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[Titel] Vorwort

[Text] Das erste Designforschungs-Sympo- 

sium an der Hochschule für Gestaltung und 

Kunst in Basel markiert einen Meilenstein auf 

dem noch langen Weg in der jungen Geschichte 

der Schweizer Hochschulen für Gestaltung und 

Kunst: von der Praxis zur Disziplin! Eine oder 

gar die Designforschung existiert nicht. Mit 

der staatlichen Anerkennung des Swiss Design 

Network zum nationalen Kompetenznetz der Fach-

hochschulen im Mai 2004 eröffnet sich erstmals  

die Möglichkeit, systematisch und mit finanziel- 

ler Unterstützung der Eidgenossenschaft am Auf- 

bau einer Designforschungs-Gemeinschaft zu ar-

beiten. Deren Sinn muss vorab darin bestehen,  

die Begriffe der eigenen Disziplin zu schär-

fen, sich gegenüber anderen Disziplinen zu 

positionieren und durch das Forschen relevan-

te Innovationen hervorzubringen. 

Designforschung in der Schweiz geschieht nicht  

im erwartungsfreien Raum. Wie in allen ande-

ren europäischen Staaten wird die Wissenspro-

duktion in den Dienst der Volkswirtschaften 

gestellt. Denn das Wissen selbst ist zum ent-

scheidenden Wettbewerbsfaktor in den globali-

sierten Märkten geworden. Die Förderagentur des 

Bundes (Kommission für Technologie und Inno-

vation), welche die meisten Designforschungs-

Projekte mitfinanziert, bekundet dies in ihrem  

Slogan „science to market“ und der Vizedirek- 

tor des Bundesamtes für Berufsbildung und Tech- 

nologie, Johannes Kaufmann, verstärkt dies, 

indem er von der Designforschung als Motor der  

Innovation spricht.

Das Programm des ersten Designforschungs-Sympo-

siums spiegelt diese Situation. Zum einen sind  

Schweizer und ausländische Forschende einge-

laden, grundlegende Ansichten, Programme und 

Systematiken einer Designforschung auszubrei- 

ten. Zum andern stellen Schweizer Designfor- 

schende ihre Projekte vor, die meist im Rah-

men der anwendungsorientierten Forschung und 

Entwicklung realisiert worden sind. Auf diese 

Weise entsteht erstmals ein aktueller Ein-

blick in die Forschungsaktivitäten der neun  

am Netzwerk beteiligten Hochschulen.

Beat Schneider, der Präsident des Swiss Design 

Network, kontextualisiert in seinem Vortrag 

die Schweizer Designforschung umfänglich. Der 

Auseinandersetzung mit der Eigenständigkeit 

einer Designforschung tragen die Vorträge von 

Gui Bonsiepe, Alain Findeli und Wolfgang Jo-

nas/Hans Kaspar Hugentobler Rechnung. Alois 

Martin Müller, Direktor der Hochschule für 

Gestaltung und Kunst in Basel und Gastgeber  

des Symposiums, geht einen Schritt weiter und  

breitet nach einer grundlegenden Auseinander-

setzung sein Programm namens „White Box“ aus,  

in dem „der Designprozess von der Idee bis zur 

Musealisierung und Archivierung untersucht, 

dargestellt und inszeniert“ werden soll.1  

Am ersten Abend des Symposiums trafen, mode-

riert von Simon Grand, der Schweizer Design-

unternehmer Daniel Zehntner und der deutsche 

Professor Bernhard Bürdek auf die Referenten, 

um deren Positionen kritisch zu hinterfragen. 

Mithin ist dieses erste Designforschungs-Sym-

posium der hoffnungsvolle und gelungene Start 

zum Aufbau einer Forschungsgemeinschaft. Zur 

Begründung des Designs als Forschungsdiszi-

plin ebenso wie zum Nutzen von Wirtschaft, 

Gesellschaft und Kultur. 

[Autor] Ralf Michel, Swiss Design Network

 1 Uta Brandes, deren Vortrag im Reader leider nicht
 enthalten ist, sprach über das Methodische in der
 Designforschung.

[Titel] Erstes Design Forschungssymposium

[Datum] 13./14. Mai 2004

[Ort] HGK Basel

 Ralf Michel, Swiss Design Network

 Vorwort

4 Prof. Beat Schneider, Hochschule der Künste Bern

 Präsident Swiss Design Network 

 Design forscht

14 Prof. Gui Bonsiepe, Florianopolis (Brasilien)

 Von der Praxisorientierung zur Erkenntnisorientierung oder: 

 Die Dialektik von Entwerfen und Entwurfsforschung

26 Prof. Wolfgang Jonas, Hochschule für Künste, Bremen 

 Forschung durch Design

34 Hans Kaspar Hugentobler, Hochschule für Künste, Bremen

 Toolbox

40 Prof. Alain Findeli, Universität Montreal 

 Die projektgeleitete Forschung: Eine Methode der Designforschung

52 Prof. Alois M. Müller, Hochschule für Gestaltung und Kunst HGK Basel

 Designforschung und Forschungsdesign



In diesem Zusammenhang ist wichtig zu bemer-

ken, dass es in der Schweiz keine Kunsthoch-

schul- und Kunstakademietradition gibt. Das 

impliziert auch schon, dass es in der Schweiz 

im Bereich der angewandten Kunst und an ihrer 

Schnittstelle mit der Kunst keine ausgeprägte  

Theorietradition und dass es bis anfangs der 

90er-Jahre des 20. Jahrhunderts keine For-

schungstradition gab. Das hat sich in der Zwi-

schenzeit geändert.

[Titel] 2.2

 Wo überall forscht Design?

[Text] In einigen fortgeschrittenen De-

signunternehmen werden heute Konzepte und 

Produkte entwickelt, die einen mehr oder 

weniger hohen Forschungsanteil haben. Publi- 

ziert werden diese  Forschungserfahrungen al-

lerdings kaum.

An den universitären Hochschulen wird die tra-

ditionelle bildungsbürgerliche Hierarchie von 

Kunst und angewandter Kunst weiter gepflegt. 

Design ist kein Thema. Im besten Fall gibt es  

einen Lehrstuhl für Gegenwartskunst, wo es 

zwangsläufig zu Berührungen mit dem Design 

kommt. Damit hats sich aber schon.

An den Hochschulen für Gestaltung und Kunst, 

die zu den Fachhochschulen gehören, wird seit 

einigen Jahren geforscht, und zwar auf zwei 

Ebenen:

[l.] Forschung über Design: 

 An diversen Hochschulen wird De- 

signgeschichte gelehrt und erforscht. Die  

längste Tradition der Designgeschichte als 

wissenschaftliche Disziplin besteht in Gross-

britannien. An sie kann angeknüpft werden.1 

An einigen Hochschulen in Deutschland und in 

den USA – in der Schweiz am Institut für The-

orie der Gestaltung der HGKZ - gibt es Bemü-

hungen um Kunst- und Designtheorie. Thema ist 

u. a. die Reflexion über Design als Forschung 

beziehungsweise über den Forschungsaspekt 

von Design. 

[2.]  Forschung durch Design: 

 Auf konkreter Projektebene findet 

an den schweizerischen Fachhochschulen seit 

einiger Zeit anwendungs- und grundlagenori-

entierte Forschung und Entwicklung statt. 

[Titel] 2.3 

 Als Wissenschaft bisher nicht 

 gefragt oder umstritten

[Text] Design war in der Vergangenheit 

kaum gezwungen, sich als Wissenschaft zu re-

flektieren oder zu definieren. Design verstand 

sich vorwiegend als berufliche und teilwei-

se als künstlerische Praxis. Allerdings gab 

es in den 60er-Jahren des 20. Jahrhunderts 

im Industriedesign in Deutschland intensive 

Überlegungen zum Design als Disziplin, das 

heisst über den Entwurfsprozess und seine 

Methoden (= Designmethodologie). Die Ulmer 

Hochschule für Gestaltung (HfG) spielte dabei 

eine wegbereitende Rolle. 

