. S. 9
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246 Jansen, Stephan A. »Resonanz. Riskanz. Présenz. Dissenz. Erste Skizze einer beziehungsfihigen
Universitdt des Nicht-Wissens - Wider die Technologie-Hysterie«. In: Burda, H. 2020 - Gedanken zur
Zukunft des Internets. Essen: Klartext Verlag, 2010. S. 231
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virtualisiert - entinstitutionalisiert, entortlicht und entzeitlicht.«?*’” Gemeint ist da-
mit, dass sich Technologien durchsetzen werden, die Lernen auch mobil und zu
jeder Zeit ermoglichen, und andererseits plddiert er dafiir, dass es nicht mehr um
Abschliisse von Institutionen gehen sollte, sondern um einen Prozess der dauernden
Selbstentwicklung. Die Ubiquitit des Wissens macht die Form des Lernens als blof3e
Wiedergabe von Wissen unsinnig: »An Universititen geht es um riskantes Denken,
nicht um risikolose Reproduktion - die befindet sich schon im Netz.«?*® Konsequen-
terweise erprobt Ddnemark gerade Internetrecherchen bei Priifungen zuzulas-
zuzulassen.?*® Genauso sind, so Jansen, die Professoren gefordert; sie werden zu
»Moderatoren fiir Selbstlernen, Selbstzweifel, Selbstfiihrung, Selbstironie und damit
fir Navigations- und Urteilsfihigkeit.«?*° Wie bereits gezeigt, ist die Filterfunktion
damit fiir Lehrende nicht mehr erstrangig, da sie sich auf die gesamte Gesellschaft
iibertragt. Die erwédhnte Selbstironie ist auch ein Aspekt der geforderten Multiper-
spektivitat und der Moglichkeit, die Positionen zu wechseln. Statt blof3er
Wissensvermittlung sollte auch Wissensorganisation gelehrt werden. Damit dndert
sich auch die Ausgestaltung der Lehre. Wenn Lehre von tiberall und immer abrufbar
ist, gibt dies Freiheiten, Vorlesungen neu zu gestalten. Es sollten erinnerbare Pra-
senzsituationen, also Erfahrungen und Erlebnisse geschaffen werden, die sich
grundsatzlich jeder Dokumentation entziehen: »Die Lehre der Universitat kann im
Zeitalter des Internets nur noch eine der Prasenz sein, in der riskantes Denken und
rastloser Dissens unter Anwesenden gelibt wird. Dokumentationen und Nieder-
schriften sind damit lediglich vor- und nachbereitend.«?*! Dieses Lernen durch
Erfahrung und Selbstlernen ergibt sich aus konstruktivistischer Sicht aber sowieso,
da alleine schon die operationale Schliefung von psychischen Systemen eine einfa-
che »Ubertragung« von Wissen verbietet. Die Lehrsituation muss also als
kollaboratives, interdisziplinires Arbeiten mit Experten aus anderen Gebieten statt-
finden. Fiir das Design wiirde dies heifen, wie Programmierer und Ingenieure

denken zu lernen und andersherum.

Fiir eine Anpassung des Lehrsystems an die Umstdnde der Computergesell-
schaft pladieren auch Philip Zimbardo und John Boyd. Sie beschreiben in ihrem
Buch The Time Paradox sechs aus Studien hervorgegangene, grundlegend verschie-
dene Typen von Zeitwahrnehmung.?%2 Die ersten beiden sind die positive und die

