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EINLEITUNG | ZIELSETZUNG UND THESE

1 Hdger, Stutterheim (2005), S. 7

Politik und Design sind zwei Bereiche innerhalb der Gesell-

schaft, die uns taglich begleiten und denen sich niemand entziehen
kann. Alles ist gestaltet und alles gesellschaftliche Leben erfolgt

innerhalb politisch vorgegebener Regeln. Politik und Design beein-

flussen unser tagliches Handeln, haufig ohne dass wir dies bewusst
wahrnehmen und sind von grofier gesellschaftlicher Relevanz.

Neben eher oberflichlichen Beriihrungspunkten der beiden
Bereiche (dazu mehr im Kapitel 2.3), gibt es auch tiefer gehende
Gemeinsamkeiten in deren Wesen, wie Hans Hoger und Kerstin
Stutterheim in der Einleitung der Publikation »Design & Politik«
erldutern:

»Design und Politik vereint vieles. Beide haben mit der Ge-

staltung von Lebenssituationen zu tun. Beide sind Ausdruck

des Willens, Strukturen zu ersinnen, die es ermdglichen sollen,

zentrale Bereiche des menschlichen Alltags zu organisieren
und positiv zu bewidltigen. Und beide haben unmittelbaren
Einfluss auf die Vielzahl jener Prozesse und Ereignisse, die — oft
ohne grofies Aufsehen — Gegenwart in Zukunft verwandeln.«"

1.1 ZIELSETZUNG UND THESE

2 Um den Lesefluss zu erleichtern,
wird in dieser Arbeit darauf
verzichtet, durchgdngig weibliche
und mdnnliche Form zu ver-
wenden. Wenn nicht explizit
die weibliche oder die médnnliche
Form betont wird, sind sowohl
Frauen als auch Mdnner gemeint.

Es ist das Ziel dieser Arbeit, Moglichkeiten aufzudecken, wie

der Designer? einen konstruktiven Beitrag zur Politik leisten kann.

Nicht im Sinne der Gestaltung von Wahlplakaten oder eines neuen

Corporate Designs, sondern auf einer beratenden Ebene, die gesell-

schaftlichen- und nicht parteipolitischen Nutzen anstrebt. Dabei
soll der Fokus auf den Prozess der Zustandsoptimierung gerichtet
werden, den beide Bereiche gemeinsam haben: Beide haben die

Aufgabe, Handlungsbedarf friih zu erkennen und darauf mit an-

gemessenen Konzepten zu reagieren. In der Politik spricht man
dabei von Gesetzgebung, im Design von Formgebung.

In der Beschreibung des Master-Studiengangs »Creative
Direction« an der Hochschule Pforzheim heifit es:

»Der Studiengang Master of Arts in Creative Direction hat es
sich mit Blick auf sich abzeichnende Entwicklungen zum Ziel
gesetzt, den Wirkungsgrad designspezifischer Fihigkeiten zu

erhohen und diese zu kombinieren mit analysierenden, orga-

nisierenden und reflektierenden Kompetenzen.«?

In diesem Sinne ist es das Ziel dieser Arbeit, zu zeigen, dass

sich designspezifische Fihigkeiten von materiellen Objekten los-
gelost auf andere Bereiche iibertragen lassen. Es soll weiter dar-

gelegt werden, dass Wissen aus dem Designprozess speziell auf
politische Prozesse angewandt werden kann und diese dadurch
im Sinne der Gesellschaft optimiert werden konnen. Aus dieser
Zielformulierung ldsst sich folgende Kern-These ableiten, auf deren
Uberpriifung diese Arbeit ausgerichtet ist:

Wissen aus dem Designprozess ldsst sich auf politische Prozesse
iibertragen und kann so zu gesellschaftlichem Nutzen fiihren.

Ldsst sich diese These bestdtigen, so 6ffnet sich dem Designer
ein Tatigkeitsbereich als Berater an der Seite des Politikers, der
fernab von PR-Beratern und Spin-Doctors, den politischen Prozess
begleitet und zu einer zeitgemafieren Politik verhilft.

1.2 MOGLICHE FRAGESTELLUNGEN

Um die Bereiche Politik und Design zu erfassen, vorhandene

Beziehungspunkte und Parallelen aufzudecken und nach Moglich-

keiten einer Partnerschaft, mit dem Ziel eines gesellschaftlichen

Nutzens, zu suchen, werden Fragestellungen wie die folgenden er-

forderlich sein: Welche Verbindungen gibt und gab es zwischen
Politik und Design? Was fiir Entwicklungen zeichnen sich im

AR
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EINLEITUNG | MOGLICHE FRAGESTELLUNGEN

Designverstandnis ab? Gibt es Parallelen in den Prozessen von
Politik und Design? Was fiir Fahigkeiten zeichnen einen Designer
iiber die einzelnen Disziplinen hinausgehend aus? Gibt es Stellen
im politischen Prozess, an denen der Designer diesen optimieren
kann? Welche Eigenschaften des Designers sind hier von Nutzen?

1.3 VORGEHENSWEISE

Sieht man Design und Politik in Anlehnung an die System-
theorie als zwei abgegrenzte Bereiche innerhalb der Gesellschaft,

konnen diese modellhaft als solche dargestellt werden und eignen
sich dazu, die These anhand einer Grafik aufzuschliisseln, was
hier zur Erlduterung der Vorgehensweise dienen soll.

Nachdem in diesem Kapitel (01) der Untersuchungsgegen-

stand dargelegt- und das Ziel definiert wurde, dient Kapitel 02
dazu, einen Uberblick iiber den Status Quo des Themenfeldes

»Design und Politik« zu ermitteln. Hierzu werden die zwei Berei-

che Design und Politik zundchst einzeln betrachtet, wesentliche
Begriffe als Grundlage fiir diese Arbeit definiert und aktuelle und
mogliche zukiinftige Entwicklungen beleuchtet. Anschlieffend
werden Beziehungen zwischen den Bereichen aufgezeigt.

Daraufhin (03) wird der Fokus eingeschrdankt auf die »Op-
timierungs-Prozesse«, als welche sowohl die Tatigkeit von Politi-

kern als auch die von Designern bezeichnet werden kann. Hier
soll der Blick auf vorhandene Prozessphasenmodelle geworfen
werden und jeweils ein Arbeitsmodell als Grundlage dieser Arbeit
definiert werden. Davon ausgehend werden die Prozesse in Politik
und Design verglichen, auf ihre Besonderheiten hin untersucht und
iiberpriift, ob sie soweit vergleichbar sind, dass sie als Grundlage

fiir eine Kommunikation zwischen den Bereichen dienen konnen.

Konnen die Prozesse in Politik und Design grundsatzlich mit-
einander verglichen werden, so geht es dann (04) um die Frage,

welches Wissen und Fahigkeiten der Designer anwendet. Es wird

04 03 03 04

Wissen aus dem Designprozess ldsst sich auf politische Prozesse iibertragen und kann so zu gesellschaftlichem Nutzen fiihren.

I—
////,/////////////
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gepriift werden, ob es ein designspezifisches Wissen gibt, was man
sich darunter vorstellen kann und ob dies theoretisch auf andere

Bereiche {ibertragen werden kann. Ist dies der Fall, wird zur Besta-

tigung oben genannter These in Kapitel 05 schliefflich zu priifen

sein, ob ein solcher Wissenstransfer tatsdachlich zu dem formulier-

ten Anspruch des gesellschaftlichen Nutzens fiihren kann.
Im abschlieffenden Kapitel 06 folgt eine Zusammenfassung
der sich im Laufe der Abhandlung ergebenen Erkenntnisse und

es werden Moglichkeiten aufgezeigt, wie diese in der Praxis ange-

wandt werden konnen.
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Abb.01

Die Grafik zeigt in abstrahierter
Weise, welche Teiluntersuchungen
fiir die Uberpriifung der These
erforderlich sind.
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EINLEITUNG | ZUR GLIEDERUNG

1.4 ZUR GLIEDERUNG

Diese Abhandlung selbst kann, als Prozess begriffen, mit
einem Designprozess verglichen werden, da sie in der Entwicklung
mitunter starke Parallelen zu diesem aufweist. Beispielsweise in
der Erarbeitung von Struktur, im Erkennen von Zusammenhangen
und im Schliefen von Verkniipfungen zwischen unterschiedlichen
Thematiken. Am Designprozess orientiert, entsprdche dieses mit
einer Zielformulierung beginnende erste Kapitel von Wesen und

Zweck einer anfanglichen Problemdefinition in einem Gestaltungs-

prozess. Daraufhin folgt in der Regel eine Ist-Analyse und eine

ausgiebige Recherche, was auf die Theorie iibertragen bedeutet,

zundchst alle Informationen auszubreiten und zu betrachten. Dies

wird im zweiten Kapitel vorgenommen.

Die dritte Phase untersucht die recherchierten Informationen,
stellt Beziehungen her und konzipiert daraus mogliche Losungs-

varianten. In diesem Falle wird in dieser dritten Phase der Fokus
auf einen speziellen Schwerpunkt gesetzt. Die vierte Phase dient im
objektbezogenen Gestaltungsprozess der Umsetzung, dem Design

eines der Zielvorgabe angemessenen Konzepts. In diesem Theorie-
Gestaltungsprozess dient diese Phase der Festigung und Unter-

mauerung der zu iberpriifenden These. Das nun gestaltete Objekt
oder Interface wird in der fiinften Prozess-Phase »in der wirklichen
Welt« daraufhin getestet, ob es alle Anforderungen erfiillt. Auch
die aufgestellte These muss tiberpriift werden, ob sie im konkreten
Kontext aufrecht zu erhalten ist. In der letzten Designphase wird

das Gestaltete implementiert und in der Praxis betrieben. Die theo-

retischen Erkenntnisse werden im letzten Teil der Arbeit auf eine
praktische Nutzung hin untersucht und mogliche Empfehlungen
daraus abgeleitet.
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DESIGN UND POLITIK | DESIGN

2.1 DESIGN

4 Wohlke (2012)

5 vgl. Albrecht (2011), 5. 11

S ygl. Hoger (1999), S. 145

Im Frithsommer 2012 schaltete ein REWE-Supermarkt im
Hessischen Cdlbe eine Stellenanzeige, in welcher sie unter der Frage

»Sie sind kreativ und arbeiten gerne mit Lebensmitteln?« Auszu-

bildende zur »Fleisch- u. Wurstdesignerin« suchte. Uber Facebook
verbreitete sich die Anzeige schnell iiber Hessen hinaus und sorgte
fiir Schmunzeln und Kopfschiitteln. Auf eben diese Anzeige Bezug

nehmend fragt Johanna Renate Wohlke in einer Glosse im Hambur-

ger Abendblatt: »Was designen die denn am Fleisch? Machen die
womoglich auch diese schreckliche, grinsende Gesichtswurst??«*
Und obgleich die Anzeige moglicherweise genau mit dem Ziel der
Provokation erstellt wurde, sagt sie doch erschreckend viel dariiber
aus, wie Design in der heutigen Sprache verstanden wird. Von der

Konsumgiiter-Industrie einst als Schlagwort entdeckt und miss-

braucht, um Produkte wie »Designer-Sofas« oder »Designer-Jeans«

als besonders schon, besonders qualitativ oder besonders ausge-

fallen zu verkaufen, gibt es heute kaum mehr einen Bereich, der

nicht versucht, den Begriff Design zu verwenden, um modischer,
stylischer oder ausgefallener zu wirken. Nach Hair-Design, Nagel-

Design und dhnlichem ist also Wurst-Design nur eine logische
Fortfiihrung der Reihe von abstrusen Verwendungen des Begriffs.

Der Hochschuldozent und Kommunikations-Designer Jiirgen
Albrecht zieht die Bilanz, dass der Begriff Design heute verkommen
sei, in unserer Konsumgesellschaft als reiner Kult des Sichtbaren
gelte und nur noch mit formal-dsthetischen Faktoren gleichgesetzt
wiirde.® Da Design fiir sich allein genommen, ohne Differenzierung
keinerlei Bedeutung hat, wie der Architekt und Designer Ettore
Sottsass feststellt®, ist bei einer theoretischen Abhandlung, wie sie

hier erfolgen soll, zunédchst eine klare Begriffsdefinition unerldss-
lich. Im Folgenden sollen daher einige Definitionsansatze aufge-
fiihrt werden, die im Diskurs um einen Designbegriff auftauchen,

anschlieRend werden Positionen zu kiinftigen Anderungen des
Designverstandnisses dargelegt, um, darauf aufbauend, die dieser
Arbeit zugrunde liegende Definition zu erdrtern.

2.1.1 DEFINITIONEN VON DESIGN

Die eben beschriebene Verwendung des Begriffs »Design«
in der Alltagssprache zeichnet ein Bild von Design als eine, dem
»designten« Objekt nachtraglich verpasste, dekorative Eigenschaft,
héufig verbunden mit Luxus und nicht unbedingt praktisch in der
Funktion. Diese Auffassung eines Attributs, das manche Objekte
auszeichnet und andere nicht, ist jedoch zu kurz gegriffen und
wird dem Begriff nicht gerecht.

Versucht man, sich dem Design durch eine etymologische
Begriffsuntersuchung zu nahern, so stellt man schnell fest, dass es
eine Vielzahl von Ubersetzungsmdglichkeiten gibt, welche jeweils

wieder eine Menge von Interpretationen zulassen:

»Als Substantiv meint es unter anderem >Vorhaben, >Plang,
»Absicht;, »Ziel, >boswilliger Anschlage, »Verschworung, >Ge-
stalt, >Grundstruktur¢, und all diese und andere Bedeutungen
stehen mit »>Listc und »>Hinterlistc in Verbindung. Als Verbum
(to design«) meint es unter anderem >etwas aushecken, »vor-
tduschens, rentwerferns, sskizzieren, >gestaltens, »strategisch ver-
fahren«.«?

Zwar wird das Wesen des Design in einigen der hier von dem
Kommunikationstheoretiker Vilém Flusser genannten moglichen
Ubersetzungen spiirbar, aber eine fest abgesteckte Definition bieten
sie keineswegs. Design hat seine Wurzeln im Kunsthandwerk und
differenzierte sich als Folge der industriellen Revolution in einem
Prozess von etwa 30 Jahren als eigenstdndige, professionelle Diszi-
plin aus. Wahrend dieser Entwicklung grenzte es sich »einerseits
gegen die angewandten Kiinste und die Dekoration ab, anderer-
seits gegen Architektur und Konstruktion (Maschinenbau).«®

Vor diesem Hintergrund betrachtet, als Weiterentwicklung
des Kunsthandwerks, ist es schliissig, dass Design iiber lange Zeit
eine relativ abgegrenzte Tatigkeit beschrieb: der Produkt-Designer

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

16 |17

7 Flusser (1993), S. 9

8 Bonsiepe (1996), S. 37
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DESIGN UND POLITIK | DEFINITIONEN VON DESIGN

entwarf Plane fiir die massenhafte Produktion von Produkten und

der Gebrauchsgraphiker entwickelte zum Beispiel die dazugehori-

gen Bedienungsanleitungen. Bereits in diesem Designverstandnis
wesentlich war die einer Arbeit zugrunde liegende konzeptionelle
und planerische Absicht. Designgeschichtlich relevant wurde der
Ausdruck der »Guten Form«, welcher in den 1950er Jahren von dem
HfG-Ulm-Mitbegriinder Max Bill geprdgt wurde und eine klare
Bindung von Design an ein wahrnehmbares Objekt impliziert. Der
Begriff der guten Form scheint auf den ersten Blick nicht so weit
weg zu sein von dem Designbegriff, der heute in der Werbung
verwendet wird, um beispielsweise einen vermeintlich besonders
schicken Sessel anzupreisen. Allerdings beschreibt »gut« kein
dsthetisches Kriterium und so widerspricht auch Gui Bonsiepe
diesem Trugschluss: »Die Verfechter der Guten Form verfolgten
soziopddagogische Ziele, die lifestyle centers hingegen verfolgen
ausschliefflich kommerzielle und Marketingabsichten.«® Der Frage

nach gutem Design und guter Politik wird im Abschnitt 2.3.3 ge-

sondert Aufmerksamkeit gewidmet.

AR

18119

Einer, der die Notwendigkeit, Design losgelost vom Objekt zu

begreifen, bereits frith erkannte, war Lucius Burckhardt. In seinem

1970 verfassten Text »Design heisst [sic] Entwurf, nicht Gestalt!«

fordert er die Abkehr des Designbegriffs als »Gestalt« und eine

Riickbesinnung von Design als »Entwurf«'°, wodurch Design zum "% vgl. Burckhardt (1970), S. 99

einen vom materiellen Objekt losgelost wird und zum anderen der

zugrunde liegende Entwurfs-Prozess in den Mittelpunkt riickt. In

seinem Werk mit dem - sich gegen Design als Kult des Sichtbaren

stellenden - Titel »Design ist unsichtbar« von 1980 nennt er das

Beispiel eines Krankenhauses, das sich nicht allein durch seine

Architektur, die Mobel und die Gerdte definiert, sondern ein un-

sichtbares, gestaltungsfahiges Gesamtsystem bilde." " vgl. Burckhardt (1980), S. 211 f.
Noch einen Schritt weiter in Richtung einer vom konkreten

Objekt losgelosten Designdefinition geht der Politik- und Sozial-

wissenschaftler Herbert Simon, indem er sagt »Everyone designs

who devises courses of action aimed at changing existing situations

into preferred ones«'. Damit wdren »alle Arbeitsbereiche, die es 2 Simon (1996), S. 111

mit dem Seinsollen zu tun haben (Ingenieure, Arzte, Geschiftsleute,

Politiker, Kiinstler)«™ unter dem Designbegriff eingeschlossen, resii- "% Bolz (2005), 5. 129

miert Norbert Bolz in einer Auseinandersetzung mit Simons Werk.

/
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Springen wir von den 50ern des 20. Jahrhunderts ins Heute,
so zeigt sich, wie stark sich der Designbegriff in dieser relativ kur-

zen Zeit verdndert hat. So ldsst sich beispielsweise der Erfolg des
flir sein Design hoch gelobten iPhones nicht allein auf das Objekt

iPhone und dessen sensorisch wahrnehmbare Form beschranken.

Vielmehr ist es das System, das hinter diesem flachen schwarzen
Produkt steckt, das als Teil des Designs die Menschen begeistert.
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2.1.2 POSITIONEN ZUR ZUKUNFT DES DESIGN

Da sich der Designbegriff in einem stetigen Wandel und Ent-
wicklungsprozess befindet, ist es fiir eine in die Zukunft gerichtete
Arbeit wie diese auch bedeutend, Positionen zum Designverstandnis
von morgen zu beriicksichtigen. Dazu soll in diesem Abschnitt dar-
gelegt werden, was fiir Beobachtungen sich aktuell im Bereich des
Design machen lassen und einige Stimmen zur moglichen Weiter-
entwicklung des Designverstandnisses gehort werden.

Zuerst sollen anhand einiger Entwicklungen und Phdanomene
innerhalb des Designbereichs ein knapper Status quo desselben
abgebildet werden. Es handelt sich dabei um eine Aufzdhlung von
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Faktoren, die subjektiv als charakteristisch und prdgend fiir die
derzeitige Designszene eingestuft werden und das Bild einer sich
seit geraumer Zeit stark verandernden Designlandschaft zeichnen.

STATUS QUO Nachdem Designer in den 1950er-Jahren

damit begonnen haben, ihre Tatigkeit massiv dazu einzusetzen,

die Wirtschaft wieder anzukurbeln und damit den Menschen zu

Wohlstand zu verhelfen, ist das Design heute sehr unternehmens-

bezogen und hat haufig in erster Linie die Funktion, den Konsum
zu fordern. In diesem Tatigkeitsfeld gerdt insbesondere der visuelle
Gestalter immer starker unter Druck. Die Tatsache, dass heute auch

Laien mit einem Computer grafische Entwiirfe schaffen konnen,

hat zu Crowdsourcing-Plattformen gefiihrt, bei denen sich Kunden

ein Logo fiir 300 Dollar zwischen verschiedenen Entwiirfen aus-

wdhlen konnen, ohne je einen Designer getroffen zu haben.™ Fiir

mittelstandische Unternehmen scheint dies durchaus eine attrakti-

ve Alternative zu sein. Durch diese Entwicklung droht Design zur
Ware zu verkommen, es driickt die Preise von Gestaltungsarbeiten

und die ganze Branche verliert an Wertschatzung. Zusatzlich ge-

driickt werden Wertschdtzung und finanzieller Wert des Designs
durch zunehmend zur Normalitat werdende Pitches. Dabei werden
fiir geringe Entlohnung meist umfassende Gestaltungs-Konzepte
erwartet, fiir deren Entwicklung eine strategische Vorarbeit und
eine von Kunden und Designer gemeinsam erarbeitete Zielsetzung
sinnvoll ware. Sowohl Crowdsourcing als auch die Pitch-Kultur
fihren dazu, dass haufig die Qualitdt der Entwiirfe leidet und auch
willkiirliche Entwiirfe Anwendung finden, da die einem guten und
authentischen Design zugrundeliegende Vorarbeit fehlt.

Diese Entwicklungen im konventionellen Arbeitsfeld des

Designers sind als negativ zu werten. Es scheinen sich ihm aber

gleichzeitig neue Felder zu erdffnen, die den Fokus auf designspezi-

fische Fahigkeiten - jenseits des handwerklichen Kénnens oder des

kosmetischen Aufhiibschens - richten. So sind in den letzten Jah-

ren vermehrt die Begriffe »Design Thinking« und »Service Design«

zu horen. Es wird das Denken eines Designers an vielen Business-
Schulen als innovationsfordernde Methodik gefeiert und dadurch
das Bild des Designers vom genialistischen Kiinstler hin zu einem
methodischen Strategen verdndert.

7 / ///

///
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Felicidad rﬁen%jedor. Designtheoretikerin [Zitat 02]

Auch eine sich seit Jahren entwickelnde Designwissenschaft
wird zunehmend bedeutsamer, was sich auch daran zeigt, dass
sich die Mdglichkeiten fiir einen Designer erleichtern, zu promo-
vieren. Auch diese Entwicklung weist auf eine Tendenz hin, die
den Designer nicht mehr in erster Linie als handwerklichen Um-
setzer sieht, sondern dariiber hinaus als »denkenden Designer«™.

Die nachfolgenden Prognosen unterschiedlicher (Design-)
Theoretiker sollen aufzeigen, in welche Richtung sich das Design-
verstdndnis moglicherweise weiterentwickelt und einen Ausgangs-

punkt fiir die weitere Bearbeitung des Themas bieten:

»Ebenso wichtig wie Produktinnovationen werden Kkiinftig
soziale Prozessinnovationen sein«'®

Wadhrend heute Design in der allgemeinen Wahrnehmung
noch stark an Objekte gebunden ist, weisen Begrifflichkeiten wie
Prozess-Gestaltung oder Service-Design in eine Richtung, die das De-
signverstandnis auf immaterielle Systeme und Prozesse ausweitet.
In dem Artikel »In der Phase des Prd-Designs«, der 1998 in der form
erschien, reist Gui Bonsiepe gedanklich ins Jahr 2050 und blickt
von dort aus zurlick auf die Designgeschichte ab der Jahrtausend-
wende. Mit einem Designverstdndnis als ein entwurfsorientiertes
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5 In Anlehnung an den Buch-
titel »Der denkende Designer«
von Felicidad Romero-Tejedor

16 yon Mutius (2010), bei etwa
04:33 min
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8 Welsch (2010), S. 218

19 yon Mutius (2004a), S. 270

20 (ibersetzt nach Holston (2011),
S. 38

21 Hardt, Kobuss (2012), S. 202

22 Frihoff (1998), S. 30

Handeln schreibt er: »Es wurde erkannt und akzeptiert, daf® [sic]
Entwerfen ganz und gar nicht auf die herkémmlichen Bereiche
beschrankt war, die das Wort Design in der Berufsbezeichnung
fiihrten.«’” Als »Rahmen« bezeichnet der Theoretiker Wolfgang
Welsch das gestaltbare Immaterielle: »Die Aufgabe des Designs
verlagert sich heute zunehmend von der Objektgestaltung (worauf
sich die Moderne konzentriert hatte) zur Rahmengestaltung.«
Sehr deutlich fiir eine stdrkere Fokussierung des Designs auf Im-
materielles spricht sich der Sozialwissenschaftler Bernhard von
Mutius in einem Interview iiber Gestaltung aus: »Ich plddiere dafiir,
dass wir grundsatzlich der Gestaltung immaterieller Prozesse zu-
mindest die gleiche Aufmerksamkeit widmen wie der Formgebung
materieller Objekte.«®

»Designer dndern ihre Wertigkeit, indem sie als diszip-
linierte Business-Partner und nicht als >mysteriose Kreative«
wahrgenommen werden.«?°

Die Wahrnehmung von Designern dndert sich allmdhlich
von einem Dienstleister, der am Ende eines strategischen Prozesses
hinzu geholt wird, zu einem Strategen, der einen Prozess beratend
begleitet. In ihrem gemeinsamen Buch »Erfolgreich als Designer —
Designzukunft denken und gestalten« schreiben Joachim Kobuss
und Michael B. Hardt den beratenden und planenden Tatigkeiten
eine weit wichtigere Rolle zu als den ausfiihrenden. Jedoch sei »die
Funktion als Berater und Planer [...] bei Designern in der Regel
noch viel zu selten im eigenen Bewusstsein verankert.«?' Es ist
anzunehmen, dass durch ein zunehmend methodisches und pro-
zessorientiertes Vorgehen von Designern und der Popularitdt des
Design Thinking die 6ffentliche Wahrnehmung der Designer auch
als Berater und Planer zunehmen wird.

»Die herkommliche Disziplinaufteilung des Designs kann
nicht mehr lange iiberleben.«*
Bereits heute zu erkennen ist ein Verschmelzen der klassi-

schen Disziplingrenzen zwischen Kommunikationsdesign und

Produktdesign bei der Interface-Gestaltung technischer Gerdte
oder auch der Grenzen zwischen Kommunikationsdesign und

Innenarchitektur bei medial aufwandigen Ausstellungskonzepten.
Michael Erlhoff meint weiter, dass die »aus einst ersehnter Dis-
ziplinaritdt abgeleiteten Aufteilungen des Designs aufgelost wer-

den miissen. All jene heute noch wuchernden Disziplinierungen
des Designs [...] sind namlich vo6llig praxisfern und dem Design
wesensfremd.«? Inwiefern diese Forderung berechtigt ist, und
ob sich die Grenzen zwischen den vielfdltigen Disziplinen eines
Tages wirklich komplett iiberholen werden, sei an dieser Stelle
dahin gestellt. Interessanterweise jedoch weist diese These in die
gedankliche Richtung einer designspezifischen Kompetenz, die

iiber das jeweils gestaltete Medium hinweg die Disziplinen mit-

einander verbindet.

Bei allen drei Prognosen klingt die Annahme mit, dass es et-

was designspezifisches gibt, das die Design-Tatigkeit auch jenseits
von materiellen Objekten auszeichnet und die unterschiedlichen
Designdisziplinen iiber das gestaltete Objekt hinaus verbindet.

2.1.3 DESIGNVERSTANDNIS DIESER ARBEIT

Design ist einerseits Produkt (Ergebnis des Entwerfens: das
Gestaltete) und andererseits Prozess (Tatigkeit des Entwerfens: die
Gestaltung). Die erste Begriffsauslegung fragt, was der Designer

schafft, also beispielsweise Plakate, Schuhe, Mobel oder auch Ser-
viceleistungen. Die zweite dagegen richtet die Frage auf das Wie.

Hier spielen Fragen nach der Denkweise, nach Methoden und nach
Prozessphasen eine wesentliche Rolle. Die zweite Fragestellung ist
fiir diese Arbeit von groflerer Relevanz, weil es darum geht, zu

priifen, ob und wie es moglich ist, Wissen aus dem Gestaltungs-
prozess auf andere Bereiche zu iibertragen. Die intensivere Aus-

einandersetzung mit der Frage, wie der Designer arbeitet, bietet
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24 Michael B. Hardt, in einer Mail
an den Autor vom 1.12.2012

25 ebd.

28 (jbersetzt von Hardt, Kobuss
(2012), S. 25

die Moglichkeit, das T4dtigkeitsfeld von Designern auszuweiten. So
prognostiziert der Design(berat)er und Professor Michael B. Hardt:

»Der Designer des 20. Jahrhunderts war Hersteller von Gestaltetem,

der des 21. Jahrhunderts wird der Initiator von Gestaltung. Statt

Produkte entwickelt er zukiinftig Prozesse.«**Er sieht damit ein-

hergehend auch einen Paradigmenwechsel in der Wahrnehmung
des Berufsbilds von Designern: »Der Designer der Vergangenheit
war Auftragnehmer, in Zukunft wird er Ideengeber. Der bisherige

Auftraggeber wird Ideennehmer. Der Designer arbeitet dann pro-
aktiv und verkauft seine Ideen, statt wie bisher die Ideen der Auf-

traggeber in Form zu bringen. Designer tun sich seltsamerweise

noch schwer damit, diese neue Rolle zu erkennen und zu begreifen.

Noch immer suchen sie Auftraggeber statt sich als Ideengeber zu

profilieren.«?

7 4

Friedrich AuM on’Hayek. Sozialphilosoph [Zitat 03]

Als Ausgangspunkt einer erweiterten Designdefinition dient
die unter 2.1.1 genannte Definition von Herbert Simon, in welcher

Design als Mafnahmen bezeichnet wird, »die darauf abzielen, be-
stehende in bevorzugte Situationen zu verandern«?¢, da diese De-

finition wesentliche Aspekte enthdlt. Zum einen beschreibt Simon
Design damit als einen immer auf die Zukunft ausgerichteten und
diese verdndernden Prozess. Zum anderen ist die Definition nicht
dadurch eingeschrankt, dass sie nur objektbezogen auf dsthetische

oder funktionale Eigenschaften, sondern stattdessen rein auf das
Optimierende abzielt.

Zwar kann ein Arzt eine klaffende Wunde in die zu bevor-

zugende Situation einer verheilenden Wunde verdndern, doch gibt

es berechtigte Zweifel daran, ob es sich hierbei um eine Design-

Tatigkeit handelt. Daher soll Simons sehr weites Designverstandnis
hier noch ergdanzt werden und auf das Designspezifische fokussiert
werden, das alle Designdisziplinen verbindet, sie aber gleichzeitig
von anderen Handlungsvorgangen unterscheidet.

Hier kann zundchst an der Prozesshaftigkeit von Simons
Definition angekniipft werden. Zwar entwerfen beispielsweise
Modedesigner Kleidungsstiicke, Schmuckdesigner Schmuckstiicke
und Interaktions-Designer Interfaces. Doch wendet man den Blick
vom Produkt auf den zugrundeliegenden Gestaltungsprozess, so
wird deutlich, dass sich die Entwurfsprozesse in der Regel sehr
dhneln und sich gleichzeitig von eben jenem des operierenden
Arztes unterscheiden.

»Nevertheless, the basic steps involved in any design project,

whether it involves communications, architectural design, en-
gineering, product design or software, are, in fact, generally de-

finable and repeatable. Any design process inevitably requires

information gathering, concept development, design develop-

ment, production, implementation and analysis. Variation is

possible within this structure, to be sure, but the process re-

mains notably consistent.«?

Neben dem fiir das Design charakteristischen Prozess, gibt es
auch Hinweise darauf, dass es besondere Befdhigungen gibt, die als
designspezifisch benannt werden konnen. So wird Designern neben
formal-dsthetischen Fahigkeiten, wie ein ausgeprdgtes Gespir fiir
Farbe, Form und Material, auch oft zugeschrieben, Probleme auf
kreative Art losen, sowie ganzheitlich und in nicht ausgetretenen
Pfaden denken zu konnen. Auch wird ihnen zugetraut, komplexe
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Sachverhalte sichtbar und verstandlich zu machen, sich durch Em-

pathie in andere Menschen versetzen zu konnen, frithzeitig Trends

zu erkennen und weitsichtig zu handeln. Bei vielen dieser Fahig-

keiten handelt es sich um implizites Wissen, das an dieser Stelle

nur kurz angerissen werden soll und unter 4.1 genauere Betrach-

tung findet. Implizites Wissen bezeichnet Wissen iiber komplexe
Handlungsabldufe und Tatigkeiten, das zwar in der Anwendung
genutzt wird, dabei aber von den Wissenstragern kaum in Worten
beschrieben werden kann. Ein klassisches Beispiel fiir dieses, auch
»Stilles Wissen« genannte, Phdnomen ist das Autofahren. So kann

ein gelibter Autofahrer komplexe Verkehrssituationen ohne Pro-

bleme meistern, hat aber Schwierigkeiten, den genauen Ablauf der
einzelnen ausgefiihrten Handlungen zu beschreiben.

Diese nicht greifbaren Faktoren sind schwer zu benennen,

erschweren die Definition eines treffenden Designbegriffs und sind

der Grund dafiir, dass es Designern oft schwer fillt, zu kommu-

nizieren, was sie eigentlich konnen. Da diese Fahigkeiten jedoch
wesentlich fiir das Design zu sein scheinen, sollten sie bei einer
Definition Beriicksichtigung finden.

Es wird also Herbert Simons Definition: »Design bezeichnet
Maflnahmen, die darauf abzielen, bestehende in bevorzugte
Situationen zu verdndern« um den designspezifischen Prozess
und designspezifische Fahigkeiten erweitert, wodurch sich folgende
Designauffassung ergibt, die dieser Arbeit zugrunde liegt:

Design bezeichnet prozessbasierte Maffnahmen, die darauf ab-

zielen, unter Riickgriff auf designspezifisches Wissen, bestehende
in bevorzugte Situationen zu verdndern.

Im vierten Kapitel wird detaillierter der Frage nach diesen
designspezifischen Fahigkeiten nachgegangen, der Versuch einer
Anndherung an das Designwissen unternommen und gepriift, was
fiir Problemstellungen sich moglicherweise daraus ergeben, dass
es sich dabei um implizites Wissen handelt.

Ahnlich dem Begriff »Design« ist auch »Politik« ein Wort,

das uns im deutschen Sprachgebrauch hdufig begegnet. Beim
morgendlichen Blick in die Zeitung oder auf Spiegel-Online, am
Arbeitsplatz oder auch am beriichtigten Stammtisch wird lebhaft
iiber Politik berichtet und diskutiert. Doch kommt man schnell
ins Griibeln, sobald man den Begriff genau definieren soll. Was ist
Politik? Wer gehort dazu? Wo sind ihre Grenzen? Politik in einem

Satz umfassend auf den Punkt zu bringen, fdllt unerwartet schwer.

2.2.1 POLITIKVERSTANDNIS DIESER ARBEIT

Obgleich sich die Politik als wesentlicher gesellschaftlicher

Bereich schon weit frither als das Design herausgebildet hat, ent-

zieht sich auch dieser Begriff »einer einheitlichen und endgiiltigen
Definition«?®. Es gibt auch hier »vielfdltige politisch-theoretische
Definitionen, [...] die je bestimmte Einzelaspekte und Sachverhalte
hervorheben.«?® Die verschiedenen Definitionen richten den Fokus

auf unterschiedliche Schwerpunkte, wie »Fiihrung«, »Konsens,

»Frieden« oder »Konflikt« und haben teils deutlich ideologische
Pragungen.

Im Zentrum dieser Arbeit steht aber nicht die philosophische
Auseinandersetzung mit dem Politik-Begriff, sondern ein auf die

Praxis ausgerichteter Ansatz. Da, wie in der Zieldefinition formu-

liert, das Ziel dieser Abhandlung eine mogliche Optimierung der
politischen Prozesse anstrebt, liegt dem Politik-Verstandnis hier

die institutionelle, aktiv handelnde Politik zugrunde. Dieses Po-

litikverstdndnis deckt sich auch mit der allgemein gebrauchlichen

Verwendung des Begriffs als aktives »Handeln, das auf die Her-

stellung und Durchsetzung allgemein verbindlicher Regeln und

Entscheidungen abzielt.«2® Unter politische Institutionen fallen bei-
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spielsweise das Parlament, das Amt des Bundeskanzlers oder auch
das Bundesverfassungsgericht und bezeichnen »Regelsysteme der
Herstellung und Durchfiihrung allgemeinverbindlicher Entschei-
dungen oder zumindest Entscheidungsgrundlagen.«*' In dieser
Arbeit wird der Fokus insbesondere auf die politischen Instanzen
und Prozesse auf deutscher Bundesebene gelegt. Dies dient dazu,
konkrete Institutionen und Abldufe beschreiben zu konnen, die
aber charakteristisch fiir das demokratische System sind und sich
damit auf politische Prozesse innerhalb demokratischer Strukturen
im Allgemeinen iibertragen lassen.

In der Politikwissenschaft wird, mit dem Ziel der scharferen
Differenzierung des Politik-Begriffs, zwischen policy, politics und
polity unterschieden. Policy bezeichnet den inhaltlichen Aspekt
der Politik. Darunter fallen die »materiell-inhaltlichen Fragen und
Probleme, auf die mit politischen Programmen und Mafinahmen
reagiert wird, aber auch die Resultate der politischen Aktivitdten
in den jeweiligen Politikfeldern.«??

Der Begriff politics meint die Prozesse, die in der Politik
ablaufen, beispielsweise in der Willensbildung oder der Interes-
senvermittlung. Unter diesen Begriff fallen vor allem Bereiche,
»in denen allgemein verbindliche Entscheidungen herausgebildet,
beschlossen und schliefilich umgesetzt werden.«?*?

Polity bezeichnet politische Strukturen und Institutionen.
Diese bilden die Rahmenbedingungen der Politik und schlieften
beispielsweise das Parteiensystem, das Grundgesetz oder auch die
politische Kultur eines Landes mit ein.3*

Die in dieser Arbeit als Ziel gesetzte Untersuchung ldsst nicht
die Beschrankung auf einen dieser drei Politikbereiche zu. Zwar
stehen die politischen Prozesse und damit die politics im Fokus
dieser Abhandlung, jedoch konnen diese nicht separat betrachtet
werden. So sind fiir einen gesellschaftlichen Nutzen die Inhalte,
also das Was? von entscheidender Bedeutung und auch die Struk-
turen sind von zentraler Wichtigkeit, da sie den Rahmen fiir die
Politik bilden.

2.2.2 DIE POLITIKFELDANALYSE

Befasst man sich mit der Untersuchung konkreter politischer
Prozesse mit dem Ziel einer politikberatenden Anwendung des

gewonnenen Wissens, so ist man nahe an der Politikfeldanalyse.

Diese eigene wissenschaftliche Disziplin, auch Policy-Forschung

genannt, unterscheidet sich von der klassischen Politikwissenschaft.

Die auf eine langere Geschichte zuriickblickende Politikwis-
senschaft ist »in erster Linie auf institutionelle und ideelle Bedin-
gungen politischer Ordnungen (polity) [und] auf politische Konflikt-

und Konsensprozesse (politics) fokussiert«** und vernachldssigt
das konkrete Handeln von Regierungen. Die relativ junge Disziplin
der Policy-Forschung entstand in den USA in den frithen 1950er
Jahren, fasste aber erst Mitte der 1980er Jahre auch in Deutschland
Fufl.?¢ Sie analysiert die Art, wie konkrete Politik gemacht wird

(»Policy-making«) mit dem Ziel, es nicht bei einer wissenschaftli-

chen Untersuchung zu belassen, sondern das gewonnene Wissen
wiederum nutzbringend in die Politik einzubringen, also »explizit
normative Vorgaben fiir eine »bessere Politikc [zu] treffen und
der politischen Praxis beratend zur Seite [zu] stehen.«*” Dadurch
schafft sie eine Verbindung von Theorie und Praxis und weist eine
Parallele zum Design auf nach der Aussage, die Wolfgang Jean
Stock in Otl Aichers Buch »die welt als entwurf« trifft: »Design
heifdt, Denken und Machen aufeinander zu beziehen«32.

Somit verfolgt die Politikfeldanalyse sehr dhnliche Ziele, wie
auch diese Arbeit, mit dem wesentlichen Unterschied, dass sie eine
»Wissenschaft von der Politik fiir die Politik«3® ist und es hier das

Ziel ist, Wissen aus der Design-Disziplin auf die Politik zu tiiber-

tragen, um dadurch Erkenntnisgewinn zu erzielen, aus dem sich
Handlungsperspektiven ableiten lassen.

