Linguistik und Gestaltung -
Zur Sprache des Designs und
dem Design der Sprache

Tom Bieling

Wenn in kulturtheoretischen Diskursen von Bezugsebenen der Sprache zum
Design die Rede ist, so geschieht dies hdufig im Hinblick auf Aspekte der
»Produktsprache«. Dass Dinge an sich nicht sprechen und dennoch viel zu sagen
haben, wird spatestens klar, wenn man tuber Bedeutungszuweisungen und
Interaktionsformen nachdenkt. Prinzipien und Phdnomene der visuellen und
materiellen Kultur riicken seit einigen Jahren verstirkt in den Fokus
geisteswissenschaftlicher Auseinandersetzungen (,iconic turn®, ,material turn®,
»semantic turn). Und mit ihnen die Frage, inwiefern Wissen in kulturell
geschaffenen und distribuierten Artefakten wirkt, kommuniziert wird und

dechiffriert werden kann.



Das gesteigerte Interesse an der »Sprache der Dinge« bezieht sich nicht zuletzt
auf Perspektiven der Materialitit von Kultur im Zusammenhang
gesellschaftlicher Zustdnde und Entwicklungen. Und liefert Impulse zu der Frage,
was Dinge und Objekte liber eine Gesellschaft (und ihre Genese) verraten, in der
sie entstehen. Die Beschaftigung mit dem Zeichen- und Mediencharakter von
gestalteten Dingen und Produkten beinhaltet auch, dass Designgeschichte nicht
zwangslaufig (nur) ein Fach des Designs ist, sondern dass Designgegenstdnde als
Quelle fiir Geschichtsschreibung genutzt werden kénnen (und sollten). Was kann
man aus einem Designgegenstand erfahren, z.B. iliber die Zeit, in der er
entstanden ist? Was waren Dinge, die der Designer als selbstverstandlich
vorausgesetzt hat - bei sich selber oder beim Nutzer/Betrachter? Was waren
Dinge, die er (an seine Zeit, an seine Zeitgenossen) ausdriicken und vermitteln
wollte? Was lernen wir dadurch iiber die jeweilige Vorstellungswelt? Wie kdnnen
wir Designprodukte als (Speicher-) Medien begreifen? Wie kann dies dazu
dienen, sie fiir eine Kultur- und Sozialgeschichte fruchtbar zu machen? Fragen
wie diese verdeutlichen, dass Design als eine andere Quelle, eine andere Form
der Erschliefdung genutzt werden kann, als beispielsweise historische Akten (die
ihrerseits ja wiederum ganz unterschiedliche Griinde haben, wie und weshalb
wir sie heute auffinden). Designgeschichte hat demnach eng mit beidem zu tun:
Mit Design und mit Geschichte. Insbesondere aber mit Kommunikation und
eigenen, vielleicht eigenartigen Sprachformen.

Wenn also Dinge als Indikatoren verstanden werden, die iiber das Objekt
selbst hinausweisen, dann impliziert dies, dass sie eine ,Sprache sprechen®, die es
wiederum zu dechiffrieren gilt. Der Wissenschaftsrat (2011) verweist in diesem
Zusammenhang auf die ,Aura“, den Uberschuss, den die Dinge in sich tragen: ,Die
Anreicherung der sichtbaren Beschaffenheit des Objekts mit Wissen tiber seine nicht
sichtbaren Eigenschaften, die Verbindung inhdrenter und externer Attribute, fiihren
zu einem erheblichen Bedeutungszuwachs. Ein Objekt ist durch diese angelagerten
Eigenschaften nicht nur ein Faszinosum, sondern es kann die Bedeutung eines
Kulturguts erlangen, der Selbstvergewisserung und Identitdtsbildung in der

Gesellschaft dienen, als materielles Zeugnis fungieren, es vermag Antworten zu

geben auf verschiedenste Fragen und es kann zu weitergehenden Fragen anregen.”

