Beseelte Dinge - selige Designer?
Spiegelungen gesellschaftlicher
und philosophischer Debatten in
den Designwissenschaften.

Manja Unger-Bittner

Wenn der Computer ,,spinnt” und das Smartphone den , Geist aufgibt”
mag dies Ausdruck von archaischen Denkmustern sein, die den Dingen
eine Seele zu schreiben. Dass sich diese Denkmuster nicht nur auf
begriffliche Metaphern reduzieren lassen, wird deutlich, wenn unsere
Umgebungen tatsdchlich immer smarter werden und Technologien
zunehmend autonom agieren. Die damit einhergehenden Diskurse um
eine Handlungsmacht der Dinge fiihren jiingst auch verstdrkt dazu,
tiber die Rechte (und Pflichten) von Automaten und Maschinen zu
diskutieren. Als Gedankenspiel kann dies durchaus inspirierend sein.
Dass dabei schnell auch Kernprinzipien zum menschlichen
Selbstverstdndnis iiber Verantwortung in Frage gestellt werden, kann
zweifellos kritisch bedugt werden. Manja Unger-Biittner iiber die

Fallstricke eines neu aufkeimenden Animismus.

Kurz vor Jahresende 2016 ist dann auch noch ,postfaktisch zum
deutschen Wort des Jahres gewahlt worden. Die Pradmierung von ,post-truth“
zum internationalen Wort des Jahres hat den deutschen Sprachgelehrten
scheinbar nicht gentigt, um das Landeriibergreifende, ja fast schon erschreckend
global Anmutende an diesem Bezug zum Emotionalen und persoénlichen Glauben

in der Bildung der 6ffentlichen Meinung zu verdeutlichen.



Interessant ist, dass zunehmend auch design-reflektierende
Publikationen und Theorien bewusst oder unbewusst gesamtgesellschaftliche
Entwicklungen zu spiegeln vermodgen. So scheint es jedenfalls mit dem
Erscheinen eines Buches mit dem Titel Beseelte Dinge - Design aus der
Perspektive des Animismus im Herbst des vergangenen Jahres. Man kénnte sogar
sagen, dass das fast gleichlautende Symposium, das 2015 dieser
Aufsatzsammlung vorangegangen war, den grofieren o6ffentlichen Debatten zum
Postfaktischen zeitlich noch zuvorgekommen ist. Fiir mich zeigen derartige
Verbindungen zu aktuellen, sozial und politisch wahrnehmbaren Tendenzen,
dass designtheoretische Uberlegungen im Alltag angekommen sind - da, wo die
Produkte des Designs schon ldnger ihren Platz haben oder beanspruchen. Aus
meiner Perspektive eine sehr begriiRenswerte Entwicklung.

Die Frage ist nur, ob es in diesem Fall beim Spiegeln bleibt, oder ob das
Forschungsthema Beseelte Dinge selbst als Beispiel fiir das gelten konnte, was
derzeit so modisch als ,postfaktisch“ bezeichnet wird. So erfahren wir z. B.
bereits in der Einfithrung in das schone graue Buch, dass das Paradox beseelter
Dinge im 19. und 20. Jahrhundert gerade unter der Dominanz stark
verwissenschaftlichter Positionen innerhalb der westlichen Welt Beachtung
gefunden habe (Dorrenbacher/Plim, S. 9). Schon diese historische Herleitung
bringt zumindest eine Parallele ins Bild, die eine aufregend gesellschaftlich
orientierte Begriindung fiir das erneute Interesse am Thema vermeintlich
beseelter Dinge abgeben konnte.