DESIGN TURN An dieser Stelle soll ein kurzer Exkurs zu
Wolfgang Schaffners Theorie des Design Turn gemacht werden. In
seinem Text »The Design Turn. Eine wissenschaftliche Revolution
im Geiste der Gestaltung« sieht er eine sich in unterschiedlichen
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35 Blum, Schubert (2011), S. 15

36 ygl.a.a.0,5.17

3740.4. 0, S. 18. Die Autoren
definieren hier nicht ndher, was
sie unter »besserer Politik« ver-
stehen. Eine Betrachtung wird
unter 2.3.3 vorgenommen.

38 Wolfgang Jean Stock, zitiert
nach Mareis (2010a), S. 14

39 Blum, Schubert (2011), S. 18
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49 Schdffner (2010), S. 33

“a.a.0,5 37

42 ehd.

7

430.a.0,5.40

Disziplinen abzeichnende neue Art der Verbindung von Gestaltung
und Wissen. Ein Wandel von der Analyse der bestehenden Welt hin
zur Synthese, also zur Gestaltung von Neuem. Diese Wende zum

»doing things« zeichnet sich in den Naturwissenschaften schon ldn-

ger ab. So bildet die »Synthese der chemischen Verbindungen [...]
vor allem seit dem 19. Jahrhundert ein grundlegendes Verfahren
in der Chemie. Doch das, was tatsdchlich neu ist und was als eine

wissenschaftliche Revolution betrachtet werden kann, ist die all-
gemeine Wende der Analyse der natiirlichen Welt zur Synthese,

zur Gestaltung« *° Diese Entwicklung beschrankt sich nicht auf die

Naturwissenschaften, sondern beeinflusst die gesamte Wissen-

schaft. »Auch die Human- und Geisteswissenschaften, die sich in
den letzten Jahrzehnten grundlegend verdndert haben, erhalten in
diesem Zusammenhang eine neue Bedeutung.«*

Bei der Betrachtung der Policy-Forschung wird ein Bezug zu
dieser Theorie des Design Turn deutlich. Die Entwicklung dieser
Wissenschaftsdisziplin aus der klassischen Politikwissenschaft
kann betrachtet werden als ein Beispiel fiir den Design Turn und

den damit einhergehenden Wandel von einer »historisch-analyti-

sche[n] und kritische[n] Disziplin« hin zu einem »entwurfs- und

projektorientierten Arbeiten der Gestaltung, die sich auf die Zu-

kunft richtet.«*?

.

0
Karl Marx. Philosoph [2%4]////////

Diese wissenschaftliche Revolution im Geiste der Gestaltung
hat aber, so Schaffner, auch Auswirkungen auf die bestehenden
Gestaltungsdisziplinen. Die weitere Entwicklung im Sinne des von

ihm beschriebenen Design Turn, wiirde der »Gestaltung eine zen-

trale Rolle verleihen«*3. Schaffner formuliert in seinem Text ein

Programm, wie Gestalter diesen wissenschaftlichen Wandel unter-

stiitzen und die Gestaltung anderen Bereichen zuganglich machen

konnen. Dieses Programm enthdlt unter anderem die Forderungen,

die Gestaltung als integrativen Prozess zu konzipieren und sich
dadurch nicht zu isolieren, sondern Gestaltung als elementares
Verfahren fiir jede Wissensproduktion zu etablieren. Sowie die
Entwicklung von einem kreativen Prozess, der in einer Black Box
stattfindet hin zu einem offenen, nachvollziehbaren Prozess. Dazu
schldgt er ein Anndhern und Erfassen der unbewusst und nicht
explizit angewandter Gestaltungsstrategien vor.**

Diese Forderungen konnen auch als unterstiitzend fiir das
Ziel dieser Arbeit, einer Offnung der handelnden Politik hin zum
Design, gesehen werden.

2.2.3 POLITISCHE HERAUSFORDERUNGEN

Dass die Politik die Augen nicht mehr lange schlieffen kann

vor duflerst groflen Herausforderung wie Ressourcenknappheit,

Auswirkungen des Klimawandels oder dem demografischen Wandel

und darauf inhaltliche Losungen entwickeln muss, ist abzusehen.

Da in dieser Arbeit aber vor allem das Wie? der Politik von morgen

im Mittelpunkt steht, stellt sich die relevante Frage, welche ver-

dnderten Anforderungen an politische Prozesse und Strukturen die

Entwicklung unserer Gesellschaft nach sich zieht. Wie {iber alle zu-

kiinftigen Entwicklungen, kann man auch hier nur vage Prognosen
vornehmen. Dennoch gibt es Zukunftsforscher, Experten und andere

Theoretiker, die aufgrund heutiger Entwicklungen versuchen, dar-

aus Schliisse fiir morgen zu ziehen. Einige Schliisselbegriffe dieser
Positionen aus dem Feld der Politik sollen nachfolgend in knapper
Form dargestellt werden.

TRANSPARENZ
politische Prozesse wie beispielsweise Gesetzgebungsverfahren

Die Biirger fordern mehr Einblick in

oder offentliche Ausschreibungen. Hamburg reagierte darauf zum
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45 Barack Obama, zitiert nach
Theimer (2010)

48 ygl. Bréssler (2012)

a7 vgl. n-tv (2012)

48 Rickens (2012)

Beispiel mit dem am 6. Oktober 2012 eingefiihrten Transparenz-

gesetz, nach dem Biirgern der Zugang zu vielen Informationen
ermoglicht wird. Obama erkannte diesen Wunsch ebenfalls und

sagte 2009: »My administration is committed to creating an un-

precedented level of openness in government.«*®
Die Forderung von vielen Biirgern nach mehr Transparenz
beschaftigt Wirtschaft wie Politik und hat in beiden Bereichen

bereits »Opfer« gefordert. Durch das Internet wird die Transpa-

renz gefordert und brachte den damaligen Verteidigungsminister
Karl-Theodor zu Guttenberg zu Fall, nachdem in einem nie zuvor
da gewesenen Vorgang, eine Vielzahl an Biirgern die Dissertation
des Politikers auf Plagiatsstellen hin untersuchte.

GRENZUBERSCHREITENDES DENKEN Fiir bevorstehende

Aufgaben wird ein Denken erforderlich sein, das bisher haufig vor-

handene Ressortgrenzen, Parteigrenzen und auch Staatsgrenzen
iiberschreitet.

In Beziehungen denken wird als wichtig erkannt, um kom-

plexe Sachverhalte umfassend zu erkennen. Eine Krise in der
Wirtschaft kann beispielsweise nicht getrennt von Gesellschaft
oder Okologie betrachtet werden. So bremst fehlender Austausch
zwischen den unterschiedlichen Ressorts haufig eine umfassende
Losungsfindung. Jiingst erkannten dies auch Aufienminister Guido

Westerwelle, Entwicklungsminister Dirk Niebel und Verteidigungs-
minister Thomas de Maiziere als sie »ressortiibergreifende Leit-

linien« fiir eine »kohdrente Politik der Bundesregierung gegeniiber
fragilen Staaten« prasentierten.*®
Dass dies auch tber die Parteigrenzen hinaus gilt, machte

der frithere Umweltminister Norbert Rottgen geltend: Das Lager-

denken alten Stils sei vorbei, bei dem Vorschldge anderer Parteien
von vorne herein abgeblockt werden. Es passe nicht mehr in eine

dynamische Zeit, die kreative Antworten erfordere.*” Die klassi-
schen Lager-Grenzen konnen nicht mehr aufrecht erhalten werden,

wodurch es zu Nachrichten-Schlagzeilen kommen kann wie »Sahra
Wagenknechts erzliberales Manifest« 2.

Auch bringt eine globalisierte und vernetzte Welt mit sich,
dass die Auswirkungen des Handelns eines Staates auf andere
Staaten beriicksichtigt werden miissen. So konnen Produktions-
bedingungen in Landern, die fiir die westliche Welt Konsumgiiter
herstellen, nicht als deren Angelegenheit abgetan werden und Ent-
wicklungslander konnen nicht mit den Auswirkungen des, zu gro-
f3en Teilen von den Industrienationen verursachten, Klimawandels
allein gelassen werden.

PARTIZIPATION
Teilhabe an der Politik und stehen der Demokratie sowie den sie

Viele Biirger sehnen sich nach mehr

vertretenden Politikern skeptisch gegentiber.**

In einer offentlichen Anhérung vor der Enquete-Kommission
»Internet und digitalisierte Gesellschaft« war am 5. Juli 2010 Peter
Kruse als Sachverstandiger geladen, um dariiber zu sprechen, wie
der technologische Fortschritt die Gesellschaft verdndert und wie
sich dies auf die Politik auswirkt. Er sieht es als eine Aufgabe der
Politik, ihre Haltung zur Macht zu dndern und Mittel zu finden,
aus den dynamischen Strukturen, die das Internet bietet, einen
Nutzen zu ziehen.

»Ich kann relativ sicher vorhersagen, dass wir eine Repoliti-
sierung der Gesellschaft bekommen, aber nicht bezogen auf
die klassische, institutionelle Politik, sondern bezogen auf die
Selbstwahrnehmung einer Gesellschaft und auf die Bereitschaft,
sich dann mehr einzubringen. Und wenn die Politik keine Ant-
wort gibt auf diese Form der Involvierung, dann bekommen
wir ein Riesenproblem. Wenn da permanent ein Netz ist das
wirkt wie ein Versprechen auf Beteiligung und wenn ich dann
nicht beteilige, dann erzeuge ich Frust. Und zwar nicht Frust
bezogen auf Politik, sondern Frust bezogen auf Politiker.«>°

EMPATHIE Ein weiteres an Bedeutung gewinnendes Kri-
terium des erfolgreichen Politikers sieht Peter Kruse in der Em-
pathie. Das Internet biete die Moglichkeit, Stimmungen und fiir

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

32|33

49 ygl. Achermann et al. (2012)
»Participation. The Spectator
Democracy«

50 Kruse (2010) bei 7:31 min.
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51 4. a. 0, bei 5:08 min.

52 Michael Erlhoff, in einer Mail
an den Autor vom 15.10.2012

die Biirger relevante Themen zu erkennen und darauf reagieren zu
kdénnen: »Ich glaube einfach, dass eine Basiskompetenz, die wir in
Zukunft brauchen, ob es wirtschaftlich oder eben auch politisch
ist, ist Empathie. Ein moglichst hohes Einfiihlungsvermégen in die
Dynamik dieser Systeme erlaubt mir ein rechtzeitiges reagieren.«*!

Die Politiker sollten in Zukunft mehr als bisher versuchen,

die Biirger zu verstehen, ihre Wiinsche und Begehren zu erkennen
und ernst zu nehmen. Michael Erlhoff entgegnet auf die Frage, wo

er den groften Anderungsbedarf im politischen Denken und Han-

deln sehe: »Zu verstehen, was die Menschen erfahren und wie sie
das verarbeiten.«52

2.3 DESIGN UND POLITIK IN BEZIEHUNG

%3 ygl. Burkhart, Runkel (2005), 5.7

Die Untersuchung von zwei gesellschaftlichen Bereichen auf
Beziehungen hin, legt einen kurzen Ausflug in die Systemtheorie
nahe. Wie bereits in der Einleitung erwahnt, sind sowohl Politik
als auch Design gesellschaftliche Bereiche, die auf jeweils andere
Bereiche der Gesellschaft einwirken und diese beeinflussen. Kein
Politiker in Deutschland kann sich dem Design entziehen - kein

Designer kann sich der Politik entziehen. Derartige Einfluss-Kon-

stellationen gibt es auch zwischen anderen gesellschaftlichen
Bereichen. So nimmt beispielsweise auch das Rechts-System oder
das Wirtschaftssystem Einfluss auf jeweils andere Systeme. Der

Systemtheoretiker Niklas Luhmann bezeichnet diese Art gesell-
schaftlicher Bereiche als Funktionssysteme. Nach Luhmann bil-

den sie sich innerhalb des Systems Gesellschaft durch funktionale
Differenzierung heraus und iibernehmen spezifische Funktionen
innerhalb der Gesellschaft. Danach waren Politik und Design
neben anderen Bereichen wie zum Beispiel Recht, Wissenschaft und

Wirtschaft zwei Funktionssysteme innerhalb unserer Gesellschaft.
Diese ausdifferenzierten Teilsysteme stehen untereinander in Be-

ziehungen, die Luhmann als strukturelle Kopplung beschriebt.*?

So ist das politische System beispielsweise durch die Hochschul-
gesetzgebung strukturell an das Wissenschaftssystem gebunden.**

Dirk Baecker, ein Schiiler Luhmanns und ebenfalls System-
theoretiker, spricht von der »Ndchsten Gesellschaft«, eine »sich
abzeichnende neue Gesellschaft, die jenseits hierarchischer oder
funktionaler Ordnungsprinzipien aufgebaut ist, da sie sich zuneh-
mend durch Netzwerke leiten ldsst.«** Ein Merkmal der nachsten
Gesellschaft sei, dass die Grenzen gesellschaftlicher Teilbereiche
verschwimmen. Vorab mehr oder weniger isolierte Bereiche wiirden
mit einem Netzwerk iiberzogen werden.*® Auf die durch Netzwerke
geprdgte Gesellschaft wird in 5.2 nochmals spezifisch eingegangen.

2.3.1 DESIGN UND DIE POLITIK

Die institutionelle Politik nutzt Design auf verschiedene Weise.
Zu unterscheiden ist hier zwischen dem Einsatz von Design zu prak-
tischem Nutzen und dem Einsatz aus parteipolitischen Griinden.

Die Politik nutzt Gestaltung in alltdglichen Anwendungen mit
einer politisch-praktischen Funktion. Ubersichtlich und verstiandlich
gestaltete Formulare erleichtern dem Biirger biirokratische Arbeit;
politische Aufklarungsbroschiiren vermitteln Wissen effektiver,
wenn es in verstdndliche und strukturierte visuelle Form gebracht
ist; und das Leitsystem in einer fremden Stadt hilft, wenn es an der
richtigen Stelle den richtigen Weg zeigt. Diese Beispiele entstammen
unterschiedlichen Teilbereichen der visuellen Kommunikation, aber
auch Produktdesigner, die beispielsweise Parkautomaten gestalten
oder die gestalterische Tatigkeiten von Stadteplanern oder Architek-
ten offentlicher Gebdude waren hier zu nennen.

Ein anderer »Markt« fiir Designer im Bereich der Politik ist im
Parteipolitischen zu finden. Hier geht es nicht um eine Gestaltung
zum Nutzen der Biirger, sondern um die Interessen der politischen
Parteien, Wahlerstimmen und damit Macht zu gewinnen.
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55 Haugling (2010), S. 139

56vgl.a.a.0,5. 139 f
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57 Kries (2010)

58 padberg (2010), S. 108

Abb. 02 | Abb. 03

Viele Politiker nutzen fiir ihre
Inszenierung auch Einrichtungs-
stiicke, die eine gewlinschte
Botschaft kommunizieren.

LIS [
N lﬂmdi\”l

In den letzten fiinfzig Jahren hat die Politik immer mehr die
klassischen Mittel des Produktmarketing fiir sich entdeckt. Dies
geht inzwischen weit iiber ein einheitliches Erscheinungsbild oder

iiber die Wahlplakate und Wahlwerbespots kurz vor einer politi-

schen Wahl hinaus.

Gekonnte Inszenierung ist inzwischen zu einem starken
Erfolgsfaktor des Politikers geworden. Uberspitzt schreibt Mateo
Kries, dass Angela Merkel »iiberhaupt erst an die Macht kommen
[konnte], weil ihr ein komplettes Redesign verordnet wurde«* Um

ein bestimmtes Bild eines Politikers zu vermitteln, wird Gestal-

tung aller Disziplinen eingesetzt. Hosenanziige in verschiedenen
Farben sind stilbildend fiir Angela Merkel und gehdren inzwischen

zu ihrem »Corporate Design«. Auch durch die Einrichtung des Ar-

beitszimmers ldsst sich eine deutliche Aussage kommunizieren.
Wdhrend Helmut Kohls Arbeitszimmer sehr bieder und biirgerlich

wirkt (»Einzig die jetzt zum ersten Mal neben dem Kanzler aufge-
stellte Nationalflagge deutet an, dass es sich hier um die Schalt-

zentrale der deutschen Exekutive handelt«*®), sitzt Angela Merkel
an einem mdchtigen Schreibtisch, der neben Autoritdt auch einen
modernen Zeitgeist kommuniziert (Abb. 02 und Abb. 03).

Auf der anderen Seite haben Designer ihr Kénnen schon friih

dazu eingesetzt, die politische Landschaft zu beeinflussen, Partei-

en oder Gesetzentwiirfe zu kritisieren, auch ohne als Dienstleister
flir eine bestimmte Partei zu arbeiten. So nutzt der Plakatgestalter

Klaus Staeck das Medium Plakat beispielsweise nicht nur, um all-

gemein gesellschaftliche Missstinde anzuprangern, sondern auch
dazu, direkt politische Parteien zu kritisieren (Abb. 04).

Bei der einfiihrenden Begriffsdefinition von Design wurden
Beispiele wie »Wurst-Design« verwendet, um die Uberstrapazierung

des Designbegriffs im Sinne eines Aufhiibschens zu verdeutlichen.

Ahnlich tut dies auch Gert Selle in seinem Buch »Geschichte des
Designs in Deutschland«, indem er die Verwendung des Begriffs
in den Kombinationen Hair-Design oder Politik-Design beklagt.*®
Dabei zielt er aber auf das dufiere Styling der Politik und ihrer
Akteure und nicht auf die eigentliche Funktion der Politik. Es ist
bewusst das Ziel dieser Arbeit, jenseits des kosmetischen Stylings

der politischen Parteien oder Akteure, den Blick auf die problemls-

sende Funktion der Politik zu richten und nach Moglichkeiten zu
suchen, hierauf das Wissen und die Fdhigkeiten von Designern zu
iibertragen.

2.3.2 DESIGN UND DAS POLITISCHE

Neben den sehr an praktischen Anwendungen orientierten
Beziehungen zwischen der institutionellen Politik und Design, ist

Design im Kontext des Politischen ein theoretischerer Betrachtungs-

gegenstand. Das Politische beinhaltet ein allgemeines politisches
Empfinden sowie den gesamten offentlichen Raum und ist damit

weiter gefasst als der zuvor definierte institutionelle Politik-Begriff.

Der Unterscheidung zwischen der Politik und dem Politischen liegt
die Diagnose zugrunde, dass das allgemeine Politikverstandnis
nicht »das ganze Politische« sein kann.¢°
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Abb. 04
Ein Plakat von Klaus Staeck, in
dem direkt die FDP kritisiert wird

59 ygl. Selle (2007), S. 353

% ygl. Bedorf, Rottgers (2010), S. 3

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

\

N

N

DESIGN UND POLITIK | DESIGN UND DAS POLITISCHE

1 Lasn (2002), S. 49

N
N\

\

52 Hiugling (2010), S. 143

Design kann nie fiir sich allein betrachtet werden, sondern
spielt sich immer in einem politischen und gesellschaftlichen
Kontext ab. Das politische System hat natiirlich starken Einfluss

auf die Tatigkeit von Designern. Die Tatsache, dass, wie Kalle Lasn,

Griinder der werbekritischen Zeitschrift Adbusters, sagt, 90 Prozent

der Designer ihr Geld damit verdienen, »dass sie Design und Mar-
keting fiir Produkt und Marketing-Kampagnen machen«*, ist un-
schwer auf das kapitalistische Wirtschaftssystem zuriickzufiihren.

Weiterhin zeigt sich der politische und gesellschaftliche Rahmen
auch in der Art der Gestaltung. So liefRe sich beispielsweise eine

Studie des Frauenbildes in der Gesellschaft anhand von Werbe-

plakaten der zuriickliegenden fiinfzig Jahren erstellen.

o 7
i

Jiirgen X. Albrecht. Kommunikationsdesigner und Dozen

Es ist aber nicht so, dass Design einseitig von der Gesell-

schaft und der Politik beeinflusst wird, sondern natiirlich pragt das
Design einer Zeit auch in hohem Mafie die Gesellschaft.

Designer beeinflussen wesentlich das in einer Gesellschaft
vorherrschende »Weltbild« und das Handeln von Menschen. Roger
HaufRling beschreibt diesen Sachverhalt folgendermafien: »Designte
Objekte sind nicht nur gestaltet, sie >wirken«< auf ihr Umfeld auch
gestaltend«®2. Dadurch prdgen sie beispielsweise mafigeblich das
Schonheitsbild oder die Mode einer Zeit mit. Neben diesen meist
kurzlebigen formal-asthetischen Trends, konnen Designer aber

auch tiefgreifendere gesellschaftliche Entwicklungen beeinflussen.

Ein passendes Beispiel fiir einen gesellschaftlichen Image-Wandel

erlebte die vormals ein Nischendasein fiihrende Bio-Branche. Ver-
schiedene Einflussfaktoren unterstiitzten diesen raschen Wandel,

darunter vermutlich auch die BSE-Krise im Jahr 2001 und verschie-
dene politische Beschliisse. Doch fiir den Image-Wandel im Kopf
der Kunden innerhalb dieser kurzer Zeit trugen sicher mafigeblich
von Gestaltern geschaffene Botschaften und im wahrsten Sinne des
Wortes, anders verwendete Images, Bilder bei. So dnderte sich das
Bild der typischen Bio-Kunden in der 6ffentlichen Wahrnehmung
vom langhaarigen Birkenstock-tragenden Kommunen-Bewohner
hin zur jungen, gesundheitsbewussten Lifestyle-Frau. An diesem
Beispiel wird auch deutlich, wie stark Bilder Menschen unbewusst
beeinflussen und meinungsbildend wirken. Diese Tatsache fiihrt
auch dazu, dass Design von grofRen Konzernen zu Verhiillungsstra-
tegien genutzt wird, indem ein schoner Schein erhalten wird, um
héssliches zu verdecken. In drastischer Form benennt dies Yana
Milev: »Corporate Designs verbergen biopolitische Doppelstrategien
vor und hinter einem undurchsichtigen Brand Management. An
dem einen Ende der Kette steht der Kunde in der urbanen Shopping-
mall. Am anderen Ende der Kette stehen die Heere unterbezahlter,
iiberarbeiteter Lohnarbeiter, die gut bezahlten Security-Services
und Privat-Armeen, die noch besser bezahlten Geschaftspartner
und Economic Hit Men.«® Dies ist nur ein Beispiel, das zeigt, wie
tiefgreifend die gesellschaftliche, ckologische und politische Ver-
antwortung von Designern ist. Der Designer kommt nicht umhin,
sich seine Rolle in der Gesellschaft bewusst zu machen, Position
zu beziehen und dann fiir das entsprechende Handeln auch die
Verantwortung zu ibernehmen.

DER DESIGNER ALS POLITISCHER MENSCH Dass sich viele
Designer eben dargestellter gesellschaftlicher Verantwortung
bewusst sind, zeigt sich bei der Betrachtung der Geschichte des
Designs iiber das Bauhaus und die Hochschule fiir Gestaltung in
Ulm, in Schriften namhafter Gestalter und Designtheoretiker, oder
auch in Artikeln aktueller Design-Blogs und Designzeitschriften.
Immer wieder stofst man hierbei auf Auseinandersetzungen von
Designern mit ihrer gesellschaftlichen Verantwortung und mit der
Moral im Design.
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Bei einem Blick auf die junge Geschichte des Designs ldsst Stefan Sagmeister stellt fest, dass schlechtes Design Scha-
sich wiederkehrend der Anspruch von Designern erkennen, durch den anrichten kann; stark suggestives, iiberzeugendes Design,
ihre Tatigkeit einen gesellschaftlichen Nutzen zu erzielen. Bereits das fiir schlechte Zwecke verwendet wird, aber noch viel gro-

der Werkbund formulierte in seinem Programm von 1907 den feren Schaden anrichten kann.®® Und in der Designzeitschrift 8 ygl. Sagmeister (2002), S. 59
Anspruch, auf die »Kdufer und Abnehmer aufkldrend und beleh- PAGE fragte die Redakteurin Antje Dohmann diesen Sommer:
64 Ausschuss des Deutschen rend zu wirken«.®* Das Bauhaus verfolgte soziale Ziele, indem »Reicht es, dass sich Agenturen und Designbiiros Gedanken um
Werkbundes (1907) dsthetisch und funktional qualitative Produkte fiir alle sozialen Aussehen, Usability, Service und Kampagnen machen oder liegt
Schichten zugdnglich werden sollten. Der Griinder des Bauhauses es auch in ihrer Verantwortung, Einfluss auf Materialwahl und

Walter Gropius bezeichnete »die Schaffung von Typen fiir die niitz- Produktionsbedingungen zu nehmen?«® Rainer Erlinger gab bei %% pohmann (2012), S. 27

lichen Gegenstande des tdglichen Gebrauchs [als eine] soziale Not- einem Vortrag mit dem Titel »Design und Ethik — Zur Bedeutung

85 Walter Gropius, zitiert nach wendigkeit.«®® Nach dem zweiten Weltkrieg war es das Ziel der von Moral in Entwicklung, Gestaltung und am Markt«, den er am

Schweppenhduser (2007),5.218 — Hochschule fiir Gestaltung in Ulm, der Tradition des Bauhauses 17. Oktober 2012 in Pforzheim hielt, zu bedenken, dass Design zu
zu folgen. Der Mitbegriinder und bedeutende Gestalter Otl Aicher einer Spaltung der Gesellschaft beisteuern konne, indem beispiels-

86 Aicher (1991), 5. 78 stellt fest, »ein designer ist ein moralist. er lebt nicht leicht.«® Otto weise Luxusautos gezielt aggressiv mit dem Charakter der Platz-

57 ygl. Héger (2005), S. 159 Neurath verstand sich als »Gesellschaftstechniker«®” und setzte behauptung und einer deklassierenden Wirkung gestaltet wiirden.™ 70 |m selben Vortrag warf er, mit
gezielt auf Bildpddagogik, um komplexe Informationen den Biir- Bezug auf den oben genannten
gern begreiflich zu machen und handelte damit in politischer, Eine wesentliche Befdhigung, die Designer oft zu unkonven- 23:5;;2?:/:21227[;{;5;2“5t,.g

Abb. 05 demokratisierender Absicht (Abb. 05). tionellen Losungswegen fiihrt, ist das kritische Hinterfragen von verfiigbar zu machen, die

burch eine anschauliche Mengen- Gegebenem. In seiner Rolle als Dienstleister fiir kommerzielle Un- interessante Frage auf, ob nicht

Darstellung macht Neurath die IKEA und H&M heute das Ziel

Wohnsituation in verschiedenen ternehmen gerdt er durch eben diese Eigenschaft jedoch immer des Bauhauses im grogen
Stddten sichtbar. wieder in Dilemma-Situationen. In vielen Auseinandersetzungen Stil umsetzten.
von Designern mit ihrer Rolle entsteht der Eindruck eines »ich

wiirde so gerne..., aber die gesellschaftlichen Umstdnde zwingen

Wohndichte in Grof3stadten  sewohner auf 200 m* verbaster Fiche (csmssce st svanen am e st
Einige Weltstadte

mich zu anderem«. Viele Designer versuchen diesen Konflikt zu
losen, indem sie sich klare Grenzen setzen, welche Auftrdge sie
annehmen. So arbeitet Philippe Starck beispielsweise prinzipiell
nicht fiirs Militar, fiir Hersteller von harten Alkoholika, fiir Tabak-

unternehmen oder fiir Religionen.™ ™ ygl. Starck (2009)

Michael Erlhoff bezeichnet den Designer, eben diese Situation

betreffend, als »denkwiirdig verstrickt in innere Widerspriichlich-
keit, Selbstzweifel und wirtschaftliches Gerangel«’? und bemerkt, "2 Erlhoff (2002), 5. 44
dass sich der Designer diesem Sich-In-Widerspriiche-Verstricken

auch durchaus gewahr sei. In demselben Artikel zitiert Erlhoff
auch den Kunsthistoriker Manfred Schneckenburger, der behauptet,
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0.a0.0,5.45

4 Ruedi Baur, zitiert nach
Erlhoff (2002), S. 44

75 In: Erlhoff (2002), S. 47

»noch nie eine Berufs- und somit auch Denkgruppe erlebt zu haben,
die so sehr an sich und ihrem Tun zweifelt, wie all jene Menschen,

die im Design aktiv arbeiten und dariiber nachdenken.«

Beide waren Teilnehmer beim »St. Moritz Design Summit« im

Jahr 2001, einem »Gipfeltreffen« international renommierter De-

signpraktiker und -theoretiker. Auch hier war die Frage nach Ethik
und Verantwortung im Design zentral und fiihrte, wie Michael
Erlhoff berichtet, zu schwierigen und hitzigen Diskussionen, in
deren Verlauf der Kommunikationsdesigner Ruedi Baur fragte, ob

denn »Designerinnen und Designer womdglich allein blinde Gehil-

fen des geschaftigen Lebens und somit Motoren banaler Profitgier
seien.«™ Schliefilich fanden die Teilnehmer dieses Treffens aber
zu einer einheitlichen Position, die sie schriftlich in eine »Erste
Deklaration des St. Moritz Design Summit« fassten:

»Als Designerinnen und Designer lehnen wir jegliche Globa-
lisierungsstrategie ab, die soziale Differenzen und die em-

pirische Qualitdt des Lebens ignoriert. Design ist zu lange
und ohne kritischen Diskurs als Agent solcher Globalisierung

aufgetreten. In transitorischen und uniibersichtlichen Zei-

ten sehnen sich viele Menschen nach Fiihrung, Antworten

oder gar nach Rezepten. — Design bietet nichts dergleichen.
Design formauliert vielmehr die Kompetenz, komplexe Pro-

zesse zu erldutern, Widerspriiche zu erdrtern und isolierte
Aspekte miteinander zu verkniipfen. Design muss modulare

Systeme, transparente Strategien, offene Strukturen, intelli-

gente Probleme und Interventionen entwickeln. Design wird
Missverstdndnisse, Missbrauch und Fehler der Menschen
als Quelle von Innovation und zur Verbesserung kultureller
Vielfalt anerkennen. Als Designerinnen und Designer sowie

als Design-Fachleute engagieren wir uns mit unseren Ideen,

unseren Erfahrungen und unserer Leidenschaft dafiir, dass
die Menschen Selbstverantwortung und Selbstbewusstsein
zuriickgewinnen.«

Eine vergleichbare Stellungnahme gab es bereits 1964 in Form
des Manifests »First Things First«, welches 1999 in aktualisierter
Form und unter dem Namen »First Things First Manifesto 2000«
erneut publiziert wurde und Debatten anregte.

Der bekannte deutsche Designer und Schriftentwerfer Erik
Spiekermann gehorte zu den Unterzeichnern beider Dokumente. In

seinem Beitrag »The Designer’s Double Life« wirft er einen erniich-

ternden Blick auf die Rolle des Designers und »die Zwiespaltigkeit
[seiner] Arbeit«’¢. Auch er habe das Manifest unterschrieben, weil

er daran glaube, dass Designer ihre Fahigkeiten viel eher dafiir ein-

setzen sollten, drangende Fragen zu losen. Aber wovon sollten sie
dann leben? Er schliefit damit, dass auch er dafiir zwar keine Losung
habe, aber immerhin seinen Mitarbeitern ein menschenwiirdiges
Umfeld bieten konne und gewisse Auftrage ablehnen wiirde.”

\

%//
) 7,

s 7,

/
Silvia Schiaulini. Designt r/ oretik

Die Thematik des Designers in der Rolle als Dienstleister fiir
Unternehmen betreffend schreibt Otl Aicher: »sicher gibt es kein
design ohne produzent. aber gerade dieser sollte ausgetauscht
werden.«’® Dem entgegen beklagt Spiekermann »Regierungen und

Behorden sind die schlechtesten Auftraggeber, die man sich vor-

stellen kann. Sie unterschdtzen und unterbewerten unsere Arbeit

dauerhaft. [...] Auferhalb der kommerziellen Welt traut uns nie-

mand einen wertvollen Beitrag zu.«™
Und der Forderung von Vilém Flusser »der Designer moge
edel, hilfreich und gut sein«®®, setzt Spiekermann entgegen: »Wenn

wir nur fiir Auftraggeber arbeiten wiirden, die edel, gut und hilf-

reich sind, hatte ich genau zwei Mitarbeiter und einen Hund«®.
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76 Spiekermann (2010)

ygl.a.a.0.

//4

%\\\

[Zitat 06]

78 0tl Aicher, in Conrads, Strom-

berg, Teut (1972), S. 12

79 Spiekermann (2010)

80 Flusser (1991), S. 221

81 Erik Spiekermann, zitiert nach
Dohmann (2012), S. 28
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82 Erihoff (2002), S. 45

Es ist festzustellen, dass der Designer in seiner T4dtigkeit nicht

umhin kommt, sich bewusst mit gesellschaftlichen Fragen ausei-

nander zu setzen und Stellung zu beziehen. Michael Erlhoff sieht

die Chance im Design, »inmitten all der realen und unweigerlichen

Widerspriichlichkeit Kraft, Antizipation und damit Selbstbewusst-

sein zu gewinnen.«® Moglicherweise ist es dadurch moglich, ein
Bild des Designers zu etablieren jenseits des blofien kosmetischen
Aufhiibschers, dem - um nochmals den Wortlaut Spiekermanns

aufzugreifen - auch aufierhalb der kommerziellen Welt ein wert-

voller Beitrag zugetraut wird.

Wahrend sich die Ausfithrung in diesem gesamten Kapitel

2.3 auf den klassischen, produktbasierten Designbegriff bezieht,

stellt sich nun die entscheidende Frage, wie der Designer in einem
erweiterten Designverstandnis mit dieser Situation umgehen kann
und ob sich ihm hier die Moglichkeit erdffnet, kiinftig direkteren
Einfluss auf politische und gesellschaftliche Entwicklungen zu
nehmen.

2.3.3 DAS »GUTE« IN DESIGN UND POLITIK

83 ygl. Wortschatz Uni Leipzig (2012)

Nach einer Untersuchung aus dem Jahr 2001 der am haufig-

sten gebrauchten Worter in der deutschen Sprache landet »gut« auf
Platz 195.%* Das Wort wird im allgemeinen Sprachgebrauch hiufig
als unscharfe Bezeichnung gebraucht, um ein positives Urteil
auszudriicken. Es beschreibt aber zum einen als Gegenteil von

schlecht, ein funktionales, qualitatives, zum anderen, als Gegen-

teil von bdse, ein moralisches Attribut, und diese Bedeutungen
miissen nicht immer zusammenfallen. So meint die Note »Sehr

gut« unter einem Aufsatz nicht, dass die Arbeit moralisch beson-

ders wertvoll ist und die Betitelung als »guter Mensch« in einer
Grabrede zielt in aller Regel nicht auf die funktionalen Qualitadten
des Verstorbenen.

Auch im Zusammenhang mit Politik und Design taucht der
Begriff »gut« haufig auf. Verwendet man die bereits genannte »gute
Form« als Grundlage fiir die Designdefinition von gut, so fallen
moralische und funktionale Anspriiche zusammen. Im Sinne des
Funktionalismus waren Kriterien wie Niitzlichkeit, Sachlichkeit
und Ergonomie bedeutsam. Gleichzeitig sah sich der Designer, wie
bereits ausgefiihrt, auch in sozialer Verantwortung und gestaltete
somit nach moralischen Wertvorstellungen. Der funktionalistisch
gepragte Designer Dieter Rams verwendet das Wort »gut« in seinen

Anfang der 1980er Jahre formulierten »Zehn Thesen fiir gutes De-
sign« und nennt hier neben funktionalen Kriterien wie Verstdnd-

lichkeit und Brauchbarkeit auch Kriterien aus dem moralischen
Bereich wie Ehrlichkeit und Umweltfreundlichkeit.®* Letztere

Anforderung ist auf die langfristigen Auswirkungen von Design-

entscheidungen gerichtet. Somit ist die Designdefinition von gut
eine umfassende, viele Aspekte mit einschlieffend. Gutes Design
beansprucht sowohl funktionale, dsthetische als auch moralische
Qualitaten, es erleichtert dem Nutzer das Leben, blickt aber auch
in die Zukunft. Richtmaf} ist dabei stets der Mensch und seine
individuellen Bediirfnisse, was im User-Centered-Design-Prozess
eine genaue Untersuchung dieser Bediirfnisse erfordert.

Zur Bewertung der Politik ist es heute tblich, Zahlen des
okonomischen Wachstums als Grundlage zu verwenden. Diese
Zahlen haben allerdings sehr einseitig nur die wirtschaftliche
Ebene im Blick, driicken aber beispielsweise wenig iiber soziale
oder nachhaltige Zustdande aus. In einer User-Centered Policy wiirde
beispielsweise eher das Wohlbefinden der Biirger Richtmaf? fiir die

Politik bieten. Dass dies nicht abwegig ist, zeigt Grofibritannien,

wo ein Gliicksindex das Wohlbefinden der Menschen abbildet und

als Bewertungsgrundlage der Politik dient. Dagegen kann der CSU-
Politiker Georg Niiflein dem menschlichen Gliick wenig Nutzen ab-

gewinnen: es konne »nicht darum gehen, das Bruttoinlandsprodukt

(BIP) durch einen Gliicksindikator zu ersetzen, der iiberhaupt kei-

nen praktischen Nutzen fiir Politik und Gesellschaft haben kann.«®®

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

44145

84 ygl. Rams (2012)

85 Niilein (2012)
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% Kapitelfazit

/

Z Dass die Qualitat einer politischen Regierung nicht so einfach %
% zu lberpriifen ist, wie die Bewertung der wirtschaftlichen Zahlen Z
% nahelegt, sondern sehr vielschichtig und nicht objektiv bestimm- In diesem Kapitel wurde eine breite Betrachtung der Bereiche %
Z bar ist, thematisiert auch der Planungstheoretiker Horst Rittel. So Design und Politik vorgenommen und die Geschichte, aber auch Z
Z stellt er fest: »die Glite kann eingeschatzt und bestimmt, aber nicht Prognosen fiir die Zukunft betrachtet, es wurden Definitionen ge- %
% 86 Rittel (1992), S. 93 »objektiv« ermittelt werden, weil sie nicht >an sich¢ existiert.«®¢ troffen und die beiden Bereiche im Kontext zueinander dargestellt. Z
% Bei der Untersuchung des Designbegriffs wurde erortert, dass das %
Z ///////// /////////// derzeit geldufige Verstdndnis, als rein kosmetisches Attribut der Z
% / ) Designtatigkeit nicht gerecht wird und dass Design im Sinne eines %
r . SRR o _
% 7 % he firs erweiterten Designbegriffs nicht an die objektbezogene Gestaltung %
% ///// // gebunden ist, was nach sich zieht, dass es designspezifische Fihig- %
. ' £ .
Z % ///////// Thomas Jefferson. Dritter Prasident der USA [Zitat 07] keiten seben muss, die tiber das forma?-é:isthetische hinal.lsgel.le.n. Z
% Die Untersuchung konkreter politischer Prozesse impliziert %
% die Betrachtung der handelnden institutionellen Politik. Die Poli- %
% /
% Im Sinne des Designs ldsst sich die Beurteilung von guter tikfeldanalyse analysiert politische Strukturen und Prozesse mit %
/ %
% Politik nicht auf nur eine Bewertungsgrundlage beschrdnken, son- dem Ziel, die Politik durch ihre Erkenntnisse zu beraten. Dadurch %
% dern es miissen verschiedene Ebenen wie soziales, nachhaltiges unterscheidet sie sich von der Politikwissenschaft und kann in %
% und wirtschaftliches Handeln beriicksichtigt werden und in die Bezug zu Wolfgang Schdffners Theorie des Design Turn gesehen %
% Betrachtung einflieflen. Im Mittelpunkt steht dabei immer das werden. %
% Wohlbefinden der Menschen heute und der Menschen kiinftiger Eswurde gezeigt, dass die Auseinandersetzung von Designern Z
% Generationen. Gute Politik im Sinne des Designverstdndnisses zeich- mit ihrer gesellschaftlichen Rolle ein wiederkehrendes Motiv war %
Z net sich dadurch aus, dass sie nicht in abgegrenzten Territorien und ist und dass sich viele Designer mit ihrer Verantwortung ausei- %
/ und Zeitrdumen denkt, sondern iibergreifende Zusammenhdnge nandersetzen und politische Menschen sind. Jedoch werden Desig- %
% /
% und Auswirkungen beriicksichtigt. ner von der Politik oft als reine Aufhiibscher und als »Leute, die dem %
% hésslichen Gesicht des Kapitalismus ein Make-up verpassen«®’ gese- 87 Spiekermann (2070) %
% hen. In der 6ffentlichen Wahrnehmung steht »ein erweitertes Design- %
/ %
% verstandnis, in dem die Modi des Entwerfens, Planens, Gestaltens %
Z und Produzierens [...] als ernstzunehmende Kultur-, Wissens- und %
% Kreativitdtstechniken betrachtet werden, [...] vielfach noch aus.«*2 88 Mareis (2010a), S. 13 %
. %
% Gui Bonsiepe schreibt im Jahr 1970, dass die Versuche, durch %
Z Design gesellschaftliche Verdnderungen herbeizufiihren, ein unge- %
% eignetes Mittel sei, denn »durch Objekte und Design revolutioniert Z
% man keine Gesellschaft.«®® Ob aber ein vom Objekt losgeldster, 82 Gui Bonsiepe, in Conrads, %
% erweiterter Designbegriff gesellschaftliche Prozesse mitgestalten stromberg, Teut (1972), 5. 26 Z
Z kann, ist eine Frage, die Grundlage dieser Arbeit ist. Z
% %
/ %
% %
/ /
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3. PROZESSE IN //// IN DIESEM DRITTEN KAPITEL WIRD -
DESIGN UND POLITIK //
_ VERGLEICHBAR MIT DER KONZEPTION

IM DESIGN — EIN FOKUS GESETZT.