Nach dem Zweiten Weltkrieg hatte in den eu-

ropäischen Industrieländern ein intensiver 

wirtschaftlicher Aufschwung stattgefunden; 

der Wettbewerb der nationalen Wirtschaften 

verschärfte sich bald zu einem internationa-

len Konkurrenzkampf. Zitat von Bernhard Bür-

dek: „In dieser Situation musste sich auch das 

Industrial Design den veränderten Bedingungen 

anpassen, das heisst, es konnte nicht weiter-

hin subjektive und emotionale Gestaltungsme-

thoden praktizieren, während die Industrie 

zunehmend begann, Entwurf, Konstruktion und 

Produktion zu rationalisieren. Somit lag es 

nahe, dass sich die Industrial Designer darum 

bemühten, wissenschaftliche Methoden in den 

Entwurfsprozess zu integrieren, um damit in 

der Industrie als seriöse Gesprächspartner 

akzeptiert zu werden.“2 Das hiess nun al-

lerdings nicht, dass sich Design durchgängig 

als Wissenschaft zu verstehen begann. Auch in 

der HfG Ulm nicht. Gui Bonsiepe, selbst ein 

HfGler, meinte 1989: „Die HfG Ulm war so an-

ziehend, weil sie mit Leidenschaft versuchte, 

das Design in eine begründbare Tätigkeit zu 

verwandeln und aus blinder Ad-hoc-Praxis zu 

befreien. Das ist gelegentlich missverstan-

den worden als ein Versuch, das Design in 

eine Wissenschaft zu verwandeln.“ Und: „De-

sign ist weder noch kann es eine Wissenschaft 

sein. Design ist die konkrete Intervention 

in die Realität, um Produkte zu erfinden, zu 

entwickeln und herzustellen. Es kann zwar ei-

nen wissenschaftlichen Diskurs über Design 

geben, aber Design selbst ist keine Wissen-

schaft.“ 3 Der Hauptgrund für den „nichtwis-

senschaftlichen Charakter“ des Designs lag 

nach dieser von Bonsiepe pointiert vertrete-

[Titel] 1

 Eine Begriffsklärung

[Text] Unter dem Begriff „Designforschung“ 

wird Verschiedenes verstanden. Zwei Dinge gilt 

es, klar zu unterscheiden: 

[1.] Unter Designforschung wird die

 wissenschaftliche Untersuchung

 des Gegenstands Design verstan-

 den. Hier wird Design erforscht.

 Eine Untersuchungsdisziplin ist

 z.B. Designgeschichte; eine 

 andere Designtheorie, wo über das

 Wesen des Designs oder über seine

 Methoden reflektiert wird. 

[2.] Unter Designforschung wird eine

 der Tätigkeiten der Designwissen-

 schaft verstanden. Hier forscht

 Design. Designwissenschaft ist

 eine wissenschaftliche Disziplin

 unter anderen, die an den Hoch-

 schulen gelehrt und gelernt wird.

 Sie forscht und hat ihren 

 eigenen Gegenstand und ihre 

 eigenen Methoden.

Die folgenden Ausführungen beziehen sich auf 

das Zweite, das heisst auf die Designforschung 

als wissenschaftliche Forschungsdisziplin. 

Ausgegangen wird von den schweizerischen Er-

fahrungen. 

[Titel] 2

 Der Stand der Dinge

[Titel] 2.1 

 Ausgangspunkt 

[Text] Design in der Konnotation mit der 

Schweiz heisst eine Tradition von hoher Qua-

lität von Leistungen. Diese geht mit Bestimmt-

heit auf die ausführlichen Ausbildungen in 

der Tradition kunsthandwerklicher und tech-

nischer Kategorien und damit auf die Praxis 

des Designs zurück (Produktgestaltung, Typo-

grafie ([Stichwörter: „Swiss Style“ und „Prä-

zisionsdesign“]), Fotografie, Textildesign). 

Charakteristisch für diese Gestaltungstra-

dition ist also ihre handwerkliche Praxiso-

rientiertheit. Designausbildung fand bis in 

die jüngste Vergangenheit ausschliesslich in 

den privaten Ateliers und an den Schulen für 

Gestaltung, den vormaligen Kunstgewerbeschu-

len, statt.  
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 sprunghaft an, dass sie eine De-

 signerin oder ein Designer allein

 und auf sich selbst gestellt gar

 nicht sammeln, geschweige denn

 verarbeiten kann.

[—] Die Zahl der Entwurfsprobleme 

 hat rapid zugenommen.

[—] Die Art der Entwurfsprobleme

 verändert sich in zügigerem

 Rhythmus als in früheren Zeiten,

 so dass man immer seltener auf

 lang verbürgte Erfahrungen zu-

 rückgreifen kann.6 

Der Komplexitätsgrad der Designprofession hat 

in den letzten beiden Jahrzehnten noch sprung-

haft zugenommen. Das betrifft einerseits die 

technologische Komplexität auf der „handwerk-

lichen“ Seite. Die Revolution der Informati-

ons- und Computertechnologie (ICT) hat den 

Beruf grundlegend verändert. Folge: Aus der 

ehemaligen Gestalterin ist gleichzeitig Set-

zerin, Texterin, Redakteurin, Retoucheurin, 

Filmerin, Videografin und gar Sonografin gewor-

den. Es betrifft andererseits die Komplexität 

der Aufträge. In einer komplizierter geworde-

nen Welt und Kommunikationsgesellschaft wird 

von der Designprofession eine hohe analytische 

Fähigkeit verlangt. Im Grafikdesign werden bei 

der Gestaltung des Corporate-Designs von wirt-

schaftlichen Unternehmen und gesellschaftli-

chen und staatlichen Institutionen hohe An- 

sprüche gestellt. Die Designprofession muss 

sich zunehmend mit betriebswirtschaftlichen 

(Management), politologischen und soziologi-

schen Problemen befassen. Aber auch im Be-

reich des Produktdesigns (wenn man denn an 

der Unterscheidung zwischen Produkt- und Gra-

fikdesign überhaupt noch festhalten will) sind 

die Aufgaben komplexer geworden. Stichwort: 

Visualisierung der Mikroelektronik, das Soft-

waredesign usw.

[Titel] 2.5

 Forschung an den 

 Gestaltungshochschulen 

[1.] Der erweiterte Leistungsauftrag

 Im Unterschied zu den anderen eu-

ropäischen Gestaltungshochschulen sind die 

neun Fachhochschulen für Gestaltung und Kunst 

in der Schweiz durch das Fachhochschulgesetz 

von 1995 (FHSG) zum so genannten erweiter-

ten Leistungsauftrag beziehungsweise zum 

Wissens- und Technologietransfer (WTT) ver-

pflichtet. Neben der Lehre, auf der nach wie 

vor das Hauptgewicht der Fachhochschultätig-

keit liegt, sollen Forschung und Entwicklung 

gemacht, Dienstleistungen an Dritte erbracht 

und Weiterbildung angeboten werden. Nicht 

dass in den anderen europäischen Gestaltungs-

hochschulen nicht geforscht würde. Die For-

schung konzentriert sich dort aber eher auf 

Designtheorie und –geschichte und weniger auf 

konkrete Forschungs- und Entwicklungsprojek-

te. Der Leistungsauftrag ist der Hauptgrund 

für die Tatsache, dass es in der Schweiz im 

europäischen Vergleich eine relativ stark 

forcierte Forschungstätigkeit gibt. So gese-

hen ist der Leistungsauftrag für das Design 

eine Chance.

[2.] Forschung an Fachhochschulen ist

 anwendungsorientierte Forschung

 Der verbindliche Forschungsauftrag 

im Rahmen des erweiterten Leistungsauftrags 

ist auf anwendungsorientierte Forschung be-

schränkt. Anwendungsorientierte Forschung  ist 

auf die Erzeugung von neuem lösungsorientier-

tem Wissen und auf die Entwicklung von innova-

tiven Produkten ausgerichtet.  Der neue Slogan 

der Kommission für Technologie und Innovation 

(KTI) des Bundesamtes für Berufsbildung und 

Technologie (BBT) „science to market“ spricht 

diesen Sachverhalt unverblümt aus. Diese For-

schung geschieht mit wirtschaftlichen, öffent- 

lichen oder kulturellen Partnern zusammen. 