Gerade die ,Verwissenschaftlichung der Welt“ (z. B. Strohschneider, S. 3 -
PDF) wird auch heute haufig als ein Ausgangspunkt fiir das ,falsche Schlagwort
vom ,postfaktischen Zeitalter’* genannt (ebd. S. 5). Peter Strohschneider,
Prasident der Deutschen Forschungsgemeinschaft, betonte in seiner
Neujahrsansprache 2017, dass andererseits prazise unterschieden werden miisse
,Zzwischen wissenschaftlicher Erkenntnis dessen, was der Fall ist einerseits, und
andererseits dem gesellschaftlichen Diskurs iiber das, was der Fall sein soll.“
Zudem gelte es vor allem im akademischen Studium, ,sich durch die Welt und
das, was andere liber die Welt wissen, produktiv irritieren zu lassen.” (Ebd. S. 6)
Was, Anderes, tun Designer, die sich einem neuen Thema widmen? Also wie sich
nun positionieren?

In der Einfiihrung zum Buch Beseelte Dinge werden vorerst allein
technologische Entwicklungstendenzen wie Miniaturisierung und Komplexitat
als Ausgangspunkte daflir herangezogen, dass den Dingen heute ,etwas

Unsichtbares aber Aktives - etwas Seelenartiges“ anhafte (Dorrenbacher/Plim,
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S. 10). Dies wiederum miisse ,designwissenschaftlich thematisiert und etwa
durch die Gestaltung von Szenarien, Handlungsfeldern und offenen
Experimenten zur Diskussion gestellt” werden (ebd. S. 16).

Als Philosophin schitze ich die explorative Blickrichtung von Design,
Designforschung und -wissenschaften sehr - in diesem Fall fehlen aus meiner
Sicht vorgelagerte Uberlegungen. Wie kommt es z. B. gerade jetzt zu diesem
neuen Interesse am Animismus? Welche Rolle bei der Entwicklung hin zu diesem
Interesse konnte das Design bisher gespielt haben (und dabei zidhle ich
gestalterisch wirksame Entscheidungen, wie z. B. Roboter immer und immer
wieder menschendhnlich zu gestalten, auch zum Design)? Und falls Design eine

wirkliche Rolle spielt (Stichwort Designer Fallacy): Ist es iiberhaupt

winschenswert, Nutzer durch Gestaltungsentscheidungen zum Animismus
gegeniiber Gegenstinden zu leiten und warum? Kann, darf man das im Design
wirklich experimentell angehen, oder liefe damit die moralisch immer noch zu
diskutierende Personifizierungsmaschinerie nicht direkt weiter?

Dass aus der hier vorausgesetzten ,Grenzverwischung zwischen beseelt
und unbeseelt” tatsdchlich ,zahlreiche neue ethische, politische und (...
gestalterische Herausforderungen“ hervorgehen wiirden, sollte vielleicht vorerst
noch in Frage gestellt bleiben, bis eine Seele in Dingen oder auch Netzwerken
nachgewiesen wird. Eine ,attraktive Theoriealternative® dazu, einen
Beschreibungsansatz aus produktiv-kritischer Perspektive, liefert Georg Kneer in
seinem Beitrag zur Aufsatzsammlung (Doérrenbacher/Plim, S. 135-151).
Trotzdem scheint das Thema des Buches an sich - eben die Annahme einer Seele
von Dingen - bereits sozial und moralisch brisante Themen zu tangieren. Aber
seit seinem Erscheinen frage ich mich, ob die Designwissenschaften diese
libergeordnete ethische Problematik {iberhaupt erfassen oder bearbeiten konnen
mussen.

Vielleicht sind das ja doch eher philosophische, ethische Probleme, die
von den entsprechenden Wissenschaftszweigen bearbeitet werden miissten?
Nicht ohne Grund verortet sich Beseelte Dinge ja selbst innerhalb grofderer
Uberlegungen zum Neuen Materialismus, zwischen Wissenschaftsphilosophie
und Medienwissenschaften und erwdhnt die Versuche der Geistes- und
Kulturwissenschaften in nicht-anthropozentrischem Denken, die z. B. von Akteur-
Netzwerk-Theorie (ANT), Objektorientierter Ontologie (000) oder Agentiellem
Realismus reprasentiert werden (S. 12, 14).