IN DIESEM FALL WERDEN DIE PROZESSE
IN DESIGN UND POLITIK NAHER UNTER-
SUCHT UND MITEINANDER VERGLICHEN.

%

%

/

%

%

%

%

//% %
% Z
/ %
% %
% %
% |
% %
% %
% %
% .
% AT, %
% /
% \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ /////////////////////////// %
/ /
% W, .
% 7 %
% - %
% . %
% 2 %
% ) ) ) ) ) 2 %
% — %
/ = |
L \ e %
% My N = Z
% A = Z
. == %
% = %
. = %
% — %
. — = %
Z — = Z
% = == %
/ — SN /
% — = %
% f S %
IR EDED T
% f S .
% . 3\ .
. 7 \ %
. i \ %
. 7 S\ /



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWMWWWWWWW
\
\

PROZESSE IN DESIGN UND POLITIK | PROZESSE UND PROZESSPHASENMODELLE

3.1 PROZESSE UND PROZESSPHASEN-MODELLE

90 puden (2012)

91 vgl. Herrmann (2072), S. 13

92 ygl. Blum, Schubert (2011),
S. 104

Da der eine Verdnderung anstrebende Prozess eine Schnitt-

menge von Design und Politik darstellt, soll in diesem Kapitel der
Fokus auf eben diese Prozesse gerichtet werden.

Der Duden definiert einen Prozess als einen »sich iiber eine
gewisse Zeit erstreckende[n] Vorgang, bei dem etwas (allmahlich)
entsteht, sich herausbildet«®® und beschreibt damit eine zeitliche

Ebene, gekoppelt mit einer dynamischen Verdnderung. Der Be-

griff des Prozesses findet in vielen verschiedenen Kontexten und
Wissenschaften Anwendung und sagt allein noch nichts iiber die
Komplexitdt eines Hergangs aus. Das Gehen von Punkt A zum
flinf Meter entfernten Punkt B ist beispielsweise ein sehr einfacher

Prozess; jeder Schritt ist ein Prozessschritt in Richtung des Ziels.

Bei komplexeren Prozessen sind dagegen hdufig mehrere Akteure
beteiligt, in verschiedenen Prozessphasen sind unterschiedliche
Ressourcen, Fihigkeiten und Wissen vonnoten und einzelne Phasen
sind von festen Bedingungen abhdngig oder veranlassen diese.®"
Derart komplexe Prozesse werden oft in Form von Modellen
dargestellt. Dabei werden diese typischerweise in charakteristische

Phasen aufgegliedert, welche dann dem Ablauf entsprechend auf ei-

ner Zeitachse angeordnet werden und den Ablauf so in vereinfachter
Form abbilden. Dadurch werden komplexe Prozesse beispielsweise
in Form eines Gantt-Diagramms fiir Beteiligte iiberschaubar und
besser planbar sowie fiir Aufienstehende eher nachvollziehbar.

Ein solches Modell hat nicht das Ziel, einen komplexen

Prozess exakt abzubilden, sondern einen heuristischen Orientie-

rungsrahmen zu bieten. Das bedeutet, es soll dazu dienen, durch

Vereinfachung und Aufgliederung in klar getrennte Phasen, zielge-

richtet Erkenntnisse tiber Prozesse zu gewinnen. Zwar konnen in
der Praxis einzelne Phasen in anderer Reihenfolge auftreten, sich
iiberlappen oder gar ganz wegfallen,®? doch hilft der heuristische

Ansatz dabei, Prozesse zu ordnen, zu strukturieren, Komplexi-
tdt zu reduzieren und sie dadurch iiberhaupt erst einer Untersu-

chung zugadnglich zu machen.®® Bei der Arbeit mit Modellen im All-

gemeinen gilt es stets zu beriicksichtigen, dass es sich dabei um

reduzierte Abbildungen schwer zugadnglicher Sachverhalte handelt.

Sie machen dabei die Wirklichkeit nicht weniger komplex, sondern

ermoglichen durch die vereinfachte Darstellung, dass ein grund-

sdtzliches Verstindnis erfolgt, das in der Realitdt dann wieder mit
Komplexitat aufgeladen werden kann.

% /////////,

N Y

7
/% //// Dieter Rams. Produktdesigner [Zitat 08]

Design- und Politikprozesse werden mitunter auch als Pro-

blemlosungs-Prozesse bezeichnet. Der Begriff des Problemldsens
ist dabei differenziert zu betrachten. So ist nicht jedes Problem

so eindeutig und klar l6sbar wie beispielsweise eine mathemati-

sche Aufgabe. Im Diskurs befindet sich derzeit die Frage, ob es
iiberhaupt fiir jedes Problem eine Losung geben kann, oder nicht
manche Probleme als schlicht unidsbar gelten miissen.

Beispiele aus dem Leben scheinen den Zweifel zu bestadtigen.

So entstanden aus der vermeintlichen Losung des Energieproblems
durch die Kernkraft nur neue, scheinbar unlgsbare Probleme. Ob

dies als Indiz dafiir zu werten ist, dass das Energieproblem prin-

zipiell unlosbar ist, ist dabei aber kritisch zu sehen und kann zu
gefdhrlicher Resignation fiihren. Vielmehr macht dieses Beispiel
deutlich, dass potentielle Problemlsungen in einem umfassenden

Kontext wahrgenommen, auf alle moglichen Wirkungen hin unter-

sucht und eingeordnet werden miissen. Andernfalls fiihrt es leicht

zu einer reinen Verschiebung oder gar Verschlimmerung des Aus-

gangsproblems.
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94 Kugler (2012)

95 vgl. Psychologisches Institut
Heidelberg

96 ygl. Rittel (1992), S. 20 - 31

Der Soziologe Arno Bammé unterscheidet zwischen (leicht)
losbaren Alltagsproblemen, grundsatzlich unldsbaren, da gegen
Naturgesetze verstoflenden Problemen, und epochenbezogen nicht
losbaren Problemen. Letztere seien innerhalb des eigenen Systems
nicht 16sbar: »So wie Politik, Wissenschaft und Okonomie heute
betrieben werden, sind drei grundsatzliche Probleme in dieser Zeit
nicht losbar: das Bevilkerungswachstum, der Klimawandel und
das Finanzmarktdebakel [...] Wenn man heute iiber die heutige
Zeit nachdenkt, dann ist man Betroffener und in diesem System
gefangen.«®* Aus dieser Systemimmanenz herauszukommen sei
aber moglich, wenn {iber das bestehende System hinaus gedacht
werden kann.

Problemlosen meint im Allgemeinen das Bestreben, einen
gegebenen Zustand in einen anderen, gewilinschten Zustand zu
iiberfithren, wobei es Barrieren zu iiberwinden gilt.*®

Der gewlinschte Zustand ist dabei aber nicht immer eindeutig
definierbar. Horst Rittel fiihrt die Bezeichnung der »bosartigen
Probleme« ein, fiir die sich heute die englischsprachige Form der
Wicked Problems durchgesetzt hat. Dies seien Probleme, mit denen
es soziale und politische Planer zu tun haben und die sich unter
anderem durch die Eigenschaften auszeichnen, dass sie sich nicht
definitiv formulieren lassen und dass sie keine eindeutige und als
endgiiltig liberpriifbare Losung bieten.®®

Demnach ware das Problemlosen im Politischen eher als das
Uberfiihren eines Zustands in einen optimaleren zu verstehen und
nicht in einen optimalsten. In diesem Sinne und als Verstandnis
dieser Arbeit ist das Problemldsen also vielmehr als ein stindiger
Optimierungs- und Anpassungsprozess zu definieren.

In dieser Arbeit sollen Prozesse in Politik und Design als
Grundlage fiir die Untersuchung dienen, ob und wie Wissen aus

dem Design auf die Politik iibertragen werden kann. Sowohl De-

sign als auch Politik haben die essentielle Aufgabe, Veranderungen
herbeizufiihren. Veranderungs-Prozesse bieten als Ausgangspunkt
dieser Betrachtung einen Rahmen zum Vergleich von Design und

Politik und die Moglichkeit einer weiteren Fokussierung inner-
halb dieses Rahmens auf Teilaspekte wie einzelne Prozessschritte,

Motivationen oder Vorgehensweisen. Sind die Prozesse in Politik
und Design grundsatzlich miteinander vergleichbar, so konnen sie
moglicherweise eine gemeinsame Kommunikationsgrundlage von
Politikern und Designern bilden.

3.2 DER DESIGNPROZESS

Die Vorstellung, dass Gestaltungsaufgaben stets einer immer
dhnlichen Abfolge von definierbaren Prozess-Schritten folgen, hat
ihre Wurzeln in den 1960er Jahren und geht auf das Design Methods

Movement zuriick. Diese interdisziplindre Bewegung, mit Urspriin-

gen im englischsprachigen Raum, setzte sich zum Ziel, das Design
durch methodische Herangehensweisen zu systematisieren.®’

Ein wesentlicher Akteur innerhalb dieser Bewegung war der,

auch als »godfather of modern design process«®® bezeichnete, Brite

John Chris Jones. In seinem 1970 erschienenen Buch »Design Me-

thods« legt er ein Modell fiir den Designprozess sowie verschiedene
Methoden fiir diesen dar. Sein Modell umfasst drei Stufen: In der
Divergence-Phase werden die Grenzen des zu l6senden Problems

ausgelotet, woraufhin in der Transformation-Phase wichtige Fakto-

ren, Moglichkeiten und Einschrankungen erkannt werden und die
Grenze abgesteckt wird. In der Convergence-Phase werden fiir das
nun definierte Problem Losungsansatze gesucht und ausgewahlt.*®

Eine unerwiinschte Folge dieser Pionierbewegung war die
daraus resultierende Ansicht vieler, Design konne als ein rein auf

theoretischen Methoden basierender Prozess betrachtet werden.

Jones und auch andere Akteure des Design Method Movements

wandten sich daher in den folgenden Jahren erniichtert von der Be-

wegung ab, weil sie beklagten, dass durch diese Entwicklung der
Stellenwert von Intuition und Kreativitat ausgeblendet wiirde."®®
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97 vgl. Mareis (2011), S. 34 f.

98 Holston (2011), S. 24

vygl.a.a.0,S. 25ff

190 yal. Mareis (2011), S. 34 f
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Die Ansicht, durch ein Phasenmodell den Designprozess als
vollig systematisch und rational begreifen zu konnen, ist natiirlich
ein Trugschluss. Auch bei der Anwendung derselben Methoden in

gleicher Abfolge von unterschiedlichen Menschen, sind die Ergeb-
nisse stets unvorhersehbar, weil sich durch verschiedene Variab-

len eine unendliche Menge moglicher Losungen ergibt, die durch
subjektive Einzel-Entscheidungen im jeweiligen Prozess reduziert
werden und dadurch zu unterschiedlichen Ergebnissen fiihren.

Diese Tatsache gilt es zwar stets zu bedenken, sie macht den

prozessorientierten Ansatz aber nicht weniger bedeutsam und ak-
tuell gewinnt dieser wieder zunehmend an Beachtung. Beispiels-

weise hilft er, gerade bei komplexen Aufgabenstellungen, den

Uberblick zu behalten, es erleichtert kollaboratives Arbeiten, ver-

einfacht die Projektplanung und macht sie nachvollziehbar; durch
eingeplante Schritte wie Kunden-Einbeziehung oder Nutzer-Tests
im Lauf des Prozesses kann Fehlentwicklungen vorgebeugt und

durch ein Repertoire an prozessgebundenen Methoden einem Pro-

jekt-Stillstand entgegengewirkt werden.

1 ¢

7
Shawn M. M %ey%mmumkat\onsdeﬂgnenn [Zitat 09]

Der Designprozess verlduft selten linear im Sinne eines Was-

serfall-Modells, sondern zeichnet sich dadurch aus, dass einzelne
Phasen durch neue Erkenntnisse oder neue Betrachtungsweisen
wiederholt werden konnen, es sich also um einen iterativen Prozess

handelt. Trotz dieser Tatsache und der charakteristischen Wieder-

holungs-Schlaufen, lassen sich einzelne Phasen unterscheiden, die

einen bestimmten Zweck innerhalb des Prozesses erfiillen, die be-

sondere Anforderungen stellen und die auch innerhalb des Ablaufs
relativ fest verortet sind und daher Grundlage fiir Prozessmodelle
bilden konnen. Dabei gibt es nicht das eine richtige Modell, sondern

verschiedene Modelle, von denen hier einige gezeigt werden sollen.

Abb.06
Modell nach Mark Stickdorn und
Jacob Schneider

UNDERSTAND OBSERVE @ e PROTOTYPE e

Abb.07
Modell nach Christoph Meinel,
Hasso Plattner und Ulrich Weinberg

DEFINITION RECHERCHE IDEENFINDUNG PROTOTYPING AUSWAHL UMSETZUNG LERNEN
AUFTRAG HINTERGRUND LOSUNGEN AUSARBEITUNG BEGRUNDUNG AUSLIEFERUNG FEEDBACK

Abb.08
Modell nach Gavin Ambrose
und Paul Harris

PROBLEMVERSTANDNIS

° UND PROZESSORGANISATION
RECHERCHE UND KREATIVE
KONDITIONIERUNG
NUTZERINTEGRATIONI\
REZEPTIONSTEST UND
WIRKUNGSKONTROLLE

IMPLEMENTIERUNG
UND KOMMUNIKATION

GESTALTGEBUNG,
VISUALISIERUNG
UND VARIANTEN

IDEENENTWICKLUNG
UND REFLEXION
VON ALTERNATIVEN

ABLEITUNG
GESTALTUNGSKONZEPT
UND ENTSCHEIDUNG Abb.09

Modell nach Ulrich Kern
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107 kern (2012), 5. 35

Es zeigt sich, dass die Modelle teils ungleich viele Phasen
haben, diese auch unterschiedlich bezeichnet sind und sich die
Modelle im Detail unterscheiden. Beispielsweise betonen einige
davon den iterativen Charakter zusatzlich durch das Abbilden der
Iterationsschlaufen, andere verzichten darauf. Ein Modell (Abb. 09)

weist durch die kreisférmige Anordnung der Phasen darauf hin,
dass es sich um einen zyklischen Prozess handelt, in einem ande-

ren (Abb. 08) weist eine eigene Feedback-Phase explizit auf eine
Riickkopplung hin. Trotz dieser und anderer Unterschiede, »ist
aber die grundsatzliche Struktur und die methodische Abfolge
vergleichbar: Es geht immer um das Identifizieren eines Problems
bis zum Verifizieren einer Losung«™' und dabei werden jeweils
dhnliche Phasen durchlaufen.

Ein typischer Designprozess kann folgendermafien aussehen.

Am Anfang eines Designprojekts steht ein Ausgangszustand, den
es zu optimieren gilt und ein Briefing, das einen anzustrebenden
Zustand skizziert. In der Recherche- und Analysephase wird die
Problemstellung genau untersucht, durch zusatzliche Informationen
vertieft und aus verschiedenen Perspektiven betrachtet, wodurch
sich das Problemverstandnis nochmals verindern kann. Auf einer
starken Grundlage, die sich durch die Recherche ergibt, konnen
nun geeignete Ideen entwickelt werden. Im Laufe dieser kreativen

Phase wird zundchst eine hohe Anzahl von Ideen mit unterschied-
lichsten Ansitzen generiert (Quantitdt), die anschlieffend kombi-

niert, auf Zusammenhange tiberpriift, bewertet und zu einem als
geeignet empfundenem Konzept synthetisiert wird (Qualitdt). Es
folgen dann Formgebungsphasen und Testphasen, die in engem
Austausch untereinander stehen. Je nach Umfang der Umsetzung
wird hier hdufig zunadchst mit Prototypen gearbeitet. Das fertig
ausgearbeitete Konzept wird schlieflich implementiert und nach
auflen kommuniziert. Wahrend des Betriebes ergeben sich dann

hidufig weitere Erkenntnisse {iber zusdtzliche Optimierungsmog-
lichkeiten, was zu einem weiteren, sich anschlieffenden Design-

zyklus fiihrt.

Als Grundlage fiir die Untersuchung dieser Abhandlung soll
folgendes Arbeitsmodell dienen, welches aus bestehenden Modellen
synthetisiert wurde. Der Prozess ist durch Iterationsschlaufen
gekennzeichnet. Die Modelldarstellung hebt davon drei besonders
bedeutsame starker hervor.

QUANTITAT QUALITAT

PROBLEM- RECHERCHE KONZEPTION/ KONZEPT-
DEFINITION UND ANALYSE IDEENFINDUNG UMSETZUNG

~ .

TESTPHASE

AR

56| 57

IMPLEMEN-

TIERUNG BETRIEB

FEEDBACK

3.3 DER POLITISCHE PROZESS

Im Rahmen der Differenzierung der unter 2.2.2 beschriebenen

Politikfeldanalyse, entstand fiir die Untersuchung politischer Pro-
zesse die Notwendigkeit, diese modellhaft greifbar zu machen.
Grundlage der daraus resultierenden Phasenmodelle ist das Ver-
stindnis von Politik als Prozess, »in dem losungsbediirftige Pro-
bleme artikuliert, politische Ziele formuliert, alternative Hand-

lungsmoglichkeiten entwickelt und schlieRlich als verbindliche
Festlegung gewahlt werden.«°?

Zu Beginn eines idealtypisch verlaufenden Prozesses tritt
ein Problem ins offentliche Bewusstsein oder wird aufgrund von
Forderungen oder Ereignissen als handlungsrelevantes Problem
definiert und gelangt auf die politische Agenda. Nachdem sich
die politischen Vertreter mit dem Problem befasst haben, werden

in einem, von Auseinandersetzungen und Aushandlungen be-

gleiteten Prozess konkrete Programme zur Losung des Problems
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Abb.10
Arbeitsmodell des Designprozesses

192 Fritz W, Scharpf, zitiert nach
Jann, Wegrich (2009), S. 71
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103 ol Windhoff-Héritier (1987),
S. 65

104 yal. Blum, Schubert (2071),
S. 106

195 jann, Wegrich (2009) S. 74

196 yal. Blum, Schubert (2011),
S. 22

197 yg1. Jann, Wegrich (2009) S. 76

INTELLIGENCE PROMOTION

Sammlung, Verar- Beforderung,

beitung, Verbreitung Unterstiitzung

relevanten Wissens ausgewdhlter
Alternativen

Abb.11
Modell fiir einen politischen
Prozess nach Harold D. Lasswell

PROBLEM- / ZIEL- INFORMATIONS-

FORMULIERUNG BESCHAFFUNG

Abb.12
Modell allgemeiner Entscheidungs-
prozesse nach Herbert A. Simon

definiert und man einigt sich schliefllich auf eine verbindliche
Entscheidung. Im Zuge der Implementierungsphase werden diese
Beschliisse dann in die Praxis iiberfithrt und durch verschiedene
gesellschaftliche Akteure, darunter auch durch einzelne Biirger,
ausgestaltet. Schliefilich sollte es zur Beurteilung der, durch die
Beschliisse erzielten, Wirkungen kommen und darauf wiederum
entsprechend reagiert werden."*

Wie bereits zuvor beim Designprozess, gibt es auch in der
Politikfeldanalyse verschiedene Modelldarstellungen mit jeweils
leichten Variationen'®, die versuchen, sich den hochkomplexen
Prozessen anzundhern.

Den »urspriingliche[n] Anstof3, politische Prozesse als eine
Folge diskreter Phasen der Problemverarbeitung darzustellen und
zu analysieren«'® gab Harold D. Lasswell. Der amerikanische Po-
litikwissenschaftler und Kommunikationstheoretiker, der als einer
der Wegbereiter der modernen Politikfeldanalyse gilt'°¢, unterglie-
derte den politischen Prozess 1956 in sieben Phasen (Abb. 11).

Diese Phaseneinteilung fufit auf einem Modell von Herbert
Simon, der auf sehr dhnliche Weise bereits im Jahre 1945 Entschei-
dungs- und Planungsprozesse untergliederte (Abb. 12).7"

PRESCRIPTION INVOCATION APPLICATION TERMINATION APPRAISAL

Verbindliche Durchsetzung Anwendung und Beendigung Bewertung gegen-
Festlegung der der Policy z.B. Umsetzung inner-  der Policy Uber urspriinglicher
gewdhlten durch Macht halb der Birokratie Intentionenen und
Entscheidung oder durch Gerichte Zielen

ALTERNATIVEN-  VERGLEICH UND

GENERIERUNG BEWERTUNG ENTSCHLUSS REALISIERUNG KONTROLLE
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Das systemtheoretische Modell David Eastons aus dem Jahre
1965 betrachtet den Optimierungsprozess an sich innerhalb des
politischen Systems als Black Box. Es hat die Phasenbetrachtung
politischer Prozesse aber dadurch entscheidend beeinflusst, dass
es die Einflussnahme verschiedener Akteure von auflerhalb des
politischen Systems betont.'® Es verdeutlicht, dass die Entschei- %8 ygl.a.a.0,5.78
dung, welche Probleme innerhalb eines politischen Prozesses
gelost werden sollen, in sehr hohem Mafie aufierhalb des politi-
schen Systems getroffen wird. So werden Probleme beispielsweise
als Forderungen von Interessengruppen oder als Diskussionen in
den Medien als Input an die Politik herangetragen. Innerhalb des
Systems werden diese Inputs in politische Konzepte umgewandelt
und anschlieffend in Form von Entscheidungen und Handlungen
wieder als Outputs an die Umwelt abgegeben, die darauf wiederum

durch Feedback reagiert (Abb. 13).7%° 109 g/ ebd.
INPUTS OUTPUTS
ANFORDERUNGEN
POLITISCHES SYSTEM
UMWELT DES POLITISCHEN SYSTEMS
FEEDBACK Abb.13

Systemtheoretisches Modell nach
David Easton

Wieder starker auf den Prozess innerhalb des politischen Sys-
tems ausgerichtet ist der Policy Cycle (Abb. 14), der momentan »das
wohl am hdufigsten angewandte und einflussreichste Modell der
Politikfeldanalyse«'® darstellt. Hier wird der Fokus auf den Aspekt 19 lum, Schubert (20117), S. 104
gerichtet, dass politische Losungen im Idealfall vor »Beiseitelegen«
des Problems iiberpriift und gegebenenfalls das Ausgangsproblem
redefiniert wird. Dadurch koénnen politische Problemdefinitionen
mehrere Prozesszyklen durchlaufen, was auch der Vorstellung von
Problemldsen als stetigem Optimierungsprozess entspricht.
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POLITIK-
TERMINIERUNG

Abb.14
Der Policy Cycle ist das momentan
gdngigste Modell zur Darstellung
politischer Prozesse

INPUT

-

PROBLEM- AGENDA
DEFINITION SETTING

INFORMATIONS- POLITIK-
BESCHAFFUNG FORMULIERUNG FINDUNG TIERUNG

PROBLEM- (RE-)
DEFINITION

POLITIK- AGENDA

EVALUIERUNG SETTING

POLITIK-
IMPLEMEN-
TIERUNG

POLITIK-
FORMULIERUNG

Als Arbeitsmodell (Abb. 15) fiir diese Abhandlung wurde
der Policy Cycle als Ausgangspunkt verwendet und durch David
Eastons System-Umwelt-Aspekt ergdanzt sowie durch zwei Phasen
aus Lasswells Prozessmodell erweitert: der Intelligence-Phase, in
der relevantes Wissen gesammelt und verarbeitet wird, und der
Prescription-Phase, in welcher sich die Politik fiir ein bestimmtes
Losungskonzept verbindlich festlegt. Auch der politische Prozess ist
als iterativer Ablauf zu verstehen, bei dem Wiederholungsschlaufen
prinzipiell moglich sind.

OUTPUT

S

ENTSCHEIDUNGS- IMPLEMEN-

Abb.15
Arbeitsmodell des politischen
Prozesses

FEEDBACK

EVALUATION TERMINIRUNG

3.4 DIE PROZESSE IM VERGLEICH

In einer vereinfachten Betrachtung kann gesagt werden, dass
sowohl Politik als auch Design die Aufgabe haben, nicht-ideale

Gegebenheiten im Laufe eines Verdnderungsprozesses zu optimie-

ren und dadurch Lebenssituationen mit zu gestalten. Dabei sind
beide Prozesse von Umwelteinfliissen abhangig und auf die Zukunft
ausgerichtet. Beide Abldufe konnen als Problemldsungs-Prozesse
betrachtet werden, wobei das durch diesen Ausdruck suggerierte
Bild eines linearen Ablaufs in der Realitdt nicht greift, sondern es
sich meist eher um ein »Herantasten und stetiges Anndhern an die
letztlich gewdhlte Losung«™" handelt.

Der deutsche Vertreter des Design Methods Movement und
Dozent an der HfG Ulm, Horst Rittel, vertrat, dhnlich wie Herbert
Simon, einen sehr weit gefassten Designbegriff. So verstand er
Design »nicht als eine spezifische professionelle Praxis, sondern
als allgemeines Problemlosungs- und Planungshandeln«™? zur
Losung komplexer Wicked Problems.' Nach Rittels Verstandnis
wadren also auch politische Prozesse zur Losung gesellschaftlicher
Probleme Designprozesse.

Betrachtet man die zuvor vorgestellten Prozessmodelle von

Politik und Design, so scheinen diese auf den ersten Blick tatsach-

lich sehr dhnlich zu sein. Beide durchlaufen von einem Problem

ausgehend vergleichbare Phasen, in welchen, nach einer Informa-

tionsbeschaffung, unterschiedliche Losungsalternativen entwickelt
werden, von denen eine umgesetzt und schliefflich als potentielle
Losung des Ausgangsproblems implementiert wird.

Die nachfolgende Grafik zeigt anhand der zuvor eingefiihrten
Arbeitsmodelle, dass die Einzelphasen, in welche sich Design- und

Politikprozesse aufteilen lassen, von ihrem Wesen und ihrer jewei-

ligen Aufgabe innerhalb des Prozesses, sehr dhnlich sind. Zwei in

dieser reduzierten Form auffdllige Unterschiede sind die Aufsplit-

tung der Problemdefinition im Politikprozess und die umgekehrte
Reihenfolge von Bewertungs- und Implementierungsphase.
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DESIGN

PROBLEM- RECHERCHE
DEFINITION UND ANALYSE

A

AGENDA . |NFORMATIONS-
SETTING BESCHAFFUNG

POLITIK

Abb.16

Gegenliberstellung der Modelle
von Design- und Politikprozessen
mit jeweiliger Zielsetzungen der
einzelnen Phasen.

114 Windhoff-Héritier (1987), S. 71

Verschiedene
spekte der

Thematik sind
betrachtet kénn und realisiert | lernen

| DIE PROZESSE IM VERGLEICH

Die Eignung des
Konzepts wurde
durch Tests

bestitigt

Das Konzept
wurde in die
Praxis imple-
mentiert

KONZEPTION KONZEPT- IMPLEMEN-

IDEENFINDUNG  UMSETZUNG [ESTREZSE TIERUNG EETRIEE

POLITIK- ENTSCHEIDUNGS- IMPLEMEN-

FORMULIERUNG  FINDUNG TIERUNG EVALUATION TERMINIERUNG

Die Eignung des
Konzepts wurde
durch Tests
iiberpriift

Das Konzept
wurde in die
Praxis imple-
mentiert

Wie stark sich die einzelnen Phasen, trotz der Vergleichbarkeit

in ihrem Zweck, in ihrer praktischen Ausprdgung unterscheiden,

soll ein kurzer Abriss zeigen, in dem die jeweiligen Prozessphasen
in Politik und Design ndher beleuchtet und sich gegeniiber gestellt
werden.

PROBLEMDEFINITION Die Problemerkennung findet in

der klassischen Designpraxis zumeist in einem Unternehmen statt,

das dann ein Designteam konsultiert. Daraufhin wird in der Regel

in Zusammenarbeit zwischen Kunden und Designteam ein umfas-
sendes Problemverstandnis entwickelt und in Form von Ldsungs-

anforderungen in einem aussagekraftigen Briefing formuliert. Hier

wird definiert, was das Ziel des sich anschlieffenden Prozesses ist,
aber noch keine Aussagen dariiber getroffen, wie dieses Ziel er-

reicht werden soll.

Im politischen Prozess gehen zwar viele »Policy-Anregungen

[...] von politischen Organen selbst aus«™?, oft erfolgt die Problem-

wahrnehmung aber auch hier aufierhalb des politischen Systems

in Form von der aktuellen Prisenz eines Themas in der Offentlich-

keit. Dazu konnen beispielsweise aktuelle Ereignisse, die Medien
oder Interessengruppen beitragen. Nicht alle wahrgenommenen

Aus abgeschlos-
ssssssssssss

Probleme werden aber auch in eine Handlung zur Losung tber-

fihrt. So gelangt nur ein Bruchteil der Themen im Rahmen eines
Agenda-Settings von der offentlichen Diskussion auf die offizielle
politische Agenda, indem sie von der Bundesregierung oder einer
Mindestzahl von Politikern des Bundestags oder Bundesrats zur
Bearbeitung bestimmt werden. Nach welchen Kriterien Themen
auf die politische Agenda gesetzt werden, ist aufgrund der vielen
einflussnehmenden Faktoren und Akteuren wie beispielsweise

Interessenverbdande und Wirtschaftsunternehmen oft schwer nach-

vollziehbar."® Sowohl in Politik als auch im Design liegt aber am
Ende dieser ersten Phase ein definiertes Problem, das es im daran
anschlieffenden Prozess zu bearbeiten gilt.

INFORMATIONSBESCHAFFUNG
das zuvor definierte Problem nun mit dem Ziel eines moglichst

Im Designprozess wird

vielschichtigen und umfassenden Verstdindnisses untersucht und
analysiert. Dazu arbeitet man sich griindlich in das Thema ein, es

wird unter verschiedenen Gesichtspunkten betrachtet, unterschied-

liche Zusammenhdnge werden mit einbezogen und Verbindungen
aufgedeckt, einzelne Teile des Problems werden ndher betrachtet
und Erkenntnisse aus Nutzer-Befragungen und Marktforschung

interpretierend bertiicksichtigt. Diese Recherchephase ist die grund-

legende Basis fiir eine effektive Gestaltungslosung.

In der Politik findet diese Phase in den sogenannten Aus-
schiissen statt, denen die Problemstellung nach einer ersten Vor-
stellung im Plenum, mit moglicher Diskussion, zugeteilt wird.

Ausschiisse sind auf unterschiedliche Themengebiete spezialisierte
»vorbereitende Beschlussorgane des Bundestages«'¢, die jeweils

eine Legislaturperiode in gleicher Zusammensetzung, aus Bundes-
tagsabgeordneten im gleichen Parteien-Verhdltnis wie der Bun-

destag bestehen. Die Aufgabe der Ausschiisse ist es, sich durch
Informationsbeschaffung und Befragung von Sachverstandigen
und Experten, in das Thema einzuarbeiten und sich eine Meinung
dazu zu bilden.
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"7 vgl. Holston (2011), S. 36
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KONZEPTION VON LOSUNGSALTERNATIVEN Im Design
wird diese Phase oft als magischer Moment betrachtet.”” Es geht
darum, angeregt durch die zuvor erarbeiteten Informationen, eine

hohe Zahl an verschiedensten Ideen und Ansdtzen zu generieren,
die zunichst nicht durch Uberlegungen der Machbarkeit einge-

schrankt werden sollten. Dabei gibt es zahlreiche methodische

Tools, die den Kreativ-Prozess unterstiitzen konnen und von er-

fahrenen Designern hdufig unbewusst angewandt werden.

Die politische Konzeption findet in den oben genannten
Ausschiissen statt. Hier wird tiber die Thematik beraten und ein
Entwurf erarbeitet, wobei hdufig auf ein Repertoire konkreter

Steuerungsinstrumente zuriickgegriffen wird, welche zum Bei-

spiel Uberzeugungsmechanismen, Regulierungen, Finanzierungen
oder den Einsatz regulativer Politik umfassen."® Die Entscheidung
iiber den Entwurf, der dem Plenum vorgelegt werden soll, erfolgt
iiber eine Abstimmung innerhalb des Ausschusses. Im Vergleich
zur Ideenfindungsphase im Designprozess findet diese Phase im
politischen Prozess vor allem iiber Debatten statt. Die Konzeption
im Design liefert in der Regel eine Vielzahl unterschiedlichster
Ansdtze, was progressive Veranderungen und auch Innovationen
begiinstigt, wahrend in der Politik eher in von vorn herein eng
angelegten Rahmen gedacht wird.

ENTSCHEIDUNG UND UMSETZUNG
unreflektiert entwickelten Ideen wird im Designprozess nun durch

Aus der Menge an

Strukturierung, Musterbildung, Kombinationen und Ausschluss

die Anzahl von Konzepten reduziert und diese dann auf Grund-

lage der Recherche-Erkenntnisse und der anfangs definierten
Anforderungen bewertet. Das als am geeignetsten empfundene
Konzept wird daraufhin ausgewahlt und konkreter ausgestaltet.

In der Politik findet die endgiiltige Entscheidungsfindung im
Plenum statt. Dabei wird in der Regel nicht zwischen mehreren
Handlungsalternativen entschieden, sondern iiber die Annahme

oder Ablehnung des von dem Ausschuss erarbeiteten und dem
Plenum vorgelegten Programmentwurfs.””® Dazu wird nach er-
neuter Debatte im Plenum, bei der es noch zu Anderungsantragen
kommen kann, schliefilich iber Abstimmung eine Entscheidung
getroffen. Sowohl in der Politik als auch im Design wird in dieser
Phase ein zuvor entwickeltes Konzept fiir die Implementierung
auserkoren und vorbereitet.

TEST UND IMPLEMENTIERUNG Im Designprozess werden
je nach Problemstellung bereits wdhrend des Prozesses an verschie-
denen Stellen Tests durchgefiihrt, bei denen hdufig auch Nutzer
eingebunden werden. So sind bei Designaufgaben, in denen die
aktive Interaktion von Menschen im Mittelpunkt stehen, zum
Beispiel im Bereich Service-Design oder Interface-Design, Unter-
suchungen und Einbeziehung der Nutzerbediirfnisse wesentlich.
Diese konnen unterschiedliche Formen haben, von Befragungen
iiber Feldtests bis hin zu Rollenspielen.

Der Implementierungsvorgang im Design hat viel mit Be-
geisterung und Motivation zu tun und erfordert emphatische und
kommunikative Fahigkeiten. Viele Neugestaltungen, wie Corporate
Designs, Service-Leistungen oder Software ziehen Veranderungen
fiir Menschen nach sich, die damit in ihrer Arbeit tidglich zu tun
haben. Daher stehen viele Betroffene Neuerungen in diesen Be-
reichen zundchst grundsatzlich skeptisch gegeniiber. Der mit dem
neuen Design einhergehende Wandel sollte daher bewusst geplant
werden. Dazu gehort es, die betroffenen Nutzer frithzeitig iiber die
Anderung in Kenntnis zu setzen, ihnen die Relevanz deutlich zu
machen und sie vor allem von dem neuen Konzept zu iiberzeugen,
um sie zu motivieren, es zu nutzen. Daneben sollte die richtige
Anwendung nattrlich auch klar und verstindlich kommuniziert
werden und auch nach der Implementierung begleitet werden,
um moglichen Unklarheiten vorzubeugen oder um neue Optimie-
rungsmoglichkeiten zu erkennen.

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

64|65

"9ygl.a.a.0,5. 120

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWNWWWWW
\
\

PROZESSE IN DESIGN UND POLITIK | DIE PROZESSE IM VERGLEICH

120 yal. Jann, Wegrich (2009), S. 90

121 Blum, Schubert (2011), S. 129 f.

122 0.0.0,5.129

123 Zimmermann (2011), S. 39

Das Ziel der Implementierungsphase in der Politik ist es, die

zuvor beschlossenen Programme nun praktisch in das dadurch an-

gestrebte gesellschaftliche Handeln umzusetzen. So ist das Problem
nach Verabschiedung eines Gesetzes fiir den Gesetzgeber nicht
erledigt, sondern die Durchfiihrungsphase ist fiir seine Wirkung

entscheidend.' In dieser werden die zuvor formulierten Program-

me beispielsweise durch Ministerien, Behorden oder die Polizei in
der Praxis angewendet und ausgestaltet. Auch in der Politik ist

eine Uberzeugung und Aufklirung der von einem politischen Pro-
gramm Betroffenen, in Form einer biirgernahen Kommunikation,

fiir dessen Wirksamkeit oft entscheidend.

Im Policy Cycle befindet sich die Evaluation nach der Imple-
mentierungsphase mit dem Ziel, »die Wirkung und die Zielerrei-

chung politischer Programme zu erfassen und zu beurteilen.«'

Sie ist demnach auf die sachliche Bewertung anhand der Problem-

bewdltigung ausgerichtet und Grundlage fiir die Entscheidung, ob
das Thema nochmals auf die Agenda gesetzt wird. Allerdings findet
diese Evaluierung in der politischen Realitdt kaum systematisch statt
und »nicht immer haben die mit der Aus- und Durchfiihrung von

Programmen Beauftragten iiberhaupt ein Interesse daran zu wissen,

wie ihre Instrumente greifen und ihre Mafinahmen wirken.«'*

Es gibt aber auch durchaus Mdoglichkeiten, mit denen Politi-

ker ihre Programme bereits vor ihrer Erlassung testen konnen. So
bietet es sich bei einigen Programmen, wie beispielsweise in der
Bildungspolitik an, deren Wirkung zuvor in Modellversuchen zu

testen, die auf einzelne Einrichtungen oder Regionen begrenzt sind.

Ein Mittel, mit dem Politiker vorab zwar nicht die Wirkung
einzelner Programme, aber deren Zustimmung in der Bevolkerung

testen konnen, sind Meinungsumfragen zu politischen Vorhaben,
wie sie im Auftrag von Medien durchgefiihrt werden. Oder sie set-

zen gezielt Testballons ein, wie dies zum Beispiel Gerhard Schroder
vor Einflihrung der Agenda 2010 tat, indem er ein »Strategiepapier
zum weitreichenden Umbau der Sozialsysteme iiber den Berliner

Tagesspiegel lancierte«'?, um vorab o6ffentliche Reaktionen zu testen.