Die Forschungsprojekte werden deshalb zuerst  

einmal durch Drittmittel, das heisst durch die  

Partner, finanziert. Erst dann kommen die Mittel  

der staatlichen Förderinstanzen dazu. Grund-

lagenforschung, was immer auch darunter ver-

standen werden will, ist nach der Auffassung 

des Gesetzgebers den universitären Hochschu-

len vorbehalten.

nen Auffassung in der Meinung, dass der Ent-

wurfsprozess sich nicht abschliessend ratio-

nal beschreiben lasse. Das kreative Element 

des Designprozesses sei nicht diskursfähig, 

womit eine wesentliche Voraussetzung für Wis-

senschaftlichkeit dahinfalle. Seit der Auf- 

lösung der HfG im Jahr 1968 ruhte die Debatte 

mehr oder weniger und wurde erst wieder in 

jüngster Vergangenheit aufgenommen. Ob der 

Entwurfsprozess tatsächlich „die Pièce de Ré-

sistance“ bildet, ist zu bezweifeln. Denn der 

kreative Entwurfsprozess kann ruhig ein Ele-

ment einer Wissenschaft sein. Auch Ingenieure 

haben Entwurfs- und Entwicklungselemente in 

ihrer Forschung, und heute käme niemand auf 

die Idee, die Ingenieurwissenschaften des-

halb unwissenschaftlich zu nennen. Überhaupt 

spricht einiges dafür, von der Methodologie 

her gesehen die Designwissenschaft eher in 

der Nähe der Ingenieurwissenschaften als in 

der Nähe der Kunst anzusiedeln. Am besten ist 

es vermutlich, wenn das Problem ganz pragma-

tisch angegangen wird, was in der Realität 

übrigens auch passiert. Die Frage, ob Design 

sich im Hochschulkontext als wissenschaft-

liche Disziplin etabliert oder nicht, wird 

nicht theoretisch, sondern praktisch-histo-

risch gelöst. Was ist damit gemeint?

[Titel] 2.4

 Der Druck auf das Design 

 hat zugenommen

[Text] Vom Design wird seit einiger Zeit 

verlangt, dass es sich im bildungspolitischen 

Hochschulkontext als wissenschaftliche Dis-

ziplin definiert und ausweist. In der Schweiz 

sind diese Bestrebungen mit der Gründung der 

Fachhochschulen in der zweiten Hälfte der 

90er-Jahre ins Rollen gekommen. Schon allein 

die Tatsache, dass die Designschulen zu Hoch- 

schulstudiengängen geworden waren, zwang die- 

selben sich neben all den anderen Fachhoch-

schuldisziplinen zu positionieren. Dazu kam, 

dass die Designstudiengänge vom eidgenössi-

schen Fachhochschulgesetz verpflichtet wur-

den, Forschung und Entwicklung zu betreiben.

Der Druck auf das Design kommt aber nicht 

allein aus der Tatsache, dass das Design nun 

auch auf Hochschulstufe gelehrt wurde. Er 

hat vor allem wirtschaftliche und technolo-

gische, aber auch gesellschaftliche und po-

litische Wurzeln.

[1.] Wirtschafts- und Kulturfaktor 

 Design 

 Dass Design sich als wissen-

schaftliche Disziplin positionieren muss, 

hängt u. a. mit der wachsenden Bedeutung des 

Designs als Wirtschaftsfaktor zusammen. „In 

einer Zeit, in der viele Produkte technisch 

ausgereift sind, Qualitätsunterschiede in be-

stimmten Marktsegmenten eigentlich nicht mehr 

bestehen und auch die Preisgestaltung bei 

etwa gleichen Lohn- und Materialkosten kaum 

noch variieren kann, wird Design zum letz- 

ten und wichtigsten Unterscheidungsfaktor im 

Wettbewerb mit der Konkurrenz.“ 4 Neuste Unter 

suchungen für die Schweiz, welche die wirt-

schaftliche Wertschöpfung der kulturellen 

Tätigkeiten zum Gegenstand hatten, belegen 

in eindrücklicher Weise die wirtschaftliche 

Bedeutung des Designs und insbesondere des 

Grafikdesigns.5 

Die nationalen Regierungen in Europa und 

die EU haben angesichts der grossen Konkur-

renz- und Wettbewerbssituationen, in der ihre 

Wirtschaften stehen, die Aufgabe übernommen,  

sämtliche Wissens- und Technologieressourcen 

zu aktivieren und in die Wirtschaft zu trans-

ferieren. Das Design ist auch eine solche Res-

source. In der so genannten „knowledge based 

society“ (wissensbasierte Gesellschaft) hat 

die bildförmige bzw. gestaltete Kommunikation  

eine Expansion und überkritische Masse er-

reicht. Design ist ein wesentlicher Produkti-

ons- und Kulturfaktor geworden. Auch das De-

sign ist zu Wissens- und Technologietransfer 

(WTT) in die Wirtschaft und Gesellschaft auf-

gerufen. Angesichts der konkurrenzbedingten 

infiniten Flexibilisierungswünsche des Mark-

tes soll das kreative Potenzial von Design 

(und Kunst) aktiviert werden.

[2.] Komplexität der Profession

 Schon 1964 formulierte einer der 

Väter der Designmethodologie, Christopher 

Alexander, die Notwendigkeit, sich dem Ent-

wurfsprozess systematisch zuzuwenden. Seine 

Begründung:

[—] Die Entwurfsprobleme sind zu

 komplex geworden, um sie rein 

 intuitiv zu behandeln.

[—] Die Zahl der für die Lösung von

 Entwurfsproblemen benötigten 

 Informationen steigt  derart
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[1.] Forschungsgemeinschaft

 Designforschung in der Schweiz ist 

bis heute vor allem eine Tätigkeit von Einzel- 

forscherInnen; es bestehen kaum Forschungsgrup-

pen, die kontinuierlich forschen. Es besteht 

eine Designgemeinschaft, aber keine Design-

forschungsgemeinschaft. Auch die respektable 

Anzahl von Projekten kann nicht darüber hin-

wegtäuschen, dass gesamthaft gesehen an den 

Gestaltungshochschulen nur eine geringe For-

schungserfahrung besteht.

Die einzelnen Hochschulen setzen mit ihren 

100 bis 700 Studierenden natürliche Grenzen. 

Die personellen und organisatorischen und zum 

Teil auch finanziellen Ressourcen sind be-

schränkt. Die bisherige Konkurrenzsituation 

zwischen den einzelnen Schulen behinderte 

Kooperation, Aufgabenteilung und eine Schwer- 

punktbildung. Dazu kommt das tendenzielle Kon-

kurrenzverhalten innerhalb der Designgemein-

schaft: Bei der Bereitschaft zur Vernetzung 

- etwas, was in den Natur- und den Ingenieur- 

wissenschaften längst selbstverständlich ist 

– hapert es. Die Bildung des Nationalen Kom-

petenznetzes Design der schweizerischen Fach-

hochschulen, Swiss Design Network (SDN), ist 

der entscheidende Schritt zur Konstituierung 

der Designforschungsgemeinschaft.

[2.]  Zieldef inition und Gegenstand

 Die Forschungsgemeinschaft kann 

sich über die Forschungsziele und den Gegen-

stand der Forschung sehr bald verständigen. 

Über die Kernkompetenzen der Designdisziplin 

– ästhetischer Sachverstand, technische Kom- 

petenz, Sinn für Wahrnehmungsprozesse, Ein-

fallskraft - besteht in der Praxis weit gehender 

Konsens. Die Kategorisierung der Forschungs-

projekte in Grundlagenprojekte, Methoden- 

projekte und Neue Techniken (siehe auch 2.5) 

zeigt, dass auch über die Definition des Ge-

genstands praktische Erfahrung besteht. 

Zu reden gibt hingegen die Trennung der Dis-

ziplin in Grafik- und Produktdesign. Sie ist 

historisch seit dem 19. Jahrhundert gewach-

sen. Heute ist sie in Lehre und Praxis und 

erst recht in der Forschung fraglich. „Eine 

Abgrenzung zwischen Produktdesign und visu-

eller Kommunikation (vormals Grafikdesign), 

also die Zäsur zwischen der zweiten und der 

dritten Dimension, ist heute inhaltlich nicht 

mehr zu halten. Um sich an gegenwärtigen und 

zukünftigen Entwicklungen, z. B. der Gestal-

tung von Software, beteiligen zu können, darf 

es diese Abgrenzung nicht mehr geben. Viele 

Hochschulen behindern damit ein Studium, das 

zur Berufstätigkeit führt.“ 9

[3.]  Methoden

 Es ist nicht so, dass es heute 

keine designspezifischen Methodologien gäbe. 

Die Methoden existieren, sie sind meist 

selbstverständlich und oft nicht Gegenstand 

der Reflexion.

— Komplexitätsreduktion

„Roter Faden der klassischen Designmethodo-

logie ist der Gedanke der ‚Komplexitätsreduk-

tion‘.“ 10 Im Design geht es darum, komplexe 

Sachverhalte in eine nur das Allernotwendigs-

te berücksichtigende verständliche Produkt-

sprache zu reduzieren (siehe 2.4). In einer 

immer komplizierter werdenden Welt verlangt 

das – wie bereits ausgeführt - von den Desig-

nerInnen eine hohe analytische Fähigkeit, um 

ihre Aufgabenstellungen angesichts komplexer 

Wirklichkeiten zu verstehen und zu lösen.