(Wissenschaftsrat 2011)

Hierbei kann es nur schwerlich um eine Kommunikation im dialogischen
Sinne gehen. Zumindest wenn es um statische, nicht interaktive Artefakte geht,
die zwar ,sprechen“ mogen, doch nur bedingt ,antworten konnen. Gleichwohl:

Ansitze zu moglichen Untersuchungsformen greifen bevorzugt auf semiotische
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(zeichentheoretische) oder linguistische Pramissen zurtick,! die davon ausgehen,
dass dem ,visuell wahrgenommenen objektiven Aufderen der Dinge ein ,lesbarer’
Code unterlegt® ist (Stehr 2009). Im Unterschied zur verbalsprachlichen
Prinzipien und den fiir sie charakteristischen linearen Zeichenfolgen, wohnt dem
Artefakt haufig eine ,prasentative Logik“ inne: ,Designobjekte stellen sich
unmittelbar dar, d.h. unsere visuelle Wahrnehmung registriert das materielle Ding
dhnlich einem zweidimensionalen Bild, das ebenfalls ohne Umwege liber das re-
prdsentierende, also stellvertretende Bildzeichen, funktioniert. Worter mit ihren
Buchstaben bezeichnen dagegen immer etwas anderes, fiir das sie stellvertretend
gebraucht werden.” (ebd.)

Zudem tben gestaltete Gegenstidnde und Lebenswelten eine Vielzahl weiterer
intentionaler und nicht-intentionaler, konstitutiver Rollenfunktionen aus. Und
dies gleichermafien im Kontext der Mensch-Artefakt-Beziehung, als auch der
(artefaktisch vermittelten) Mensch-Mensch-Beziehung. Seit jeher spielen Dinge
(mitunter zentrale) Rollen innerhalb sozialer Zusammenhidnge und
gesellschaftlicher Prozesse. Geht man davon aus, dass es beim Design
insbesondere auch um die Frage geht, welche Form von Beziehungen zwischen
Menschen hergestellt werden, so lief3e sich Design als eine nicht unerhebliche
Ebene von Politik begreifen. Inwiefern Artefakte politische Gegenstidnde sein
konnen, wird vielleicht am ehesten deutlich, wenn man sich vor Augen halt, dass
gestaltete Gegenstiande (dariiber) bestimmen kénnen, was fiir Beziehungen wir

zum Gegenstand oder zueinander haben.2

Produkte als Medien

Sind Produkte lediglich Formate des Konsums? Ein ,Medium des Scheins“ wie
Wolfgang Fritz Haug (1971) es in seiner Kritik der Warenasthetik benennt?
Mitnichten! Die Geschichte der Produkt- und Markenkommunikation des 20.
Jahrhunderts hat gezeigt, wie sehr es sich bei Produkten in zunehmendem Mafie
um Formate sozialer Kommunikation handelt (vgl. Gries 2008). Das gilt umso
mehr, wenn alltidgliche Konsumprodukte uns inzwischen womdglich sogar
starker als andere Massenmedien pragen (Ullrich 2013). Das hat auch mit der
verdnderten Rolle der ,Konsumenten zu tun. Die ihnen zur Verfiigung stehenden

Bildplattformen (Instagram, Youtube, Flickr, Tumblr) und sozialen Netzwerke

1Vgl. etwa die Zeichentheorien von Roland Barthes (1964), Nelson Goodman (1995), Umberto Eco
(1968) und Ferdinand de Saussure (1967).

2Vgl. hierzu die Diskurse der Dingsoziologie, der Actor-Network-Theory oder des New Materialism.

DESIGNABILITIES Design Research Journal (01) 2019 (ISSN 2511-6274)

www.designforschung.org




wie Facebook und Twitter tragen mit dazu bei, dass die o6ffentliche
Kommunikation von Konsumprodukten langst nicht mehr allein von
Unternehmen und Werbeagenturen bestimmt wird (Bieling 2018).
Objektzuschreibungen und -bedeutungen verdndern sich dabei fortlaufend
und verweisen auf unterschiedliche, gleichfalls wechselnde gesellschaftliche
Denkmuster und Wahrnehmungsimpulse. Um gesellschaftliches Zusammenleben
sowohl besser verstehen, als auch gestalten zu kénnen, stellen sich die Symbolik
und Sprache der Dinge als aufschlussreiches Untersuchungsfeld dar, dem sich die
Designforschung interdisziplinir widmen kann und muss. Nicht nur zum
besseren Verstindnis der eigenen Disziplin und Aufgabenbereiche, sondern auch
zur - in Korrespondenz mit anderen Geistes-, Kultur-, Sozialwissenschaften und
Gestaltungspraktiken gefiihrten - Erschlief3ung alter und neuer Sichtweisen auf

historische Parameter, kulturelle Praktiken und Metamorphosen.