negative Vergangenheitssicht. Also einerseits die Past-Positive-Haltung nach der

%7A.a.0,8.233
284.a.0,8. 234

249 Schmalz, Gisela. »Wie nachhaltiges digitales Wirtschaften gelingt«. In: Burda, H. 2020 - Gedanken
zur Zukunft des Internets. Essen: Klartext Verlag, 2010. S. 97
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252 Siehe Zimbardo, Philip G, und John N. Boyd. The Time Paradox: The New Psychology of Time That
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»frither war alles besser« war und andererseits die Past-Negative-Fokussierung auf
Fehler und eigenes Versagen in der Vergangenheit. Die dritte und vierte Zeitwahr-
nehmung sind die hedonistische, wobei Unangenehmes moglichst vermieden wird
und die Suche nach Neuem dominiert (Present-Hedonistic) und die negative Jetzt-
Einstellung, nach der es sich wegen der hoffnungslosen eigenen Lage nicht lohnt zu
planen (Present-Fatalistic). Die fiinfte und sechste Einstellung sind einerseits die
starke Zukunftsorientierung (Future), nach der Planen sich lohnt und man Versu-
chungen widerstehen sollte, da es sich auszahlen wird, und andererseits eine spiri-
spirituelle Zukunftsorientierung (Transcendental Future).?>® Zimbardo fand dabei
heraus, dass siidlichere und iiberwiegend katholische Lander eine stiarkere Jetzt-
Orientierung und protestantischere eine ausgepragtere Zukunftsorientierung ha-
ben. Er nimmt an, dass das digital rewiring, mit der starke Fokussierung der
digitalen Medien Internet und Computerspiel auf das Jetzt (Stichwort Real-Time-
Web) und eigenes aktives Handeln, das Denken von Kindern so stark prégt, dass die
Umerziehung durch das Schulsystem vom Jetzt-Denken zur Zukunftsorientierung
als passive Wissensvermittlung nicht mehr erfolgreich sein kann.?%* Der Mensch
erschafft eine sich immer schneller verandernde Umwelt und passt sich genau die-
ser Umwelt an. Entsprechend muss sich die Gesellschaft von ihrer Planbarkeit 16sen
und Unruhe, Kontroll- und Planungsverlust immer mehr in Kauf nehmen. So gese-
hen wird der Umgang mit Nichtwissen bereits durch die digitalen Medien und
Computerspiele geschult. Zimbardo spielt hier vermutlich auf den umstrittenen und
in den letzten Jahren aufgekommenen Begriff Digital Natives an.?°® Fiir diese Gene-
ration wurden in den letzten Jahren mehr und mehr Lerntheorien entwickelt. Eine
von ihnen ist beispielsweise Connectivism, die George Siemens als eine Lerntheorie
fiir das digitale Zeitalter beschreibt. Die Grundannahmen sind u. a. dass das Lernen
von der Varietat unterschiedlicher Meinungen profitiert, ein Prozess des Verkniip-
fens und des Erkennens unterschiedlichster Themenfelder ist, und Wert auf
hochaktuelles Wissen und der Férderung von Neugier gelegt werden sollte, anstatt
auf bestehendem Wissen zu beharren. Siemens geht aufRerdem davon aus, dass
Wissen nicht in einzelnen Personen, sondern in Netzwerken sitzt, und dass auch
Entscheidungsprozesse Lernprozesse sind, da immer wieder abgeglichen werden
kann, welche Entscheidung welche Auswirkungen hat - eine Tatsache, die gerade in

schnell wechselndem Umfeld wichtig ist.?°® Die jiingste Finanzkrise zeigt auch, dass

253 Siehe Zimbardo, Philip G, und John N. Boyd. »Putting Time in Perspective: A Valid, Reliable
Individual-Differences Metric«. Stanford: American Psychological Association, 1999. Internet:
http://www.timeperspective.com/Articles/1999Putting TimeinPerspective.pdf, Stand 2. 1. 2011

254 ygl. Zimbardo, Philip G. »Royal Society for the Encouragement of Arts, Manufactures and Commerce.
RSA Animate - The Secret Powers of Time«. 24. 5. 2010. Internet:
http://comment.rsablogs.org.uk/2010/05/24/rsa-animate-secret-powers-time/, Stand 17. 1. 2011
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of Digital Natives. Philadelphia: Perseus Books, 2008.
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wissenschaftliche Theorie als Werkzeug und nicht als Wahrheit verkauft werden

sollte:

Fehlendes Abstraktionsvermégen und fehlende Kreativitdt kénnen eine Ursa-
che dafiir sein, dass an einmal erlernten Strategien auch dann noch
festgehalten wird, wenn sich diese ldngst als fehlerhaft oder zumindest als be-
denklich herausgestellt haben.?®’

Auch auf Seiten der Managementlehre wird immer mehr auf die neuen Umstan-
de reagiert. So veroffentlichte Claus Otto Scharmer 2007 mit Theorie U: Von der
Zukunft her fiihren ein Managementbuch, das darauf antworten will, dass Vorge-
hensweisen wie Analyse und Planung nicht mehr funktionieren und man sich eher
auf die inneren Einstellungen beruft. Dies scheint mit dem Trend einher zu gehen,
nach dem in jliingerer Literatur immer mehr intuitive Herangehensweisen beschrie-
ben werden. Damit sei nicht gesagt, dass diese Herangehensweise besser ist,
zumindest zeigt sie aber die Probleme der alten Strategien im heutigen Umfeld. Wie
auch immer die Kulturtechniken aussehen werden, mit denen der Mensch im Um-
gang mit dem neuen dominierenden Verbreitungsmedium und seinen
Auswirkungen zurechtkommt, klar scheint, dass direkte Kontrolle und klare Vor-

hersagen in diesem Umfeld nicht mehr machbar sind.