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

66 | 67

Vergleichbar ist die Implementierungsphase in Politik und
Design insofern, dass in dieser Phase das Prozessergebnis nach
aufen gegeben wird und dadurch die direkte Einflussnahme
schwindet. Daher ist es umso wichtiger, durch Kommunikation,
die Menschen zu iiberzeugen und so die Chance zu erhohen, dass
das Konzept in der Realitdt wie geplant angewandt wird und es
dadurch die gesetzten Ziele erreicht.

3.5 DER KONTEXT DER PROZESSE

Der vorhergehende Vergleich hat gezeigt, dass sich die Pro-
zesse in Politik und Design in einzelne Phasen untergliedern lassen,
die in ihrem jeweiligen Zweck innerhalb des Ablaufs vergleichbar
sind, sich aber in ihrer Auspragung teils stark unterscheiden. Grund
dafiir ist die Tatsache, dass ein Prozess immer innerhalb eines Kon-
textes stattfindet, der diesen stark beeinflusst und der daher in den
Vergleich mit einbezogen werden muss.

PROZESS-STRUKTUR Bei Gegeniiberstellung der zum Ver-
gleich vereinfachten und schematisierten Strukturen, fillt zunédchst
auf, dass die politischen Prozesse in einem grofiteils 6ffentlichen
Raum stattfinden, wahrend Designprozesse in einem eher privaten
Rahmen ablaufen. Im klassischen Designprozess gibt es ein Design-
team, das im Auftrag und in Zusammenarbeit mit einem Kunden
eine Gestaltungsleistung erbringt, welche sich an den Bediirfnissen
einer Nutzergruppe orientiert. Es gibt also eine relativ klare Rollen-
verteilung zwischen Gestalter, Kunde und Nutzer.

In der institutionellen Politik auf Bundesebene fillt die Rolle
des Gestalters dem Bundestag zu, da hier politische Programme ge-
staltet werden. Innerhalb des Plenums gibt es jedoch verschiedene
Parteien mit unterschiedlichen Interessen, welche wiederum aus
einzelnen Mandatstrigern bestehen, die individuelle Uberzeugun-
gen haben, die sich nicht immer mit der ihrer Partei decken miissen.



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWNWWWWW
\
\

PROZESSE IN DESIGN UND POLITIK | DER KONTEXT DER PROZESSE

124 yal. Jann, Wegrich (2009), 5. 86

125 bpb (2012)

126 g, Deutscher Bundestag

(2012a)

127 Bjum, Schubert (2011), S. 66

Die von dieser Instanz gestalteten politischen Programme betreffen
nun die gesamte Gesellschaft, einschliefilich der Bevolkerung, der
Wirtschaft und der Medien. Ein Teil davon legitimiert wiederum als

Widhler die politischen Akteure dazu, zu gestalten und der Gestal-

tungsprozess wird von unterschiedlichen Interessengruppen und
Unternehmen innerhalb der Gesellschaft beeinflusst.'?* Es wird hier
deutlich, dass die Strukturen im politischen Prozess wesentlich
komplexer und stark ineinander verzahnt sind.

GESTALTUNGSFREIRAUM DURCH MACHT
nannte Eigenschaft, dass politische Parteien von den Wahlern zur
Gestaltung legitimiert werden, weist auf ein wesentlich pragendes
Merkmal des gesamten politischen Systems hin: die Macht, welche
die Moglichkeit bietet, »ohne Zustimmung, gegen den Willen oder
trotz Widerstandes anderer die eigenen Ziele durchzusetzen und
zu verwirklichen«* Nach der Systemtheorie Niklas Luhmanns
ist die Macht das kennzeichnende Medium des Funktionssystems
Politik und der entsprechende Code ist »Macht haben« oder »keine
Macht haben«.

Demokratische Systeme sind so organisiert, dass die Biirger
regelmafig die Mehrheits- und damit die Machtverhdltnisse der
Parteien im Bundestag iiber Wahlen bestimmen. Je mehr Macht

eine Partei hat, desto grofier sind die Chancen, politische Pro-

gramme nach ihren Uberzeugungen gestalten zu kénnen, was sich
beispielsweise daran zeigt, dass die deutlich iberwiegende Zahl
der verabschiedeten Gesetze auf Regierungsvorlagen, also auf die
machthabenden Parteien, zurtickgehen.'® Somit ist Machtgewinn
fiir die politischen Akteure von wesentlicher Bedeutung, Zustiande

nach ihrer Uberzeugung optimieren zu kénnen und prigt den po-
litischen Prozess dadurch stark, dass neben der sachlichen Prob-

lemlosung immer auch das subjektive Streben nach Macht Ziel der
beteiligten Akteure ist. Auch in der Policy-Forschung wird daher
»dem Faktor Macht [...] bei der Untersuchung politischer Prozesse
grofes Gewicht zugesprochen.«'?’

Die eben ge-

AUSWIRKUNGEN DER MACHT AUF PROZESSE Bereits bei

der Frage, welche Themen auf die politische Tagesordnung kommen,

spielen macht-taktische Griinde eine wesentliche Rolle. In diesem

Zusammenhang verwenden Medien hdufig den Begriff »Kuhhan-

del«, wenn beispielsweise Themen aufgrund von Zugestandnissen
an bestimmte politische Ausrichtungen auf die Agenda gesetzt
werden, oder den Begriff »Wahlgeschenk«, wenn es offensichtlich
ist, dass Beschliisse mit Blick auf bevorstehende Wahlen gefasst
werden. Die alle vier Jahre stattfindende Wahl als Neubestimmung
der Machtverhdéltnisse fiihrt aber haufig auch dazu, dass Themen
eben nicht auf die politische Agenda kommen. So werden zwar

notwendige, aber unliebsame Themen haufig vermieden. Kosten,

die durch eine solche Nicht-Inangriffnahme politischer Probleme
entstehen, nennt Horst Rittel »Opportunity Costs«'%,

////////

b/

Ruedi Baur. Kommunlkatlo/}ﬁey%r{znat10]

Neben dem Agenda-Setting beeinflusst die Machtfrage auch

die Entscheidungsfindung. So ist es das, mit Blick auf die Macht,
nachvollziehbare Ziel der Politik, moglichst konkrete und un-

mittelbar sichtbare Losungen zu beschlieflen. Der ebenfalls von

den Medien hdufig verwendete Begriff des »Fraktionszwangs« be-

schreibt die Tatsache, dass innerhalb der Parteien von einzelnen

Mandatstrager ein fraktionskonformes Abstimmungsverhalten er-
wartet wird, um Geschlossenheit und Einigkeit zu demonstrieren.
Hier konnen parteitaktische Griinde und stark ausgepragtes Lager-
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denken schnell dazu fiihren, dass eine offene, neutrale Reflexion

der Konzepte nicht stattfindet, sondern Vorschldagen des gegneri-
schen Lagers von vorn herein ablehnend gegeniiber gestanden wird.
Das Ziel des Machterhalts kann so einer bestmdglichen Losungsfin-

dung aus verschiedenen Alternativen schnell im Wege stehen.

GESTALTUNGSFREIRAUM DURCH VERTRAUEN Definiert

man Macht in der Politik als Grundlage, die den Freiraum bietet,
Gestaltung nach den eigenen Uberzeugungen durchfiihren zu kon-

nen, schliefit sich die Frage an, ob es im klassischen Designprozess
dhnliche Faktoren gibt. Im Design hdngt Gestaltungsfreiraum eng
mit Vertrauen zusammen: vertraut der Kunde dem Designer, so
traut er ihm eher zu, dass er »schon weif}, was er tut«. Damit sich
ein solcher Vertrauensvorschuss einstellen kann, muss der Kunde
von den Fahigkeiten und der Erfahrung des Designers iiberzeugt
sein, was dadurch geschehen kann, dass er sieht, dass dieser schon
Projekte vor seinem erfolgreich bearbeitet hat. Dazu dienen in der
Praxis Referenzen und auch Auszeichnungen. So gibt es heute eine

enorme Anzahl nationaler wie internationaler Design-Awards. Der

auf Eigeninteresse beruhende Blick darauf, sich hinterher mit ei-

nem Ergebnis prasentieren zu wollen, kann also im Designprozess

durchaus eine Rolle spielen und moglicherweise auch Entschei-
dungsprozesse beeinflussen. In der Regel sollte sich dieser zusitz-

liche Ansporn aber positiv auf das Projektergebnis auswirken. Die

Auswahl eines umzusetzenden Konzeptes trifft letztlich der Kunde.

Wadhrend die Designtdtigkeit mit ihren verbundenen Fihig-

keiten durch anerkanntes Studium oder Lehre erlernt werden kann
und der Designer so als Fachmann in der Regel bereits ein gewisses

Vertrauen entgegengebracht bekommt, »gibt [es] keine Fachausbil-

dung fiir das politische Handwerk.«' Das heift, es gibt keine Art
von Qualifikations-Nachweis fiir einen Politiker. Das Vertrauen
bei den Wahlern, das auch in der Politik ein Schliisselbegriff ist
und unmittelbar mit Macht in Verbindung steht, beruht stark auf
dem offentlichen Auftreten und der subjektiven Einschdtzung der

Biirger. Dass nicht immer eine langjdhrige politische Erfahrung
mit vorzuweisenden Erfolgen notwendig ist, um das Vertrauen der
Biirger zu gewinnen, zeigte beispielsweise der schnelle politische
Aufstieg von Karl-Theodor zu Guttenberg.

Ein weiterer Unterschied ldsst sich in den Entscheidungspro-

zessen benennen, welcher in der demokratischen Legitimierung
begriindet ist. So fiihren Zugestindnisse und Koalitionszwange
hdufig dazu, dass man sich fiir den kleinsten gemeinsamer Nenner
entscheidet. Dadurch ergeben sich softe Transformationsprozesse°
und politische Innovationen sind nahezu unmdoglich. Dagegen sind

es im Design in der Regel explizit keine Kleinste-Gemeinsame-Nen-

ner-Losungen, die vom Designer gesucht werden, sondern haufig

unkonventionelle, innovative und teils auch radikale Losungen.

Entscheidend im Design ist die daran anschlieflende iiberzeugende
Vermittlung des Gestaltungsresultats zundchst an Auftraggeber
und dann an die Zielgruppe.

Z, / 7
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Wie oben beschrieben, ist der Kunde im klassischen Design-
prozess, wie er im wirtschaftlichen Kontext iiblich ist, klar defi-

niert. Der Auftraggeber ist Geldgeber, der die Gestaltung vor allem
als Wirtschaftsfaktor sieht und sich durch das Hinzuziehen eines
Designers einen finanziellen Vorteil erhofft.

Die Frage, wer die »Kunden« der politischen Gestalter sind, ist
dagegen nicht einfach zu beantworten, da die Politik die gesamte
Gesellschaft betrifft. In der Antike war das Bild des Politikers von

grofier Anerkennung gepragt, da von dem edlen Politiker ausgegan-

gen wurde, der nur das Beste fiir seine Mitbiirger im Auge hat.'™
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’. ”7//Michael B. Hardt, Joachim Kobuss. Designer und Designberater [Zitat 11]
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PROZESSE IN DESIGN UND POLITIK | DER KONTEXT DER PROZESSE

Demnach wdre das Volk der Kunde- und dessen Wohl das einzige
Ziel der Politik. Definiert man den Kunden iiber den finanziellen

Aspekt, so spielen plotzlich grofle Wirtschaftsunternehmen, vertre-

ten durch Lobbyisten, eine wesentliche Rolle. Unter der Perspektive
der Macht, sind es die Wahler, die es als »Kunden« zu gewinnen

gilt, wobei die Marktsegmentierung - zum Beispiel SPD fiir die Ar-

beiter, CDU fiir die gutbiirgerliche Mittelschicht - immer weniger
greift. Es ist auch durchaus vorstellbar, dass sich der Fokus der
Politik, als Auswirkung der Machtbedeutung, je nach Zeitpunkt im
Wahlzyklus dndert. So wiirden zu Beginn eines Regierungszyklus

inhaltsorientierte Themen im Sinne des Parteiprogramms bearbei-

tet, wihrend vor Ablauf der Regierungszeit eher wahlerorientierte
Themen auf die Agenda kommen.

Das Ziel politischer Gestaltung ist nicht die Gewinnmaxi-

mierung, sondern wohl eher, die Gesellschaft in eine bestimmte
Richtung zu entwickeln, die von den entscheidenden Akteuren als
erstrebenswert empfunden wird und die ihren Vorstellungen und
Werten entspricht. Anders als im Design gibt es in der Politik auch
keinen festen, greifbaren Auftraggeber. Fasst man »Auftraggeber«
in einem weiteren Sinne auf als Ausloser fiir einen politischen

Handlungsprozess, so konnen dazu beispielsweise Petitionseinrei-

chungen von Biirgerbewegungen, Punkte aus dem Parteiprogramm
oder aber auch Entscheidungen der Judikative gezdhlt werden. So

veranlasste zum Beispiel ein Urteil des Bundesverfassungsgerichts,

welches die nachtrdglich verhdngte Sicherungsverwahrung von
Straftdtern als verfassungswidrig erkldrte, die politischen Akteure
dazu, sich mit diesem Problem zu befassen.

Es bleibt zu resiimieren, dass die Prozesse, im Modell be-

trachtet, sehr ahnlich sind. In beiden wird von einem Problem
ausgegangen und mit dem Ziel einer angemessenen Optimierung
werden vom Wesen her vergleichbare Phasen durchlaufen. In ihrer

praktischen Ausprdgung unterscheiden sie sich aber wie oben aus-

gefiihrt in vielerlei Hinsicht sehr deutlich. Bei Design und Politik

von demselben zugrunde liegenden Planungsprozess auszugehen,
wie es Horst Rittel vorschldgt, wird den Prozessen und ihren Eigen-

arten also nicht gerecht.
Daher sind fiir das Ziel einer Ubertragung von Wissen vom

Design auf die Politik die politischen Prozesse im Kontext der Be-

sonderheiten des politischen Systems zu betrachten, welche fiir
das Verstindnis der Mechanismen mafigeblich von Bedeutung
sind. Dies sind vor allem die grofie Bedeutung von Macht und die

zahlreichen Einflussfaktoren auf die politische Entscheidungsfin-
dung. Auch spielen im politischen Prozess noch starker als in vie-
len Designprozessen, personliche Uberzeugungen und auch ideolo-

gisches Lagerdenken der handelnden Akteure mit, die eine offene

Problemldsung erschweren.

Als Grundlage fiir die Wissensiibertragung zwischen Design

und Politik eignet sich der problemlosungs-orientierte Prozess in-

sofern, dass er durch seine grundsatzlichen Vergleichbarkeit eine
gemeinsame Kommunikationsbasis- und eine Orientierungshilfe

fiir die Akteure beider Bereiche bietet. Genannte Differenzen und

Eigenheiten sind bei einer moglichen Wissensiibertragung aller-
dings zu beriicksichtigen, da es andernfalls leicht zu Kommunika-

tionsproblemen und gegenseitigem Unverstindnis kommen kann.

Kapitelfazit
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DESIGNWISSEN | ANNAHERUNG AN DAS DESIGNWISSEN

32 Mareis (2011), S. 197

B3 vgl.a.a.0,5.106

3% Markus Kutter, in Conrads,

Stromberg, Teut (1972), S. 78

135 probst, Raum, Romhardt, zitiert
nach Reaper (2011), S. 14

Bereits im zweiten Kapitel wurde auf die Schwierigkeit einge-
gangen, Design eindeutig und umfassend zu definieren. Als Grund
wurde genannt, dass es neben formal-dsthetischen Kenntnissen
mit der Moglichkeit der Verbalisierung noch weitere Fahigkeiten
geben muss, die den Designer auszeichnen. Diese Annahme ist
auch Grundlage fiir ein erweitertes Designverstdndnis, da hier der
Fokus von der konkreten Objektgestaltung auf »eine allgemeinere,
konzeptionelle Ebene von Entwerfen und Gestalten«? geriickt wird.
Dieses Mehr, das den Designer auszeichnet, spiegelt sich auch in
der bekannten Aussage des Bauhaus-Lehrers Laszlé Moholy-Nagy
wider, Design sei kein Beruf, sondern eine Haltung':, welche in
der darauffolgenden Zeit mehrfach aufgegriffen wurde. So schrieb
etwa der Schweizer Soziologe und Werbefachmann Markus Kutter:
»Fiihrt nicht fast immer die Frische der Anschauung, das heifst der
Unwille, bestehende Losungen, Normen und Verhaltensweisen als
gegeben zu nehmen, dann auch zu neuen formalen Gebilden? [...]
So wadre Designer in diesem zweiten Sinn gar nicht so sehr ein
Beruf als eine Haltung, eine Lust die Welt zu verwandeln, die sich
eben auch greifbar und sichtbar bemerkbar macht.«**

Was einen Designer auszeichnet, schlieft demnach mehr ein,
als faktisches und archivierbares Wissen. Um sich im folgenden
Abschnitt dem Ausdruck Designwissen anzundhern, ist zundchst
ein Wissensverstdandnis notig, das mehr als dieses Fakten-Wissen
beinhaltet. Daher soll die folgende Wissens-Definition Ausgangs-
punkt der weiteren Betrachtung von Designwissen bilden:

»Wissen bezeichnet die Gesamtheit der Kenntnisse und Fdhig-
keiten, die Individuen zur Lésung von Problemen einsetzen.
Dies umfafit [sic] sowohl theoretische Erkenntnisse als auch
praktische Alltagsregeln und Handlungsanweisungen. Wissen
stiitzt sich auf Daten und Informationen, ist im Gegensatz zu
diesen jedoch immer an Personen gebunden. Es wird von Indi-
viduen konstruiert und reprdsentiert deren Erwartungen tiber
Ursache-Wirkungs-Zusammenhdnge.«'3*

4.1 ANNAHERUNG AN DAS DESIGNWISSEN

IMPLIZITES WISSEN

wissen wurde bereits die Wissensform des »impliziten Wissens«

Im Zusammenhang mit dem Design-

kurz genannt. Claudia Mareis bezeichnet dies als »eine zentrale
identitdtsstiftende Funktion in der Bestimmung von Wissen im
Design«™¢ und benennt implizites Wissen neben Innovation und
Synthese als eines der drei zentralen Motive in der aktuellen Design-
forschung.””

////// Michael Po% '1%

Der Begriff des impliziten Wissens (»tacit knowing«) geht
auf Michael Polanyi zuriick, nach dessen Beschreibung es »jenen
Teil des Wissens [darstellt], der nicht vollstindig in Worten ausge-
driickt wird oder werden kann. Es umfasst Wissen und Konnen.«'#
Es gibt weitere Eigenschaften, die dem impliziten Wissen heute
zugeschrieben werden. So ist es »personengebunden, es ist immer
kontextabhdngig und bezieht sich auf Situationen. Implizites Wis-
sen ist korpergebunden, es hat mit Intuition zu tun. [...] Implizites
Wissen zeichnet sich neben der Intuition, tiber die eine Person ver-
fligen muss, durch Expertise aus. Diese Expertise ldsst sich aber
nicht allein durch das Sammeln von Informationen und das Ab-
speichern dieser Informationen im Kopf erwerben. Zur Expertise

gehort Erfahrung.«'

In dieser Aufzdhlung von Eigenschaften wird der Charakter
impliziten Wissens deutlich. So ist der erfahrene Handwerker, der
seine Tatigkeit grofiteils intuitiv ausiibt, ein typisches Beispiel fiir
einen impliziten Wissenstrdger. Die Eigenschaft der Nicht-Kom-
munizierbarkeit und die Erfordernis der Expertise bedingen die
klassische Form der Erlangung impliziten Wissens durch wieder-
holtes Ausfiihren und Uben einer Titigkeit. Dies beginnt mit einer
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B7ygl.a.a. 0,5 177

r‘%ﬂ(er und Philosoph [Zitat 12]

138 Mandl (2012)

139 Reaper (2011), S. 54
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zundchst unreflektierten Imitation einer Handlung. Ein Beispiel Wadhrend die Vertreter dieser Bewegung von einem rational-syste-

dafiir ist die klassische Meister-Lehrlings-Beziehung. Der Lehrling matisch agierenden Designer ausgingen, wurde nun das Bild eines

versucht zundchst, die Arbeit des Meisters zu imitieren wodurch praxisbasierten, subjektiv handelnden Designers gezeichnet.'* 144 val. Mareis (2011), S. 152 f.
sie durch Erfahrung und Praxis in implizites Wissen umgewandelt
wird. Daraus ldsst sich folgern, dass implizites Wissen immer auch U,
g p )
von soziokulturellen Einfliissen abhdngig ist. Es entsteht nicht im ///
leeren Raum, sondern wird von Traditionen und Autorititen beein- / ///
140 ygl. Mareis (2011), S. 270 ff. flusst und gepragt.°
777 74
7 7
1 |
IMPLIZITES WISSEN IM DESIGN Es konnen aus der De- E N
/%/// %ﬁd Pye. Professor fir Mébeldesign [Zitat 13]

finition von implizitem Wissen verschiedene Bezugspunkte zum

Design erkannt werden und insbesondere bei der Frage nach dem

141 vq1. Mareis (2010b), S. 121 f

142 Filippo Salustri, Nathan Eng,
Zitiert nach Mareis (2070b),

Wesen des Designs scheint diese Art des Wissens und des Konnens
von Relevanz zu sein.

Mit der Suche nach der »essential nature of design« beschaf-
tigte sich der Designer David Pye bereits 1964."' Doch bis heute
scheint die Frage nicht befriedigend geklart worden zu sein, wie
Filippo Salustri und Nathan Eng feststellen: »One question that
persists in design research, despite many vigorous and on-going
research efforts, is >What is design?«'2. Implizites Wissen mit
der wesentlichen Eigenschaft der Unaussprechlichkeit konnte die
Schwierigkeit begriinden, Designkompetenzen jenseits der wahr-
nehmbaren Formgestaltung zu kommunizieren.

Auch die Aneignung von Konnen durch zundachst reine Nach-
ahmung entspricht dem von implizitem Wissen. Diese Tatsache
setzt der bekannte Plakatgestalter und Dozent Uwe Loesch auch
bewusst in seiner Lehrtatigkeit ein: »Wahrend meiner Lehrtatig-
keit ermutigte ich manchmal weniger einfallsreiche Studentinnen
und Studenten, eine Idee, die nicht ihre eigene war, spontan gestal-
terisch umzusetzen. Der Lernprozess (Learning by Doing) war
enorm. Am Ende hatten sie vergessen, dass sie sich eine fremde

Das implizite Wissen, das hier so wenig konkret als Design-
wissen bezeichnet wird, lasst sich nicht auf eine bestimmte Fahig-
keit reduzieren. Vielmehr ist damit die Vorstellung eines Biindels an
verschiedenen Fertigkeiten gemeint, die bei erfahrenen Designern
in besonderem Mafie vertreten sind. Ein Versuch der Annaherung
an einen Teil dieser Befdhigungen erfolgt im Abschnitt 4.2.

MYSTIFIZIERUNG DES DESIGNWISSENS Eine Folge der
kaum greifbaren Essenz des Design ist, neben der Marginalisierung
als rein kosmetisches Handeln, die Mystifizierung der Designtatig-
keit. Diese Tatsache bringt Frederic C. Erasmus auf einen Punkt:

»Weil es im ersten Moment schwierig erscheint, systematisch
eine Definition herauszukristallisieren, wird aus Bequemlich-
keit oder Uberforderung leider manchmal ein schneller, aber
nicht weit fiihrender Weg eingeschlagen: der Weg der Mysti-
fizierung! Ein Designer kann nicht so recht in Worte fassen,
was seine Profession ausmacht, und warum er ein besserer De-
signer ist, als der Amateur, der sich ebenfalls Designer nennt.

13 Uwe Loesch, in einer Mail an Idee angeeignet hatten.«™*
den Autor vom 28.10.2012

Weil ihm die Worte fehlen, denkt er, es sei unmdglich, das
Im Designdiskurs gewann das Motiv des impliziten Wissens offensichtlich Unergriindliche zu erkldren. Die Intuition, die
in den 1980er Jahren an Bedeutung und kann als Reaktion auf das angeborene Kreativitdt, das Talent — sind dann die Attribute,

bereits erwdhnte Design Methods Movement betrachtet werden. die dem Definierenden einfallen.«'% 45 Erasmus (2012), S. 43 f.
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146 ygl. Mareis (2010b), S. 139

147 Hubert und Stuart Dreyfus,

Zitiert nach Mareis (2011),
S. 156

148 val. Mareis (2011), S. 157

Auch der Ausdruck Pyes einer »natural essence of design«

tragt zu einer Mystifizierung bei, indem er das Bild einer von Na-

tur aus angeborenen Designfahigkeit nahelegt, wie Claudia Mareis
problematisiert.’® Dagegen ist Designwissen, als implizites Wissen
begriffen, durch soziokulturelle Einfliisse erwerb- und steigerbar.

Hubert und Stuart Dreyfus sehen den Erwerb impliziten Wis-

sens als einen mehrstufigen Prozess vom Anfinger zum intuitiv
geleiteten Experten und tragen dabei zur Entmystifizierung des
Intuitions-Begriffs bei: »Intuition or know-how, as we understand
it, is neither wild guessing nor supernatural inspiration, but the
sort of ability we all use all the time as we go about our everyday
tasks.«™” Demnach wird beispielsweise ein Schachspieler durch

regelmafliiges Spielen zum Erfahrenen oder sogar zum Experten.

Dieses Modell adaptierten Kees Dorst und Brian Lawson auf den
Kompetenzerwerb im Design.'® Es ist natiirlich, wie bei allen
Modellen, zu bertiicksichtigen, dass es sich dabei um eine starke
Vereinfachung handelt und es bringt auch keine Anndherung an
die konkreten Fahigkeiten eines Designers. Allerdings wirkt es der
oben genannten Tendenz entgegen, die Designtdtigkeit durch das

Bild eines genialistischen Kreativen zusdtzlich zu mystifizieren.

Eine Entmystifizierung des Design begiinstigt eine Offnung hin zu
anderen Bereichen und ist daher im Sinne dieser Arbeit.

4.1.1 DESIGN ALS DENKWEISE

DESIGN THINKING Auch der in den letzten Jahren hdufig

auftauchende Begriff des Design Thinking weist auf designspezifi-

sche Fahigkeiten in Form einer besonderen Denkweise hin. Diese

Denkweise wurde in letzter Zeit vor allem von Wirtschaftsunter-
nehmen als Potential gesehen, das zu kreativen und unkonventio-

nellen Ideen fiihren kann. Allerdings wird der Begriff des Design
Thinking heute sehr unterschiedlich ausgelegt. »Er gleicht[...] einem

Passepartout-Begriff, der iiberall dort zum Einsatz kommen kann,

wo designspezifische Problemlosungsansdtze auf einen Nenner
gebracht und die wirtschaftliche Bedeutung von Design auf eine
vermeintlich rationale oder methodische Weise begriindet werden
soll. So oszilliert der Begriff denn auch in seiner Verwendung mehr

vage als bestimmt zwischen den »spezifischen Fahigkeiten profes-

sioneller Designer« und einem >allgemeinen Erfindergeist< hin und
her.«'° Den unterschiedlichen Auslegungen gemeinsam ist die
Auffassung einer designspezifischen Denkweise, die sich von dem
analytisch-wissenschaftlichen Denken unterscheidet und der ein

grofies Potential auch in Bereichen fernab der klassischen Objekt-

gestaltung beigemessen wird.

///

Wolf Reuter. Architekt und Theorenke%?;tad}

Ein gdngiges Verstindnis, das beispielsweise von Hasso
Plattner vertreten wird und sich in weiten Teilen mit dem in der
Wirtschaft gelehrten Verstandnis deckt, sieht Design Thinking als

Repertoire an Methoden, die in multidisziplindren Teams ange-
wandt werden: »Design Thinking ist eine systematische Innova-

tionsmethode, die in allen Lebensbereichen angewendet werden
kann. Design Thinking ist [...] eine Heuristik, die ganz bestimmte

Verfahrensschritte vorgibt, die sich in der Praxis in einer bestimm-

ten Abfolge als zweckmaflig erwiesen haben und die unter ganz
bestimmten Bedingungen, ndmlich in einem multidisziplindren
Team, ihr vollstdndiges Erfolgsspektrum entfalten kénnen.«'°

Es ist hier deutlich ein Bezug zum Design Methods Movement
herzustellen. Auch hier ist es das Bestreben, die zuvor schwer

nachvollziehbare Ideenfindung durch definierte Methoden zu sys-
tematisieren. Beim Design Thinking steht das Ziel im Vordergrund,

durch die Systematisierung die Denkweise von Designern auch
anderen Berufsgruppen zugénglich zu machen.
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150 \leinel, Plattner, Weinberg
(2009), S. 103
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51 Wolff (2010), 5. 13

524.0.0,5.37

530.0.0,5.3

154 Kern (2012), S. 40

155 Felicidad Romero-Tejedor, in
einer Mail an den Autor vom
28.11.2012

In der Master-Arbeit »Collaborative Innovations in Politics«
beschdftigt sich der Politikwissenschaftler Sascha Wolff mit dem
Ansatz, Design Thinking nach eben ausgefiihrtem Verstdndnis auf
die Politik zu iibertragen. Dabei ist mit dem Ausgangspunkt von
»design thinking as collaboration tool«'" der Fokus sehr stark auf
den Gedanken des multidisziplindren Arbeitens gerichtet. Im Sinne
eines sehr weit gefassten Designbegriffes (»every action that tends to
improve a situation [...] can be called the process of designing«'?
und »everybody is a designer«?), ist es die Intention der Arbeit,
dass Biirger in kollaborativen Prozessen unter Riickgriff auf Desig-
nmethoden politische Konzepte entwickeln.

Wie auch schon beim Design Methods Movement gibt es aber
auch beim Design Thinking kritische Stimmen, die Fragen, inwie-
weit der Designprozess systematisiert und von anderen Berufs-
gruppen ohne designspezifisches Wissen durch reines Anwenden
von Methoden nachgebildet werden kann. Schlieflich setzt impli-
zites Wissen per Definition die geiibte praktische Tatigkeit voraus.

So definiert beispielsweise Ulrich Kern Design Thinking als
methodischen Prozess, der zwar in einem sozio6konomischen ver-
netzten Kontext integriert ist und {iber die klassischen Designauf-
gaben hinaus wirkt. Allerdings sieht er Design Thinking in Ab-
grenzung zur oben genannten Auffassung als »eine Methode, die
professionelle Designkompetenz voraussetzt«.” Auch Felicidad
Romero-Tejedor betont, dass Designdenken mehr ist als nur das
Anwenden von Methoden: »Designdenken fiir Techniker oder Wirt-
schaftler z.B. ist inzwischen Normalitdt. Man muss aber hier sagen,
dass hdufig die Nutzung von Designdenken als methodisches
Werkzeug nur wieder in Oberfldchlichkeit benutzt wird. Fahigkei-
ten sind etwas anderes als Manieren. Fahigkeiten erwirbt man nur
durch die Anstrengung, in die Materie profund einzudringen.«'*

Noch kritischer gegeniiber der Frage, ob der Designprozess
vom designspezifischen Wissen loszuldsen ist, positioniert sich der
Designer Rudolf Greger in seinem Text »Design Thinking Tools sind

Kriicken«**®. Hierin kritisiert er die »ansicht, durch blofles anwen-
den dieser methoden konnte man diese denkweise annehmen.«'”
Er nimmt dabei Bezug auf das implizite Wissen, das seiner Meinung
nach Voraussetzung fiir Design Thinking ist: »designer wenden
diese methoden mit unbewufiter kompetenz an. das jahrelange
training (die tatsdchliche berufsausiibung) nach fundierter schu-
lung (das studium) versetzt uns in diese lage. nicht durch lesen
und auch nicht durch blofies anwenden dieser methoden, sondern
nur durch konkrete gestaltungsarbeit erlernt man die denkweise
der designer. der designer nutzt diese methoden spontan, situativ,
vor allem fragmentarisch, so wie es gerade sinnvoll erscheint, auf-
grund seiner erfahrung, abhdngig von seiner entwicklung - es ist
ja seine denkweise!«'®

Es soll hier nicht das grofie Potential in Frage gestellt werden,
das interdisziplindre Teams und Think Tanks bei der Ideenfindung
und Losungskonzeption zweifellos bieten. Allerdings ist eine klare
begriffliche Unterscheidung erforderlich zwischen dem leicht
irrefiihrenden Begriff von Design Thinking, das in der heutigen
Verwendung meist eine besondere methodische und interdiszi-
plindre Arbeitsweise bezeichnet und dem Designdenken, dem hier
nachgegangen werden soll und das die spezifische Denkweise von
Designern wahrend des Designprozesses meint.

DESIGNWISSEN NUR DESIGNERN?
setzung fiihrt zu der Frage, ob die designspezifische Denkweise

Obige Auseinander-

ausschliefflich den Designern vorbehalten ist. Es wurde bereits
aufgezeigt, dass die Auffassung von Design ein sehr breites Spek-
trum abdeckt und vom Verstandnis einer allgemeinen Planungs-
tatigkeit bis zu einem sehr eng spezialisierten Betdtigungsfeld
reicht. Auf die Gefahr, bei einer zu weiten Auslegung des Design-
begriffs »in die Falle der leeren und haltlosen Verallgemeinerung
der Art >Alles ist Design¢« zu tappen«™?, weist auch Gui Bonsiepe
hin. Dennoch sieht er Design grundsatzlich als »ein Potential, zu
dem jeder Zugang hat«®°,
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160 ohd.

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

DESIGNWISSEN | DESIGN ALS DENKWEISE 84|85

AR

Begreift man Designwissen nicht als eine spezifische Fahig- durch das Folgen einer Methode erreicht, denn »liben muf [sic] ich

keit, sondern differenzierter als eine Konstellation an Fertigkeiten, nur, wortiber ich nicht nach Belieben verfiigen kann. Das macht ja
ist nicht davon auszugehen, dass samtliche Befahigungen, die als das Uben notig; dafd [sic] etwas tun zu wollen nicht ausreicht, um
Gesamtes das Konnen eines Designers auszeichnen, allein dem es tun (und erst recht nicht: um es gut tun) zu konnen«'¢? 162 Menke (2008), S. 32
Designer vorbehalten sind. Zdhlt man beispielsweise »visuelles

Denken« als einen Teil, der Designwissen ausmacht, so stellt Ru-

dolf Arnheim fest, dass sich das, wie er es nennt »anschauliche

4.1.2 DESIGN ALS WISSENSKOMPLEX

Denken« »ganz allgemein iiberall, wo jemand sich mit Problemen
167 Arnheim (1980), S. 277 »im Kopf« abgibt«'®', betatigt. Das Zusammentreffen verschiedener

Befahigungen in einer bestimmten Konstellation fiihrt zu einer
designspezifischen Denkweise, wobei designspezifisch in diesem
Kontext zu verstehen ist als bei Designern in besonderem Majfe

und in dhnlicher Zusammensetzung ausgeprdgt und nicht als aus-

schliefdlich den Designern vorbehalten.

Nach den obigen Ausfiihrungen ergibt sich das Bild eines
vage als Designwissen definierbaren Bereichs, der verschiedenes
implizites Wissen beinhaltet. Bei der konkreten Frage nach die-
sem impliziten Wissen bewegt man sich jedoch auf einem wissen-
schaftlich noch weitgehend unerschlossenen Feld, wie auch bereits
zitierter Uwe Loesch auf die Frage nach implizitem Designwissen

/////// //// bemerkt: »Die neuropsychologischen Prozesse im zentralen Ner-

¥ ) . ) .

/ y /} vensystem sind bekanntlich noch weitestgehend unerforscht, so
4 // dass wir uns lustvoll im Bereich der Spekulation bewegen. Aber

&S
VAN
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Uwe Loesch. Kommunikationsdesigner [Zitat 15]

Das Aneignen von Designwissen ist in diesem Verstindnis

vergleichbar mit der »dsthetischen Erziehung, also der bis ins 18.
Jahrhundert zuriickreichenden und auch vom Bauhaus aufgegrif-

fenen Idee, dass ein dsthetisches Vermdgen nur durch bewusstes

und wiederholtes Uben erworben werden kann. Durch regelmai-

Riges Tun wird demnach das Urteilsvermdgen der Sinne trainiert

und ermoglicht dadurch asthetisches Wissen. Diese Art des impli-

ziten Wissens ist nicht theoretisch erlernbar und wird auch nicht
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nehmen wir einmal an, dass zum Beispiel das Einfithlungsvermo-

gen (Empathie) fiir den Designprozess von Bedeutung ist, dann

konnten wir auch Eigenschaften, wie Authentizitdt, Neugier, Wa-

gemut, Selbstvertrauen und Ausdauer zu den impliziten Fahigkei-

ten eines Menschen zahlen. Spontan wiirde ich jedoch vor allem

den Willen etwas (gestalten) zu wollen als intuitiv bezeichnen.«? 183 Uwe Loesch, in einer Mail an
Daraus geht hervor, dass sich keine fest definierte Auswahl an den Autor vom 28.10.2012

Fahigkeiten auf wissenschaftlich fundierter Basis benennen ldsst,

welche genau bei Zusammentreffen das designspezifische Wissen

ergeben. Dennoch lassen Anforderungen aus dem Designprozess

sowie erlebte Erfahrungen auf Fahigkeiten schliefien, die Teil die-

ses Designwissens sind und auch immer wieder als solche genannt

werden. Betrachtet man einige dieser als designspezifisch dekla-

rierte Fahigkeiten zusammen, so lassen sich Beziehungsstrukturen

zwischen ihnen feststellen. So hangen beispielsweise das visuelle

Vorstellungsvermogen, der Umgang mit komplexen Sachverhalten

und die Moglichkeit der Vermittlung unmittelbar zusammen.
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Es entsteht dadurch eine Art Designwissens-Komplex, welcher
hier zur besseren Veranschaulichung in einer Modell-Skizze darge-
stellt wird (Abb. 17). Diese dient der Illustration der hier beschrie-
benen Vorstellung, indem sie einen Ausschnitt des Designwissens
zeigt. Dabei ist das Modell durch weitere Knotenpunkte erweiter-
bar und hat nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit. Die einzelnen
Knotenpunkte hatten nach dieser Vorstellung auch noch Verbin-
dungen zu Fidhigkeiten aufierhalb des Komplexes Designwissen,
auf die aber der besseren Verstdndlichkeit halber verzichtet wurde.

Betrachtet man dieses Modell eines Designwissens-Komple-
xes im Hinblick auf die Frage, inwieweit Designwissen allgemein
zuganglich ist, so hilft die modellhafte Vorstellung auch hier zum
besseren Verstdndnis. Dabei kann der Komplex des Designwissens
als Teil eines grofleren Netzwerks unterschiedlichster impliziter Fa-
higkeiten gesehen werden, das sich in verschiedene, vage definierte
und sich iberlappende Gruppen einteilen ldsst. Die einzelnen Fahig-
keitsbereiche haben, dhnlich wie die Systeme in der Systemtheorie,
keine fest definierten Grenzen, sondern werden subjektiv gebildet.
So liefe sich nach dieser Auffassung neben dem Bereich des Design-
wissens beispielsweise auch ein Komplex des wissenschaftlich-
analytischen Wissens oder ein Komplex des emotionalen Wissens
bilden. Dabei lassen sich jeweils bestimmte, prinzipiell (in unter-
schiedlichem Mafde) allgemein zugdngliche Fahigkeiten zu Gruppen
zusammenfinden. Bei einem Designer waren demnach aufgrund
seiner Tatigkeit die dem Design-Wissens-Komplex zugerechneten
Fdhigkeiten besonders »trainiert« und daher starker ausgeprdgt, als
die dem wissenschaftlich-analytischen Komplex zugeschriebenen
Fdhigkeiten. Auch innerhalb des Designwissens-Komplexes liefien
sich wiederum Bereiche wie beispielsweise Kreativitdt abgrenzen.

Somit ergibt sich eine Definition von Designwissen, das aus
unterschiedlichen, nicht abschlieflend definierbaren untereinan-
der vernetzten Fihigkeiten besteht, die jeweils nicht auf einzelne
Personengruppen zu begrenzen sind, bei Designern aber durch
ihre Tadtigkeit in Form von implizitem Wissen in eben dieser Kon-
stellation besonders ausgepragt und daher charakteristisch sind.
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EMPATHIE

Vermittlung/
Kommun ikation

UMGANG MIT
UNGEWISSHEIT

Abb.17

Modell der Vorstellung, dass einzelne,
vernetzte Fdhigkeiten zu Wissens-
komplexen wie dem Designwissen
gruppiert werden kénnen.