Weltkonstruktion durch beschreibungsfunktionale Begriffsunsicherheiten

Denn gerade hier wird die ,normative Kraft“ die von Design ausgeht (Bieling
2019a) gleich auf mehreren Ebenen deutlich. Gemeint ist ein bestimmter Einfluss
auf (soziales) Verhalten, welches (bewusst oder unbewusst) orientiert ist an
bestimmte, ins Objekt ,eingeschriebene” oder durch das Artefakt kommunizierte
Rollen-, und Werteverstandnisse. Dies impliziert auch, dass sich gestalterisch
konstruierte Normvorstellungen im Gegenzug auch gestalterisch dekonstruieren,
d.h. verandern, umdenken und kritisch hinterfragen lassen. Zumal durch
narrative Formen der Gestaltung - Stichwort: Interrogatives Design.3

Design kann hier also auch Gegenmodelle entwickeln. Was umso notwendiger
erscheint, wenn man bestehende Produktwelten auf Prinzipien der (sozialen)
Ungleichheit hin untersucht. Etwa solche die auf Dispositionen von
Geschlechtlichkeit rekurrieren, oder auf solche einer wie auch immer definierten
gesellschaftlichen Rangordnung. Besonders deutlich wird dies bei
Produktwelten, die explizit mit Aspekten wie ,Alter” oder ,Behinderung“

assoziiert sind. Aspekte, die hdufig erst durch die fiir sie konzipierten

3 Der Begriff des interrogativen, also ,befragenden“ bzw.  hinterfragenden“ Designs steht hier
stellvertretend fiir Ansatze wie dem ,Critical Design“, ,Speculative Design®, ,Design for Debate”
(Dunne/Raby 2014) oder ,Design Fiction“ (Sterling 2005) widmen, bei denen es vorrangig darum
geht, soziale, kulturelle, technische oder 6konomische Kontroversen und Debatten mit Hilfe von

JKkritischen”, ,spekulativen“ Artefakten zu unterfiittern.
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Assistenzsysteme als Problem konstituiert werden, welches es gestalterisch zu

beheben gilt (Bieling 2019b).

Besonders deutlich wird auch dies bereits auf der sprachlichen Ebene mit
Begriffen wie ,Hilfsmittel“ oder , Assistierende Technologie (bzw. im Englischen:
assistive technology; assistive devices). Denn, wo geholfen und wo assistiert
werden muss, scheint offensichtlich ein Problem zu bestehen. Adressaten einer
JUnterstilitzung“ werden somit unweigerlich als ,Bediirftige“ konstituiert. Im
gleichen Zuge erscheinen sowohl die gestalteten Assistenzmittel, als auch deren
Gestalter*innen als Reprasentanten eines Wohltatigkeitsprinzips, welches auch
ein Hierarchiegefille in sich birgt: Wem geholfen werden muss, der steht immer
auch in einem Abhdngigkeits- und somit einem Machtverhaltnis gegeniiber
demjenigen der hilft bzw. helfen kann. 4+ Die beschreibungsfunktionale

Begriffsunsicherheit ist hier gewissermaféen Teil der Komplikation.

Ein weiterer, hdufig verwendeter Terminus in dem Zusammenhang ist die, im
anglo-amerikanischen weit verbreitete, Bezeichnung des ,Design for special
needs“. Eine als ,Design fiir spezielle (besondere) Bedirfnisse“ iibersetzte
Entsprechung ist im deutschen Sprachgebrauch nicht nennenswert existent.
Womadéglich aus demselben Grund, der auch von Kritikern der englischen
Bezeichnung angefiihrt wird, die den Begriff als zu patronisierend ablehnen.
Schwierig ist auch der Begriff ,Medical Engineering”, impliziert er doch einen
starken Fokus auf technische Aspekte und klammert dabei soziale oder kulturelle

Komponenten ganzlich aus.

Design verfiigt also nicht nur durch seine gestalterischen Artefakte, sondern auch
anhand der der ihm zur Verfiigung und zu Grunde liegenden Begrifflichkeiten
liber das Potenzial, soziale Ungleichheiten entweder festzuschreiben oder aber

Zu unterminieren.