Aber es bleibt der Gestaltungsaspekt. Und der sollte freilich im Design

diskutiert werden, moglichst mit Blick auf die Ethik (vielleicht konnte man hier
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tatsachlich mal direkt von Designethik sprechen, obwohl ich selber diese
Wortkombination eher zu verhindern versuche...). Gestaltungsentscheidungen
scheinen an der genannten Grenzverwischung zwischen vermeintlich ,beseelt
und unbeseelt mitgewirkt zu haben, nicht allein die technologische Entwicklung.
Nutzerfreundlichkeit scheint heute eher so verstanden zu werden, dass
zugrundeliegende rational-kognitive Prozesse und formale Strukturen von
Maschinen bzw. auch Menschen ,méglichst gut“ verborgen werden sollen.
Stattdessen liege die Betonung auf einem moglichst attraktiven Interface mit
festen Funktionen, betonte z. B. die Technik- und Medientheoretikerin Jutta
Weber: ,Wihrend der Maschine folglich ein hoherer Autonomiegrad
zugesprochen wird, verliert der Mensch zunehmend an Kontroll- und ergo an
Nutzungsmaoglichkeiten.” (Weber, 53)

Die These, dass also ein sozialer Zugang von Nutzern zu Maschinen einem
rational-kognitiven vorzuziehen ist, die sich spitestens seit 1996 auf Byron

Reeves und Clifford Nass (The Media Equation) stiitzt, ist nach Jutta Weber

(zumindest bis 2010) nicht direkt {berpriift worden. Es habe viele
Untersuchungen gegeben, in denen die Nutzerfreundlichkeit einer spezifischen
Maschine getestet wurde, aber nicht, ob die gleichen Funktionen iiber ein anderes
Mensch-Maschine-Modell ebenso funktionieren wiirden. Unhinterfragt setzte
man auf natiirlichsprachliche Kommunikation und Emotionalitit, um eine soziale
und emotionale Interaktion z. B. in der Personal Service-Robotik zu etablieren.
Ob Funktionalitdts- und Nutzenaspekte, die aus solchen Versuchen hervorgehen,
tiberhaupt das wichtigste Maf$ abgeben sollten, ist eine weitere Frage.

Mit Blick auf die anthropomorphe, menschendhnliche Gestaltung von
Robotern macht Weber klar, dass durch die Implementierung von sogenannten
Emotionen eine soziale und emotionale Intelligenz der Artefakte glaubwiirdig zu
machen versucht werde. Damit setze man nicht auf das analytische Vermdégen der
Nutzer, sondern auf deren Immersion - also Involvierung - in eine emotional
aufgeladene Situation (Weber, 54). Die bis heute vielfach thematisierte
Stereotypisierung durch die (doppelt interpretative) Ubertragung sozialer und
psychischer Mechanismen auf Technik soll hier nur am Rande erwdhnt werden.

Waihrend wir also jahrelang gelernt haben, uns auf die Annahme zu
verlassen, der Mensch konne mit Maschinen oder Mensch-Maschine-
Schnittstellen komplexer technischer Systeme besser umgehen, wenn Ingenieure
und Designer sich in der Gestaltung der Interaktion auf vermeintlich soziale und
emotionale, ,natiirliche, Mechanismen konzentrieren (ebd.) - fallt uns als

Beobachtern heute auf, dass eine ,schwindende Begreifbarkeit“ ganz neue
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»,Beziehungen” schafft, die Nutzer mit den Dingen eingehen. So nachzulesen in
Beseelte Dinge (vgl. S. 11).

Parallel dazu wird im Einfiihrungskapitel des Buches festgestellt, dass
durch die Vernetzung von Artefakten im Internet der Dinge Umwelten
entstiinden, ,die nur relational und nicht von Endgerdten aus begriffen werden
koénnen“ (S. 11) - und direkt nach dieser interessanten Feststellung von etwas
Kommunikativem, Interdependenten zwischen den Artefakten wird auch schon
der Begriff der Weltseele bemiiht. Eventuell kdnnte man auch vorerst beim
Begriff des Relationalen selbst bleiben, ohne sich auf den Seelen-Begriff stiitzen
zu miissen - der zwei Seiten zuvor noch als etwas mit rationalen Mitteln nicht
Fassbares bezeichnet wurde.