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWNWWWWW
\
\

DESIGNWISSEN | BEISPIELE DESIGNSPEZIFISCHER FAHIGKEITEN

4.2 BEISPIELE DESIGNSPEZIFISCHER FAHIGKEITEN

164 Michael Erlhoff, in einer Mail
an den Autor vom 15.70.2012

165 Reck (2012), S. 41

In diesem Abschnitt sollen nun fiinf als wesentlich erachtete
Fahigkeiten aus dem Designwissens-Komplex naher betrachtet- und
auf ihre Anwendung innerhalb des Designprozesses hin untersucht
werden.

OFFENHEIT Unter Offenheit wird eine grundsatzlich posi-

tive Haltung gegeniiber neuen, auch unkonventionellen Impulsen
verstanden. Ideen und Anreize von auflen werden aufgenommen
und unvoreingenommen reflektiert. Diese offene Eigenschaft zeigt
sich auch in einem ausgeprdgten Interesse und Neugierde an der

eigenen Umwelt und geht haufig einher mit einer erhéhten Risiko-

bereitschaft. Die Offenheit gegeniiber Neuemn auf der einen Seite

impliziert gleichzeitig auch kritisches Hinterfragen von Bestehen-

dem auf der anderen Seite.

Fir die Tatigkeit als Designer sind diese Eigenschaften we-

sentlich von Bedeutung. So hat der Designer die Kompetenz, »alles
als vermittelt und zugleich als veranderbar zu denken und als

entsprechende Aktion zu formulieren«'*, worin sich der Gestal-

tungswille sowie die grundsatzlich positive Haltung gegeniiber
Verdanderungen zeigt. Gleichzeitig hat der Designer ein kritisches

Bewusstsein, um vermeintlich Unverdnderbares zu hinterfragen.
Indem der Designer offen und interessiert durch die Welt geht,
sammelt er unaufhérlich Eindriicke und Impulse aus seiner Um-

gebung, die er unbewusst in den Designprozess einflieen lassen
kann. Daher ist »das aufgeschlossene Teilhaben an der Gegenwart
als interessierte Zeitgenossen [...] eine entscheidende Kompetenz
des Designs.«'®

Im praktischen Designprozess beginnt die Ideenfindungs-
phase meist mit der Sammlung einer Vielzahl von Ideen und An-

sdtzen. Hier ist das offene Denken eine wesentliche Fahigkeit, die
es ermoglicht, eine freie Ideenproduktion zuzulassen, ohne zu

schnell Einschrankungen zu treffen. Wird in dieser Phase zu eng

gedacht, werden viele Losungsmoglichkeiten von vorn herein aus-

geschlossen. So kann auch eine rational unmdglich erscheinende

Idee einen wichtigen Anstof$ geben, welcher in das Losungskon-

zept einfliefst. In dieser Prozessphase wird auch haufig bewusst
oder unbewusst von unwirklichen Situationen ausgegangen (»was
wdre wenn ...2«), um den gedanklichen Horizont zu erweitern. »Je
mehr es uns gelingt, zwischen verschiedenen Gedankenformen
unterscheiden zu konnen, desto flexibler sind wir in der Lage, nach
Losungen zu suchen.«'

Eng verwandt mit der Offenheit ist auch die Experimentier-
freude und die Bereitschaft, durch eine unkonventionelle Losung,

ein Risiko einzugehen. Wahrend des Designprozesses ist auch eine
standige Reflexion des eigenen Handelns neben dem kritischen

Hinterfragen duflerer gegebener Situationen eine wichtige Kompe-

tenz von Designern, um zum einen offen fiir die Verdnderung der
Situation zu bleiben und zum anderen, um einer Gestaltungsroutine
vorzubeugen.

EMPATHIE Einfiihlungsvermogen und Feinfiihligkeit
sind fiir die Empathie wesentliche Beschreibungen. Empathische
Menschen haben die Fahigkeit, Perspektiven zu wechseln und so
eine Gegebenheit aus der Sicht einer anderen Person wahrnehmen
und nachempfinden zu konnen. Empathie unterscheidet sich von
Mitgefiihl dadurch, dass Gefiihle nicht geteilt werden, sondern der
Blick durch die Augen eines anderen Menschen zum Verstindnis
fiir dessen Handeln und fiir seine Bediirfnisse fiihrt.'®

Empathie ist eine Fahigkeit, die zu haben dem Designer den
gesamten Prozess erleichtert und vielen Frustrationspotentialen
entgegenwirken kann. Ein klassisches Designprojekt beginnt meist
mit der Beziehung zwischen Kunden und Designer, bei der, wie
David Holston unter der bezeichnenden Uberschrift »Walking in
the Client’s Shoes«'®® ausfiihrt, Empathie bereits eine mafigebliche
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187 ygl. Meinel, Plattner, Weinberg

(2009), 5. 73

168 fyolston (2011), S. 76



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

\
\

DESIGNWISSEN | BEISPIELE DESIGNSPEZIFISCHER FAHIGKEITEN

169 ponsiepe (1996), S. 226

170 H6ger (2005), S. 159

m Meinel, Plattner, Weinberg
(2009), S. 75

172 schroeder (2012), S. 44

Rolle spielt. In dieser ersten Phase ist es wichtig, dass der Designer
seinem Gegeniiber gut zuhort, ihm die richtigen Fragen stellt und
so seine Bediirfnisse versteht. Gui Bonsiepe bemerkt: »Entwerfen

bedeutet, auf den anderen zu héren, und weniger, auf seinen eige-

nen Nabel zu starren.«'®®

Auch bei der Konzeptentwicklung ist Empathie bedeutend.
Zum einen, um friith auf allgemeine Stimmungen und Verdanderun-

gen in der Gesellschaft aufmerksam zu werden: »Gestalter miissen
Entscheidungen treffen, die inhaltliche Sensibilitat[...] voraussetzen;
Gespiir fiir die Geschehnisse und Verdnderungen der Zeit, in der sie
leben.«'° Zum anderen ist es fiir eine angemessene Gestaltung aber
auch von grofier Bedeutung, sich in einzelne Personen versetzen
zu konnen. Designer »neigen nicht zu Verallgemeinerungen und
Schubladendenken, sondern sind zur Einzelwahrnehmung fahig.«'
So versuchen sie, Menschen differenziert in ihrer Lebenssituation

zu betrachten, um so deren individuelle Bediirfnisse zu erkennen.

»Empathie gepaart mit einem Bewusstsein fiir global-soziologische

Verdnderungen ist ausschlaggebend fiir die Entwicklung von Pro-

dukten, die einen echten Mehrwert fiir den Benutzer darstellen.«'7?

SchlieRlich spielt Empathie natiirlich auch eine wesentliche
Rolle bei der direkten Kommunikation zu Menschen in Form der
Frage, wie die gewlinschte Personengruppe angesprochen werden
kann und wie sie moglicherweise auch emotional erreicht werden
kann. Hier spielt die angemessene Vermittlung von Informationen
eine wesentliche Rolle.

VERNETZTES DENKEN Eine Alternative zum heute vor-
herrschenden analytisch-logischen Denken bildet das vernetz-

te Denken, das auch als »Denken in Beziehungen«, »relationales

Denken« oder »systemisches Denken« bezeichnet wird. Das ana-

lytisch-logische Denken verlduft linear, stiitzt sich auf exakte
Berechenbarkeit und einfache Kausalitdtsketten und funktioniert
daher beispielsweise gut fiir das Verstindnis von mechanischen

Systemen. Da diese Denkweise fiir ein Verstindnis der Prozesse
des Lebens und des sozialen Handelns aber nur sehr beschrankt
anwendbar ist, ist es hier der Ansatz des vernetzten Denkens,
nicht die Objekte, sondern stattdessen die Beziehungen zwischen
ihnen zu untersuchen.”” Wahrend das bisher in den Wissenschaf-
ten iibliche Vorgehen darauf beruht, Dinge zu trennen, zu sepa-
rieren und zu zerlegen, um sie zu verstehen, ist es der Ansatz
des relationalen Denkens, bereichsiibergreifend zu denken, »her-
kommliche Trennungen zu hinterfragen und iiber mogliche Ver-
bindungen nachzudenken«'#, um dadurch verbindende Muster zu
entdecken, die Vorgange beschreiben konnen, welche {iber kausale
Wenn-Dann-Beziehungen hinausgehen. Es »meint einen Denkpro-
zess, der nicht auf die Losung eines spezifischen Problems und
seiner Rahmenbedingungen fixiert ist, sondern der samtliche
Umweltfaktoren des Problems beriicksichtigt. Es befdhigt dazu,
Zusammenhdnge zu erkennen, die sich erst auf den zweiten Blick
ergeben und Dinge kombinieren zu konnen, die scheinbar in kei-
ner Relation zueinander stehen.«'* Verschiedene Stimmen sehen
dieses verbindende, einschliefflende Denken als wesentlich fiir die
Bewdltigung aktueller und bevorstehender komplexer Probleme.'”®

Auf die besondere Verbindung zwischen Design und dieser
Denkweise wies bereits der Bauhaus-Lehrer Laszlé Moholy-Nagy
in seiner Aussage hin, dass die Designtatigkeit »thinking in relati-
onships«'” sei. Tatsdchlich ist das vernetzte Denken eine zentrale
Fdhigkeit von Designern und steht in direkter Beziehung mit bei-
spielsweise vorausschauendem Handeln, Kreativitdt oder Problem-
erkennung. Auch der niederldndische Designprofessor Kees Dorst
betont dies und nennt auch gleich eine Form, wofiir Designer es
anwenden: »Designers tend to think in terms of finding or making
connections. They are inclined to use associations and analogies to
create new possibilities for solutions«'”® In der Konzeptionsphase
greift der Designer auf Ideen, Bilder, Impulse und Konzepte aus
unterschiedlichsten Bereichen zuriick und stellt Beziehungen
zwischen ihnen her. Somit steht das relationale Denken in enger
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175 Schroeder (2012), S. 47

76 ygl. 2. B. von Mutius (2004b),
S. 25
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nach Mareis (2011), S. 117

78 porst (2006), S. 179
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79 Mareis (2011), S. 243
180 £r1hoff (2010), S. 158

181 Reck (2012), S. 40

7

Beziehung mit der gerne mystifizierten Kreativitdt. Auch Claudia
Mareis stellt mit Verweis auf den Kreativitdtsforscher Edward de
Bono fest, dass »kreatives< Handeln und Denken vor allem darauf
beruhe, Dinge miteinander zu kombinieren, die im Grunde nicht
zusammenpassen, um so zu »neuen< Losungen zu gelangen.«'®
Da Designer »a priori undiszipliniert [sind] und [...] sich fern

aller Spezialisierung bewegen«'®°, blicken sie iiber den sprichwort-

lichen Tellerrand hinaus in andere Disziplinen und »verkniipfen
Wissensgebiete, die nicht zu ihrem Fachgebiet gehoren.«'®

Y

y

Hans Ulrich Reck. Philosoph und Kurgﬁist

N\

.

\

-

> [Zitat 16]

Neben diesem Aspekt des kreativen Kombinierens, spielt im
praktischen Design auch das vernetzte Denken im Sinne eines
ganzheitlichen Denkens eine Rolle. Im Gegensatz zum analytischen

Denken, begreift der relational Denkende beispielsweise eine ein-
fache Flasche nicht nur als Form bestehend aus chemischen Ver-

bindungen, sondern bezieht den gesamten Kontext mit ein. So
befindet sich das Objekt Flasche in einem Beziehungsnetz, das

zum Beispiel in kulturhistorischem Verstandnis die ersten Was-

serbehdltnisse einschliefit; es schliefit die alte Frau mit ein, die
Schwierigkeiten hat, aus der Flasche einzuschenken; es schliefst die
Gewinnung der Rohstoffe und die damit verbundene Problematik
mit ein; es schliefit die Erlebnisse ein, die Menschen in geselligen

Runden im Zusammenhang mit Flaschen machen und so weiter.
Das Beziehungsgeflecht ist unausschopflich. Doch genau die Be-

riicksichtigung dieser Aspekte kann im Designprozess, mit dem

Ziel der Optimierung der Beziehung zwischen Objekt und Mensch,

zu wesentlichen Optimierungsimpulsen fiihren. Dieses Verstdind-
nis, nach dem auch die wissenschaftliche Anatomie des Menschen
noch keinen Menschen beschreibt, beruht auf dem bekannten Aus-
spruch Aristoteles, das Ganze sei mehr als die Summe seiner Teile.

Der Designer sollte wahrend seiner Tatigkeit immer das Ganze
im Blick haben, »Jeder neue Entwurf bewirkt im Gebrauch Ande-
rungen, und diese Anderungen ziehen die Notwendigkeit neuer
Entwiirfe nach sich. Werden alle diese nacheinander sich 6ffnen-
den Probleme konventionell, ndmlich als Einzelprobleme geldst, so
entsteht Kontraproduktivitat.«'® Er muss im Gestaltungsprozess
sowohl die Bediirfnisse verschiedener Nutzer (hier ist eine Verbin-
dung zur Empathie vorhanden), wie auch wirtschaftliche, techni-
sche und dsthetische Aspekte, aber auch mogliche 6konomische,
soziale und kulturelle Effekte beriicksichtigen.

Somit ist »die Idee von Design als beziehungsorientierter und
beziehungserzeugender Disziplin«™:3, von der Hans Hoger spricht,
sicherlich gerechtfertigt.

KOMPLEXITATSBEWALTIGUNG
System bezeichnet, das aus einzelnen Elementen besteht, die auf

Als komplex wird ein

vielfdltige Weise und teilweise iiber Knotenpunkte untereinander
verbunden sind und in Wechselwirkung stehen. Die Eigenschaf-
ten des Gesamtsystems sind nicht in seinen Bestandteilen angelegt
und lassen sich nicht aus einer Addition selbiger ableiten.’®* Das
Ganze hat also andere Eigenschaften als die Summe der Einzelteile.
Daher ist das Verhalten eines solchen Beziehungsgefiiges nicht be-
rechenbar oder prognostizierbar.

Wir leben in einer hochkomplexen Welt, was grundsatzlich
gut und auch notwendig ist, wie Donald Norman in seinem Buch
»Living with Complexity« darstellt. Er unterscheidet dabei zwischen
Komplexitdt und Kompliziertheit. Wahrend ersteres die Handlungs-
moglichkeiten im Alltag erhoht, fiihrt letzteres zu Verwirrung.
Ein Smartphone ist beispielsweise ein hochkomplexes Gerdt, aber
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183 Higer (2005), S. 162

184 g1, Kilppers (2004), S. 47 f.
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85 ygl. Norman (2011), S. 57 - 60

Abb. 18
Unbeschriftete Lichtschalter
fuhren schnell zu Verwirrung

186 ardt, Kobuss (2012), S. 171

187 Romero-Tejedor (2007), S. 35

in seiner Bedienung meist relativ zugdnglich. Dagegen ist eine Rei-
he mit zehn unbeschrifteten Lichtschaltern sehr niedrig-komplex,

fiihrt aber zu Verwirrung (Abb. 18).7%

Genanntes Beispiel schldgt bereits die Briicke zum Aufgaben-

gebiet des klassischen Designs, das nach Niklas Luhmann »das
einzige Verfahren [ist], durch das Komplexitat reduziert werden

kann.«'® Dabei meint die Reduzierung von Komplexitdt nicht,

Dinge zu vereinfachen, sondern sie transparent und verstind-

lich zu machen und sie »so zu gestalten, dass die Komplexitat fiir
alle Beteiligten kontrollierbar bleibt.«®” Um bei dem Beispiel des
Smartphones zu bleiben, geht es weder darum, es zu vereinfachen
im Sinne der Funktionsreduktion, noch darum, dass der Nutzer

die Funktionsweise des Gerdtes rational vollig durchdringen kann,
sondern das Ziel ist es, die hochkomplexen Funktionen dem Benut-

zer einfach und moglichst intuitiv zugdnglich zu machen.

Bei der Betrachtung des Designprozesses wurde die Konzep-

tionsphase als ein Prozess beschrieben, der aus Erzeugung von
quantitativer Varietdt und anschlieffender Reduzierung besteht. In
der vorhergehenden Recherche-Phase ist der Designer analytisch

tdtig, filetiert Gegebenheiten, untersucht Einzelaspekte und erhalt

so eine Vielzahl von relevanten Aspekten. Aus diesen generiert er,
angereichert durch verschiedenste andere Impulse und Gedanken,

eine Masse an Ideen, Ansitzen, Uberlegungen und erzeugt dadurch

Komplexitat. »In design, if you want to reach a certain level of qua-

lity [...] you need to go through complexity, chaos. It is a necessary
step where you might feel lost for a moment. Things start to be
confusing, you have too much stuff on the table, you're not sure
anymore that these inputs make any sense. Be reassured, that’s a
good thing, you're on the right path.«®

Da die Einzelteile dieses Informations-Chaos nach der Defini-

tion des Komplexen nicht durch Addition das Ganze ergeben, sucht
der Designer nun innerhalb dieser Komplexitdt nach Strukturen

und Mustern, indem er die Einzelteile gruppiert, bewertet, verdn-

dert und Verbindungen kniipft. Er sucht nach »Stimmigkeit in der
Vielstimmigkeit«'®®. Die Mustererkennung dient der Fokussierung
auf das Wesentliche und ist wiederum sehr eng verkniipft mit dem
vernetzten Denken: »Relationality [...] is a mode of thinking able

to engage and deliver complexity.«'® Wahrend viele Naturwissen-
schaften es bei der Analyse belassen, folgt im Designprozess dar-

aufhin die Synthese, in der die Einzelteile verkniipft werden, um
daraus Neues zu schaffen, das der komplexen Ausgangssituation
gerecht wird. Die Unvorhersagbarkeit des Komplexen bedeutet im
praktischen Designprozess, dass unter gleichen Bedingungen und
dem gleichen Input bei verschiedenen Gestaltern unterschiedliche
Ergebnisse entstehen. Dies liegt an der Vieldeutigkeit des prinzipiell

Moglichen im komplexen System, die durch einen teilweise sub-

jektiven Selektionsmechanismus auf die Eindeutigkeit des jeweils
Konkreten reduziert wird."’

Beim Umgang mit komplexen Informationen spielt neben
dem vernetzten Denken auch die Fihigkeit des visuellen Denkens
eine bedeutende Rolle. »Das Visuelle [als] der eigentliche Motor
des Designs«'? ermdglicht es, komplexe Informationen in leicht
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189 yon Mutius (2004b), S. 23

190 £y (2011), . 132

191 vgl. Kiippers (2004), S. 50

192 yan den Boom, Romero-Tejedor
(2000), S. 20
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193 vl Roam (2012), S. 29 - 32

194 yon Mutius (2004a), S. 275

195 ygl. Lester, Malek, Piore (1998),
S.26f

196 Dirk Baecker, zitiert nach
Héugling (2010), 5. 141

zugangliche Bilder zu tbersetzen und dadurch Zusammenhange
begreifbar zu machen. In einem Beispiel beschreibt Dan Roam,
Autor mehrerer Biicher tiber visuelles Denken, einen Fall, in dem er
ein Unternehmen beraten sollte. Er erhielt stapelweise Dokumente
und Marktforschungsergebnisse, die er auf wesentliche Informa-
tionen hin durchsuchte, diese gruppierte, in Beziehung setzte,
nach Mustern suchte und dadurch eine einzige Grafik entwickeln
konnte, die auf mehreren Ebenen alle wesentlichen Informationen
enthielt, sie sichtbar machte und so Losungsansitze aufzeigte.’*

Beispiele aus den Naturwissenschaften fiir die Komplexitats-
bewadltigung durch die Kombination von Mustererkennung und vi-
suellem Denken sind die Doppelhelix als Modell der Erbmolekiile
oder das »Bohrsche Atommodell, das etwas hochst unanschauli-
ches und eigentlich nicht exakt Darstellbares in einer einfachen
Form symbolisiert.«'

UMGANG MIT UNGEWISSHEIT In dem Artikel »Was Ma-
nager von Designern lernen kdnnen« unterscheiden die Autoren in
Bezug auf das Unternehmens-Management zwischen zwei prinzipi-
ell moglichen Herangehensweisen an Problemstellungen: zwischen
einer analytischen und einer interpretativen. Beim analytischen
Ansatz, der der traditionellen Managementperspektive entsprdche,
werde ein Klares, auf Fakten basierendes Ziel festgelegt und das
Problem in eine Reihe von Teilproblemen zerlegt, die jeweils mog-
lichst effizient zu 16sen seien. Beim interpretativen Ansatz dagegen
wiirden die raschen Verdnderungen und die Unvorhersehbarkeit der
Markte im Fokus stehen. In einem von stdndigem Austausch beglei-
teten, ergebnisoffenen Prozess, werde die Situation stets neu inter-
pretiert und die Handlungen daran angepasst.'® Wie bereits der Ti-
tel des Artikels verdeutlicht, wird bei der letzteren auf Ungewissheit
beruhenden Vorgehensweise die Briicke zum Designer geschlagen.

Und tatsachlich kann »das Design als Praxis des Nichtwis-
sens«'¢ bezeichnet werden. So kann zu Beginn eines Designprojek-
tes, trotz moglicherweise zahlreich vorhandenen Marktforschungs-

und Recherche-Ergebnissen, niemand sagen, was als Resultat des
Designprozesses entstehen wird. Eine Zieldefinition im Design ist
eher als die Vorstellung eines Zustandes zu verstehen, an den sich
moglichst weit angendhert werden soll. Der Weg dorthin zeichnet
sich meist durch ein suchendes Herantasten im Vagen aus. In dem
Buch »Der denkende Designer« wird der so Handelnde mit dem
der griechischen Mythologie entstammenden Odysseus verglichen:

»Odysseus ist der Typus, der auch auf seinen Irrfahrten an der Ori-
entierung auf sein Ziel hartndckig festhdlt. Er kann mit Ungewiss-
heit und Undefiniertheit umgehen. Er findet auch dann zum Ziel,

wenn der Weg dahin nicht geradlinig (linear) verlduft. Ja, man
kann geradezu sagen, der odysseische Typ denkt nicht-linear.«'”

Und der Medienwissenschaftler Norbert Bolz vergleicht den Design-

prozess mit der Evolution, welche durch Suchbewegungen und
standige Variation und Selektion ohne ein genau definiertes Endziel
gekennzeichnet ist. »Das design [sic] grofier, komplexer Systeme
muss evolutiondr operieren.«'®

Hier ist wiederum der Bezug zur Komplexitdtsbewaltigung

und zum vernetzten Denken des Designers erkennbar. In der Phase,

in welcher der Designer eine enorme Varietdt produziert hat, ist
noch weitgehend offen, was daraus entsteht. Hier konnen kleine

Impulse von aufien oder Assoziationen im Bewusstsein dazu fiih-
ren, dass fiir die Losung des Ausgangsproblems ein vorher vol-

lig unerwartetes Ergebnis entsteht. Der Designer sucht also nach
Mustern und Verbindungen, ohne klar sagen zu konnen, nach

was er sucht. Er nutzt sein Vorstellungsvermdgen, um in experi-

menteller Form verschiedene Konstellationen auszuprobieren. Die
Nichtprognostizierbarkeit dieses Prozesses entsteht dadurch, dass

»die interne Dynamik und externe Stérungen [...] nicht mehr un-

abhdngig voneinander [sind]. Vielmehr bestimmen die Storungen
wesentlich die Systemdynamik.«'®® Durch dieses offene Vorgehen
kann der Designer auch wiahrend des Prozesses noch flexibel auf
sich verandernde Rahmenbedingungen reagieren und »angesichts
iiberraschender und verwirrender Situationen sowohl zu einem
neuen Verstandnis der Phanomene als auch zu einer Veranderung
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290 Mareis (2011), . 167 der Situation als solcher gelangen.«2°° Der im Abschnitt »vernetztes
Denken« mehrfach zitierte Bernhard von Mutius sieht dies als Teil
der von ihm untersuchten Art des Denkens, »einer anderen Denk-
haltung, einer bewufdt [sic] offenen und suchenden, nicht auf ge-
20T yon Mutius (2004b), S. 17 sicherte »objektive« Erkenntnisse pochenden Herangehensweise.«?*’

Wie bei der Ausfiihrung dieser fiinf, dem Designer zurechen-
bare Befdhigungen deutlich wurde, lassen sie sich alle auf kon-
krete Anforderungen innerhalb des Designprozesses zuriickfiihren
und unterstiitzen daher den Gedanken des impliziten Wissens, bei
dem Fahigkeiten durch wiederholte Tatigkeit verbessert werden
und so zu intuitivem Handeln fiihren kénnen.

4.3 UBERTRAGUNG DES WISSENS

Nachdem nun versucht wurde, sich dem schwer greifbaren
Designwissen anzundhern, stellt sich die Frage, ob und wie dieses
theoretisch auf den politischen Prozess iibertragen werden kann,
um dort mdglicherweise zu gesellschaftlichem Nutzen zu fiihren.
Die Ubertragung von implizitem Wissen wird derzeit vor
allem im unternehmerischen Kontext untersucht, da die Weiter-
gabe von personalisiertem Erfahrungswissen zwischen den Mit-
202 g/ Mareis (2011), S. 152 arbeitern von immenser wirtschaftlicher Bedeutung sein kann.2%?
Implizites Wissen ist, wie beschrieben, dadurch gekennzeichnet,
dass es kaum kommunizierbar ist und erst nach und nach durch
die wiederholte Tatigkeit entsteht, was eine direkte Weitergabe er-
schwert und kaum verlustfrei moglich macht.

Fiir die anfangs definierte Zielsetzung ist es jedoch nicht er-
forderlich, dass die designspezifischen Fahigkeiten zum impliziten
Wissen der Politiker werden, diese also von Person zu Person iiber-
tragen werden. Denn das wiirde nichts anderes bedeuten, als Poli-
tiker zu Designern mit deren besonderer Denkweise auszubilden.
Vielmehr geht es darum, Ergebnisse, die aus einem solchen Wissen

entstehen, so auf den politischen Prozess zu iibertragen, dass sie
hier nachvollzogen und als Impulse aufgenommen werden konnen.
Es geht hier also nicht um die Explizierung von implizitem Wissen,
sondern korrekter ausgedriickt um das Ubertragen der daraus ge-
wonnenen Erkenntnisse.

1
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%Dorst. Designprofessor [Zitat 17]

A

HORST RITTELS OBJEKTIFIZIERUNG An dieser Stelle soll

ein Exkurs zu bereits erwdahntem Horst Rittel gemacht werden, Abb.19
der sich intensiv mit einer allgemeinen Planungstheorie befasste. ~ Rittel begreift die Entscheidungs-
findung als systematischen Weg

durch Einzelfragen. Dies impliziert

Handlungsprozesse in systematische Modelle zu fassen (Abb. 19). aber keine objektive Entscheidung.

Als Vertreter des Design Methods Movements ist auch er bemiiht,
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203 Rittel (1992), S. 50

204 Auch Herbert Simon weist unter
der Bezeichnung »bounded
rationality« auf die Grenzen
rationalen Entscheidens hin;
z.B. in: Simon (1996), S. 150

205 Rittel (1992), S. 142

2064 4.0, 5. 57

270.4.0, 5. 50

2984.40.0,5.120

Allerdings widerspricht er der Auffassung, derartige Prozes-
se seien vollstdndig systematisierbar, in einer Weise, dass sie bei-

spielsweise von Maschinen ausgefiihrt werden konnten.
Er fiihrt den Begriff der »deontischen Prdmissen«?** ein, um

Entscheidungen zu definieren, die nicht objektiv nach wissen-
schaftlichen Kriterien getroffen werden, sondern auf subjektiven,
hédufig mit einer moralischen oder ethischen Haltung verbundenen,

Soll-Aussagen beruhen.?®* Als Vertreter einer sehr systematischen
Planungstheorie zeigt er dadurch, dass durchaus Ansatze zwischen

dem zuvor dargelegten methodisch-rationalen- und dem subjektiv-

handlungsbasierten Designverstindnis kombinierbar sind.

»Es gibt keine >Algorithmens, die den Prozef} [sic] steuern. Es
bleibt dem Urteil des Planers und Entwerfers iiberlassen, wie er
vorgeht.«?*® Diese deontischen Prdmissen unterscheiden sich von
wissenschaftlichen Urteilen dadurch, dass sie nicht objektivierbar
sind im Sinne eines Verfahrens, »bei dem das Ergebnis unabhdngig
von der ausfiihrenden Person ist.«2°¢ Trotz dieser Tatsache erkennt

Rittel es als notwendig, »Methoden zu suchen, die den Planungs-

prozess transparenter machen«?®’, um die eigene Entscheidung
nachvollziehbar zu machen und sie rechtfertigen zu kénnen, also

»die Grundlagen seines Urteils jemandem anderen moglichst ex-

plizit zu iibermitteln.«2°® Diesen Vorgang nennt er, in Abgrenzung
zur »Objektivierung«, »Objektifizierung«, was meint, die eigene

Bewertungsgrundlage eines Urteils anderen nachvollziehbar dar-

zulegen, ohne dass damit zwingend eine Uberzeugung des eigenen
Urteils verbunden sein muss. Diese Uberlegung Rittels deckt sich

mit den Anforderungen an die Wissensiibertragung im Sinne die-
ser Arbeit. Es geht darum, die Ideen, Urteile und Losungsansatze,

die der Designer auf Grundlage seines designspezifischen Wissens
generiert hat, erfolgreich und nachvollziehbar in den politischen
Bereich zu transferieren, sie also zu objektifizieren.
MOGLICHKEITEN DER UBERTRAGUNG Rittel selbst nennt
die Argumentation als Methode der Objektifizierung. Der Prozess

hin zu einem Ergebnis bestehe aus vielen getroffenen Einzel-Ent-

scheidungen, hinter welchen jeweils ein »Garantor« stehe; eine
zureichende Begriindung und Rechtfertigung der einzelnen Ent-
scheidung.?*® Kann nun der gesamte Weg der Entscheidungsfin-
dung nachvollziehbar dargelegt werden, so sei eine erfolgreiche
Objektifizierung erfolgt. Ziel der Objektifizierung ist es, seinen Ge-
geniiber durch den Weg der Entscheidungsfindung zu fiithren und
ihm diesen nachvollziehbar darzulegen.

Die von Rittel vorgeschlagene verbale Argumentation kann
durch bestimmte sprachliche Formen ergdnzt werden: »Analogien
und Metaphern werden gerne verwendet, wenn zwischen interdis-
ziplindren Experten implizites Wissen vermittelt werden soll. Sie
eignen sich gut fiir Arbeitsteams und werden oft im Story Telling
eingesetzt.«*'® Es kann aber auch die Tatsache zunutze gemacht
werden, dass der Mensch die meisten Informationen visuell auf-
nimmt und in Bildern denkt. So konnen, wie in dem unter 4.2 be-
schriebenen Beispiel von Dan Roam, grafische Darstellungen helfen,
schwer kommunizierbare Inhalte zu verdeutlichen. Der Designer,
der in der Regel darin geiibt ist, zweckorientierte Bilder zu erfinden,
kann so seinen Denk- und Erkenntnisprozess durch eine struktu-
rierte Aufbereitung sichtbar und nachvollziehbar machen.

Welche Werkzeuge auch verwendet werden; entscheidend
fiir eine Ubertragung von Information, in dem Verstindnis wie sie
vom Designer als Sender, gemeint ist, ist eine erfolgreiche Kom-
munikation. Dabei ist die Vorstellung eines Senders, der eine Art
Datenpaket an den Empfanger schickt, welches bei ihm genauso
ankommt und verstanden wird, zu vereinfachend. Der tatsachli-
che Kommunikationsvorgang ist weit komplexer, da beispielsweise
verschiedene Erfahrungsstinde und Interpretationen dazu fiihren
konnen, dass das Gemeinte nicht mit dem Verstandenen iiber-
einstimmt und es so zu Unverstdndnis oder Missverstiandnissen
kommt. Um Stérungen in einer Kommunikation vorzubeugen, soll-
ten beide Parteien einen identischen und vollstindig bekannten
Code verwenden, Feedbackschleifen in den Kommunikationspro-
zess eingebaut werden und beide sollten dem Kommunikations-
austausch grundsatzlich positiv gegentiber stehen.?”
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212 \tichael B. Hardt, in einer Mail

UBERTRAGUNG VON DESIGNWISSEN Nachfolgend wird

betrachtet, welche Faktoren eine erfolgreiche Erkenntnisiibertra-

gung vom Design auf die Politik erschweren oder begiinstigen.
Ein schwieriger Ausgangspunkt ist zundchst, dass das Bild, das

Politiker von Designern haben, wie in Kapitel 2.3.2 von Erik Spieker-
mann festgestellt, wohl zumeist dem des klassischen Formgestalters,

oder schlimmer, dem des reinen Dekorateurs entspricht. Es ist nicht

schwer, sich vorzustellen, dass viele Politiker daher dem Vorstof3,

von Designern nicht in Inszenierungs-Fragen sondern in politischen

Fragen beraten zu werden, zundchst kritisch gegeniiberstehen.

Michael B. Hardt bezieht hier eine wenig optimistische Position und
sieht es dazu als erste Notwendigkeit an, das Bild des Designers zu
erneuern und verspieltes Vertrauen zuriickzugewinnen: »Solange
die Mehrzahl der Designer immer noch verlogene Marketingideen
schon verpacken und Design im Bewusstsein der Gesellschaft als
Synonym fiir oberflachliche Verhiibschung verstanden wird, wird es

nicht gelingen, dieses notige Vertrauen zu gewinnen.«*

Ein zweiter Punkt der den Wissensaustausch erschweren
kann, sind die zuvor aufgezeigten politischen Strukturen und
die Bedeutung von Macht. Der Designer muss sich der Tatsache
bewusst sein und bei der Kommunikation beriicksichtigen, dass
Bewertungen eines Designers immer auch unter dem Aspekt der
eigenen Macht eines politischen Akteurs gesehen wird. So sagt der
Designer und Theoretiker Wolf Reuter: »Es gibt geniigend empiri-
sche Evidenz zur Stiitzung der These, dass letztlich die Macht ent-
scheide, nicht das rationale Argument. Ein Akteur setzt sich gegen
noch so gute Argumente durch, weil er Macht besitzt und ausiibt,
zugunsten seines partikularem Interesse.«'*

Allerdings gibt es auch Aspekte, die die Wissensiibertragung
eines Designers auf die Politik begiinstigen. Zwar stellt sich die
Frage, ob Politiker und Designer »dieselbe Sprache sprechen«, was
oben als notwendig genannt wurde, doch bilden Kommunikation
und Informationsaufbereitung einen wichtigen Bestandteil in der

an den Autor vom 1.12.2012 Designtédtigkeit. Empathische Fihigkeiten verhelfen dem Designer

aufberdem dazu, sich in die Perspektive anderer versetzen zu kon-

nen und so in einer diesen verstdndlichen (visuellen) Sprache zu

%\\
8
s

kommunizieren. Es liegt in der Natur des Berufes, dass es fiir den

§\\\

ignprofessor [Zitat 18] Designer »elementar wichtig [ist] zu wissen, wie das Scheitern ei-

Ke orst:

ner Kommunikation vermieden werden kann.«?" Insofern sollte 215 Erasmus (2012), S. 62

213 ygl. Raeper (2011), S. 74

\

Um eine fruchtbare Kommunikationsgrundlage zu bilden,
muss also zundchst das Bewusstsein fiir ein erweitertes und ver-

dndertes Designverstindnis geschaffen werden. Zudem wird es
darum gehen, ein Vertrauen in die Vorgehensweise und Methodik
des Designers zu schaffen, die auf einem gekonnten Umgang mit

Nicht-Wissen basiert. So wird die Vorstellung, an eine Aufgabe he-

ranzugehen, ohne ein konkretes Ergebnis absehen zu konnen, fiir
viele Politiker zundchst befremdlich sein. Ist dieses grundsatzliche

Vertrauen und eine Wertschdtzung in die Arbeitsweise gegeben,

pragt dies den Wissensaustausch positiv und macht ihn dadurch
eher moglich.?

die Aufbereitung einer Information in verstdndlicher, nachvoll-
ziehbarer Weise fiir den Designer eine losbare Aufgabe sein.

Hinzu kommt, dass das Nachvollziehbar-Machen eines teil-
weise auf subjektiven Entscheidungen beruhenden Gestaltungs-
prozesses ebenfalls Bestandteil seiner Tatigkeit ist. So ist es auch
im klassischen Designberuf ratsam, den Kunden wéahrend des Pro-
zesses mitzunehmen, indem dieser nachvollziehbar dargelegt wird
und Entscheidungen erklart werden. Dadurch wird in der Regel
ein Resultat positiver aufgenommen und der Kunde ist iberzeugter
vom Wert davon, als wenn er dieselbe Gestaltungsarbeit einfach
am Ende eines Prozesses als Ergebnis vorgelegt bekdame. Es ist also
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Kapitelfazit

218 rroderic C. Erasmus, in einer Mail
an den Autor vom 9.171.2012

217 Richard Buchanan, zitiert
nach Mareis (2011), S. 194

28 Froderic C. Erasmus, in einer Mail
an den Autor vom 9.11.2012
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nichts Neues fiir den Designer, deontische Prdmissen, also subjektive

Entscheidungen nachvollziehbar und iiberzeugend zu begriinden.

Der Designer und Theoretiker Frederic C. Erasmus nennt als eine
wesentliche implizite Fahigkeit von Designern: »Konzeptionalitat:
Die Fahigkeit, nachvollziehbare Strukturen herauszuarbeiten«?'.

Es wird hier der Standpunkt vertreten, dass viele der das
Designwissen auszeichnenden Fdhigkeiten zwar bei Designern
besonders stark ausgeprdgt sind, aber ihnen nicht ausschlieflich

vorbehalten bleiben. So schldgt der amerikanische Designtheoreti-

ker Richard Buchanan Design als intellektuelle Grundausbildung
mit der Bezeichnung »liberal art« vor und definiert diese als »a
discipline of thinking that may be shared to some degree by all
men and women in their daily lives and is, in turn, mastered by a
few people who practice the discipline with distinctive insight«?"”
und Erasmus betont zusatzlich die Forderbarkeit dieser Ansatze:
»Da ich diese Fahigkeiten an sich fiir Allgemeingut halte und nicht

auf das Design beschrdanken wiirde, macht es fiir mich keinen Un-
terschied, aus welchem Bereich die Akteure kommen. Eine prakti-

sche Moglichkeit zur Forderung der in Frage kommenden impliziten

Fahigkeiten sind in jedem Fall Kreativitdtstechniken.«*"® Die Tatsa-

che, dass die Grundlagen fiir das designspezifische Denken auch
bei Politikern vorhanden sind, bildet eine gute Voraussetzung fiir
ein Verstandnis der Ergebnisse dieser Denkart. Bereits durch den
Prozess der gedanklichen Nachvollziehung der Begriindung eines
Designers, konnen diese Denkstrukturen wieder trainiert werden.