4 Hier konnte man die grundlegende Frage stellen, wo eigentlich die Unterscheidung zwischen einer
assistierenden und einer nicht assistierenden Technologie zu ziehen ware. Sara Hendren trifft in
diesem Zusammenhang eine klare Aussage: ,All Devices are assistive” (Hendren 2013) und meint
damit, dass ein Grofdteil aller Gerdte und zur Alltagsnutzung intendierten Gegenstinde
hochstwahrscheinlich dem Ziele dienen, Menschen in ihrem Alltagsleben zu unterstiitzen. Doch, so
Hendren, erst im Zusammenhang mit dem Thema Behinderung bekommen Geridte und
Gegenstinde diese seltsame Konnotation des Besonderen bzw. des ,Special Needs“ (ebd.). Nach
dieser Lesart liefde sich zusammenfiihrend formulieren, dass alle ,Devices“ zumindest potenziell
»assistiv’ sind (z. B. ein Stuhl zum Sitzen, eine Tasse zum Trinken), man sie jedoch lediglich als
solche bezeichnet, wenn ein expliziter Behinderungs-, Krankheits- oder Heilungs-Bezug gegeben ist

(z. B. eine Kriicke zum Abstiitzen bei Mobilitidtseinschrankungen).
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Formen der Sprache - Sprachen der Form

Sprache ist somit nicht nur ein Mittel, die Inhalte, Motivationen, Argumente, Ziele
und Ergebnisse von Gestaltungsprozessen zu kommunizieren, sondern dient
auch dazu Design (und mit ihm: seine gesellschaftlichen und politischen
Reichweiten und Konsequenzen) besser zu verstehen und plausibler zu
ergriinden. Beides erfordert und fordert zugleich, dass wir sorgfaltiger,
differenzierter, verstandiger und verstandlicher iiber (und fiir) Design sprechen.

Das Vokabular hierfiir ist weitreichend, aber nicht ausreichend. Ein Zustand,
den Gui Bonsiepe einst als defizitir diagnostizierte und mit der
Grundlagenlosigkeit des Designs umschrieb: ,Ein angehender Medizinstudent
wird im ersten Jahr seines Studiums mit mehr als 2000 sprachlichen Distinktionen
(Anatomie) vertraut gemacht. Ahnlich verfihrt ein Jurastudent oder ein
Sprachwissenschaftler. Diese Disziplinen beruhen auf rigorosen Diskursen. Damit
verglichen ist die Sprache des Designs Stammelsprache”5 (Bonsiepe 1992, 19)

In den letzten 25 Jahren (nach Bonsiepes Feststellung) hat sich hier - zumal
im deutschsprachigen Bereich - manches getan. Dies schliefdt freilich die
fortlaufende Ausformung des erweiterten Designbegriffs mit ein. Im gleichen
Zuge bleibt klar, dass etwaige begriffliche Settings unvollstindig sind und auch
bleiben miissen, als sie lediglich verkiirzte, stereotype Auffassungen widergeben.
Kein terminologischer Zugang, keine begriffliche Deutung, Beschreibung,
Erlauterung oder gar Definition wird je unbestritten bleiben. Denn diese - ganz
dem Wesen des Designs folgend und nicht zuletzt unterschiedlichen
Erklarungsansatzen verpflichtet, transformieren sich permanent (vgl.
Erlhoff/Marshall 2007). ,Alles ndmlich ist in Bewegung, ist Gegenstand stdndiger
Beobachtung und des fortwdhrenden Diskurses. Denn auch dies zeichnet Design
aus: Es ist nicht statisch, nicht fixierbar, sondern lebendig, und es realisiert sich im
Gebrauch und in den Diskussionen, die iiber Design gefiihrt werden.” (ebd., 9)

Gleichwohl stellen die fortdauernden Begriffsbestimmungen den Versuch eines
Verstandigungsprozesses dar, vermittels dessen ein praziserer Blick auf die

Gegenstinde und Prozesse des Designs und folglich auf gesellschaftliche

5 Bezogen auf die Lage des Designs fiihrt Bonsiepe aus, sie liefle sich mit jener der Chemie vor
Lavoisier oder die des Maschinenbaus vor Reuleaux: ,Der fachspezifische Diskurs beschrankt sich
auf eine Handvoll von Begriffen - ein alarmierender Stand der Unterentwicklung. Damit kann man
keine Berufe festigen, die beanspruchen, das neuralgische Zentrum von Produktion und

Kommunikation heutiger Gesellschaften zu treffen.” (ebd.)
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Zusammenhdnge vollzogen werden kann, durch die wiederum ein
diszipliniibergreifendes Verstindnis des Designs als dinglich vermittelte und

vermittelnde Wissenskultur gescharft werden kann.

Tom Bieling, Januar 2019
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