257 Stapelkamp, Torsten. Interaction- und Interfacedesign: Web-, Game-, Produkt- und Systemdesign.
Usability und Interface als Corporate Identity. Berlin: Springer, 2010. S. 293
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5 Fazit

Allem Anschein nach wird der Sinniiberschuss durch die Fragmentierung und
Mikrokommunikation im Internet noch weiter zunehmen. Die Funktion des Filters
wird sich auf sinngenerierende Algorithmen, aber auch auf die ganze Gesellschaft
verschieben. Damit wird es wohl in Zukunft noch viel verscharftere Debatten und
Grabenkdmpfe zwischen Netzbefiirwortern und ihren Gegnern geben, die sich noch
mehr als bisher eingeengt und tiberfordert fithlen werden. Allerdings besteht die
Hoffnung, dass sich neue Methoden des Umgangs, eine neue Art der Konzentration
und der Geisteshaltung bilden kdnnten, die damit umzugehen vermdochten. Sie hat-
ten vielleicht die Schwiche, nicht so weit in die Tiefe zu gehen, dafiir aber die
Starke, liber bisherige Grenzen der Fachgebiete der Wissenschaft, der politischen
Lagerbildung und auch der Kategorien des Designs hinauszugehen. Durch die Struk-
tur des Webs werden Institutionen und bisherige Filterinstanzen entmachtet und
die funktionale Differenzierung der Gesellschaft wird langfristig von einer Struktur
der Netzwerke ersetzt. Durch den schwindenden Glauben an Reputation durch Au-
toritdt werden sich Meinungen, Informationen und Daten nur an sich selbst
bewidhren miissen. Die alten Informationsfilter wie zum Beispiel Journalisten, Leh-
rer, Trainer und Berater werden sich insofern wandeln missen, als sie sich nicht
mehr mit Content, sondern mit Kontext beschaftigen, und so jeden mitverfolgen
lassen, welche Schliisse sie aus welchen Informationen ziehen - betont subjektiv
statt objektiv, denn sie stehen gleichberechtigt mit jedem anderen im Internet auf
einer Stufe. Ihnen wird dabei vielleicht die Rolle zukommen, die Kontroversen in
den Netzen zu moderieren und mit neuen Sinnangeboten, neuen Meinungen und
Anregungen zu bereichern. Mit den Schwierigkeiten, die das Internet jeder Behaup-
tung von Objektivitit bietet, gilt es sich von den Vorstellungen der Normativitat

immer weiter zu verabschieden.

Dies gilt auch fiir das Design - gelehrt werden sollte nicht, was man zu tun hat,
sondern wie Design in der Gesellschaft funktionieren kann. Mit der vorherrschen-
den Struktur des Netzwerkes werden alle Designsparten immer weiter
konvergieren und Techniken des Digitalen eine zentrale Rolle einnehmen. Design
wird keine Objekte mehr entwerfen, sondern Konzepte, die flieRend zwischen realer
Welt und digitalem Schatten hin- und hergehen. Als erste Pramisse wird gelten: Wie
kann ein Problem geldst werden, ohne dafiir ein neues Objekt zu entwerfen? Wie
kann ich Probleme alleine durch den Sinniiberschuss l6sen, den mir die Netze bie-
ten? Designer werden gewissermafien Emergenz-Maschinen entwickeln, Produkte
mit Schnittstellen in die Netze entwerfen, die es erlauben, Dinge zu verkniipfen und
Ergebnisse zu bekommen, an die auch die Designer nicht gedacht hatten. Sie erlau-

ben es auch jedem, Zusammenhéange in den offenen Daten des Netzes zu entdecken
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und zu publizieren und so an der gesellschaftlichen Kontroverse im Netz teilzuneh-
men. Hier werden in Zukunft alle politischen und gesellschaftlichen Entscheidungen
ausgehandelt und getroffen. Es heifdt, Werkzeuge zu entwickeln die jedem die Mog-
lichkeit geben, Experten und Autorititen zu hinterfragen, und die es moglich
machen, grofde gesellschaftliche Fragen in Aushandlungsprozessen zu lésen. Dies
erfordert Multiperspektivitdt, Toleranz und Selbstironie, die eingefordert und vor

allem zugelassen werden muss.

Die Privatsphare wird sich radikal verandern; die Struktur der Netzwerke be-
dingt, dass sich, trotz aller Bemiithungen und Befiirchtungen, Daten im Netz immer
weniger verbergen lassen. Der Verfiihrung, etwas tiber sich Preis zu geben und zur
Bestétigung seiner selbst die Reaktionen abzuwarten, werden die meisten nicht
widerstehen kénnen, und so scheint jeder Tadel, jede Ermahnung aussichtslos. Die
Enttabuisierung der Gesellschaft wird sich noch weiter entwickeln und der Aus-

tausch wird uber Privatheit und Urheberschaft stehen.

Die Maschinen, die uns bald viele unserer Sinnoptionen von selbst prasentieren
werden, konnten durch die Moden des Designs in ihrer wiedergefundenen Unkalku-
lierbarkeit gegenbeantwortet werden. Dirk Baeckers These der Designtheorie als
Reflexionsform der visuellen Kultur des Internets - in Entsprechung zum Buchdruck
und seinem Humanismus - wirkt vielleicht noch tibertrieben. Aber trotz und gerade
wegen der radikalen Individualisierung scheint dem Design in der nachsten Gesell-
schaft die Rolle zuzukommen, jedem zu sagen, der das Design als Mittel der

Distinktion in Anspruch nimmt: Du bist in Gesellschaft.
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