Mit Blick auf die Ausgangsthese ldsst sich zusammenfassen,
dass es implizites Wissen gibt, das sich der Designer durch eine
spezifische Arbeitsweise im Designprozess aneignet und das sich in
Fahigkeiten, Haltungen und Denkweisen ausdriickt. Dieses Design-
wissen ist prinzipiell allgemein zugdnglich, wird aber durch die
praktische Tatigkeit im Designprozess besonders gefordert. Es
beinhaltet Denkweisen, die sich von dem analytisch-wissenschaft-
lichen Denken unterscheiden und diesem in den vergangenen
Jahrhunderten untergeordnet wurden. Allerdings gibt es Hinweise
darauf, dass diese Art des Denkens und der Herangehensweise an
zu optimierende Zustdnde im 21. Jahrhundert an Bedeutung gewin-
nen wird. Um den politischen Prozess positiv zu beeinflussen, ist
es notwendig, die Erkenntnisse aus dem Designwissen moglichst
nachvollziehbar und plausibel darzulegen, um sie zu »objektifizie-
ren«. Dabei kommt dem Designer seine allgemeine Vermittlungs-
kompetenz sowie empathische Fiahigkeiten zugute. Letztere sind
von Bedeutung, um Handlungsweisen des Politikers im Kontext
politikspezifischer Besonderheiten, wie der Bedeutung von Macht,
zu verstehen und darauf zu reagieren.
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Es hat sich in den beiden vorangegangenen Kapiteln gezeigt,
dass sowohl Design als auch Politik bestrebt sind, durch ihre Tatig-

keiten Zustdnde nach teilweise subjektiven Einschdtzungen zu
optimieren und dass die dabei zugrunde liegenden Prozesse sich in
einzelne Phasen einteilen lassen, deren Funktionen bei Design und
Politik vergleichbar sind. Dennoch unterscheiden sich die Prozesse
in ihrer Ausprdgung, in ihrer Herangehensweise und in ihrem
Kontext stark. Der Designer wendet im Gestaltungsprozess Wissen
an, das er sich durch die praktische Ausiibung angeeignet hat und
das ein ganzes Biindel an Fdhigkeiten, aber auch grundsatzliche

Haltungen und Denkweisen umfasst. Dieses Wissen kann prinzipi-

ell auch von der klassischen Formgebung losgelost und auf andere

Bereiche angewandt werden. In diesem Kapitel steht nun die Uber-

tragung dieser designspezifischen Fahigkeiten auf den konkreten
Bereich der Politik im Fokus. Es soll dabei, mit Blick auf aktuelle

gesellschaftliche Verdnderungsprozesse, insbesondere gepriift

werden, ob und welche dieser impliziten Fihigkeiten fiir eine zu-

kiinftige Politik wahrscheinlich an Relevanz gewinnen werden. In
diesem Sinne liegt der in der Ausgangsthese verwendete Begriff
des gesellschaftlichen Nutzens einer solchen Wissensiibertragung
insbesondere auch darin, der Politik zu einer zukunftsgerichteten

Form zu verhelfen, die sich an den Anforderungen einer dynami-

schen, vernetzten und biirgerorientierten Gesellschaft ausrichtet.

5.1 VERLASSLICHE POLITIK IN EINER DYNAMISCHEN GESELLSCHAFT

Die Welt ist in stdindigem Wandel und die Geschwindigkeit

der Verdnderungen scheint kontinuierlich zu steigen. Der Fort-

schritt fiihrt zu immer kiirzeren Perioden, in denen technologi-

sche Neuheiten oder bedeutende wissenschaftliche Erkenntnisse

prasentiert werden, die Verhalten und Weltbilder der Menschen be-

einflussen. In dieser dynamisch sich wandelnden Gesellschaft sind
Prognosen immer schwieriger zu treffen und gleichzeitig werden

die Herausforderungen zunehmend komplexer. Es ist Aufgabe der
Politik, sich durch Flexibilitdt an diese Gegebenheiten anzupassen
und dennoch gerade jetzt verlasslich zu sein und eine ganzheitliche
Politik zu machen.

GANZHEITLICHE POLITIK Haufig werden in der Politik

Entscheidungen getroffen, die sich nach kurzer Zeit als nicht durch-

dacht und nicht weitsichtig herausstellen. Als Ursache fiir dieses
hdufig negativ als blinden Aktionismus betitelte Phdnomen sieht

die Designtheoretikerin Felicidad Romero-Tejedor fehlende Ein-

bildungskraft: »Der gesellschaftliche Mangel an Einbildungskraft
wird heute drastisch sichtbar in der Politik. Momentane politische
Entscheidungen kurieren nicht einmal mehr die Symptome. Sie
funktionieren nach dem Prinzip »Reiz und Reaktion< und werden
bisweilen schon nach ein paar Tagen zuriickgenommen.«?" Eine
wesentliche Rolle kommt bei diesem Verhalten aber zweifellos auch
den zum Wesen des politischen Systems gehdrenden Wahlzyklen
und den daraus resultierenden kurzen Denkzyklen der politischen
Akteure zu. Der bereits mehrfach erwahnte Planungstheoretiker
Horst Rittel hat sich insbesondere mit den Prozessen in der Politik
befasst und ebenfalls konstatiert, dass »eine Neigung politischer
Entscheidungstrdger zu kurzfristigen Planungen mit moglichst
sichtbarem Erfolg [besteht] und zwar unter Hintenanstellung
langfristiger Planungen zu Lasten spdterer Generationen«??° und
»obwohl sich bei einiger Sorgfalt gewisse Konsequenzen hditten

bertiicksichtigen lassen, wird nur im Hinblick auf den unmittel-

baren Nutzen gehandelt. Wahlgeschenke, Raubbau an natiirlichen
Ressourcen, Blindheit gegentiber wachsenden sozialen Spannungen
sind an der Tagesordnung.«?*' So sind es hdufig machtpolitische
Taktiken oder parteipolitische Abkommen, die zu politischen
Schnellschiissen fithren, wahrend bedeutende Entscheidungen
aufgeschoben werden. 222

In Rittels Texten wird der Vorwurf einer mangelnden Voraus-
schau und langfristiger Zielsetzung regierender Parteien deutlich.

Der Professor fiir Designtheorie Friedrich von Borries stellt die
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219 Romero-Tejedor (2007), S. 29

220 pittel (1992), S. 67

214.4.0,5.238

222 vgl. hierzu auch Kapitel 3.5

zum Stichwort »Opportunity
Costs«.
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223 Friedrich von Borries, in
SWR 2 (2012a), bei 24:22 min

224 Friedrich von Borries, in
SWR 2 (2012a), bei 24:39 min

225 Berlin Direkt (2012),
bei 00:10 min

aktuelle Politik in einer Gesprdachsrunde als »softe Transformation«

ohne »grofie gesellschaftspolitische Visionen«?** dar. Er veran-
schaulicht dies am Beispiel des Kiihlschranks und dessen verbes-

serter Energiebilanz als softe Form der Umweltpolitik: »wir haben
keine wirklichen Alternativen, wir bekommen kein Bild >Essen
ohne Kiihlschrank« um es mal so ganz alltagspraktisch zu setzen
und das ist glaub das Zeitphanomen und deshalb kann man sich
jetzt iiberschlagen mit immer neuen Kiihlschranken und dann

gibt’s irgendwann mal die mit sechs >A< und so weiter und so fort,

aber wir haben weder eine Utopie, noch ein Wunschbild, noch eine

Gegenvision zu dem, was da ist.«?** Wie bereits dargestellt, unter-

scheiden sich politische Prozesse von solchen im Design mitunter

dadurch, dass nur mehrheitsfahige Losungen durchsetzbar sind,
die dann haufig in Form von Kompromissen zu diesen soften Ver-

dnderungen fiihren. So stellen Parteien in ihren Programmen zwar
Visionen dar (die aufgrund genannter Mehrheitsfahigkeit sich
meist nicht grundlegend vom Bestehenden unterscheiden, sondern

eher einzelne Aspekte wie Umwelt, Wirtschaft oder Familie beson-

ders betonen), die kurze Taktung im politischen System fiihrt aber
hédufig zur Vernachldssigung langfristiger Ziele in Richtung dieser

Visionen.

Gelegentlich fillt auch das Erkennen einheitlicher Visionen
politischer Koalitionen schwer. So wurde in einer Politiksendung

kiirzlich bei der christdemokratischen Partei eine »multiple Par-

teilichkeit« diagnostiziert, weil sie einerseits durch die Schaffung
von Kindertagesstdtten erreichen will, dass Eltern arbeiten gehen
konnen, gleichzeitig aber durch Einfiihrung des Betreuungsgeldes
Anreize schafft, dass Eltern zuhause bleiben. Begriindet wurde
dies in der Sendung durch die Hin- und Hergerissenheit zwischen
Konservativitdt und Modernitat.?**

Ein ausgepragtes ganzheitliches Denken kann den Fahigkeiten
zugerechnet werden, die bei Designern meist in besonderem Mafie
vorhanden sind. So denkt der Designer in Zusammenhdngen und

fragt sich bei seiner praktischen Tatigkeit, wie eine Einzelentschei-

dung in den Gesamt-Kontext passt. Als praktisches Beispiel sei hier
die Erstellung eines Corporate Designs genannt, das zu Identitadt

und Vision eines Unternehmens passen muss. Auf die Politik {iber-

tragen, wiirde er also ein einzelnes politisches Programm stdrker

im Kontext der politischen Vision betrachten und seine Konsequen-

zen in diesem Sinne beriicksichtigen. Felicidad Romero-Tejedor
benennt als eine Eigenschaft des neuen Designtypus, die in der
Politik fehlt, »die Dinge in ihren Konsequenzen [zu] bedenken und

dann erst dies in einem politischen Design zu prasentieren.«?2¢ Be-

zug nehmend auf den Aktionismus in der Politik bestehe heutiges
»Design in der Politik (wenn man das so frivol sagen darf) [...]

hédufig aus punktuellen Momenten, punktuellen Entscheidungen,
die sich danach, wenn sie im Zusammenhang mit den komple-

xen Parametern der Gesellschaft konfrontiert werden, als falsch
erweisen. Dann kommt die Politik und beginnt wieder mit ihren

Retuschen, ohne wirklich vernetzt zu denken.«?*”

////

////
/ L

Joseph Beuys. Kiinstler und Kunsttheore [z %9

So kann beispielsweise angezweifelt werden, ob das aktuell
diskutierte Erneuerbare-Energien-Gesetz mit seiner Entlastung

von stromintensiven Unternehmen wirklich ganzheitlich durch-

dacht ist, da es Unternehmen Anreize schafft, gezielt mehr Strom

zu verbrauchen, wie Bernd Drechsel, Geschaftsfiihrer eines Textil-
unternehmens, beklagt: »Es gibt Unternehmen, die verbrauchen zu-
sdtzlichen Strom in sechsstelliger Hohe, um entsprechend Energie-
umlagen zu sparen. Aus betriebswirtschaftlicher Sicht vollkom-

men sinnvoll aber aus 6kologischer Sicht und aus moralischer
Sicht eigentlich komplette Konterkarierung der Energiewende.«??®
Bei diesem Beispiel drdngt sich die Frage auf, welche subjektiven
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28.11.2012
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228 Fakt (2012), bei 02:56 min
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229 michael B. Hardt, in einer Mail
an den Autor vom 1.12.2012

230 minx, Preissler (2004), S. 262

Pramissen hierbei den Gestaltungsprozess beeinflusst haben und

inwieweit hier die Macht grofier Unternehmen unter dem finanzi-

ellen Aspekt eine Rolle gespielt haben.

Auch das offene Denken im Sinne eines visiondren Denkens

ist Teil der Design-Fahigkeiten und gehort zum Teil seiner Tatig-

keit. So wird der Kreative im wirtschaftlichen Kontext gerade dafiir

geschatzt, dass er gewohntes hinterfragt und dariiber hinausdenkt.

Er »kann sich Dinge vorstellen, die nicht existieren - und er kann

diese Vorstellung darstellen und kommunizieren. Er kann Illusio-

nen schaffen, aber auch Visionen gestalten. [...] Wir leben in einer

Zeit des Uberflusses an Illusionen und einem Mangel an Visionen.
Die potentiellen Visiondre der Gesellschaft, die Kiinstler und De-

signer, gefallen sich in ihrer Rolle als Realitdtsverhiibscher und

versagen in ihrer eigentlichen gesellschaftlichen Aufgabe.«??® Die-

se gesellschaftliche Aufgabe konnte im Politischen liegen. Eckard
Minx und Harald Preissler fordern, das »Suchfeld« fiir Innovation

und Fortschritt zu erweiter[n], und zwar vom derzeitigen techni-

schen und 6konomischen Fokus hin auf das weite Feld sozialer
Innovationen. Wir brauchen wieder den Mut zur Formulierung von

Sozialutopien.«?2°

Der bereits in Kapitel 4.2 vorgestellte Ausdruck des odyssei-

schen Denkens fiihrt das ganzheitliche- und das visiondre Denken

zusammen. Dabei ist nicht der Charakter des Odysseus gemeint,
der sich als heldenhafter Einzelkdmpfer nicht mit dem eines demo-

kratisch denkenden Politikers deckt, sondern seine Irrfahrt ist als

Metapher fiir eine gewisse Art zu verstehen, ein Ziel anzusteuern.

Eine Politik, auf die sich die Biirger verlassen konnen und deren

Entscheidungen sie nachvollziehen konnen, braucht ein klares Ziel,
eine Vision. Mit dem Bild des Odysseus gesprochen, wiirde die Po-

litik so bei allen Entscheidungen und Hindernissen stets die Vision
im Blick haben und danach handeln. Das wiirde zu einer Politik

fiihren, die weniger punktuelle Entscheidungen trifft, die kein Ge-

samtbild erkennen lassen.

Einen solchen ganzheitlichen Entwurf angesichts komplexer
werdender Herausforderungen sah der Politologe und Futurologe
Ossip Flechtheim bereits 1970 als vonndten: »Die automatische

Selbstregulierung einer immer komplexeren grofien Weltgesell-
schaft wird eher unwahrscheinlicher. So wachsen die Gefahren,
die Natur und Gesellschaft, die Menschheit und den Menschen,

seine Kulturinhalte und -formen bedrohen. Entwurf und Plan im
weitesten Sinne werden daher immer unerldsslicher, wollen wir

nicht nur iberleben, sondern in einem humanen Habitat weiter-

leben.« 23

FLEXIBLE POLITIK An der Metapher der Odysseus’schen
Irrfahrt lasst sich auch zeigen, dass der Weg in Richtung eines Ziels

haufig nicht linear verlauft, sondern es unvorhersehbare Turbulen-

zen und neblige Abschnitte geben kann. Auf die Politik {ibertragen

bedeutet das, dass sie sich von der Vorstellung verabschieden muss,

ein Ziel immer durch exakt geplante und kontrollierbare Schritte
erreichen zu konnen.
Die Problemstellungen, mit denen die Politik zu tun hat, sind

hochkomplex und die Komplexitdtsforschung sieht in der Unvor-

hersagbarkeit des Verhaltens ein wesentliches Merkmal komplexer
Systeme. Damit ist die Vorstellung, wie sie beispielsweise noch

Newton hatte, von einer deterministischen Welt, die sich vergleich-

bar mit einem riesigen, mechanischen Uhrwerk auf ewige und klare

Gesetze zuriickfiihren liefle, nicht ldnger haltbar.?®* Giinter Kiip-

pers nennt diese theoretisch begriindbare Unvorhersehbarkeit der

Entwicklung komplexer Prozesse eine »Revolution unserer Welt-
sicht«?*3, weil dadurch die Idee der exakten Planbarkeit sehr in Fra-

ge gestellt wird. Dies zieht nach sich, dass Eingriffe in komplexe
Systeme einen stets ungewissen Ausgang nehmen werden, »nicht
weil wir noch nicht alles wissen, sondern weil wir im Komplexen
bestimmte Dinge nie wissen werden.«** In seinem Buch »Politik
neu denken« stellt Peter Doge die Politik in den Kontext der, sich

in den Naturwissenschaften abzeichnenden, Abkehr des dualisti-

schen Weltbildes. Fiir die Politik bedeutet dies unter anderem, dass
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231 Ossip K. Flechtheim, in Conrads,
Stromberg, Teut (1972), S. 43

232 g1 Scrobel (2008) bei
etwa 07:00 min

233 Kiippers (2004), S. 55
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235 Diige (2012), S. 149

238 friodrich von Borries, in
SWR 2 (2012a), bei 25:11 min

237 Minx, Preissler (2004), S. 265 f.

das duale Bild der Regierenden auf der einen und den Regierten auf
der anderen Seite der weitaus komplexeren und vernetzten Realitat
nicht gerecht wird. Vielmehr ist die Politik in einem systemischen
Zusammenhang mit dem sie stets umgebenden, sozialen Raum
zu verstehen. »Ein nichtdualer Ansatz von Politiktheorie und

-analyse legt nahe, dass Politik viele Orte und viele Akteure besitzt.
Politisches Handeln ist dabei stets mit einer dynamischen und un-

bestimmten, nicht-determinierten sozialen und bio-physikalischen
Umwelt konfrontiert. Die Zukunft ist immer offen.«23*

Dennoch scheinen viele Politiker in der Lage zu sein, exakte

Vorhersagen treffen zu konnen und bereits lange im Voraus zu wis-

sen, welches die richtigen Schritte sind. Bereits zitierter Friedrich

von Borries greift dieses vermeintliche Allwissen auf und legt dar,
dass er es als befreiend empfunden habe, dass die Occupy-Bewe-

gung eben keinen konkreten Plan vorgelegt hatte, »weil das ja auch
so nervig ist bei den heutigen Politikern, die behaupten dann ja

auch immer noch, dass das, was keine Losungen sind, ihre Losun-

gen wdren.«?*¢ Dass Politiker sich so darstellen, dass sie auf alle
Fragen eine sichere Antwort wiissten, liegt sicher auch wiederum

am konkurrenzgepragten politischen System und auch am An-

spruch weiter Teile der Gesellschaft und der Medien, die sich nach
Sicherheit sehnen. Denn »der Begriff »Ungewif$heit« [sic] ist heute
meist negativ besetzt. In strukturierten Kommunikationsprozessen

kann dagegen die Grundlage dafiir geschaffen werden, Ungewif:-
heit [sic] nicht als Bedrohung, sondern als Chance zu verstehen,

als Chance zur Entscheidung und zur Offenheit fiir Neues.« 2’

Wahrend Design im Kapitel 4.2 als Praxis des Unwissens be-

zeichnet wurde, stellt sich die Politik in diesem Sinne haufig als
Praxis des Allwissens dar. In einer von Ungewissheit geprdagten
Welt ist es aber wichtig, flexibel auf Veranderungen reagieren zu

koénnen. Und eben die hdufig mangelnde Selbstreflexion bei Politi-

kern birgt die Gefahr, diese Flexibilitdt einzuschranken, wie Peter

Doge unter Bezugnahme auf ein konstruktivistisches Wirklich-

keitsempfinden darlegt: »Die Ergebnisse der Neurobiologie legen

nahe, dass Wirklichkeitsbeschreibungen stets mentale Konstrukte
sind. Die Fahigkeit, iiber Wirklichkeitsdeutungen und deren Genese
nachdenken und diese jederzeit korrigieren zu konnen, ist [...]
als eine zentrale Kompetenz zukunftsfahiger Organisationen, das
heif’t von Organisationen, die in der Lage sind, sich wechselnden

Umweltbedingungen jeweils erfolgreich anzupassen und entspre-

chende Strategien zu entwickeln, zu sehen.«?*® Diese Erkenntnis
bedeutet freilich nicht, dass ein Politiker keinen festen Standpunkt

vertreten sollte, er sollte sich aber stets der Subjektivitadt dieser Po-
sition bewusst sein und sich nicht grundsadtzlich anderen Positio-

nen verschliefien.

Nach einer Ausfiihrung eben der Schwierigkeit, das Unvor-

hersehbare anzunehmen und damit konstruktiv umzugehen, stellt
Bernhard von Mutius die Fragen in den Raum, ob diese neue Sicht
denn nun bedeute, dass Expertenwissen unniitz, Entscheidungen

beliebig und zielgerichtetes Handeln zur Illusion wiirden und be-
antwortet diese mit: »Keineswegs. Es heifit allerdings, eine andere,

offene, weniger selbstgewisse Haltung anzunehmen und nicht
mehr so zu tun, als konnten wir doch mit irgendwelchen Tools

oder Tricks die komplexe Welt iiberlisten und in eine exakt bere-

chenbare und steuerbare verwandeln.«?**°

Eine verdanderte Einstellung gegentliber der Ungewissheit, so-

wohl von der Gesellschaft als auch der Politik selbst, ist notwendig
und die Tatsache der prinzipiell langfristigen Nichtplanbarkeit ist

anzuerkennen. Ein, unter Bezug auf Kapitel 4.2, eher interpreta-

tiver als analytischer Ansatz werden notwendig sein, um damit

umzugehen. Wie aktuell bei der Griechenlandkrise zu sehen ist,

muss man sich davon verabschieden, sich auf langfristige Plane zu

versteifen. Es zeigt sich hier deutlich, wie die Politik immer wie-

der versucht, klar kalkulierte Plane aufzustellen, diese dann aber
innerhalb von Monaten oder Wochen wieder revidieren muss. Das
Finanzsystem, die Wirtschaft, die Biirger Europas und vieles mehr

bilden ein System, das zu komplex ist, um hier langfristige Vorher-
sagen treffen und danach systematisch Pldane aufstellen zu konnen.
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Als moglichen Ansatz, auf diese Ungewissheit zu reagieren,
sieht Peter Doge, die Vielfalt unterschiedlicher Denkweisen be-
wusst zu nutzen: »Um jeweils situationsaddquate Handlungs- und
Problemldsungsstrategien formulieren zu konnen, sollten soziale
Akteure zu jeder Zeit auf unterschiedliche gedankliche Konzepte
[...] zuriickgreifen konnen.«?*° Kiippers sieht die Zukunft in der
Verlagerung der exakten Berechnung hin zur offeneren Losungs-
findung: »Die politische Funktion der Wissenschaft ist nicht mehr
die der Berechnung oder der Prognose, sondern die einer experi-
mentellen Begleitung gesellschaftlicher Modernisierungsprozesse.
[...] Denn Planung im Sinne theoretisch bestimmter und kontrol-
lierter Handlungsschritte auf dem Weg zu vorgegebenen Zielen
wird immer von der Wirklichkeit {iberrollt und wird zum eigentli-
chen Risiko moderner Gesellschaften werden. Bei der Gestaltung
unserer Zukunft miissen wir uns darauf einstellen.«?

29%

.
7

A\

aﬁmbewey. Philosoph und Padagoge [Zitat 20]

Wie bereits ausgefiihrt, ist die Vorgehensweise im Designpro-
zess meist so, dass zwar eine feste Wissensgrundlage durch eine
vielschichtige Recherche besteht und der Designer auch eine klare
Vision davon hat, was das Ergebnis des Prozesses erfiillen soll. Ein
klares Bild formt sich aber erst im Laufe des Prozesses, da auch
hier eine feste Planbarkeit der Einzelschritte, ausgeschlossen ist.
Wdhrend des Prozesses ergeben sich neue Umstdnde, neue Muster
werden erkannt und auf Verdnderungen in der Umwelt muss re-
agiert werden, ohne dabei das Ziel aus den Augen zu verlieren.
Dieses Vorgehen ldsst sich auch auf gesellschaftliche Prozesse
iibertragen, wenn die wissenschaftlich-analytischen Methoden der
Komplexitdt nicht mehr gerecht werden. »Mit Komplexitdt umzu-
gehen und kreative Losungen trotz unsicherer Situationen realisie-

ren zu kénnen, wird umso stdrker in der Gesellschaft bendtigt, je
rascher sich die Gesellschaft wandelt und je pluralistischer sie sich
auffdachert.«?4?

5.2 LOSUNGSORIENTIERTE POLITIK IN EINER VERNETZTEN GESELLSCHAFT

An dieser Stelle soll kurz auf den Begriff der Netzwerkge-
sellschaft eingegangen werden, der von dem Soziologen Manuel
Castells geprdagt wurde und als Zeitalter globaler Netzwerke die
Industriegesellschaft ablost. Wie die Bezeichnung nahelegt, ist das
Netzwerk die charakteristische Struktur dieser Gesellschaftsform,
wobei sich der Begriff dabei nicht nur, wie im ersten Moment ge-
dacht werden konnte, auf die Technologie bezieht. Die Netzwerk-
gesellschaft ist gekennzeichnet von einer globalen netzfdrmigen
Struktur, bestehend aus Information, Technik, Macht und Kapital.
So sind auch multinationale Unternehmen, Firmennetzwerke und
globale Handelsnetze Ausdruck dieses Zeitalters. Dennoch hat
das Aufkommen neuer Kommunikationsmedien diesen Wandel
mafigeblich beeinflusst, bietet die Infrastruktur fiir eine interak-
tive Informationsbearbeitung und ist daher Voraussetzung, aber
alleine nicht ausreichend als Treiber fiir die Umgestaltung sozialer
Strukturen.?** Neben dieser informationstechnologischen Revoluti-
on zahlt Castells die »Krise des industriellen Kapitalismus und die
Auflosung des nationalstaatlichen Etatismus, die zu dezentralen
Formen der Wirtschaft und Politik gefiihrt haben; und schliefilich
das Aufbliihen sozialer Bewegungen, die sich gegen die Herrschaft
der globalen Systeme zur Wehr setzen«?** zu den Merkmalen der
Netzwerkgesellschaft. Einen besonderer Stellenwert kommt dabei
dem Umgang mit Information zu, da diese »den Rohstoff vernetzter
Handelsprozesse [bildet], in denen der Mehrwert vor allem iiber den
Austausch von Daten, Kenntnissen und professionellem Know-how
produziert wird.«?** Die Anwendung und der Austausch von Wis-

sen zur Erzeugung neuen Wissens ist also von zentraler Bedeutung.
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»Die Starke der Netzwerkgesellschaft liegt, ganz im Gegenteil zu frii-
her herrschenden starren Strukturen, in der Flexibilitdt, der Anpas-

sungsfdhigkeit und den Moglichkeiten zur Umstrukturierung.«24¢

Mit Blick auf die institutionelle Politik stellt sich nach die-

sen Ausfiihrungen die Frage, inwieweit diese sich bereits dem, mit

der Netzwerkgesellschaft einhergehenden gesellschaftlichen Wan-
del und verdnderten Denkweisen angepasst hat. Es konnen ge-

sellschaftliche Paradigmenwechsel als eine Folge dieses Wandels
begriffen werden, wie der Ubergang vom materiellen Besitz zum
Nutzen bei Bedarf (zum Beispiel in Form von Car-Sharing oder
Musikstreaming-Diensten), das Auslagern von faktischem Wissen
oder der Bedeutungszuwachs kollaborativen Arbeitens. Insgesamt
bietet dieser Wandel fiir die Politik auf der einen Seite enorme
Chancen, fordert aber auch eine Offnung und die Bereitschaft fiir
Verdnderungen. So erfordert eine vernetzte Gesellschaft in vielerlei

Hinsicht auch vernetzteres Denken und die gedankliche Uberwin-

dung von Disziplingrenzen, territorialen Grenzen, ideologischen

Grenzen und Grenzen des als mdglich gesehenen. In diesem Ab-

schnitt sollen Denkweisen aufgezeigt werden, die im Sinne einer
offeneren und vernetzten Gesellschaft sind und insbesondere in der
Phase der Losungsfindung komplexer Problemstellungen grofies
Potential entfalten konnen.

7% /
/4/%3 o/{/'(é%er [Zitat 27]

Martin Lindner. -P

\\

ERGEBNISOFFENE POLITIK Eine ergebnisoffene Politik

meint die Erweiterung des Alternativraums, in dem nach politi-

schen Handlungsmdoglichkeiten gesucht wird. Dadurch erhoht sich
die Anzahl potentieller Losungsmoglichkeiten und die Gefahr, dass
Entscheidungen nur aufgrund mangelnder Alternativen getroffen
werden, wird verringert, wodurch wiederum das Ziel unterstiitzt
wird, einen Ausgangszustand auf moglichst effektive Weise und
ohne unerwiinschte Nebeneffekte zu optimieren.

Hierfiir ist eine grundsatzliche Offenheit nétig, bekannte
Wege und Denkweisen zu verlassen und den Blick zu weiten. Wie

oben genannt, ist es im konstruktivistischen Sinne eine mensch-
liche Eigenschaft, dass das Gehirn eine subjektive und kontext-
gebundene Wirklichkeit konstruiert. Folglich ist es keinem Men-

schen moglich, eine objektive Entscheidung zu treffen, denn jede

(zwangslaufig) getroffene »Entscheidung fiir eine Weltsicht bzw.

fiir eine (wissenschaftliche) Theorie reduziert [...] den Denkraum
und damit verbunden immer auch den strategischen Raum.«*¥”

In anderen Worten bedeutet dies, dass viele Politiker aufgrund

ihrer subjektiven Pragung den Raum, in dem sie nach Moglich-

keiten suchen, von vornherein einschranken. Der Journalist Hans
Leyendecker stellt in Bezug auf den Umgang mit Experten-Wissen
in der Politik fest: »Fiir Politiker gilt, dass sie sehr hdufig schauen:
was passt in mein Bild? Das wird genommen, alles andere wird
ignoriert.«?* Dies ist ein Beispiel dafiir, wie durch die personliche
Meinung eines politischen Akteurs der Handlungsspielraum bereits
sehr friih eingeschrankt wird, und keine offene Alternativensuche
zuldsst. Diese Subjektivitdt zu erkennen und die damit verbundene

Schwaiche der eigenen Meinung anzuerkennen, ist wesentliche Be-

dingung, bewusst dagegen vorzugehen und den Denkraum wieder
zu Offnen.

Norbert Bolz. Komm nikati(%fﬁeoretiker [Zitat 22]

Ein Beispiel fiir diese, nicht in einem neutralen Raum gesetz-

ten Prioritdten im grofien politischen Rahmen nennt der Philosoph
Slavoj Zizek: »Vergleichen wir mal die Reaktion der Grofmachte

weltweit auf die Finanzkrise mit ihrem Verhalten auf dem Klima-
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249 slavoj Zizek, zitiert nach
Rigault (2010)

250 torst Dieter Schlosser, zitiert
nach Zeit-Online (2011)

257 Rittel (1992), S. 143

2529l a.a.0,S. 171 - 181

gipfel von Kopenhagen. Der Finanzkrise rdaumten sie absoluten
Dringlichkeitsstatus ein. Innerhalb einer Woche wurden unvor-
stellbare Summen mobilisiert. Dort, wo das Uberleben des Kapita-
lismus beziehungsweise des Bankensektors auf dem Spiel steht, ist
sehr schnelles Handeln mdoglich. Wie aber sieht die Antwort aus,
wenn es um unser aller Uberleben geht2«24°

Zwei Begriffe, die von der Politik gerne verwendet werden
sind »Sachzwang« und »alternativlos«. Der haufige Missbrauch des
letzteren Begriffes insbesondere durch Angela Merkel, fiihrte dazu,
dass dieser zum Unwort des Jahres 2010 gekiirt wurde. Die Jury
begriindete die Auswahl damit, dass das Wort »sachlich unange-
messen [suggeriert], dass es bei einem Entscheidungsprozess von
vornherein keine Alternativen und damit auch keine Notwendig-
keit der Diskussion und Argumentation gebe.«?5°

Politiker nutzen diese rhetorische Figur gerne, weil sie den
Eindruck vermittelt, dass Gesetzmafigkeiten und gegebene Um-
stinde ihnen eine bestimmte Handlung aufzwingen. »Es ist ein
Trick, um >ein Soll vom Ist abzuleiten««?' Horst Rittel erkannte
dieses Phanomen als wesentlich fiir den politischen Prozess und
verfasste dazu einen mehrseitigen Text mit dem Titel »Sachzwdnge
- Ausreden fiir Entscheidungsmiide?«. Darin stellt er dar, dass Ent-
scheidungen nie von dufieren Umstdnden diktiert werden, sondern
Sachzwange immer auf stillschweigenden Grundvoraussetzungen
beruhen. Wissenschaften liefern beispielsweise ausschliefilich fak-
tische und sachliche Aussagen und niemals einen Sollsatz. Wird
daraus eine Handlungsempfehlung abgeleitet, so liegt dieser min-
destens eine subjektive Soll-Primisse zugrunde. Rittel fiihrt den Be-
griff der »Konstriktionen« ein, womit er alles meint, was prinzipiell
denkbare Entscheidungsmoglichkeiten ausschliefst. Als Beispiele
nennt er unter anderem die Konstriktionen, dass etwas nicht iiber
einen bestimmten Betrag kosten darf, also eine Einschrankung
durch finanzielle Grenzen, oder dass Grundbesitz-Enteignungen
auszuschlieflen sind, also Einschriankungen durch Grenzen auf-
grund einer politischen Weltanschauung.?*?

Zweifellos sind Konstriktionen sinnvoll und notwendig. Es
ist aber auch wichtig, dass sich Politiker der Subjektivitdt dieser
bewusst sind, und dariiber, dass der dadurch gebildete Rahmen fiir
mogliche Entscheidungsfindungen nicht von einer Sache (wie der
Sachzwang nahelegt), sondern von Subjekten definiert wird und
dieser nicht generell unveranderlich ist.

Dieses Bewusstsein und das kritische Hinterfragen von Pra-
missen ist flir eine zukunftsgerichtete und auf Verdnderungen fle-
xibel reagierende Politik unerlasslich. So legt Bernhard von Mutius’
Aussage nahe, dass zu lange an einem Paradigma des stdndig fort-
schreitenden Wirtschaftswachstums festgehalten wurde: »We went
wrong, weil wir die Zukunft in den alten mentalen Modellen der
Industriegesellschaft gedacht haben - als Fortschritt des >Immer
mehr¢, mit einem zu einfachen und einseitigen, mechanistischen
und linearen Denken, das keine echten Krisen, keine wirklichen
Konflikte und keinerlei Ungewissheit kennen wollte.«?** So sollte
jede politische Strategie die Verdnderlichkeit von Prdmissen und
Konstriktionen berticksichtigen.

Die bewusste Erweiterung des Entscheidungsspielraumes
nennt Rittel bezeichnenderweise »Innovationspolitik«?*4. Es wurde
zuvor bereits anhand der Designtatigkeit der Zusammenhang zwi-
schen Kreativitat und Varietdt der Losungsansdtze dargestellt, der
sich auch in anderen Tatigkeitsfeldern erkennen lasst und ebenfalls
auf die Politik anwendbar ist. Allerdings sind Politik und Kreativi-
tat Begriffe, die nicht direkt miteinander assoziiert werden, da die
Politik »Impulse von auflen in so geringem Mafle [zuldsst], dass
der Begriff Kreativitdt eigentlich systeminkompatibel scheint.«?**
Eine Uberwindung dieses scheinbaren Widerspruchs béte grofes
Potential insbesondere bei der Losung komplexer gesellschaftlicher
Probleme. »Wenn wir als Gesellschaft besser werden wollen, miis-
sen wir das Denken aufierhalb der Bahnen des Gewohnten fordern.
Wir miissen begreifen, dass die gute Idee der wichtigste Rohstoff
des 21. Jahrhunderts ist, und dies eben nicht nur 6konomisch ge-
sprochen.«?¢
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Der Designer durchlduft in seiner Tdtigkeit bewusst ein Stadi-
um, in dem er offen und unreflektiert Ideen sammelt und das hau-
fig als ein Teil der »kreativen Phase« bezeichnet wird. Auf Grund-

lage der Erkenntnis, dass eine grofRe Anzahl von Alternativen die
Findung einer angemessenen Losung begiinstigt, generiert er eine
Masse an zundchst unreflektierten Ideen und Ansdtzen und nutzt
dabei bewusst oder unbewusst Methoden wie beispielsweise das
Ausgehen von nicht-realen Situationen; auf die Politik {ibertragen

hiefle das, bei der Alternativenbildung bewusst einzelne Konstrik-
tionen zu eliminieren. Dabei geht es »um die Vermeidung des all-
zu schnellen »>Sortierens< von richtigen und falschen Argumenten.

Statt nach schnellen Losungen zu suchen, geht es zundchst um die
Erarbeitung und Erweiterung unseres Optionsraumes.«?’

4

////

MIC%B %Edt Kommunikationsdesigner und Designberater [Zitat 23]

Ein praktisches Beispiel dafiir, wie ein Verlassen gewohnter
Denkwege zu neuen Losungen fiihren kann, liefern Kobuss und
Hardt anhand eines Waschmaschinen-Konzepts. In der bisherigen

Situation haben Waschmaschinen-Hersteller kein Interesse daran,

dass ihre Produkte langlebig sind, im Gegenteil sind sie sogar so

konstruiert, dass sie nach etwa 2500 Waschgangen kaputt gehen.
In der Regel lohnt sich eine Reparatur im Vergleich zu einer Neu-

anschaffung nicht und der Service der Hersteller wird durch
Preisdruck und Auslagerung nach Asien eingeschrankt. Die beiden

Autoren berechnen fiir einen Waschgang mit Waschmaschine,

Wasser, Waschmittel und Energie Kosten von 68 Cent. Wiirden

sich Waschmaschinen-Hersteller, Waschmittel-Produzenten, Was-

ser- und Energielieferanten zusammenschliefien, ware ein Konzept
denkbar, in dem der Nutzer (einstmals Verbraucher) kostenlos eine

Maschine bekommt und die 68 Cent direkt pro Waschgang bezahlt.
Dadurch konnten, ohne dass es fiir den Kunden teurer wird,

alle beteiligten Firmen ihre Umsatze steigern, indem die Maschine
weniger Wasser, Strom und Waschmittel verbrauchen wiirde und
langlebiger wdre, was auch der Umwelt zugute kdame. Der Kunde

wiirde neben den entfallenden Anschaffungskosten von einem ver-

besserten Service profitieren, da die Unternehmen nur mit einer

funktionierenden Waschmaschine Geld verdienen. So ware durch

ein leichtes Umdenken des Gewohnten eine Situation konzipierbar,

von der alle Beteiligten und die Umwelt profitieren wiirden.?*®

Impulse aus diesem Vorgehen in die Politik zu iibernehmen,

Offenheit fiir unkonventionelles und das kritische Hinterfragen
von vermeintlich unverdnderbaren Einschriankungen, kann zu
kreativen und effektiven politischen Losungen fithren. »Ab dem
Moment, da Demokratie nicht mehr als unantastbare heilige Kuh
betrachtet wird, geht es darum, sich wieder mit der Demokratie zu

befassen, sie als ein Potential zu betrachten, die permanente Ver-
dnderung im Sinne einer Verbesserung zu betreiben, das Demokra-

tische zu gestalten, zu designen. Das heif’t im wahrsten Sinne des
Wortes auch, ihr eine neue Form zu geben [...] Im Gegensatz zu

vielen Design Prozessen geht es auch hier nicht um ein Schlussziel,
sondern um einen bewussten unbeendbaren Prozess der perma-

nenten Verbesserungen.«2*°

SACHORIENTIERTE POLITIK In diesem Abschnitt geht es

um die bewusste Offnung gegeniiber Ideen anderer politischer Ak-

teure und um die Nutzung dieser Meinungsvielfalt.

Wir leben in einer pluralistischen Gesellschaft mit unter-

schiedlichen Werten und unterschiedlichen Vorstellungen einer

»guten« Welt, was als sehr positiv und wertvoll zu bewerten ist.

Allerdings steht heute haufig dieser »Vielzahl von Denkansdtzen
ein Mangel an Fahigkeiten und Moglichkeiten, manchmal auch an
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Willen gegeniiber, andere Ideen und Standpunkte in die eigenen
260 Minx, Preissler (2004), S. 257 Uberlegungen einzubeziehen.«2¢° Bei der politischen Redekultur
sind Debatten von wesentlicher Bedeutung, parteilibergreifende
Dialoge dagegen kaum vorhanden. »Dialogische Verfahren unter-
scheiden sich von Diskussionen grundlegend darin, dass sie nicht
auf Durchsetzung einer richtigen Meinung angelegt sind, sondern
auf Entwicklung eines gemeinsamen, tragfihigen Denkraums in

267 Doge (2012), S. 152 Gruppen.«?¢
DEBATTE/DISKUSSION “
wissen herausfinden
antworten fragen
gewinnen oder verlieren teilen
ungleich gleich
Macht Respekt oder Anerkennung
einen Punkt beweisen zuhéren

eine Position verteidigen neue Moglichkeiten erforschen

Abb. 20 Die hdufige Grundhaltung, seine eigene Position gegen allen
Gegenliberstellung von Dialog

Widerstand zu verteidigen, anstatt die Argumente anderer aufzu-
und Debatte

nehmen und konstruktiv zu reflektieren, zeigt sich haufig auch in
Politiktalkshows. Dieses typische Merkmal vieler Politiker wird in
einer Kolumne aus dem Jahr 2002 aufgegriffen und unter der Uber-
schrift »Wie werde ich Politiker? Nummer 1: Beantworten Sie keine
Fragen« in humoristischer Form dargestellt:

»Sie brauchen zundchst mal einen Text, den Sie auswendig ler-
nen miissen. Diesen Text moglichst oft vorzutragen, gegebenen-
falls in Bruchstiicken, ist Sinn Ihrer Teilnahme an der Diskus-
sion. Sollten Sie unterbrochen werden, machen Sie, wenn Sie
wieder zu Wort kommen, dort weiter, wo Sie aufgehért haben,
oder Sie fangen noch einmal von vorne an. Konner reden auch
dann weiter, wenn mehrere andere sprechen. [...] Horen Sie auf
keinen Fall auf das, was andere vorbringen — das verwirrt Sie

nur. Beantworten Sie keine Fragen, sondern stellen Sie Gegen-

fragen [...] Was Sie sagen, ist eigentlich egal. Hauptsache, Sie
bringen Ihre Stichpunkte riiber. Wenn andere reden und Sie es
nicht schaffen, Ihnen ins Wort zu fallen, miissen Sie durch Ihr

Mienenspiel zum Ausdruck bringen, dass Sie alles fiir dumm,

falsch oder verlogen halten.«?%?