Die Visualisierung der Mikroelektronik (Stich- 

wort „Immaterialität“), das Softwaredesign oder 

das Wetware-Design (Entwurf von Biochips) 

sind heute neue Aufgaben, die einen hohen 

Komplexitätsgrad haben.

— Phasen des Entwurfsprozesses

Die verschiedenen analytischen Modelle des Ent-

wurfsprozesses (Gugelot [1962], Rittel [1973], 

Koberg/Bagnall [1972]) bestehen alle aus ähn-

lichen Phasen, die man folgendermassen fest-

halten könnte:11

[1.] Informationsphase: 

 Definition und Verständnis der

 Aufgabenstellung (Problem 

 erkennen) und Sammeln von Infor-

 mationen

[2.] Analytische Phase: 

 Analyse der gewonnenen Informa-

 tionen und Ziehen von Schlussfol-

 gerungen; Vergleich mit der 

 Aufgabenstellung

[3.] Entwurfsphase: 

 Ideen entwickeln und nach alter-

 nativen Lösungskonzepten suchen

[3.] Bisherige Forschungsprojekte

 Die bisherigen Forschungsprojek-

te, die von der KTI unterstützt wurden, kön-

nen in drei Kategorien eingeteilt werden:7

[1.] Grundlagenprojekte 

 (z. B. Wahrnehmungsforschung,

 Untersuchung des Wirtschafts-

 faktors Design usw.)

[2.] Methodenprojekte 

 (z. B. Verbesserung der Methoden,

 Steuerung des Entwurfsprozesses,

 Standardisierung von 

 Repräsentationsmethoden usw.)

[3.] Neue Techniken 

 (z. B. Einsatz der neuen Medien,

 Designprojekte mit neuen 

 Techniken bzw. deren 

 Auswirkungen auf das Design usw.)

Starkes Gewicht bei der Beurteilung der For-

schungsprojekte hat der innovative Aspekt und 

der wird letztlich am wirtschaftlichen Nutzen 

für den Partner gemessen. Dabei geht es um 

die technologieorientierte, die formalästhe-

tisch-kulturelle und die gebrauchsfunktiona-

le Innovation.

[Titel] 3

 Probleme

[Titel] 3.1

 Die Marginalität der 

 Designdisziplinen 

[Text] Die Forschungstätigkeit im Be-

reich des Designs ist gemessen am Gesamtfor-

schungsbetrieb immer noch marginal. Nirgends 

ist das deutlicher ablesbar als am praktisch 

inexistenten Anteil der Designforschung an 

den grossen Rahmenprogrammen der Europäi-

schen Union. Designforschung hat wie das De-

sign allgemein eine schwache politische und 

gesellschaftliche und eine praktisch nicht 

bestehende wissenschaftliche Lobby. 

Um festzustellen, wo das Design als wissen-

schaftliche Disziplin heute steht, müssen 

zuerst einige allgemeine Überlegungen ange-

stellt werden.

 

[Titel] 3.2

 Was macht eine wissenschaftliche 

 Disziplin aus?

[Text] Knapp beschrieben ist eine wissen-

schaftliche Disziplin Folgendes: Es ist die Ge-

samtheit der Voraussetzungen, Begriffe, Theo- 

rien, Methoden und Werkzeuge, mit denen eine 

bestimmte Gruppe von WissenschaftlerInnen und 

ForscherInnen, die Forschungsgemeinschaft (= 

scientific community), arbeitet. In den frühen  

Entwicklungsphasen einer Disziplin sind die 

meisten dieser Voraussetzungen selbstverständ-

lich und werden weiter nicht mehr bedacht.  

Wenn sie dann Gegenstand der Reflexion werden, 

bildet sich das Selbstverständnis der Dis-

ziplin heraus. Zu den Grundkategorien einer  

Disziplin gehört die intersubjektive Ver-

ständigung der jeweiligen Forschungsgemein-

schaft über ihre Zieldefinition, den Gegen-

stand und die Methoden der Disziplin. Die 

Letzteren drücken sich in verbindlichen Stan-

dards aus.8 

Diese Beschreibung impliziert, dass wissen-

schaftliche Disziplinarität nicht eine abso-

lute, sondern eine historische Kategorie ist. 

Wissenschaften traten (wie z. B. die Medizin, 

die Soziologie oder die Ingenieurwissenschaf- 

ten) in einem ganz bestimmten historischen und 

gesellschaftlichen Kontext in den Kanon der  

Wissenschaften ein. Medizin gehört längst zu 

den Wissenschaften, obwohl sie ursprünglich 

v. a. eine wissensanwendende Praxis-Disziplin  

war. Soziologie wurde im 20. Jahrhundert erst  

zu einer wissenschaftlich eigenständigen Dis- 

ziplin, da offensichtlich dringende gesell- 

schaftliche Notwendigkeit und Bedarf für sozi- 

ologische Analytik bestand. Ebenso wurden 

technische Disziplinen in einem ganz bestimm-

ten komplexen technischen Entwicklungsstand 

der industriellen Gesellschaft zu Ingenieur-

wissenschaften.

[Titel] 3.3

 Wo steht das Design als 

 wissenschaftliche Disziplin?

[Text] Im Design fehlen heute noch wich-

tige Voraussetzungen für eine wissenschaft-

liche Disziplin, und zwar nicht nur in der 

Schweiz. 
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[Titel] 3.5

 Die Wirtschaftslastigkeit des Konzepts 

 des Wissens- und 

 Technologietransfers (WTT)

[Text] Der verschärfte Konkurrenzdruck in 

der globalisierten Wirtschaft hat wie bereits 

gesagt zum politischen Ruf nach vermehrtem 

Wissens- und Technologietransfer geführt. Es 

soll an den Hochschulen möglichst viel in-

novatives Wissen generiert werden, das auf 

direktem Weg in die Wirtschaft, vor allem in 

die kleinen und mittleren Unternehmen (KMU), 

fliessen soll. 

Im Bereich von Design und Kunst gibt es nun 

allerdings viele Projekte, die einen innova-

tiven kulturellen Mehrwert haben, bei denen 

aber nicht von vornherein ein profitierender 

Wirtschaftspartner vorhanden ist. Der Trans-

fer von wissenschaftlichen Erkenntnissen im  

Bereich von Design und Kunst geht zum Teil 

andere Wege als in den übrigen Bereichen der 

anwendungsorientierten Forschung und Ent-

wicklung der Fachhochschulen.

Forschungsprojekte können z. B. in einer künst- 

lerischen Ausstellung münden. Die „Deriver- 

ables“ können somit ganz andere sein als ver-

öffentlichte wissenschaftliche Berichte oder 

verwendbare Produkte.

Hier gilt es, ganz unmissverständlich daran 

zu erinnern, dass die Hochschulen Institu-

tionen der „Res publica“ sind und aus öf-

fentlichen Steuergeldern gespeist werden und 

deshalb auch anderen als nur wirtschaftlichen 

Interessen dienen sollten.

[Frage] Wie soll sich Designwissenschaft

 und Designforschung angesichts

 dieser Situation verhalten? 

Es gibt verschiedene Möglichkeiten:

[1.] Die Designwissenschaft ist eine 

unkritische Disziplin und lässt sich trei-

ben. Das Design macht mit als unreflektiertes, 

meist letztes Glied im Kapitalverwertungs-

prozess und liefert seinen Auftraggebern die 

verlangten Konzepte und Bilder und den be-

gehrten Kreativitätsschub.

[2.] Die Designwissenschaft verweigert 

sich dem neoliberalen Mainstream. Nach dem 

Motto: autonom, aber ohne Einfluss.

[3.] Die Designwissenschaft forscht  

und entwickelt selbstbewusst zusammen mit 

Partnern spannende Projekte; es positioniert 

sich lustvoll als kritische wissenschaftli-

che Disziplin und als gesellschaftliche Pra-

xis und holt dazu auch noch die zur Verfügung 

stehenden öffentlichen Mittel und Gelder ab. 

(Der Autor neigt persönlich zur letzten, eher 

subversiven Variante.)

[Titel] 4

 Perspektiven 

[Titel] 4.1

 Kooperation und Vernetzung im Design 

[Text] Andere Disziplinen machen es 

vor: Sie schaffen nationale Kompetenznetze 

der Fachhochschulen. So zum Beispiel in den 

Bereichen ICT, Mikrotechnologie, Holzwirt-

schaft, Biotechnologie, E-Government und E-

Business. Es darf nicht sein, dass das Design 

– sich etwa auf seine Besonderheiten berufend 

– weiterhin abseits steht.