,Das Post-faktum ist ein Anti-faktum, es kommt nicht nach der Tatsache,
sondern steht ihr entgegen®, schrieb Stefan Schmidt Anfang Januar in der ZEIT.
Solche alternativen Uberlegungen (nicht Fakten! ;-) zum Begriff des
Postfaktischen eroffnen weitere Deutungshorizonte. So kdnnen sie z. B. doch eine
gewisse Gleichzeitigkeit sichtbar machen. Wenn iiberhaupt, dann existieren
heute das Anti-Faktische und das Faktische parallel, mdchte man sagen. Das gibe
jedenfalls Anlass zur Hoffnung.

Mit Blick auf die Technik kénnte man nun fragen, ob die Gestaltung von
Mensch-Maschine-Interaktionen in der letzten Zeit nicht auch ins Anti-Faktische
abgedriftet ist. Und besonders treffend betont Hartmut Béhme in seinem Aufsatz
zum Buch Beseelte Dinge, dass technische Funktion und semiotische Aufladung
nicht entgegengesetzt werden sollten. Reizvoll ist auch Bohmes dezenter Hinweis
auf Martin Heideggers Dichotomie von Vorhandenheit und Zuhandenheit im
Rahmen einer Beobachtung, wie sie &hnlich auch bei Reeves und Nass
Ausgangspunkt ihrer Theorie war: ,Wenn Storungen im geschmeidigen Nutzen
der Dinge auftreten, dann wird das, je nach Einstellung, als ein agonal-
widerborstiges oder auch aufmiipfiges, passiv widerstdndiges Verhalten der
Dinge interpretiert.“(Dérrenbacher/Plim, S. 27)

Interpretation - in diesem Zusammenhang ist sie eine Leistung seitens
des Menschen. Ganz ahnlich der Begriff der Relation. Auch diese nehmen
Menschen wahr, im Umgang mit und in ihrem Bezug zu den Dingen. Und so
konnte ein reflektierter Animismus, oder noch besser eine Weiterentwicklung
daraus, vielleicht tatsachlich dazu dienen, solche Relationen und deren Grenzen
zu verhandeln, um Judith Dérrenbachers vielseitige Forschung vor allem zum
Neuen Animismus endlich einmal lobend zu erwahnen (S. 13). Der Animismus als

Jrelationale Praxis“ (S. 77) kann zu aufregenden neuen Denk- und auch Design-

DESIGNABILITIES Design Research Journal (3) 2017 (ISSN 2511-6274)

www.designabilities.org



Anséitzen fiihren. Ebenso die Bemerkung Doérrenbachers, dass in diesen neuen
Uberlegungen zum Animismus die Seele etwas ist, das nicht an irgendetwas ,an
sich gebunden ware. Die Seele ist etwas, das zwischen Wesen passiert (ebd.).
Dieses Relationale spielt auch in der aktuellen Technikphilosophie und -
ethik (z. B. Coeckelbergh 2014 - PDF) sowie im Denken des Transhumanismus
und des Posthumanismus eine wachsende Rolle. Neuere Uberlegungen, selbst in
der Politik, hinsichtlich einer Zusprechung von Rechten an technische Objekte

wie z. B. Roboter erscheinen schnell als logische Konsequenz. (Vgl. Hern 2017)