Eine Zuspitzung dieses eigenen Wahrheitsanspruchs gegen-

iiber anderen politischen Stromungen ist in diesem Zusammen-

hang »Karl W. Deutschs Machtbegriff, wenn er Macht definiert als

»the ability to afford not to learn<: Macht hat derjenige, der glaubt,

es sich leisten zu konnen, nicht lernen zu miissen.«?%*
Eine demonstrative Verschlossenheit gegeniiber Ansichten
anderer Parteien liegt zweifellos in dem politischen System einer

Wettbewerbs-Demokratie begriindet, das ohne Frage seine Berech-

tigung hat. Dennoch ist es erstrebenswert, dieses zu optimieren
und so beispielsweise Wege zu finden, wie kritisch zu sehende
parteipolitische Handlungsmuster durchbrochen werden konnen
zugunsten ganzheitlicher gesellschaftlicher Konzeptfindung.

’//////

%// o
%////, ////// Matthias Horx. Publizist und Zukunftsforscher [Zitat 24]

Die Haltungsanderung von einem Denken in weitgehend
abgegrenzten und gegeniiberstehenden politischen Lagern hin zu
einem vernetzten Konzipieren iiber ideologische Grenzen hinweg
fiihrt zu einer Komplexitatssteigerung im politischen System, die
der Zukunftsforscher Matthias Horx zukiinftig als wichtig erachtet:

»Demokratie im 21. Jahrhundert muss ihre innere Komplexitat er-

hohen, um Antwort auf Zukunftsfragen zu generieren.«2%4
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266 on Mutius (2007), S. 89

Es gilt, die Meinungsvielfalt als Chance zu begreifen und sie
bewusst zu nutzen. »Die Existenz der unterschiedlichen Sichtwei-
sen ist nicht problematisch. Im Gegenteil, sie bietet eine Chance
zur Weiterentwicklung [...] Problematisch ist jedoch, dass diese
Chance heute kaum genutzt wird.«2¢*

Der Designer versucht in seiner Praxis bei der Betrachtung
eines Sachverhalts zundchst bewusst moglichst viele Perspektiven
einzubeziehen, um ein vielschichtiges und ganzheitliches Bild zu
erhalten. Anschlieffend nutzt er diese Masse an Facetten und an
relevanten Aspekten, selektiert und kombiniert, um schliefdlich da-
raus ein der Ausgangslage angemessenes Konzept zu entwickeln.
Dabei greift er auf Inspirationen und Einfliisse aus verschiedenen
Bereichen zuriick. Das durch Empathie begiinstigte Wechseln der
Perspektiven, das im Designprozess wesentlich ist, kann auch in
der Politik methodisch genutzt werden: »Sich in andere, fremde
Vorstellungswelten hineinzuversetzen und diese fiir einen Moment
und versuchsweise so zu vertreten, als wdren es die eigenen: Das
ist es, was in festgefahrenen Situationen neue Losungswege auf-
zeigen konnte.«26¢

RESSORTUBERGREIFENDE POLITIK

winnende Herausforderungen erfordern aber nicht nur die Erwei-

An Komplexitdt ge-

terung des Blickfelds in parteiiibergreifendem Sinne, sondern sie
verlangen auch ein Denken aufierhalb von Ressortgrenzen, worauf
dieser Abschnitt ndher eingehen wird.

Das heutige politische System ist deutlich geprdgt vom ana-
lytisch-separierenden Denkansatz, was sich beispielsweise in der
Ausdifferenzierung einzelner Ministerien und Ausschiissen zeigt,
die jeweils auf einen Fachbereich spezialisiert sind. Das typische
Vorgehen innerhalb dieser Ressorts besteht darin, ein klares Ziel
zu definieren, das bestehende Problem zu analysieren und auf
Kausalketten hin zu untersuchen, um anschliefend eine Option
auszumachen, das System in die gewiinschte Richtung zu verdn-

dern und diese dann moglichst genau so umzusetzen.?¢” Grund-

idee ist es, durch Spezialisierung eine Problemlosung intern sehr
fokussiert und effizient vornehmen zu konnen und entspricht so
einer allgemeinen »Tendenz, Probleme nach unten zu driicken, auf

einem moglichst niedrigen Niveau und moglichst unmittelbar zu

losen«?¢®, wie Rittel erkennt. Er rat, dass »In einem Planungssys-
tem [...] immer mindestens eine Partei sein [sollte], die versucht,

das Problem so hoch wie moglich zu driicken.«?¢® Denn gerade bei
komplexeren Problemen werden politische Problemlosungen, die

auf Grundlage bestimmter Fachrationalitdten entwickelt wurden,

der Komplexitdt auferhalb dieses Fachbereichs oft nicht gerecht
und fiihren dadurch zu verschiedenen Wechselwirkungen und
Riickkopplungen mit anderen Bereichen.

Grund dafiir ist, dass »nahezu samtliche sozialen, kulturellen
und geistigen Herausforderungen dieser Zeit [...] auf der Grenze
[liegen]. Sie konnen nur noch durch einen diszipliniibergreifenden

Ansatz, durch achtsame Grenziiberschreitung und durch ein ge-
konntes, systemisches Zusammenwirken unterschiedlicher Res-

sorts erortert und gemeistert werden.«?” Der Versuch, ein solches

Problem dennoch auf einen bestimmten Fachbereich einzugrenzen,

fihrt hdufig dazu, dass einzelne Aspekte nicht gesehen werden
und es daher zu einer Verschiebung oder gar einer Verscharfung
des Problems kommt.

Folglich ist es notig, einen Sachverhalt als Teil eines Gesamt-

systems mit vielfdltigen Verschrankungen und Wechselwirkungen

zu sehen. Jan-Peter Vof3 bezeichnet den grundsdtzlichen Versuch,
die Verengung in rationalen Problemldsungsansatzen auszuweiten,

als »Reflexive Governance«.?”" Der Bezug zu dem von Bernhard von
Mutius vorgestellten anderen Denken ist in diesem Zusammenhang
deutlich. So schreibt Felicidad Romero-Tejedor bezugnehmend auf

diesen: »Nur ein Denken, das aus einer lokalen Begrenztheit aus-
bricht und eine globale Perspektive einnimmt, erfiillt die notwen-

digen Bedingungen fiir eine >andere Intelligenz«.«?™
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214 yon Mutius (2004b), S. 26 f.

275 yon Mutius (2004a), S. 274

276 Romero-Tejedor (2007), S. 35

Die Beriicksichtigung des gesamten Kontextes eines Zustands

unter Einbeziehung verschiedener Perspektiven, Akteure, Einfluss-

faktoren und Prognosen geht aber unweigerlich mit einer enormen

Komplexitdtszunahme einher, die, wie Jan-Peter Vof3 problemati-
siert, schlimmstenfalls zu einer Entscheidungs- und Handlungs-

unfdhigkeit fiihren kann.?”® Probleme der Politik im Umgang mit
Komplexitdt diagnostiziert auch Bernhard von Mutius: »Sie scheint
gleichzeitig zu tief und zu hoch zu agieren: einerseits gedanklich
zu tief, namlich unterhalb des geforderten Reflexionsniveaus, und

andererseits praktisch zu hoch, ndamlich iiber die Képfe der Men-

schen hinweg.«*™

\

il

2 /%hy Fry. Designtheoretiker und Philosoph [Zitat 25]

N
N\

Wie oben dargelegt, ist die Komplexitdt politischer Herausfor-
derungen immens und scheint kaum bewaltigbar. Dennoch miis-

sen einzelne Optimierungshandlungen in ihrem Kontext betrachtet

und »Prozesse und Beziehungen so [geformt werden], dass sie an-
schlussfahig fiir andere werden und stimmig fiir das Zusammen-

spiel mit anderen. Gestaltkompetenz wdare in diesem Sinne eine

Schliisselkompetenz fiir die kreative Losung vieler technologischer,

okonomischer und gesellschaftlicher Probleme.«*”* Moglicherweise
kann der Designer als »ganzheitlich denkender Experte [...], der
komplexe Systeme so gestalten kann, dass die Komplexitat fiir alle

Beteiligten kontrollierbar bleibt«?’®, einen Beitrag zur Entschar-

fung dieses Dilemmas leisten.
Fir die Eignung des Designer zu dieser Aufgabe spricht, dass

vernetztes Denken und der Umgang mit Komplexitdt zu seiner T4-

tigkeit im Designprozess gehort. Zudem ist bei der gleichwertigen

Beriicksichtigung verschiedener Einflussfaktoren seine Nicht-Spe-
zialisierung von Vorteil. So hat Horst Rittel bereits nach Moglich-
keiten gesucht, »wie man politische Entscheidungssysteme verbes-

sern kann [...] und wer diese Aufgabe bewdltigen konnte«?*”” mit
dem Schluss: »Ganz sicher sind zur Schaffung solchen Wissens

die traditionellen Wissenschaften nicht geeignet. Denn jede Wis-

senschaft ist mit einem bestimmten Aspekt befafst [sic], mit einer
Teilrealitat.«?™

5.3 EMPATHISCHE POLITIK IN EINER BURGERORIENTIERTEN GESELLSCHAFT

Der gesellschaftliche Wandel hin zu einer Netzwerkgesell-

schaft bringt nicht nur strukturelle Verdnderungen mit sich, er
beeinflusst auch Werte und Haltungen der Menschen, was sich
in konkreten Handlungsweisen und Anforderungen ausdriickt. In
der Wirtschaft, die aufgrund des starken Wettbewerbs unter Druck
steht, sich solchen Veranderungen schnell anzupassen, zeichnet

sich dies dadurch ab, dass viele Unternehmen ihre Haltung gegen-

iiber Kunden verandern. Tendenziell werden die Kunden kritischer
und nutzen die durch das Internet erdffneten Moglichkeiten, sich

iiber Unternehmen und Produkte zu informieren. Die mit dem In-

ternet einhergehende Steigerung der Transparenz fiihrt dazu, dass
mogliche Widerspriiche oder Skandale eines Unternehmens leichter
aufgedeckt werden konnen und sich in rasanter Geschwindigkeit
verbreiten. Ein »Shitstorm« kann fiir ein Unternehmen verheerende

wirtschaftliche Folgen haben. Diese neue Macht der Kunden ver-

langt von den Unternehmen Authentizitdt; die Kommunikation

nach auflen muss stiarker als zuvor der Unternehmensidentitit ent-

sprechen, um langfristig glaubhaft und erfolgreich zu sein. Das

neue Medium bietet den Unternehmen aber auch die Moglichkeit,

ndher am Kunden zu sein oder diese sogar gezielt einzubinden
und so ihre Bediirfnisse und Wiinsche direkter und konkreter zu
erfahren, als iiber die klassische Marktforschung.
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Das neue Selbstbewusstsein und kritische Hinterfragen der

heutigen Kunden, ehemals Konsumenten, kann als eine Auspra-
gung der Netzwerkgesellschaft gesehen werden. Die eben angedeu-
teten Verdnderungen, die das Bewusstsein des Einzelnen betreffen,

sollen in diesem Teil im Kontext der Politik betrachtet werden.

BURGERNAHE POLITIK Wie der einleitende Abschnitt

bereits erahnen ldsst, liegt auch dieser Betrachtung ein grundsatz-
lich nichtduales Verstandnis zugrunde, in dem es keine klare Tren-

nung zwischen einem Subjekt in Form einer Regierung und einem
Objekt in Form der Regierten gibt, sondern von einer Auffassung
ausgegangen wird, in der das politische System »niemals von dem
ihn umschliefenden sozialen Raum losgeldst, sondern stets mit

ihm verschrankt [...] ist. [...] Steuerungssubjekt und Steuerungs-

objekt bilden einen systemischen Zusammenhang.«?"®

Fiir die Politik ist es wesentlich, Stimmungen und Sorgen der

Biirger friihzeitig zu erkennen, um darauf reagieren zu kénnen. Da-

her gilt es, die »vitalen Beziehungsgeflechte der Menschen, ihre aus

positiven und negativen Identifikationen gespeisten Handlungs-

energien«?*® bewusst wahrzunehmen und auf sich abzeichnende,

gesellschaftliche Bewegungsformen und Musterbildungen hin zu
untersuchen, wofiir sich das Internet und die dort verhandelten
Themen als ein sehr geeignetes Instrument anbietet. Der Designer
ist in der Regel sehr sensibel fiir gesellschaftliche Stimmungen und

aufkommende Trends, da diese als wichtiger Aspekt in seiner klas-

sischen Gestaltungsarbeit Beriicksichtigung finden.

Nikolai Fichtner schreibt in der Financial Times Deutsch-

land: »Politiker und Volk, das sind normalerweise zwei sich vollig

fremde Wesen. Spitzenpolitiker erleben ihre Biirger nur stark gefil-

tert, in Wahlergebnissen, Meinungsumfragen oder gelegentlichen
Wahlkreisbesuchen.«?®' Meinungsumfragen bieten in einer sehr
pluralistischen Gesellschaft, in der Wahlermilieus immer schwerer
definierbar sind, jedoch nur ein sehr beschranktes Mittel, um die

Bediirfnisse der Biirger festzustellen. Mitte der neunziger Jahre
sagte der Wahlkampfberater Bill Clintons: »Wahlkampf ist wie eine
Konversation. Du horst den Wahlern durch die Umfragen zu, und
die Wahler horen dir iiber die Fernsehspots zu. Das ist Dialog.«?#?
Diese Auffassung von Dialog ist sehr einseitig, da sie keinen direk-
ten Austausch zuldsst und ist in Anbetracht der technologischen
Entwicklung nicht mehr zeitgemaf?.

Fiir Politiker wie fiir Designer ist es wesentlich, die Bediirf-
nisse von Menschen zu erkennen. Ubertragen auf das Design, sind
Meinungsumfragen in der Politik sehr dhnlich dem Mittel der
Meinungsforschung im Design, die als einzige Grundlage fiir eine
Konzeptentwicklung in der Regel aus verschiedenen Griinden un-
zureichend sind. Beispielsweise liefern die Ergebnisse zwar Fakten,
beantworten also das was?, bilden aber nicht das tiefergreifende
warum? ab und gerade innovativere Konzepte konnen hier schlecht
abschneiden, sich aber spater als grofier Erfolg erweisen.

David Holston unterscheidet zwischen »Market Research«
und »Design Research«. Wahrend Market Research sich auf Zahlen
konzentriert und fragt, wie ein Produkt an den Nutzer gebracht
werden kann, fokussiert sich Design Research auf den Nutzer, fragt
nach dessen Bediirfnissen und wie sich ein Konzept diesen an-
passen ldsst.?®* Dafiir stehen dem Designer innerhalb eines User-
Centered-Design-Prozesses verschiedene Methoden zur Verfiigung.
Dieses Vorgehen, sich den Wiinschen und Bediirfnissen der Nutzer
anzundhern, ist langfristig erfolgreicher, als sich nach kurzfristigen
Verkaufszahlen zu richten. Ahnliches gilt wohl auch fiir die Politik.

In dem einleitenden Blick auf die Auswirkungen der gesell-
schaftlichen Bewusstseinsverdnderungen auf die Unternehmen,
wurde auch der Aspekt der Einbeziehung der Kunden genannt. Die-
ser Partizipationswunsch entsteht durch die faktische Verfiigbar-
keit eines dafiir geeigneten Instruments in Form des Internets. Peter
Kruse untersucht die Bedeutung der Vernetzung fiir die Politik und
warnt diese davor, die Moglichkeiten des Internets zu ignorieren:
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284 Kruse (2009)

285 vgl. ebd.

286 ygl. Abschnitt 2.2.3

287 kruse (2009)

»Mit der Erwartung an das Internet, dass jeder Schmetterling einen

Sturm entfachen kann, ist Partizipation zum fast selbstverstandli-
chen Anspruch und tiefen Bediirfnis geworden. Ein Politiksystem,

das sich dieser Anderung langfristig verweigert, frustriert die
Menschen.«?** Die Piratenpartei verkorpert genau dieses Bediirfnis

der direkten politischen Mitgestaltung, wobei sich aktuell ange-
sichts von praktischen Umsetzungsschwierigkeiten die Frage stellt,
ob die Partei ihrem Anspruch einer direkten Entscheidungsbetei-
ligung gerecht werden kann. Kruse sieht die Moglichkeit der Be-

teiligung von Biirgern an direkten Entscheidungsprozessen (noch)
nicht gegeben, sieht jedoch im Netz ein geeignetes Mittel fiir die

breite Beteiligung bei der Ideenfindung und auch bei der Prioritdten-

setzung und damit dem Agenda-Setting.

Erforderlich ist in Anbetracht der hier genannten Entwick-

lungen eine Anderung des Selbstverstindnisses von Politikern von
dem eines Bestimmers, der versucht, die Themenhoheit zu behalten

hin zu dem eines operativen Ausgestalters gesellschaftlicher Rah-

menbedingungen mit einer positiven Grundhaltung gegeniiber der

Einbeziehung der Biirger.?** Dabei wird, wie Peter Kruse feststellt,

Empathie zu einer bedeutenden Basiskompetenz.?2¢

Eine Erfahrung jiingerer Geschichte, welche die Politik in
dieser Hinsicht zweifellos zukiinftig pragen wird, ist die mit dem
Grofiprojekt »Stuttgart 21«. Hieran wurde deutlich, dass das Bild

des »Basta-Politikers« nicht mehr zeitgemaf ist und die Biirger kri-

tischer und selbstbewusster werden und bessere Kommunikation

und mehr Partizipation verlangen.

VERMITTELNDE POLITIK Durch die neuen technischen
Moglichkeiten »verlagert sich das gesellschaftliche Agenda-Setting

tatsachlich tendenziell mehr von den Parteien weg.«?*” Das Netz-

werk zeigt, dass aus kleinen Bewegungen, die ein resonanzfahi-

ges Thema aufgreifen, ein starker Mobilisierungseffekt ausgehen
kann. In Anbetracht dieser Entwicklung ist es nicht nur, wie oben

dargelegt, wichtig, sensibel zu sein was das friihzeitige Erkennen
solcher Themen angeht, sondern es fordert auch eine direktere

Kommunikation zwischen Politik und Biirgern, wodurch zum ei-
nen eine sachliche Aufklarung und zum anderen auch Vertrauens-

bildung erzielt werden kann.

///

Hannah Arendt. Politische Thef{reti%n [Zitat 26]

Um sich eine begriindete Meinung zu einem Thema bilden

zu konnen, ist ein bestimmtes Mafs an Informationen und Hin-

tergrundwissen unerldssliche Voraussetzung. Insbesondere bei
komplexen Themen ist es selbst fiir den interessierten Biirger oft
schwer, neben der Information einer politischen Entscheidung an
sich, auch Zusammenhdadnge und Griinde fiir diese zu erkennen. So
antwortet ein »Mann auf der Strafie« bei einer Befragung der ARD

zum Thema Eurokrise, er konne dazu keine Meinung formulieren,

da die Biirger viel zu wenig Aufklirung bekdmen, ihnen daher
schlichtweg der Durchblick fehle und sie daher fast nicht mehr
mitreden konnten.?®

Die SPD-Politikerin Monika Griefahn stellt diesbeziiglich

fest, dass die Leute auch friiher die Politik nicht verstanden hat-

ten, aber es diese, solange die Dinge funktionierten, auch nicht
weiter interessiert habe. Auflerdem hatten die Biirger auch eine
»Holschuld« fiir Informationen.?®*® Zweifellos ist es eine grofde

Herausforderung, komplexe politische Themen so zu kommuni-

zieren, dass sie verstandlich sind und dennoch der Komplexitat
gerecht werden. Doch entspricht die eben dargelegte Haltung
deutlich der dualistischen Sicht einer klaren Trennung zwischen
Regierung und Regierten und ist in Anbetracht eines an Einfluss

gewinnenden Biirgertums kritisch zu sehen. Es stellt sich weiter-

hin die Frage, ob es nicht das Interesse der Politik sein sollte, in
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290 pjld-Zeitung vom 12.8.2003,S.1

291 Bjld-Zeitung vom 6.12.2004, S. 1

|Frau Merkel, wi
wollen auch eineé
Volksabstlmmung!\

Abb. 21

Der Populismus von Teilen der
Medienlandschaft verstdrkt
vorhandene Spaltungstendenzen,
statt sachlich zu informieren.

diesem Kontext die Menschen im Geiste Otto Neuraths sachlich
und verstdndlich aufzukldren. Folglich ist abzuwagen, inwieweit
dies als Aufgabe der Politik zu sehen ist und wie viel die Medien
dazu beitragen. Manche Teile der Medienlandschaft neigen durch
Uberschriften wie »Werden wir alle Afrikaner?«**° oder »Hitler lief8
heimlich Ufos bauen«?*' zu Uberspitzungen, Verkiirzungen und
Populismus, was im genannten Falle der Eurokrise vorhandene

Spaltungstendenzen eher verstarkt, statt eine sachliche Aufkla-

rung zu bieten.

Wie mangelhaft Kommunikation und Informationsvermitt-

lung von Seiten der Politik hdufig ist, wird dann sichtbar, wenn

die Implementierung politischer Beschliisse eine direkte Biirger-
aufkldarung erfordert. Hierfiir ist die Implementierung des Biokraft-
stoffs E10 im Jahr 2011 ein passendes Beispiel, nach dessen Einfiih-

rung viele Menschen verunsichert an den Tankstellen standen und
wegen mangelnder Aufkldrung nicht wussten, was nun getankt

werden darf. (Daneben ist dies auch ein Beispiel dafiir, wie durch
Vernachlassigung der Kontext-Betrachtung die Entscharfung eines
Problems zur Verscharfung anderer Probleme fithren kann, die mit
dem dadurch gestiegenen Bedarf an landwirtschaftlichen Flichen

einhergehen und Umweltverbdnde dazu veranlasst, zur Riicknah-
me des vermeintlich umweltfreundlicheren Kraftstoffs aufzurufen).

Gerade in Anbetracht schneller Verdinderungen haben viele
Menschen Angst, nicht mehr mitzukommen und reagieren darauf
hdufig mit der Unterstiitzung starrer politischer Formen, wodurch
mitunter nationalistische und reaktiondre Krafte gestarkt werden
konnen. Der Designer steht zum einen Veranderungsprozessen

grundsatzlich positiv gegeniiber und operiert zum anderen sen-
sibler im Zusammenhang mit menschlichen Angsten und Bediirf-
nissen, wodurch er die Politik unterstiitzen kann, die Kommu-

nikation zu den Biirgern angemessen und plausibel zu gestalten

und dadurch die Biirger mitzunehmen. So schreibt Michael Erlhoff,

dass »Design als hervorragend vermittelnde und wegweisende
Kompetenz gesellschaftlich immer wichtiger wird.«?

////
i

7
é/%el B%ﬁrdt Kommunikationsdesigner und Designberater [Zitat 27]

Daneben dient eine Offnung der Politik auch einem Vertrau-
ensgewinn. Offenbar fiihlen sich immer mehr Biirger von der ins-
titutionellen Politik ausgeschlossen, was sich in sinkenden Wahl-

beteiligungen und Umfragen zeigt. »Trust in politics has reached a
low. [...] As a consequence of the growing complexity of political
debate, the risk of the population becoming apathetic towards
politics continues to grow.«?
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294 castells (2010)

Durch besser gestaltete Kommunikation kann Authentizitdt
und Transparenz gestarkt werden und diese Chance sollte von der
Politik ernst genommen werden. »Fiir Castells ist Kommunikation
[...] das entscheidende Element im Kampf um Macht. Die digitalen

Medien haben die Kommunikation in den letzten Jahren entschei-
dend verdandert und bieten eine ernsthafte Chance, um das verlo-

ren gegangene Vertrauen in die Politik wieder aufzubauen.«24

Die Politik steht vor an Komplexitdt gewinnenden Heraus-

forderungen und einer sich verdndernden Gesellschaft, was auch

Anderungen und Anpassungen im politischen Handeln erfordert.

So bedarf eine sich dynamisch verandernde Welt mit zunehmender
Komplexitdt und Unvorhersehbarkeit eine Politik, die flexibel auf

Verdnderungen reagieren kann, aber dennoch eine klare Vision hat,
die in ihren Beschliissen sichtbar wird und den Biirgern daher Ver-

lasslichkeit bietet. Der Wandel hin zu einer Netzwerkgesellschaft
bringt unter anderem Anderungen im Umgang mit Wissen und in
den gesellschaftlichen Strukturen mit sich. Die Politik kann aus der
Verdnderung einer eingefahrenen, von Sachzwangen dominierten

Denkweise, zu einer offenen, vernetzten und ideologie- und ressort-

iibergreifenden Alternativen-Entwicklung profitieren. Auch kann
das Potenzial der vielfdltigen Wissensbestdnde und Meinungen der
Biirger genutzt werden. Eine authentische, blirgernahe Politik, die

Bediirfnisse friihzeitig erkennt und ein Interesse an der Aufkla-
rung und Einbeziehung der Biirger hat, ist Voraussetzung dafiir.

Es wurde gezeigt, dass viele der Fahigkeiten, die der Designer im
Designprozess anwendet, fiir die kiinftigen Anforderungen an die

Politik dienlich sind. Somit wiirde die Ubertragung dieses design-

spezifischen Wissens auf politische Prozesse zu gesellschaftlichem
Nutzen fiihren, indem es zu einer Politik beitragt, die sich an einer

dynamischen, vernetzten und biirgernahen Gesellschaft orientiert.

Kapitelfazit
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In diesem abschlieRenden Kapitel soll nun zuerst ein Uber-
blick iiber die vorangegangenen Erkenntnisse und Untersuchungs-
gegenstdnde geboten werden, aus denen sich dann eine zusammen-

fassende Folgerung ableiten ldsst. Um die theoretische Abhandlung

auch als Anregung fiir eine mogliche praktische Nutzung darzu-

stellen, soll abschlieffend das Bild eines auf diesen Erkenntnissen
beruhenden Anwendungsfeldes von Designwissen in der Politik

skizziert werden und Anforderungen an den Designer und die De-

signausbildung dargelegt werden.

6.1 ZUSAMMENFASSUNG UND FOLGERUNG

295 Minx, Preissler (2004), S. 265

Politische Prozesse sind in der Vergangenheit zunehmend
komplexer geworden, da aufgrund von neuen wissenschaftlichen

Erkenntnissen immer mehr Zusammenhdnge aufgedeckt wurden,

die bei politischen Entscheidungen zu berticksichtigen sind und die

Tragweite dieser immer schwerer abschatzbar machen. Zudem ha-

ben Entscheidungen auf Bundesebene heute hdufig nicht mehr nur
nationale Effekte, sondern auch europaweite oder globale. Dazu

kommt ein gesellschaftlicher Wandel hin zu einer dynamischen,
vernetzten und biirgerorientierten Gesellschaft, deren Anforderun-

gen und Bediirfnisse es von der Politik ernst zu nehmen gilt.

Eckard Minx und Harald Preissler sehen daher Verdande-

rungsbedarf im grundsatzlichen Denken der Politik. »Dabei geht es

nicht um altes oder neues Denken, es geht um ein anderes Denken,

in dem drei Elemente zusammenkommen miissen: die Abkehr von

Schlagwortgefechten und die gedankliche Erweiterung und Ver-

tiefung der Diskurse; die Akzeptanz von Alternativen anstelle des

Glaubens an Sachzwange; der Mut zu sozialutopischen Geschich-

ten, in denen nicht nur Abstraktionen, sondern wesentlich auch
Vorstellungen {iiber reale Lebensbedingungen von Menschen einen
Platz haben.«?

Bernhard von Mutius plddiert ebenfalls fiir eine gednderte,
vielschichtigere Herangehensweise an politische Problemstellun-
gen und eine verdnderte Denkweise, um bevorstehende, komplexe
Herausforderungen zu bewdltigen. Er fiihrt dazu den Begriff der
»anderen Intelligenz« ein. Dabei sind unter anderem ein vernetztes
Denken in Beziehungen und ein souverdner Umgang mit Unge-
wissheit von Bedeutung. Er sieht es als erforderlich an, »nicht nur
eine Seite, sondern auch die andere, ihr widersprechende wahr-
nehmen und bislang Getrenntes zusammendenken [zu konnen].
Nicht nur wissen, was man weif}, sondern auch was man nicht
weifd (und dass wir manches nicht wissen kénnen). Nicht in star-
ren Entweder-oder-Positionen verharren, sondern gemeinsam mit
anderen nach neuen Sowohl-als-auch-Losungen suchen. Nicht nur
den Hauptstrafien folgen, sondern dhnlich wie bei der Szenarien-
arbeit eine Vielzahl von Wegen sondieren.«?¢

Es ist notwendig, das politisch-demokratische System nicht
als starr und unverdnderbar zu sehen, sondern es selbst als in ei-
nem zu gestaltenden Prozess befindend zu begreifen, dessen Ziel
die stetige Optimierung, die kontinuierliche Anpassung an Ver-
dnderungen, sowie die Nutzung des Potentials sich neu ergebender
Moglichkeiten sein sollte.

Bereits bei der zu Beginn erfolgten Anndherung an den
Designbegriff wurde herausgestellt, dass sich Design heute nicht
mehr nur auf die klassische materielle Objektgestaltung begrenzen
lasst, sondern im Sinne eines erweiterten Designbegriffes auch im-
materielle Gestaltung einschliefit. Beispiele dafiir sind der an of-
fentlicher Wahrnehmung gewinnende Bereich des Service Design
oder das ganze Gebiet der User Experience. So sind es beispiels-
weise schon heute in vielen Branchen nicht mehr in erster Linie die
formale Gestaltung und auch nicht die technischen Eigenschaften,
durch die sich Produkte von den Wettbewerbern differenzieren,
sondern mehr und mehr die Interaktion, das Nutzererlebnis, also
das Dazwischen zwischen Nutzer und Produkt, sowie das, das Pro-
dukt umgebende (Service-)System. So war das erste iPhone zum
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Beispiel sowohl technisch als auch gestalterisch von hoher Quali-
tat, die Revolution aber war das dazugehorige Eco-System namens
App-Store, welches die Moglichkeiten des Gerdtes potenzierten.

Die Erkenntnis, dass Design auch losgelost vom Objekt exis-
tiert, fiihrte zu der Folgerung, dass es neben dem formal-astheti-
schen und technischen Wissen noch mehr geben muss, was den
Designer auszeichnet. Im Darauffolgenden wurde der Versuch einer
Anndherung an dieses Mehr unternommen und die Behauptung
aufgestellt, dass sich das Designwissen aus einem, nicht abschlie-
fend begrenzbaren, Netzwerk unterschiedlicher Fdhigkeiten er-
gibt, die sich nicht auf das enge Verstdndnis faktischen Wissens
einschranken lassen, sondern auch Denkweisen und Haltungen
einschlieffen. Bei der Untersuchung dieser Fihigkeiten wurden
immer wieder Parallelen zu der oben genannten Denkweise der
»anderen Intelligenz« sichtbar. So unterscheidet sich das Denken
des Designers von dem in Wissenschaft und Management vorherr-
schenden rein analytischen Denken und umfasst beispielsweise
ein vernetztes Denken, das Einlassen auf ungewisse Situationen
und die Bewadltigung von Komplexitat durch Musterbildung. Das
eben zitierte Erkunden von Wegen neben den Hauptstrafien ist
auch Teil des »odysseischen Denkens«, das als charakteristisch fiir
den Designer benannt wurde. Es wurde gezeigt, dass die Fertig-
keiten im klassischen Designprozess meist unbewusst angewandt
werden und einen festen Bestandteil der praktischen Designtatig-
keit bilden. Durch die wiederholte Tatigkeit werden diese trainiert
und so unbewusst als Designdenken in Form eines impliziten
Wissens angeeignet.

Dieser klassische Designprozess wurde anhand von Modell-
darstellungen naher untersucht und mit Modellen aus der Politik-
feldanalyse verglichen, die den politischen Prozess vereinfacht
abbilden. Die Prozesse sind insofern vergleichbar, dass sie beide
einen Vorgang der Uberfiihrung eines bestehenden in einen als
wiinschenswerter erachteten Zustand beschreiben und sich - in

stark vereinfachter Form - in Phasen einteilen lassen, die in ihrem
jeweiligen Zweck dhnlich sind. Allerdings wurde auch dargelegt,
dass sie sich in ihrer Ausprdgung mitunter sehr stark unterschei-
den, was vor Allem am charakteristischen Wesen des politischen
Systems liegt, in dem Macht eine wesentliche Rolle spielt. Da die
Prozesse in Design und Politik als Zustands-Optimierungs-Prozes-
se aber grundsatzlich vergleichbar sind und der Designer durch
Empathie und Vermittlungsfdhigkeit gute Voraussetzungen fiir die
Objektifizierung seines Wissens besitzt, kann der Designer sein
Designwissen vom Designprozess auch auf den politischen Prozess
iibertragen.

///////

y

NN

.

\\\xg\\
S

Dadurch kann er als Trager einer anderen Denkweise und ei-
ner anderen Herangehensweise an zu optimierende Gegebenheiten
wichtige Impulse setzen. Und moglicherweise so in der Rolle des
»konstruktiven Intellektuellen« einen gesellschaftlichen Beitrag
leisten, was in der jungen Geschichte des Design schon immer ein
wesentliches Motiv im Designdiskurs war, wie an so unterschied-
lichen Beispielen wie dem Bauhaus, Otto Neurath oder dem »First
Things First«-Manifest gezeigt wurde.

»Als Trdger dieser neuen Art von Intelligenz sehe ich iibrigens
nicht in erster Linie den klassischen Intellektuellen, also die
reinen Theoretiker, Literaten oder Gelehrten vom Fach, viel-
mehr eher eine andere, gerade erst entstehende Gruppe, die
einen starken praktischen Bezug zu den sozialen Auseinander-
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Michael B. Hardt, Joachim Kobuss. Designer und Designberater [Zitat 28]
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setzungen dieser Zeit hat und in ihnen vermutlich immer mehr
an Einflufs [sic] gewinnen wird: Nach meiner Beobachtung
bildet sich zur Zeit ein neuer Typ des Intellektuellen heraus,
der als Wissensarbeiter — ob festangestellt oder freiberuflich
in diversen Organisationszusammenhdngen mit komplexen
Entwicklungsprojekten betraut ist, Projekten, die wissenschaft-
liche und technische Innovationsvorhaben ebenso wie soziale
Verdnderungs- und Lernprozesse umfassen. Man konnte ithn
den >konstruktiven Intellektuellen< nennen.

Er (oder sie) zeichnet sich dadurch aus, dass er die Wirklich-
keit als einen — gemeinsam mit anderen zu konstruierenden
und verdnderbaren — Moglichkeitsraum begreift. Von thm wird
verlangt, intellektuell neues zu konstruieren, dabei einerseits
vorhandene Prozesse kritisch zu analysieren und andererseits
die angestofsenen Verdnderungen gemeinsam mit anderen
konstruktiv und maoglichst nachhaltig zu positiven Ergebnis-
sen zu fiihren.«?*7

6.2 PRAKTISCHE ABLEITUNGEN

298 pareis (2011), S. 240

EINORDNUNG
im Kontext bestehender Ansatze betrachtet und eingeordnet werden.

Die dargelegten Erkenntnisse sollen nun

Zundchst im Vergleich zu einer sehr weiten Designauffas-
sung, die samtliche Prozesse planvoller Verdnderung, also auch
politische Prozesse, als Designtdtigkeit begreift. Als Vertreter die-
ser Auffassung ist der in dieser Arbeit viel zitierte Horst Rittel zu
nennen. Harold Nelson und Erik Stolterman greifen diesen Ansatz
in ihrem 2003 erschienenen Buch »The Design Way. International
Change in an Unpredictable World« auf und sehen »die Planung
und Gestaltung von Organisationen, sozialen Systemen, Ausbil-
dungs- und Gesundheitswesen, Arbeitspldtzen, selbst von Regie-
rungen und demokratischen Verfassungen«??® als Aufgabengebiet
des Designers. Hier wird Design als planvoll gestaltetes Handeln

verstanden, das einen gesellschaftlichen Wandel initiiert.?*® In Ab-
grenzung dazu wird in dieser Arbeit nicht die Meinung vertreten,
Design solle als alleinige Disziplin zur »Neugestaltung der Welt«
berufen werden. Vielmehr ist es die Intention, die nicht nur analy-
tische Denkweise der Designer gezielt in den politischen Prozess
einzubeziehen und ihr Potential dadurch zu nutzen.

Eine weitere Parallele scheinen die entwickelten Erkennt-
nisse zu politischen Think Tanks und kollaborativen Losungs-
entwicklungen aufzuweisen, da auch hier versucht wird, durch
Kreativitat mogliche Losungsalternativen zu entwickeln. Hierbei
kommen typischerweise viele der Beteiligten aus dem politischen
Umfeld oder aus wissenschaftlichen Bereichen, wodurch ein ana-
lytisch-pragmatisches Denken ihre gewohnte Denkform pragt. In
diesen Think Tanks wird dann mitunter durch Anwendung von
Methoden und Tools aus dem Design Thinking nach politischen
Losungen gesucht. Eine solche interdisziplindre Herangehens-
weise kann sehr fruchtbar sein und aufgrund der verschiedenen
Sichtweisen zu unerwarteten und effektiven Losungen fiithren. Der
Fokus dieser Arbeit liegt aber auf dem spezifischen Designwissen
und es ist daher der Ansatz, das Designdenken dort abzugreifen,
wo es sich durch langjihriges wiederholtes Uben so entwickelt hat,
dass es in ein implizites Wissen iibergegangen ist, das ohne syste-
matische Methoden unbewusst funktioniert.

DESIGNER ALS POLITISCHER BERATER Aus den theoreti-
schen Erkenntnissen dieser Arbeit ldsst sich der Vorschlag fiir ein
neues, eigenstandiges Betdtigungsfeld fiir den Designer ableiten.

Politiker haben je nach Amt ein festes Budget zur Verfiigung,
mit dem sie einen Mitarbeiter- und Beraterstab frei zusammenset-
zen konnen, um sie bei ihrer politischen Arbeit zu unterstiitzen
und sie zu beraten. In einer solchen Position kdnnten Designer, die
neben ihrem Designwissen auch ein politisches Grundverstandnis
auszeichnet, als politische Impulsgeber fungieren. Als standige
Berater wiirden sie politische Prozesse begleiten und durch ihre

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

144 | 145

299 vgl.a.a. 0, S. 242



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

\

\\
: § \\\\\

RESUME UND ZUSAMMENFASSUNG | PRAKTISCHE ABLEITUNGEN

300 yiinder (2012), S. 28

designspezifische Denkweise den Prozess durch Anregungen und
Ratschldge befruchten. Ahnlich einem Wirtschaftsvertreter fiir
Okonomische Fragen oder einem Theologen fiir ethische Fragen,
wdren Designer so Teil eines Beraterstabes unterschiedlich denken-
der »Experten«, die einen Sachverhalt aus jeweils anderen Perspek-
tiven sehen und ihn durch neue Betrachtungspunkte bereichern.
Dabei geht es nicht unbedingt, wie von Nelson und Stolterman
angestrebt, um die Entwicklung fertig ausgearbeiteter Losungen,
sondern um das Setzen von Impulsen und das Beratschlagen durch
eine andere Sicht der Dinge. Der Designer kann den politischen
Prozess beispielsweise bereichern durch das Aufdecken von Zu-
sammenhdngen, durch das Aufwerfen von konstruktiven Fragen,
durch friihzeitige Erkennung von Musterbildungen, durch kreative
Kombinationen von Losungsansdtzen oder durch eine Sensibilitdt

fiir die Bediirfnisse und Angste der Biirger.