Die schweizerischen Hochschulen für Gestal-

tung und Kunst haben deshalb anfangs Jahr-

tausend die Initiative ergriffen und sich zum 

Ziel gesetzt, ein von der Bundesregierung an-

erkanntes und gefördertes nationales Netzwerk 

aller Fachhochschulen aufzubauen. Die Zusam-

menarbeit hat sich nur zögerlich entwickelt, 

sich aber seit zwei Jahren intensiviert und 

konkretisiert.

Ein grosser Meilenstein war es, als die neun 

DirektorInnen der schweizerischen Hochschu-

len für Gestaltung und Kunst anfangs 2003 den 

Verein „Swiss Design Network“ (SDN) gründeten 

und bei der Bundesregierung auf der Grundla-

ge eines umfangreichen Dossiers den Antrag 

auf Anerkennung des Designnetzes stellten. 

Es wurde eine vollamtliche Geschäftsstelle 

eingerichtet und ein operatives Führungsor-

gan eingesetzt.

Die Bundesregierung hat das Swiss Design Net-

work (SDN) im Frühjahr 2004 offiziell aner-

kannt und akkreditiert. Das SDN ist das erste 

staatlich anerkannte und geförderte nationa-

le Forschungsnetz überhaupt.

[4.] Entscheidungsphase: 

 Beurteilung des Für und Wider der

 Lösungen; Entscheid für eine oder

 mehrere Lösungen

[5.] Phase der Kalkulation und 

 Anpassung des Produkts an die 

 Bedingungen der Produktion

[6.] Verwirklichungsphase: 

 Prototyp herstellen, testen, 

 auswerten, anpassen und 

 implementieren 

— Methodologische Gemeinsamkeiten mit anderen 

wissenschaftlichen Disziplinen

Es ist darauf hinzuweisen, dass das Design 

einerseits aus designspezifischen Disziplinen 

besteht, andererseits aus Disziplinen, welche 

das Design mit anderen Wissenschaften gemein 

hat. Zu den spezifischen Disziplinen wird etwa 

die eigentliche Entwurfsphase gezählt: die 

Kreativität, die Erfindung, die Entwicklung von 

Ideen.12 

Die gemeinsamen Disziplinen sind folgende:

[—] Beschreiben und beobachten: 

 → Phänomenologie

[—] Wissen sammeln: 

 → Geschichtswissenschaft

[—] Vorgehensweisen festlegen und 

 organisieren: → Methodologie

[—] Konzepte und Strategien 

 entwickeln: → Methodologie

[—] Werkzeuge nach bestimmten 

 Standards bedienen: → Technologie

[—] Erkenntnisse festhalten und 

 erweitern: → Epistemologie 13

[4.] Verbindliche Standards

 Jede Art von Wissen benötigt eine  

eigene Form der Repräsentation. Dem Design fehlt  

bisher mangels Forschungsgemeinschaft weit gehend  

die Verständigung über die Repräsentationsstan-

dards, die es als wissenschaftliche Disziplin 

qualifizieren, als Disziplin mit Prozessen, die ab- 

rufbar, einsehbar und kommunizierbar sind. Gera-

de das aber zeichnet kreative Forschung und eine 

funktionierende Forschungsgemeinschaft aus. Zu den 

Standards gehören nicht nur die designspezifi-

schen, sondern auch jene, welche die Designwis-

senschaft mit den anderen wissenschaftlichen Dis-

ziplinen gemein hat, wie:

[—] Wissenschaftliche bzw. methodo-

 logische Relevanz

[—] Gesellschaftliche Relevanz für

 Wirtschaft, Gesellschaft und Kultur

[—] Innovationspotenzial

[—] Beteiligung an Forschungsnetzen

[—] Publikationen, Preise, 

 Ausstellungen usw.

Die Designforschung muss ihre Kompetenzen 

klar definieren und in die Projekte einbringen 

und gegenüber den Förderinstanzen selbstbe-

wusst behaupten. Oft geschieht es heute noch, 

dass das Design in Forschungsprojekten - wenn 

überhaupt - die Rolle des letzten Glieds in 

der Kette zugeschrieben bekommt und die Lea-

dership den technischen oder sozialwissen-

schaftlichen Disziplinen überlassen wird.

[Titel] 3.4

 Eine falsche Arbeitsteilung 

[Text] Die Designwissenschaft sollte sich 

nicht in die falsche Arbeitsteilung „hier 

anwendungsorientierte Forschung an den Fach-

hochschulen - dort Grundlagenforschung an den 

universitären Hochschulen“ hineinmanövrieren 

lassen. Dieses Schema hat seinen Ursprung vor 

allem in den technischen Wissenschaften und 

in der Etablierung der Fachhochschulen. Die 

Abgrenzung ist für das Design nicht brauch-

bar und hinderlich. Denn die Designhoch-

schulen sind gezwungen, ihre Bemühungen um 

Designtheorie zu intensivieren und Grundla-

genforschung zu betreiben. In der visuellen 

Gestaltung gibt es zudem weite Bereiche, wo 

bisher an den universitären Hochschulen keine 

Grundlagenforschung betrieben wurde und auch 

in Zukunft nicht betrieben wird. Wer unter-

sucht z. B. die Wirkung von Farbe, Bewegung, 

Raum und Licht unter dem Designaspekt? Oder 

wer untersucht die Mechanismen der Überzeu-

gungskraft von Design? Hier besteht für die 

Designforschung ein grosser Nachholbedarf, 

den nur das Design selbst einlösen kann.
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[Titel] 4.2

 Wie sieht nun dieses 

 Swiss Design Network aus?

 

[1.] Die strategischen Ziele des SDN:

[Ziel 1] Das Swiss Design Network ist

 Partner Nummer eins für anwe

 dungsorientierte Forschung und

 Entwicklung im Bereich Design für

 private sowie öffentliche Stellen

 in folgenden Kompetenzbereichen: 

 Kommunikationsdesign, Industrie-

 und Produktdesign (Mode- und 

 Textildesign sind integriert),

 Raum und Inszenierung (ehemalige

 Innenarchitektur), Theorie und

 Methodologie des Designs.

Der Forschungsmarkt wird erschlossen, indem 

das SDN:

[1.]  Professionelle Marktuntersuchun-

 gen durchführt und die Ergebnisse

 zum Ausbau des SDN nutzt.

[2.] Das Kompetenzportfolio am Markt

 testet und jeweils neu ausrichtet.

[3.] Die Forschungskompetenzen der

 HGKs verbindet.

[4.] Eine intern (HGK) und extern

 (Forschungspartner & Akquisition)

 wirksame Informationsplattform

 entwickelt.

Die Mitglieder des SDN weisen sich durch 

erstklassige fachliche Kompetenz in der De-

signforschung und durch persönliches Enga-

gement aus. Sie bauen die aF&E im Design zu 

einer national und international herausra-

genden Position aus.

[Ziel 2] Die Forschenden der SDN-Mitglider

 weisen sich durch erstklassige

 fachliche Kompetenz in der 

 Designforschung und durch persön-

 liches Engagement aus. Dies wird

 erreicht, indem die Partnerhoch-

 schulen die besten Forschenden

 gezielt für exzellente For-

 schungsvorhaben auswählen und den

 Nachwuchs qualifizieren und die

 Ergebnisse der Forschungsprojekte

 einer kritischen Begutachtung 

 unterziehen.

[Ziel 3] Das SDN nimmt in der aF&E im 

 Design national und international

 eine herausragende Position ein.

 Dies wird erreicht, indem das SDN

 gemeinsame Projekte im nationalen 

 und internationalen Kontext 

 realisiert (z. B. Beteiligung in

 den EU-Rahmenprogrammen).

[2.] Die Mittel und Instrumente:

 Damit  möglichst gute Forschungs- 

und Entwicklungsprojekte generiert werden, 

dient das SDN als Agentur, welche die De-

signhochschulen bei der Akquisition und der 

Ausarbeitung von neuen Projekten unterstützt 

und koordiniert.

Das SDN dient aber auch als Plattform, auf der 

die Vernetzung der Designhochschulen statt- 

findet. Es gibt folgende Plattformen:

[1.] Symposien für den Austausch von

 Forschungserfahrungen und die

 Exposition von Forschungsergeb-

 nissen. Im Mai 2004 findet in 

 Basel das 1. Designforschungs-

 symposium statt.

[2.] Wissenschaftliche Konferenzen für

 die Erörterung zu einem bestimm-

 ten Thema der Designforschung.

[3.] Kolloquien für die Diskussion 

 auf der Ebene der einzelnen 

 Designhochschulen.