So scheint sich ein Netz zu bilden, das sich in den bis zu diesem Punkt
moralisch sehr interessanten, weil weltzugewandten, nicht mehr begrenzt
anthropozentrischen Uberlegungen zum Relationalen, zwischen allen beteiligten
Entititen - Menschen, Tieren, Dingen - bildlich aufspannt. Und dieses Netz aus
Beziehungen erscheint ganz leicht, weil es auf vielen ,Schultern‘ getragen wird.
Beim Thema Verantwortung allerdings droht es mit seinem ganzen Gewicht
allein auf die Menschen zuriick zu rutschen. Denn wohl nur bei ihnen nehmen
wir, bis heute jedenfalls, etwas an, das wir gemeinhin Gewissen nennen. Oder um
mit Vilém Flusser zu gehen: ,Verantwortung ist der Entschluf}, anderen
Menschen gegeniiber Antwort zu stehen.” (Flusser, S. 41) Und dabei méchte ich
die ,anderen‘ betont wissen, nicht nur die ,Menschen’. Hannah Arendt zieht
diesen Raum von Rede und Antwort grundlegend tief in den Einzelnen zuriick,
ins sokratische ,eme emauto’ - ,Ich, der ich Einer bin‘: ,Wenn ich Unrecht tue, bin
ich dazu verdammt, in unertriglicher Intimitit mit einem Unrechttuenden
zusammenzuleben; ich kann ihn nie loswerden.” (Arendt, S. 70)

Verantwortung und Ethik finden in Beseelte Dinge u.a. im Aufsatz von
Susanne Witzgall Erwdhnung: ,die Anderen” gehen uns etwas an, wir tragen ,fiir
diese Anderen eine Mitverantwortung.“ Wie jedoch ein ethisches Handeln und
Wollen zu realisieren wdire, das diese Mitverantwortung explizit in Rechnung
stellt, das sei zu diskutieren, intuitiv zu praktizieren, aber auch intentional zu
entscheiden. Witzgall pladiert fiir eine ,Differenzierung von Handlungsmacht®.
(vgl. Doérrenbacher/Pliim, S. 103). Neben Alf Hornborgs These, dass durch die
Unterdriickung der Verbundenheit mit unserer Umwelt und die Trennung von ihr
erst eine Abwendung von moralischer Verantwortung moglich wurde, erwahnt
Judith Doérrenbacher in ihrem Beitrag, sich in Beziehung zu setzen erfordere
auch, Unterschiede zu fokussieren (Hornborg, S. 58, Dérrenbacher/Pliim, S. 74,
80).

Durch Unterschiede entstehen Vielfalt, Spannungen und Beziehungen -

und durch dies alles auch Identitaten. Wie viele andere Literaten, hat auch Arno
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Schmidt, der ,Zuchtmeister der flauschigen Rede“ die Beziehung mit
Gegenstidnden thematisiert und das in einer spielerisch-reflektierten Weise, die
ich schon fast eine Kunst, Unterschiede zu machen, nennen wirde:

»(wenn sich eine briefklammer derart sperrt, das soll man achten). (Oder
<ehren»>? Nee, ehren nich. Aber achtn.)“ (s. Rauschenbach 1999)

Das Buch Beseelte Dinge zieht seine Starke aus seinem vielfaltigen Blick
auf Praktiken, die aus verschiedenen Formen und Reflexionen des Animismus
und des kiinstlerischen Experiments heraus beobachtet werden kénnen. Genau
hier ist die Aufsatzsammlung ein Buch fiir Gestalter, die neue Umgangsweisen
und Relationen in die Welt bringen wollen - ganz abgesehen davon, welche
alternativen Gestaltungsspielrdiume auch ein bewusstes Abwenden vom
Anthropomorphismus und vom Kopierenwollen von Emotionen oder sozialen
Mechanismen er6ffnen konnte. So fordert Georg Kneer entsprechend
sideenreiche Designlésungen” in der Konstruktion neuer Anzeige-, Bedien-,
Kontroll- und Steuerungselemente sowie der Gestaltung komplexer
Multiagentensysteme (Dorrenbidcher/Pliim, S. 149). Ob die anregende Lektiire
den Umweg iliber den Seelenbegriff in so direktem Zusammenhang mit dem
Dingbegriff gebraucht hatte, sei also dahingestellt. Darin offenbart sie sich aber

als Spiegelung ihrer Zeit.

Manja Unger-Biittner*, Mdrz 2017
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