Ed!@f/d de/Bono. Kognitionswissenschaftler und Kreativitatsforscher [Zitat 29]

HANDLUNGSEMPFEHLUNGEN
ist, was fiir praktische Handlungsempfehlungen diese Abhandlung

Die abschlieffende Frage

fiir den Designer bedeuten kann. Pauline Kliinder stellt in einem
Artikel fest, dass sich die intensive Auseinandersetzung mit dem
spezifischen Wissen im Design lohnt, da die Gesellschaft vor gro-
en Herausforderungen stehe und das Design bei der Bewdltigung
dieser eine partnerschaftliche Rolle spielen kann und sie stellt die
Frage, ob »es sich, forciert durch eine systematische Erschlieffung
und Erweiterung des disziplindren Wissens, auch als Impulsgeber
beweisen konnen [wird]«3°°,

Das Sich-Bewusst-Machen seiner spezifischen Fahigkeiten

jenseits der materiellen Formgebung ist ein wichtiger erster Schritt,
den es hierfiir als Designer zu vollziehen gibt. Dazu ist es not-

wendig, sich der Unaussprechlichkeit des Designspezifischen auf
moglichst sachliche Weise anzundhern und es nicht bei Begriffen

wie Kreativitdt und Intuition zu belassen, die ohne ndhere Erldu-

terung zur Mystifizierung neigen. Nur so kann die, den Designer

auszeichnende, Denkweise auch iiberzeugend nach auflen kom-
muniziert werden und der Designer sich in einem anderen Zusam-

menhang als dem des reinen Dekorateurs glaubhaft positionieren.

Das Bild des oft vorherrschenden unberechenbaren Kiinstlers sollte
sich hierfiir in der gesellschaftlichen Wahrnehmung dem eines

verldsslichen, strategischen Partners 6ffnen. Dieser 6ffentliche Be-

wusstseinswandel, der durch die verstirkte Aufmerksamkeit der

Designforschung und durch die Anerkennung des Designdenkens,

in Form von Design Thinking oder Service Design, als Potential
jenseits der Objektgestaltung, unterstiitzt wird, sollte daher von
Designern bewusst gestarkt und gefestigt werden. Nach und nach
wird sich so das Bild des Designers wandeln- und dadurch eine
notige Vertrauensbasis fiir die Politik bilden konnen.

Bernhard von Mutius dufiert bei einem Gesprdch mit dem

Designtheoretiker Bernhard E. Biirdek im Jahr 2002 die Vermu-

tung, dass die Designer, die nach dem erweiterten Designbegriff
arbeiten, neben der klassischen Designtdtigkeit, zundchst nur eine

Nischenposition besetzen wiirden, sich der Radius aber allmah-

lich in Richtung prozess- und beziehungsorientierter Gestaltung
verlagern wiirde. Schaffen die Designer es, sich erfolgreich bei

Unternehmen und Beraterfirmen in dieser Weise zu positionieren,

konnten sie »spdter vielleicht auch in anderen gesellschaftlichen

Bereichen - etwa bei Bildungseinrichtungen oder (sogar) bei poli-

tischen Institutionen [auf grofRes Interesse stofien].«3°’

Ein derart verandertes Verstindnis des Designbegriffs zieht

natiirlich auch die Frage nach sich, ob und wie die Designausbil-

dung darauf reagieren sollte. Es ware hier moglicherweise sinn-
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voll, nach dem Grundstudium in dem die disziplinspezifischen
Fertigkeiten (und dadurch auch das im vierten Kapitel definierte

implizite Designwissen) trainiert werden, stdrker die disziplin-
iibergreifenden Fihigkeiten zu betrachten. Dazu ware es denkbar,
den Studierenden, anhand der Reflexion ihres eigenen Designpro-

zesses, ihre designspezifische Denkweise bewusst zu machen und
ihnen methodisches Wissen zu vermitteln, wie dieser Prozess auch

gezielt stimuliert werden kann. Es ware vorstellbar, hier die klas-

sischen Grenzen zwischen den Gestaltungsdisziplinen zu &ffnen,

um in einem Austausch das Verbindende des Designwissens zu
erkennen und strategisches Vorgehen, das sich die Studierenden
in ihrem Grundstudium angeeignet haben, auszutauschen. Eine
starkere und bewusste Auseinandersetzung mit dem Designbegriff
und dem Prozess wdre sicher dienlich, um sich selbstbewusster
positionieren zu konnen.

Rittel schreibt in einem seiner Texte: »Es kann nicht als be-
wiesen gelten, daf’ [sic] es unmdoglich ist, bessere politische Ent-

scheidungssysteme zu entwerfen und zu installieren. Und folglich
sollte man es ruhig versuchen.«*** Der Versuch, den politischen
Prozess durch das Miteinbeziehen der Blickweise eines Designers
zu optimieren, erscheint nach den Ergebnissen dieser Abhandlung
durchaus als lohnenswert.

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

148 | 149

LA H L H A ML R



o ___________ ____ __ ____ __ __ __ __ __ ___ __ _____ _ __ _ __

M\

APPENDIX

WWWWWWWW
\
\

ACHERMANN, Simone / FOLKERS, Gerd/SIGRIST, Stephan/
VARNHOLT, Burkhard / WANNAZ, Michele »Mind the Future.
Compendium for Contemporary Trends«. Ziirich 2012

AICHER, Otl. »die welt als entwurf«. Berlin, 1991

ALBRECHT, Jiirgen X. »Gutes und Guteres Design«.
In: »Zwiebelfisch #10. Design, Ethik + Moral«. 2011, S. 8 - 11

ARNHEIM, Rudolf. »Anschauliches Denken«. Koln 1980

BAUR, Ruedi. »Fiir ein demokratischeres Designs«.
In: »Zwiebelfisch #10. Design, Ethik + Moral«. 2011, S. 24 - 27

BEDORF, Thomas/ROTTGERS, Kurt (Hg.). »Das Politische und die
Politik«. Berlin 2010

BLUM, Sonja/SCHUBERT, Klaus. »Politikfeldanalyse. Lehrbuch«.
Wiesbaden 2011

BOLZ, Norbert. »Bausteine zu einer Designwissenschaft«.
In: Baecker, Dirk (Hg.). »Schliisselwerke der Systemtheorie«.
Wiesbaden 2005, S. 129 - 143

BOLZ, Norbert. »bang design. design-manifest des 21. jahrhunderts«

Hamburg 2006

BONSIEPE, Gui. »Interface. Design neu begreifen«. Mannheim 1996

BONSIEPE, Gui. »Demokratie und Gestaltung« (2005).

In: Edelmann, Klaus Thomas/Terstiege, Gerrit (Hg.). »Gestal-

tung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur.
Basel 2010, S. 37 - 45

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

150 | 151

LITERATUR-QUELLEN

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWWWWWWWWW
\
\

APPENDIX | LITERATUR-QUELLEN

BONSIEPE, Gui. »In der Phase des Prd-Design. Spekulation iiber
eine zukiinftige Geschichte der Gestaltung«.
In: »Form. Zeitschrift fiir Gestaltung« (4/1998). Nr. 164,
S.24-25

VAN DEN BOOM, Holger/ ROMERO-TEJEDOR, Felicidad.
»Design. Zur Praxis des Entwerfens. Eine Einfiihrung«.

Hildesheim 2000

BURCKHARDT, Lucius. »Design heisst Entwurf, nicht Gestalt!« (1970).

In: Hoger, Hans/Stutterheim, Kerstin (Hg.) »Design & Politik.
Texte zur gesellschaftlichen Relevanz gestalterischen Schaffens«.

Wiirzburg 2005, S. 98 - 100

BURCKHARDT, Lucius. »Design ist unsichtbar« (1980).

In: Edelmann, Klaus Thomas/Terstiege, Gerrit (Hg.). »Gestal-

tung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur«.
Basel 2010, S. 211 - 217

BURKART, Giinter/RUNKEL, Gunter. »Einleitung: Luhmann und
die Funktionssysteme«.
In: Burkart, Giinter/Runkel, Gunter (Hg.). »Funktions-
systeme der Gesellschaft. Beitrage zur Systemtheorie von
Niklas Luhmann«. Wiesbaden 2005, S. 7 - 11

CONRADS, Ulrich/STROMBERG, Kyra/TEUT, Anna (Hg.).
»Design? Umwelt wird in Frage gestellt«. Berlin 1972

DOGE, Peter. »Politik neu denken. Politiktheorie, Politikanalyse
und Politische Ethik jenseits von Newton und Descartes«.
Frankfurt a. M. 2012

DOHMANN, Antje. »Ein kleines bisschen besser«.
In: »PAGE. Ideen und Know-How fiir Design, Werbung,
Medien« (7/2012), S. 26 - 37

DORST, Kees. »Understanding Design. 175 Reflections on Being a
Designer«. Amsterdam 2006

ERASMUS, Frederic C. »no no position. die Designer, der Designer,
das Design«. Norderstedt 2012

ERLHOFF, Michael. »Letzte Lockerung. Sieben Thesen zum
Studium von Design«.
In: »Formdiskurs 5. Design in Lehre und Forschung. Suche
nach Profil« (11/1998), S. 26 - 39

ERLHOFF, Michael. »Design ist Politik«.
In: »Form. Zeitschrift fiir Gestaltung« (Juli/August 2002).
Nr. 184, S. 42 - 47

ERLHOFF, Michael. »Design als meta-disziplindres Beziehungs-
geflecht. Elne Einfiihrung«.
In: Jonas, Wolfgang/Romero-Tejedor, Felicidad (Hg.).
»Positionen zur Designwissenschaft«. Kassel 2010, S. 157 - 160

FLUSSER, Vilém. »Vom Stand der Dinge«. Gottingen 1993

FLUSSER, Vilém. »Der Krieg und der Stand der Dinge« (1991).

In: Edelmann, Klaus Thomas/Terstiege, Gerrit (Hg.). »Gestal-

tung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur«.
Basel 2010, S. 219 - 221

FRY, Tony. »Design as Politics«. Oxford, 2011

HAAS, Angela. »design in the mesh. Was wird aus Design Thinking
in der Netzwerkgesellschaft«. Master Thesis. Pforzheim 2011

HARDT, Michael B./KOBUSS, Joachim. »Erfolgreich als Designer.
Designzukunft denken und Gestalten«. Basel 2012

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

152 | 153

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

154 | 155

WWWWWWWMWWWWWWW
\
\

APPENDIX | LITERATUR-QUELLEN

HAUSSLING, Roger. »Zum Design (begriff) der Netzwerkgesellschaft.
Design als zentrales Element der Identitdtsformation in Netz-
werken«.

In: Fuhe, Jan/Miitzel, Sophie (Hg.). »Relationale Soziologie.
Zur kulturellen Wende der Netzwerkforschung«. Wiesbaden
2010, S. 137 - 162

HERRMANN, Thomas. »Kreatives Prozessdesign. Konzepte und
Methoden zur Integration von Prozessorganisation, Technik
und Arbeitsgestaltung«. Heidelberg 2012

HOGER, Hans/ STUTTERHEIM, Kerstin (Hg.). »Design & Politik.
Texte zur gesellschaftlichen Relevanz gestalterischen
Schaffens«. Wiirzburg 2005

HOGER, Hans. »Mit dem Fragen fiingt das Denken an. Ein Ge-
sprdch mit Ettore Sottsass jr. und Michele De Lucchi« (1999).
In: Hoger, Hans/Stutterheim, Kerstin (Hg.) »Design & Politik.
Texte zur gesellschaftlichen Relevanz gestalterischen Schaffens«.
Wiirzburg 2005, S. 145 - 152

HOGER, Hans. »cultural engineering. Zur Kontextualisierung von
Gestaltungsprozessen« (2005).
In: Hoger, Hans/Stutterheim, Kerstin (Hg.) »Design & Politik.
Texte zur gesellschaftlichen Relevanz gestalterischen Schaffens«.
Wiirzburg 2005, S. 157 - 163

HOLSTON, David. »The strategic Designer. Tools and Techniques
for managing the Design Process«. Ohio 2011

JANN, Werner/WEGRICH, Kai. »Phasenmodelle und Politik-
prozesse: Der Policy Cycle«
In: Bandelow, Nils C./Schubert, Klaus (Hg.). »Lehrbuch der
Politikfeldanalyse 2.0«. Miinchen 2009, S. 75 - 114

KLUNDER, Pauline. »Design forscht!«.
In: »design report« (2/2012), S. 28 - 29

KUPPERS, Giinter. »Wissen und Nicht-Wissen. Fiir einen neuen
Umgang mit Wissenschaft und Technik«.
In: Mutius, Bernhard von (Hg.). »Die andere Intelligenz.
Wie wir morgen denken werden«. Stuttgart 2004, S. 44 - 56

LASN, Kalle im Interview mit Terstiege, Gerrit. »Design kann die
Welt verdndern!«.
In: »Form. Zeitschrift fiir Gestaltung« (Juli/August 2002).
Nr. 184, S. 48 - 55

LESTER, Richard K./MALEK, Kamal M. /PIORE, Michael J.
»Was Manager von Designern lernen kénnen.
In: »Harvard Business Manager« (5/1998). S. 26 - 29

MAREIS, Claudia. »Entwerfen — Wissen — Produzieren. Design-
forschung im Anwendungskontext«.
In: Joost, Gesche/Kimpel, Kora/Mareis, Claudia (Hg.).
»Entwerfen - Wissen — Produzieren. Designforschung im
Anwendungskontext«. Bielefeld 2010 (2010a), S. 9 - 32

MAREIS, Claudia. »The >»Nature« of Design. Konzeption einer
impliziten Wissenskultur«.
In: Joost, Gesche/Kimpel, Kora/Mareis, Claudia (Hg.).
»Entwerfen - Wissen — Produzieren. Designforschung im
Anwendungskontext«. Bielefeld 2010 (2010b), S. 121 - 143

MAREIS, Claudia. »Design als Wissenskultur. Interferenzen
zwischen Design- und Wissensdiskursen seit 1960«.
Bielefeld 2011

MEINEL, C./PLATTNER, H./ WEINBERG, U. »Design Thinking.
Innovation lernen - Ideenwelten dffnen«. Miinchen 2009

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWMWWWWWWW
\
\

APPENDIX | LITERATUR-QUELLEN

MENKE, Christoph. »Kraft. Ein Grundbegriff dsthetischer
Anthropologie«. Frankfurt a. M. 2008

MILEV, Yana. »Emergency Design«. Berlin, 2011

MINX, Eckard/PREISSLER, Harald. »Die Sonne geht nicht im Osten
auf.« Zukunftsfdhiges Denken und verantwortliches Handeln«.
In: Mutius, Bernhard von (Hg.). »Die andere Intelligenz. Wie
wir morgen denken werden«. Stuttgart 2004, S. 254 - 267

MUTIUS, Bernhard von im Gesprdch mit Biirdek, Bernhard E.
»Gestaltung neu denken«.
In: Mutius, Bernhard von (Hg.). »Die andere Intelligenz.
Wie wir morgen denken werden«. Stuttgart 2004 (2004a),
S. 270 - 281

MUTIUS, Bernhard von. »Die andere Intelligenz oder: Muster die
verbinden. Eine Skizze«.
In: Mutius, Bernhard von (Hg.). »Die andere Intelligenz. Wie
wir morgen denken werden«. Stuttgart 2004 (2004b), S.12 - 41

MUTIUS, Bernhard von. »Kopf oder Zahl. Gewinnen oder
verspielen wir unsere Zukunft?«. Stuttgart 2007

NORMAN, Donald A. »Living with Complexity«. Cambridge 2011
OLAND, Axel. »Designprozess«. Bachelor-Arbeit. Dornbirn 2008
PADBERG, Frank. »Die Kanzler und ihre Arbeitszimmer«.

In: Ullrich, Wolfgang (Hg.). »Macht zeigen. Kunst als
Herrschaftsstrategie«. Berlin 2010, S. 106 - 115

PETERS, Sascha. »Modell zur Beschreibung der kreativen Prozesse
im Design unter Beriicksichtigung der Ingenieurtechnischen
Semantik. Ein Beitrag zur Forderung der interdisziplindren
Kooperation zwischen Designern und Ingenieuren.
Dissertation. Duisburg 2004

REAPER, Monika. »Austausch von implizitem Wissen in Teams.
Methoden und Motivationsfaktoren fiir Arbeitsteams«.
Master Thesis. Hannover 2011

RECK, Hans Ulrich. »Design - zum Forschen prddestiniert«.
In: »design report« (2/2012), S. 40 - 41

RITTEL, Horst W. J. »Planen, Entwerfen, Design. Ausgewdhlte
Schriften zu Theorie und Methodik«. Stuttgart 1992

ROAM, Dan. »Auf der Serviette erkldrt. Mit ein paar Strichen
schnell iiberzeugen statt lange prdsentieren«. Pofneck 2012

ROMERO-TEJEDOR, Felicidad. »Der denkende Designer. Von der As-
thetik zur Kognition. Ein Paradigmenwechsel«. Hildesheim 2007

ROMMEL, Manfred. »Wie werde ich Politiker? Nummer 1:
Beantworten Sie keine Fragen«.
In: »Stuttgarter Zeitung« (25.9.2002). S. 5

SAGMEISTER, Stefan. »Wie gut ist gut«.
In: »Form. Zeitschrift fiir Gestaltung« (Juli/August 2002).
Nr. 184, S. 58 - 63

SCHAFFNER, Wolfgang. »The Design Turn. Eine wissenschaftliche
Revolution im Geiste der Gestaltung«.
In: Joost, Gesche/Kimpel, Kora/Mareis, Claudia (Hg.).
»Entwerfen — Wissen — Produzieren. Designforschung im
Anwendungskontext«. Bielefeld 2010, S. 33 - 45

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

156 | 157

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWWWWWWWWW
\
\

APPENDIX | LITERATUR-QUELLEN

SCHROEDER, Christoph Roman »CVO - Chief Visioneering Officer.
Der Einfluss von Designern auf den Innovations-Management-
Prozess«. Master Thesis. Pforzheim 2012

SCHWEPPENHAUSER, Gerhard. »Asthetik. Philosophische
Grundlagen und Schliisselbegriffe«. Frankfurt a. M. 2007

SELLE, Gert. »Geschichte des Designs in Deutschland«.
Frankfurt a. M. 2007

SENGHAAS, Dieter. »Karl W. Deutsch (1912 - 1992)«.
In: Bleek, Wilhelm/Lietzmann, Hans J. (Hg.). »Klassiker der
Politikwissenschaft: Von Aristoteles bis David Easton«.
Miinchen 2005, S. 237 - 250

SIMON, Herbert A. »The Sciences of the Artificial«.
Massachusetts 1996

WELSCH, Wolfgang. »Asthetisches Denkenc. Stuttgart 2010

WINDHOFF-HERITIER, Adrienne. »Policy-Analyse. Eine Einfiihrungx.

Frankfurt a. M. 1987

WOLFF, Sascha. »Collaborative Innovation in Politics«.
Master Thesis. Potsdam 2010

ZIMMERMANN, Rainer. »Das Strategiebuch. 72 Grundfiguren stra-
tegischen Handelns fiir Wirtschaft, Politik, Kommunikation
Design, Architektur und Alltag«. Frankfurt a. M. 2011

ACTIVESIDE ON DESIGN. »Why designers should seek chaos
and complexity first«. http://www.design.activeside.net/
why-designers-should-seek-complexity, gepriift am
22.11.2012

AUSSCHUSS DES DEUTSCHEN WERKBUNDES. »Programm - Denk-
schrift 1907«. http://www.deutscher-werkbund.de/29.html,
gepriift am 17.10.2012

BERLIN DIREKT. ZDF, »Berlin Direkt« vom 2.12.2012.
http://www.zdf.de/ZDFmediathek#/beitrag/video/1786224/
Berlin-direkt-vom-2-Dezember-2012, gepriift am 8.12.2012

BPB. Bundeszentrale fiir politische Bildung. »Definition >Macht«.
http://www.bpb.de/nachschlagen/lexika/politiklexikon/
17812/macht, gepriift am 5.12.2012

BROSSLER, Daniel. »Wie Deutschland mit Krisenlindern umgehen
will« am 17.9.2012, Siiddeutsche Zeitung.
http://www.sueddeutsche.de/politik/strategie-papier-zur-
aussenpolitik-wie-deutschland-mit-krisenlaendern-
umgehen-will-1.1472795, gepriift am 18.10.2012

CASTELLS, Manuel. »Vortragsprotokoll vom 15. Deutschen
Trendtag«, am 15.9.2010. http://www.trendtag.de/
wp-content/uploads/15_TT_Protokoll_Castells.pdf,
gepriift am 7.12.2012

DE BONO, Edward im Interview mit Bernau, Varinia. »Wir
brauchen ein Ministerium fiirs Denken« am 15.10.2009,
Siiddeutsche Zeitung. http://www.sueddeutsche.de/
kultur/edward-de-bono-wir-brauchen-ein-ministerium-
fuers-denken-1.32701, gepriift am 10.12.2012

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

158 | 159

DIGITALE QUELLEN

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

APPENDIX | DIGITALE QUELLEN

DEUTSCHER BUNDESTAG. »Geschdftsordnung des Deutschen
Bundestages und Geschdftsordnung des Vermittlungsaus-
schusses«. Februar 2001. http://www.btg-bestellservice.de/
pdf/10080000.pdf, gepriift am 5.12.2012

DEUTSCHER BUNDESTAG. »Statistik der Gesetzgebung — Uberblick
17. Wahlperiode«. Stand: 6.12.2012 (2012a).
http://www.bundestag.de/dokumente/parlamentsdoku-
mentation/gesetzgebung_wpl7.pdf, gepriift am 8.12.2012

DEUTSCHER BUNDESTAG. »Stenografischer Bericht. 211. Sitzung«
vom 29.11.2012 (2012b). http://dip21.bundestag.de/dip21/
btp/17/17211.pdf, gepriift am 10.12.2012

DUDEN. »Definition »Prozess«, http://www.duden.de/
rechtschreibung/Prozess, gepriift am 24.10.2012

FAKT. ARD, »Fakt« vom 27.11.2012. http://www.mdr.de/
mdr-im-ersten/video92108.html, gepriift am 8.12.2012

FICHTNER, Nikolai. »Der heifle Draht der Politik« am 8.6.2012,
Financial Times Deutschland. http://www.ftd.de/politik/
deutschland/:neue-buergernaehe-der-heisse-draht-der-
politik/70047641.html, gepriift am 6.12.2012

GALLUS, Alexander. »Demoskopie in Zeiten des Wahlkampfs«
am 12.4.2002. http://www.bpb.de/politik/innenpolitik/
bundestagswahlen/62611/demoskopie-im-wahl-
kampf?p =all, gepriift am 6.12.2012

GREGER, Rudolf. »Design Thinking Tools sind Kriicken.
http://www.rudolfgreger.at/post/31061864903/
design-thinking-tools-sind-kruecken,
gepriift am 5.12.2012

HEIDBRINK, Ludger. »Wie die Information uns verwirrt«. am
30.4.2003, Die Zeit. http://www.zeit.de/2003/19/
ST-Castells, gepriift am 5.12.2012

HOCHSCHULE PFORZHEIM. »Master of Arts in Creative Direction.
Career.« http://www.designpf.com/master-creative-
direction/program-details/career/, gepriift am 8.12.2012

HORX, Matthias. »Politik jenseits der Lager« am 7.5.2010.
http://www.horx.com/FutureBlog/
Politik-jenseits-der-Lager.aspx, gepriift am 5.12.2012

KERN, Ulrich. »Interdisziplindre Kreativitdt: Die sieben Phasen des
Design Thinking. Reader zur Veranstaltung im SS 2012«.
http://www4.fh-swf.de/media/downloads/fbma/
download_7/professorinnen/kern/modulskripte/
gestaltungsprojekt/7 Phasen_Design Thinking_Reader.pdf,
gepriift am 5.12.2012

KRIES, Mateo. »Wollt ihr das totale Design?« am 14.4.2010,
Die Welt. http://www.welt.de/welt_print/kultur/
article7172645/Wollt-ihr-das-totale-Design.html,
gepriift am 13.10.2012

KROLL, Christian/LAYARD, Lord Richard. »Gute Politik hat nur ein
Ziel — das menschliche Gliick« am 20.10.2011, Die Welt.
http://www.welt.de/dieweltbewegen/article13671572/
Gute-Politik-hat-nur-ein-Ziel-das-menschliche-Glueck.html,
gepriift am 10.12.2012

KRUSE, Peter im Interview mit Reinhard, Ulrike. »Peter Kruse:
Die Politik sollte Partizipation wagen« am 4.12.2009.
http://www.carta.info/17863/peter-kruse-interview-
partizipation-netz/, gepriift am 6.12.2012

AR

160 | 161

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

APPENDIX | DIGITALE QUELLEN

KRUSE, Peter. »Aktivierung kollektiver Intelligenz/Kommunikation
— Peter Kruse 5. Juli 2010 Enquete Netzpolitik«.
Hochgeladen am 15.7.2010. http://www.youtube.com/
watch?v=_YTBmkoWpoY, gepriift am 5.12.2012

KUGLER, Martin. »Ein »>Amt fiir unldsbare Probleme« am 23.11.2012,
Die Presse. http://www.diepresse.com/home/panorama/
wien/1316298/Ein-Amt-fuer-unloesbare-Probleme?_vl_
backlink=/home/panorama/wien/index.do,
gepriift am 5.12.2012

MANDL, Heinz. »Implizites Wissen explizit machen«.
http://www.km-a.net/kmjournal/Pages/Mandl_
ImplizitesWissenexplizitmachen.aspx,
gepriift am 13.11.2012

MUTIUS, Bernhard von. »Bernhard von Mutius iiber Kreativitdt
und Innovation«. Hochgeladen am 21.8.2010.
http://www.youtube.com/watch?v=muDTF32_A6U,
gepriift am 5.12.2012

N-TV. Kurznachrichten. »Rottgen gegen altes Lagerdenken bei
Koalitionen« am 14.4.2012. http://www.n-tv.de/ticker/
Roettgen-gegen-altes-Lagerdenken-bei-Koalitionen-
article6022116.html, gepriift am 18.10.2012

NUSSLEIN, Georg. »Ungliicklicherweise ist Gliick schwer zu messen«
am 25.9.2011, Die Welt. http://www.welt.de/debatte/
kommentare/article13624515/Ungluecklicherweise-
ist-Glueck-schwer-zu-messen.html, gepriift am 8.11.2012

PSYCHOLOGISCHES INSTITUT HEIDELBERG. »Problemldsen
(Seminar)«. http://www.psychologie.uni-heidelberg.de/
ae/allg/mitarb/ms/kpl.pdf, gepriift am 5.12.2012

RAMGE, Thomas. »Warum einfach, wenn es auch kompliziert
geht« im April 2007, brand eins. http://www.thomasramge.
de/showtext.php?t= 63, gepriift am 7.12.2012

RAMS, Dieter. »Dieter Rams: Zehn Thesen fiir gutes Design«.
http://www.vitsoe.com/de/ueber-vitsoe/gutes-design,
gepriift am 7.11.2012

REUTER, Wolf. »Wissen im Design«. http://home.snafu.de/jonasw/
PARADOXReuterD.html, gepriift am 5.12.2012

RICKENS, Christian. »Sahra Wagenknechts erzliberales Manifest«
am 25.7.2012, Spiegel. http://www.spiegel.de/wirtschaft/
soziales/sahra-wagenknechts-konzept-zur-euro-rettung-
a-845862.html, gepriift am 18.10.2012

RIGAULT, Raoul. »Innerhalb des Marktes gibt es keine Losung.«
am 5.3.2010, Heise online, http://www.heise.de/tp/
artikel/32/32157/1.html, gepriift am 5.12.2012

SCHIAULINI, Silvia. »Communication process as a collective
experience«. Prasentation vom Januar 2011.
http://de.slideshare.net/silviaschiaulini/
communication-process-as-a-collective-experience,
gepriift am 7.1.2013

SCOBEL, Gert (Moderator). »Komplexitdt — Was haben ein
Tsunami und due Birse gemeinsam?«. Dokumentation
auf 3sat, vom 15.5.2008. http://www.3sat.de/mediathek/
index.php?display=5&mode = playset&obj = 8375,
gepriift am 5.12.2012

SPIEKERMANN, Erik. »Das Doppelleben des Designers
(Anti-Design)«, am 1.11.2010, Fontblog.
http://www.fontblog.de/anti-design, gepriift am 17.10.2012

AR

162|163

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWMWWWWWWW
\
\

APPENDIX | DIGITALE QUELLEN

STARCK, Philippe im Interview mit Barnthaler, Thomas.
»Dem Design fehlt Idealismus und Moral«, Heft 16/2009,
Siiddeute Zeitung Magazin, http://sz-magazin.sueddeut-
sche.de/texte/anzeigen,/28948/2/1, gepriift am 31.10.2012

STIFTUNG NEUE VERANTWORTUNG. Interview mit Thomas Ramge.
»Das deutsche Bildungssystem erzieht uns systematisch
den Wunsch ab kreativ zu sein«. http://www.stiftung-nv.de/
141263,1031,141260,-1.aspx, gepriift am 5.12.2012

SWR2 FORUM. »Schnell mal eingreifen. Kiistleriche, kriegerische
und andere Interventionen« vom 27.11.2012 (2012a).
http://www.swr.de/swr2/programm/sendungen/
swr2-forum/rueckschau/-/id = 660194/nid = 660194/
did=10480916/1i4umlz/index.html, gepriift am 5.12.2012

SWR2 FORUM. »Grauzone CIA. Wie mdchtig ist der Geheimdienst?«
vom 22.11.2012 (2012b). http://www.swr.de/swr2/
programm/sendungen/swr2-forum/rueckschau/-/id=
660194/nid = 660194/did =10449110/17fysj5/index.html,
gepriift am 5.12.2012

TAGESTHEMEN. ARD, »Tagesthemen« vom 12.9.2012.
http://www.ardmediathek.de/das-erste/tagesthemen/
tagesthemen?documentld =11718360, gepriift am 8.12.2012

THEIMER, Sharon. »Promises, Promises: Records not so open with
Obama« am 16.3.2010, The Guardian. http://www.guardi-
an.co.uk/world/feedarticle/8991782, gepriift am 7.1.2013

VOSS, Jan-Peter. »Reflexivitdt in der Politik« Vortrag am 17.6.2008
beim Workshop »Governance fiir Nachhaltige Entwicklung:
Prinzipien und praktische Relevanz«.
http://www.governance.at/pdf/workshops/2008-06-16/
12_Voss.mp3, gepriift am 5.12.2012

WELAN, Manfried. »Was erwarten wir vom Politiker? Diskussions-
papier Nr. 67-R-97« im Dezember 1997. http://www.boku.
ac.at/wpr/wpr_dp/dp-67.pdf, gepriift am 5.12.2012

WOHLKE, Johanna Renate. »Wurstdesigner braucht niemand« am
14.7.2012, Hamburger Abendblatt. http://www.abend
blatt.de/region/lueneburg/article2338683/Wurstdesgner-
braucht-niemand.html, gepriift am 8.10.2012

WORLD OF QUOTES. »123 Famous Quotes by Thomas Jefferson.
http://www.worldofquotes.com/author/
thomas +jefferson/1/index.html, gepriift am 16.12.2012

WORTSCHATZ UNI LEIPZIG. http://www.wortschatz.uni-leipzig.de/
Papers/topl000de.txt, gepriift am 7.11.2012

ZEIT-ONLINE. »Unwort des Jahres ist »alternativlos«. am 18.1.2011.
http://www.zeit.de/gesellschaft/zeitgeschehen/2011-01/
unwort-2010-alternativlos, gepriift am 5.12.2012

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

164 | 165

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWWMWWWWWW
\
\

APPENDIX | ZITAT-VERZEICHNIS

ZITAT-VERZEICHNIS

ZITAT 01. Hardt, Kobuss (2012), S. 19

ZITAT 02. Felicidad Romero-Tejedor, in einer Mail an den Autor
vom 28.11.2012

ZITAT 03. Friedrich August von Hayek, zitiert nach Hardt,
Kobuss (2012), S. 156

ZITAT 04. Karl Marx, zitert nach Schiffner (2010), S. 38

ZITAT 05. Albrecht (2011), S. 10

ZITAT 06. Schiaulini (2011), Folie 7

ZITAT 07. Thomas, Jefferson, 1809, zitiert nach
World of Quotes (2012)

ZITAT 08. Dieter Rams, in Conrads, Stromberg, Teut (1972), S. 110

ZITAT 09. Shawn McKinney, zitiert nach Holston (2011), S. XII

ZITAT 10. Baur (2011), S. 26

ZITAT 11. Hardt, Kobuss (2012), S. 32

ZITAT 12. Michael Polanyi, zitiert nach Mareis (2010b), S. 124

ZITAT 13. David Pye, zitiert nach Mareis (2010b), S. 121

ZITAT 14. Reuter (2012)

ZITAT 15. Uwe Loesch, in einer Mail an den Autor vom 28.10.2012

ZITAT 16. Reck (2012), S. 41

ZITAT 17. Dorst (2006), S. 176

ZITAT 18. Dorst (20006), S. 177

ZITAT 19. Joseph Beuys, zitiert nach von Mutius (2004b), S. 15

ZITAT 20. John Dewey, zitiert nach Doge (2012), S. 145

ZITAT 21. Deutscher Bundestag (2012b), S. 25646

ZITAT 22. Bolz (2005), S. 140

ZITAT 23. Michael B. Hardt, in einer Mail an den Autor
vom 1.12.2012

ZITAT 24. Horx (2010)

ZITAT 25. Fry (2011), S. XIII

ZITAT 26. Hannah Arendt, zitiert nach von Mutius (2004b), S. 26

ZITAT 27. Michael B. Hardt, in einer Mail an den Autor
vom 1.12.2012

ZITAT 28. Hardt, Kobuss (2012), S. 156
ZITAT 29. De Bono (2009)

ZITAT BUCHRUCKSEITE. Hoger, Stutterheim (2005), S. 7

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

166 | 167

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWWWWWWWWW
\
\

APPENDIX | ABBILDUNGS-VERZEICHNIS

ABBILDUNGS-VERZEICHNIS

ABB 01. Ulrich Liesch

ABB 02. Berlin, Presse- und Informationsamt der Bundesregierung.

In: Ullrich, Wolfgang (Hg.). »Macht zeigen. Kunst als
Herrschaftssymbol«. Berlin 2010, S. 114

ABB 03. Dieter Bauer/Focus Magazin (Oskar Kokoschka/
VG Bild-Kunst, Bonn 2010).
In: Ullrich, Wolfgang (Hg.). »Macht zeigen. Kunst als
Herrschaftssymbol«. Berlin 2010, S. 115

ABB 04. Klaus Staeck. 2005. »PL Thema Gewerkschaften«.
Auf: http://www.edition-staeck.de/index.html?d_PL291_
PL_Thema__Gewerkschaften2365.htm, gepriift am 3.1.2013

ABB 05. Otto Neurath. 1929. »Wohndichte in Grofstddten.
Auf: http://infographix.tumblr.com/page/8,
gepriift am 8.1.2013

ABB 06. Ulrich Liesch.
Nach: Schneider, Jakob/Stickdorn, Marc. »This is Service
Design Thinking«. New Jersey 2011, S. 122 f.

ABB 07. Ulrich Liesch.
Nach: Meinel, Christoph/Plattner, Hasso/Weinberg, Ulrich.
»Design Thinking. Innovation lernen — Ideenwelten offnen.
Miinchen 2009, S. 114

ABB 08. Ulrich Liesch.
Nach: Ambrose, Gavin/Harris, Paul. »Design Thinking.
Fragestellung, Recherche, Ideenfindung, Prototyping,
Auswahl, Ausfiihrung, Feedback«. Miinchen 2010, S. 12

ABB 09. Ulrich Liesch.
Nach: Kern, Ulrich. »Interdisziplindre Kreativitdt: Die sieben
Phasen des Design Thinking. Reader zur Veranstaltung
im SS 2012«. Folie 43
Auf: http://www4.fh-swf.de/media/downloads/fbma/
download_7/professorinnen/kern/modulskripte/

gestaltungsprojekt/7_Phasen_Design_Thinking_Reader.pdf,

gepriift am 5.12.2012

ABB 10. Ulrich Liesch

ABB 11. Ulrich Liesch.
Nach: Lasswell, Harold D.
In: Jann, Werner/Wegrich, Kai. »Phasenmodelle und Politik-
prozesse: Der Policy Cycle«
In: Bandelow, Nils C./Schubert, Klaus (Hg.). »Lehrbuch der
Politikfeldanalyse 2.0«. Miinchen 2009, S. 77

ABB 12. Ulrich Liesch.
Nach: Simon, Herbert A.
In: Jann, Werner/Wegrich, Kai. »Phasenmodelle und Politik-
prozesse: Der Policy Cycle«
In: Bandelow, Nils C./Schubert, Klaus (Hg.). »Lehrbuch der
Politikfeldanalyse 2.0«. Miinchen 2009, S. 77

ABB 13. Ulrich Liesch.
Nach: Easton, David.
In: Jann, Werner/Wegrich, Kai. »Phasenmodelle und Politik-
prozesse: Der Policy Cycle«
In: Bandelow, Nils C./Schubert, Klaus (Hg.). »Lehrbuch der
Politikfeldanalyse 2.0«. Miinchen 2009, S. 78

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

168 | 169

LA H L H A ML R



WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWMWWWWWWWWW
\
\

APPENDIX | ABBILDUNGS-VERZEICHNIS

ABB 14. Ulrich Liesch.
Nach: Jann, Werner/Wegrich, Kai. »Phasenmodelle und
Politikprozesse: Der Policy Cycle«
In: Bandelow, Nils C./Schubert, Klaus (Hg.). »Lehrbuch
der Politikfeldanalyse 2.0«. Miinchen 2009, S. 82

ABB 15. Ulrich Liesch
ABB 16. Ulrich Liesch
ABB 17. Ulrich Liesch
ABB 18. Unbekannt.
In: Norman, Donald A. »Living with Complexity«.

Cambridge 2011, S. 59

ABB 19. Horst W. J. Rittel.
In: Rittel, Horst W. J. »Planen, Entwerfen, Design. Aus-

gewdhlte Schriften zu Theorie und Methodik«. Stuttgart 1992,

S. 141

ABB 20. Ulrich Liesch.
Nach: Bohm, David.

In: Doge, Peter. »Politik neu denken. Politiktheorie, Politik-
analyse und Politische Ethik jenseits von Newton und Descartes«.

Frankfurt a. M. 2012, S. 152

ABB 21. Bild-Zeitung vom 3.11.2011, S. 1.
Auf: http://www.bildblog.de/wp-content/Euroweg.jpg,
gepriift am 8.1.2013

\
N\
§
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.

AR

170 | 171

EIDESSTATTLICHE ERKLARUNG

Hiermit erkldre ich an Eides statt, diese Arbeit selbststandig und
ohne unzuldssige Hilfe Dritter geschrieben zu haben. Alle nicht
selbstverfassten Texte wurden als Zitat markiert und ihre Quellen
im Literaturverzeichnis vollstdndig angegeben.

Pforzheim, 17. Januar 2013.
Ulrich Liesch

LA H L H A ML R



Design und Politik sind zwei gesell-
schaftlich sehr relevante Bereiche,

die das gemeinsame Ziel verbindet,
gegebene Zustdnde zu optimieren.

In dieser Arbeit wird der Frage nach-
gegangen, ob es moglich ist, Wissen
aus dem Designprozess auf politische
Prozesse zu iibertragen und dadurch
gesellschaftlichen Nutzen zu erzielen.

//////

/ G}Slgn und Politik vereint vieles. Beldz%b/}n mit der
estaltung von Lebenssituationen zu tun. /

Hans Hoger und Kerstin Stutterheim. Deﬂ{“‘ urdkedientheoretiker