[4.] Publikationen.

[5.] Transfertagungen zusammen mit den

 hochschulexternen Partnern für  

 den Transfer von Wissen in Wirt-

 schaft, Gesellschaft und Kultur.
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freizumachen, was Entwurfsforschung und Ent-

wurfswissenschaft sind und leisten sollen. 

Ein flüssiger Aggregatzustand ist in dieser 

Situation einem festen Aggregatzustand vor-

zuziehen. 

[Titel] 2

 „Design“ und Entwurf

[Text] Bislang wurde das Wort „Design“ 

tunlich vermieden und stattdessen von „Ent-

wurf“ und „Entwerfen“ gesprochen. Zugegebe-

nermassen ist das umständlicher als die glatt 

von der Zunge gehende Bezeichnung „Design“ zu 

verwenden. Die Distanz zum Begriff „Design“ 

hat ihren Grund. Im Zuge der Popularisierung 

des Terminus „Design“ im vergangenen Jahr-

zehnt, im Zuge seiner geradezu inflationären 

Nutzung ist Design zu einem Allerweltsbegriff 

geworden, der sich von der Kategorie des Ent-

werfens abgekoppelt hat und somit heute ein 

Eigenleben führt. Jedermann kann sich heute  

die Bezeichnung „Designer“ zulegen, zumal nach  

dem Allgemeinverstand Design derzeit offenbar 

mit dem gleichzusetzen ist, was man in den Life-

style-Zeitschriften zu Gesicht bekommt. Nicht  

jedermann wird sich aber unversehens die Be-

zeichnung „Entwerfer“ zulegen, da sie einen 

Beiklang von Professionalität hat, den der 

Designbegriff eingebüsst hat. Man könnte als 

Alternative an die Bezeichnung „Gestaltung“ 

denken, doch hat dieser Begriff zumindest im 

Deutschen Blessuren erlitten, von denen er 

sich bis heute nicht erholt hat. Somit werden  

in diesem Text die Begriffe „Entwurf“ und 

„Entwerfen“ benutzt, mit gelegentlichen Rück-

griffen auf das Wort Design, wenn es die se-

mantischen Nuancen des Begriffs im jeweiligen 

Kontext nahe legen.

Schaut man sich die Beziehung zwischen Ent-

wurfsausbildung und Entwurfswissenschaft an, 

stellt man fest, dass sie seit den 20er- 

Jahren des vergangenen Jahrhunderts nahezu  

gleichzeitig auftreten, und zwar in der hol-

ländischen Stijl-Bewegung und am Bauhaus. Nach  

dem Ende des Zweiten Weltkrieges begann sich 

dann schrittweise die Entwurfsforschung zu 

etablieren, wofür verschiedene Gründe verant-

wortlich sind, die später erläutert werden. 

1981 charakterisierte Bruce Archer, der durch 

die Veröffentlichung „Systematic Methods for 

Designers“ bekannt wurde, die Entwurfsfor-

schung [Design Research] als „systematische 

Untersuchung mit dem Ziel, Wissen zu erzeugen 

über die Ausprägung/Verkörperung von - oder in 

- Gestalt, Gliederung, Struktur, Zweck, Wert 

und Bedeutung der vom Menschen hergestellten 

Dinge und Systeme.“ (1981) [Design research 

is systematic inquiry whose goal is know- 

ledge of, or in, the embodiment of configura-

tion, composition, structure, purpose, value, 

and meaning in man-made things and systems.]

Diese Definition von Entwurfsforschung ist 

eindeutig aufs Industriedesign zugeschnit-

ten, tangiert also nicht das Kommunikations-

design. Er erläutert dann diese Definition und 

endet mit der plausiblen Feststellung: „Design- 

forschung ist die systematische Suche und Ge-

winnung von designbezogenem Wissen.“ [Design 

research is a systematic search and acquisition 

of knowledge related to the design and design 

activity.] Darüber dürfte wohl Einigkeit  

bestehen, zumal die Feststellung nahe an eine 

Tautologie herankommt.

Besonders im angelsächsischen Sprachraum ka-

men die Hauptvertreter der Designforschung 

aus dem Bereich der Ingenieurwissenschaf-

ten und Architektur. Entsprechend richtete 

sich das Interesse auf die Entwicklung von 

rationalen Entwurfsmethoden sowie auf Eva-

luationsverfahren von Bauten und Produkten. 

Graf ikdesign wurde kaum thematisiert. So ist 

es nicht verwunderlich, dass praktizierenden 

Industriedesignern und Graf ikern die Veran- 

staltungen über Designmethoden und Designwis-

senschaft mit damit verknüpften Publikationen 

von Papers, wenn sie denn diese überhaupt 

registrierten, als esoterische Glasperlen-

spiele in akademischen, gegen die Zwänge und 

Nöte der Berufspraxis abgeschirmten Schutzre- 

servaten erschienen, ohne nennenswerten Ein- 

fluss auf die Entwurfspraxis. Der designwissen- 

schaftliche Diskurs geriet dann – zu Recht  

oder Unrecht – in ein schiefes Licht, insofern 

der Eindruck einer Überfremdung durch ein  

Begriffsnetz hervorgerufen wurde, das für die 

Entwurfspraxis irrelevant ist. Das mag unter 

anderem daran liegen, dass die Forschungen 

unter der Ägide von Systemtheoretikern, Com- 

puterwissenschaftlern, Operations-Research- 

Spezialisten und auch Maschinenkonstrukteuren  

standen, deren kategoriale Begriffssysteme am  

Industriedesign und Grapf ikdesign vorbei- 

scherten. Zudem verfügten sie bisweilen über  

keine oder allenfalls beschränkte Entwurfs- 

erfahrung in Produktgestaltung und visueller 

[Titel] 1

 Von den Grenzen 

 der Entwurfswissenschaft

[Text] Im Jahre 1848 wurde ein schmales 

Buch mit dem provokant anmutenden Titel „Die 

Wertlosigkeit der Jurisprudenz als Wissen- 

schaft“ publiziert. Autor war der seinerzeit 

bekannte Jurist Julius Hermann von Kirchmann. 

In seinem Vortrag untersucht er die Rolle  

der Rechtswissenschaft für die Besserung der 

Rechtspraxis. Er gelangt dabei zu einem für die 

Rechtsvertreter nicht sonderlich erfreulichen 

Ergebnis. Um von vornherein dem Verdacht vorzu- 

beugen, er wolle eine nutzlose Polemik vom Zaun 

brechen, beginnt er den Text mit folgendem Satz: 

„Das Thema meines heutigen Vortrags kann 

leicht zu der Vermutung Anlass geben, dass es 

mir dabei nur um einen pikanten Satz zu tun 

gewesen sei, unbekümmert um die tiefere Wahr-

heit der Sache.“ 1

Er erläutert dann die Zweideutigkeit des Titels, 

der zum einen bedeuten kann, dass die Juris- 

prudenz zwar eine Wissenschaft ist, aber eines 

Einflusses auf die Alltagspraxis entbehre. Oder 

aber zum anderen, dass die Jurisprudenz keine 

Wissenschaft ist, da sie – wie er schreibt – nicht 

„den wahren Begriff derselben erreicht“.

Warum dieser Bezug auf die Rechtswissenschaft 

und Rechtspraxis? Was haben diese mit dem 

hier zur Verhandlung stehenden Thema der Dia- 

lektik des Entwerfens und der damit verbunde-

nen Frage der Entwurfsforschung zu tun? Nun, 

bei aller inhaltlichen Verschiedenheit las-

sen sich Parallelen ziehen. Die Denkfigur von 

Kirchmanns Äusserung kann – auf das Design/

Entwerfen übertragen – meinen: Dass die Design- 

wissenschaft zwar eine Wissenschaft ist, aber 

auf die Entwurfspraxis keinen Einfluss ausübt, 

oder aber, dass die Designwissenschaft keine 

Wissenschaft ist, da sie – wie es in philoso- 

phischer Terminologie heisst – nicht den wahren  

Begriff derselben erreicht. Aufgabe der Wis-

senschaft ist es, „ihren Gegenstand zu verste- 

hen, seine Gesetze zu finden, zu dem Ende die 

Begriffe zu schaffen, die Verwandtschaft und 

den Zusammenhang der einzelnen Bildungen zu 

erkennen und endlich ihr Wissen in ein einfa-

ches System zusammenzufassen.“ 2

Es sei dahingestellt, ob Wissenschaftler, da-

rin einbegriffen Designwissenschaftler, heute 

das Ziel der Zusammenfassung ihrer Erkennt-

nisse in ein einfaches System so vorbehaltlos 

akzeptieren würden. Hier geht es zunächst da-

rum, einen Freiraum für Reflexion zu schaffen, 

um sich von voreiligen Zuschreibungen dessen 

[Titel] Von der Praxisorientierung zur Erkenntnisorientierung oder:

 Die Dialektik von Entwerfen und Entwurfsforschung

[Autor] Gui Bonsiepe, Professor ESDI/UERJ Rio de Janeiro
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Vermittlung zwischen diesen beiden Bereichen, 

die seit den 20er-Jahren des letzten Jahrhun-

derts mit unterschiedlichem Erfolg realisiert 

wurde. Die heute anstehende, unumgängliche Re- 

vision und Aktualisierung herkömmlicher Stu-

diengänge im Bereich des Entwerfens sieht 

sich mit der Frage konfrontiert, wie man die 

kognitiven Komponenten, die kognitive Kompe- 

tenz der Studierenden fördern kann, womit un-

ter anderem die damit innig verknüpfte Rolle  

der Sprache für und im Entwurfsunterricht tan- 

giert wird.

Trotz der Verschiedenheit zwischen Entwurf 

und Wissenschaft gibt es aber eine untergrün-

dige Affinität und strukturelle Ähnlichkeit 

im Vorgehen des innovativen Wissenschaftlers 

und des innovativen Entwerfers: Beide be-

treiben, wie es der amerikanische Philosoph 

Kantorovich genannt hat, so genanntes „tin-

kering“; beide probieren aus nach dem Motto: 

Mal schauen, was passiert, wenn man dies oder 

jenes tut. Beide gehen experimentell vor. Im 

Deutschen könnte man das Wort „tinkering“ 

ohne abwertende Intention mit dem Wort ziel-

gerichtetes Basteln übersetzen. 

Ein Blick auf die heutige Entwurfsproblema-

tiken macht deutlich, dass die kognitiven An-

forderungen an das Entwerfen gestiegen sind. 

Deshalb kommen weder die Entwurfsausbildung 

noch die Entwurfspraxis um die Wissenschaften 

und um Forschung herum. Ein Beispiel kann zur 

Veranschaulichung dienen: Wenn heute ein In-

dustriedesigner von einem Kunden damit beauf-

tragt wird, eine nachhaltige Verpackung für 

Milch zu gestalten, dann wird er nicht um- 

hinkommen, auf wissenschaftliche Kenntnisse 

über Energieprofile und so genannte ökologi-

sche „foot prints“ zurückzugreifen und ge-

gebenenfalls mit systematischen Experimenten 

über Materialkombinationen eine verlässliche 

Basis für seine Entwurfstätigkeit zu schaf-

fen. Eine derartige Aufgabe kann man nicht 

mehr intuitiv angehen. Oder ein Beispiel aus 

dem Bereich des Kommunikationsdesigns: Die 

Entwicklung eines Interface für Lernsoftware 

kann auf themenbezogene Forschung nicht ver-

zichten. Wer sich da allein auf seine Inner-

lichkeit und vermeintliche Kreativität ver-

lässt, gerät bald unter die Räder und wird 

somit scheitern. 

[Titel] 4

 Reflektion/Theorie und Entwerfen

[Text] Im Rahmen der Eingliederung der 

Entwurfsausbildung in Fachhochschulen wird 

von den Lehrprogrammen gefordert, die Bildung 

der Reflexionsfähigkeit bei den Studierenden 

zu fördern. Studierende der Entwurfsdiszi-

plinen sollen also denken lernen - eine For-

derung, die selbstverständlich klingt, aber 

längst nicht erfüllt ist. Ein amerikanischer 

Graf ikdesigner schreibt dazu: „Design hat keine 

Tradition der Kritik oder des Überzeugtseins  

vom Wert der Kritik. Ausbildungsprogramme des  

Designs betonen weiterhin das visuelle Aus- 

drucksvermögen, nicht aber sprachliches oder 

schriftliches Ausdrucksvermögen. Das Ziel 

besteht darin, einem Kunden oder hypotheti-

schen Publikum eine Entwurfsidee zu verkau-

fen. Selten wird Design in Bezug auf Kultur 

und Gesellschaft thematisiert [Abb 1].“  3 [De-

sign has no heritage of or belief in criti-

cism. Design education programs continue to 

emphasize visual articulation, not verbal or 

written. The goal is to sell your idea to a 

client and or a hypothetical audience. Design 

in relation to culture and society is rarely 

confronted.]

Kommunikation. Die Verselbstständigung ge-

rade der Methodenforschung motivierte dann 

auch recht früh Christopher Alexander (1971) 

dazu, sich von derlei Forschungsvorhaben zu 

distanzieren, weil sie das Ziel, zu besseren 

Entwürfen zu führen, entweder vergessen hat-

ten oder verfehlten. 

[Frage] Wieso erlangte das Thema 

 Entwurfsforschung/Entwurfs-

 wissenschaft in zunehmendem 

 Masse Bedeutung? 

Dafür lassen sich zwei Gründe als Erklärung 

anführen:

[1.]  Komplexe Entwurfsprobleme lassen 

sich heute ohne vorgeschaltete oder parallel 

laufende Forschungstätigkeit nicht mehr bear-

beiten. Dabei ist festzuhalten, dass Entwurfs-

forschung nicht gleichgesetzt werden kann mit 

Verbraucherforschung oder deren Variante in 

Form von Ethnomethodologie, also einer empi-

rischen Wissenschaft, die das Verhalten von 

Konsumenten in der alltäglichen Lebensumwelt 

untersucht, und somit von Laboruntersuchun- 

gen absieht. Ob man dieser entwurfsbegleitenden  

Tätigkeit das Attribut „Forschung“ zugesteht  

oder nicht, ist eine Ermessensfrage und hängt 

von den Kriterien ab, die man an die Forschung 

stellt. Es ist nicht von vornherein auszu-

schliessen, dass die Entwurfstätigkeit Frage- 

stellungen veranlasst, deren Beantwortung neues, 

durch Forschung erbrachtes Wissen zeitigt.

[2.]  Die Konsolidierung der Entwurfs- 

ausbildung in den Hochschulen erzeugt ei-

nen Druck, sich akademischen Strukturen und 

Traditionen anzupassen. Wer eine akademi-

sche Karriere anstrebt, ist dazu angehalten, 

entsprechende Akkreditierungsembleme in Form 

eines Master- oder Doktortitels zu erwerben. 

Ohne den Besitz dieses „symbolischen Kapi-

tals“ (Bourdieu) ist es verwehrt, bestimmte 

Schlüsselpositionen in hierarchisch struk-

turierten Institutionen besetzen zu können. 

In der Türkei zum Beispiel ist die Erlangung 

eines berufsqualifizierenden Titels in der Ar-

chitektur und im Industriedesign an die Er-

langung eines Doktortitels geknüpft.

Wir stellen also zwei Ursachen für das Auf-

kommen von Entwurfsforschung fest: Ein an die 

Berufspraxis gekoppeltes Motiv und ein an die 

akademische Praxis gekoppeltes Motiv, womit ein 

Spannungsverhältnis benannt ist, das zu Kontro- 

versen und Divergenzen führen kann und führt. 

Das Entwerfen existiert zunächst einmal frei 

und unabhängig, unbekümmert um die Existenz 

der Entwurfswissenschaft. Doch dieser Exis-

tenz des Entwerfens haftet ein vorläufiger 

Charakter an. Es kann durchaus dazu kommen, 

dass die Entwurfspraxis in zunehmendem Masse 

von der Existenz einer Entwurfswissenschaft 

abhängen wird. Mit anderen Worten, dass Ent-

wurfswissenschaft zur Vorbedingung für Ent-

wurfspraxis wird. Selbstredend wird diese Ten- 

denz erhebliche Folgen für die Studiengänge 

der Entwurfsdisziplinen mit sich bringen, 

insbesondere für Industriedesign und Kommuni- 

kationsdesign, darin inbegriffen alle durch 

Digitalisierung entstandenen und entstehen- 

den neuen Studienbereiche wie zum Beispiel 

Interaction-Design und Informationsdesign.

[Titel] 3

 Wissenschaft und Entwurf

[Text] In der Regel - und zu Recht - wer-

den wissenschaftliche Tätigkeit und Entwurfs- 

tätigkeit voneinander unterschieden. Denn es 

geht um je eigene Interessenlagen gegenüber 

der Welt. Der Entwerfer beobachtet die Welt 

aus der Perspektive der Entwerfbarkeit. Der 

Wissenschaftler hingegen betrachtet die Welt 

aus der Perspektive der Erkennbarkeit. Es 

handelt sich um unterschiedliche Sichtwei-

sen, mit eigenen Inhalten der Innovation: Der 

Wissenschaftler, der Forscher erzeugt neue 

Kenntnisse. Der Entwerfer erzeugt/ermöglicht 

neue Erfahrungen in der alltäglichen Lebensum-

welt der Gesellschaft, Erfahrungen im Umgang 

mit Produkten, Zeichen und Serviceleistun-

gen, darin inbegriffen Erfahrungen ästhe- 

tischen Charakters, die ihrerseits einer so-

ziokulturellen Dynamik unterliegen. 

Hier wird das Spannungsverhältnis zwischen ko-

gnitiv orientierter Tätigkeit (Forschung) und 

nicht kognitiv orientierter Tätigkeit (Ent- 

werfen) sichtbar, wobei aber, um eventuelle 

Missverständnisse zu vermeiden, sogleich be-

tont werden soll, dass die Entwurfstätigkeit 

in zunehmendem Masse kognitiv durchwoben ist. 

Angesprochen wird damit auch das Problem der 

[Abb 1] Emigre 64, Winter 2003.
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das auf unterschiedliche Weise von der Art 

Nouveau, dem Bauhaus und vielen anderen Strö-

mungen befürwortet wurde, ist nun verwirk-

licht, doch gemäss dem Medialinteresse der 

Kulturindustrie, nicht gemäss den Befreiungs-

absichten der Avantgarde. Und eine Grundform 

dieser perversen Versöhnung ist heutzutage 

das Design.“ 6 [… the old project to recon-

nect Art and Life, endorsed in different ways 

by Art Nouveau, the Bauhaus and many other 

movements, was eventually accomplished, but 

according to the spectacular dictates of the 

culture indusrty, not the lioberatory ambiti-

ons of the avant-garde. And a primary form of 

this perverse reconciliation on our time is 

design.] Hier liegt ein klares Beispiel für 

ein verfehltes Designverständnis (angewand-

te Kunst) vor. Design ist längst nicht mehr 

Verkunstung des Alltags, wenn es denn derlei 

je gewesen ist. Dem Design kommt man schwer-

lich mit kunsttheoretischen Begriffen bei. 

Design bildet eine eigenständige Kategorie. 

Da es sich an der Schnittstelle zwischen In-

dustrie, Markt, Technologie und Kultur (Le-

benspraxis) befindet, eignet es sich hervorra-

gend für kulturkritische Exerzitien, die sich 

vorzugsweise an der Zeichenfunktion von Pro-

dukten festmachen. Foster übernimmt kritik-

los das von Baudrillard formulierte Theorem, 

dass sich Design im Wesentlichen auf die zei-

chenhafte Dimension von Objekten beschränkt, 

auf die „politische Ökonomie des Zeichens“. 

Design wird damit entmaterialisiert und zum 

Zeichentauschwert (sign exchange value) ver-

dünnt. Gerade Positionen, die sich selbst als 

antikonformistisch verstehen, zeitigen eine 

eigenartige Tendenz, das moderne Design mit 

einem totalen Ideologieverdacht zu überzie-

hen. Es gab Zeiten, in denen zwischen Avant- 

garde, Positionen der Philosophie (zum Bei-

spiel dem Wiener Kreis) und der modernen  

Gestaltung eine wechselseitige Wertschätzung 

bestand. Derlei wird man heute vergebens su-

chen. Design fungiert heute als ein willfäh-

riger Strohmann für Kritik an der Warenge-

sellschaft, für Kritik am Pankapitalismus.

[Titel] 6

 Forschung im Unterricht

[Text] Wann und wie sollte nun den Stu-

dierenden die Fähigkeit des Reflektierens und 

Forschens vermittelt werden? Auf diese Frage 

der Hochschuldidaktik ist bislang keine ein-

hellige Antwort gefunden worden. Reflexion und 

Forschung sollten nicht den höheren Studien-

jahren vorbehalten sein, sondern von Anfang 

des Studiums an gelehrt und praktiziert wer-

den. Sie wären also in den Studiengängen nicht 

auf die Masterebene zu beschränken, sondern 

sollten bereits auf Bachelorebene gefördert 

und gefordert werden. Man darf dabei nicht 

übersehen, dass derlei Unternehmen auch Ge-

fahrenmomente in sich bergen. Jeder Lehrende 

wird wohl mehr als einmal die Erfahrung ge-

macht haben, dass sich im Entwurfsunterricht 

gelegentlich Studierende finden, die sich aus 

dem Entwerfen durch rednerische Akrobatik 

herausstehlen möchten und Entwurfsschwäche 

durch Redemanöver kaschieren wollen. Dieser 

Diskursform als Vermeidungsstrategie des Ent- 

werfens wäre vorzubeugen. Sie hat nichts mit 

der hier avisierten im Entwurf verankerten, 

am Entwurf festgemachten kognitiven Kompe-

tenz zu tun. Ihr wäre in Ausbildungsprogram- 

men Rechnung zu tragen, zumal wenn Studieren-

de theoretische Interessen hegen, die bislang  

in der Regel bestenfalls geduldet, nicht aber 

explizit gefördert werden, was einer der Gründe  

der immer wieder kritisierten Sprachlosigkeit  

der Designer ist. 

Was den Forschungsansatz angeht, lassen sich 

zwei Formen von Forschungen im Bereich des 

Entwerfens unterscheiden:

[1.]  Endogene Entwurfsforschung,

 also aus dem Entwurfsbereich selbst 

initiierte Forschung. Sie geht vorzugswei-

se von konkreter Entwurfserfahrung aus und 

ist oftmals eingebunden in den Entwurfspro-

zess - markiert somit primär ein instru- 

mentelles Interesse. Es steht aber zu hoffen, 

dass in Zukunft auch eine endogene Entwurfs- 

forschung betrieben wird, die über die un-

mittelbare Verwertbarkeit im Entwurfsprozess 

hinausreicht. Auf diese Weise könnte ein Wis- 

sensfundus geschaffen werden, den die Domäne  

des Entwurfs bis heute entbehrt – die Klage  

über das Fehlen eines entwurfsspezifischen  

Wissensfundus ist allgemein bekannt. Diese  

Unter reflektiertem Verhalten ist ein diskur-

siv geprägtes Denken zu verstehen, also ein in 

Sprache sich manifestierendes Denken. In der 

Entwurfsausbildung geht der Ansatz, Sprache 

in das Lehrprogramm einzubeziehen, zwar bis 

auf die 50er-Jahre des letzten Jahrhunderts 

zurück, allgemein aber besteht in den Aus-

bildungsprogrammen, was Sprache und Texte an-

geht, vor allem in Bereich der visuellen Kom-

munikation, erheblicher Nachholbedarf. Denn 

die antidiskursive Tradition und antidiskur-

sive Prädisposition der Entwurfsausbildung 

wirken selbst heute noch stark nach. Man muss 

zugeben und anerkennen, dass das Image des 

Designs - und hier ist die Verwendung des Be-

griffs gerechtfertigt - vielfach die falschen 

Studierenden anzieht. Hip und hop und cool 

sind eben Attribute, auf die sich das Design 

- glücklicherweise - nicht reduzieren lässt. 

Was meint das Reflektieren? Reflektieren meint 

Distanz schaffen zum eigenen Tun; seine Ver-

flechtungen und Widersprüche, auch gerade ge-

sellschaftlicher Art, thematisieren. Theorie 

weist über das je Vorhandene hinaus. Was den 

Nachdruck auf Entwurfsforschung angeht, ist-

festzuhalten, dass für theoretische Tätig-

keit ein Freiraum reserviert bleiben soll-

te; denn wer nur auf unmittelbare Anwendung 

schielt, leidet an Horizontverengung und 

Verkümmerung spekulativen Bewusstseins. Ga-

damer weist in seinem Text „Lob der Theorie“ 

hin auf „… die Nähe der Theorie zum blossen 

Spiel, zum blossen Beschauen und Bestaunen, 

fern von allem Brauchen und Nutzen und erns-

ten Geschäften.“ Weiterhin setzt er Theorie 

in Bezug zu „Dingen …, die ‚frei‘ von allem 

Kalkül des Brauchens und Nutzens sind.“ 4 Mit 

theoretischen Unternehmungen im Bereich des 

Entwerfens ist freilich nicht die Ausstellung 

eines Freibriefs für entwurfsfremdes Drauf-

los-Spekulieren über Entwerfen und Entwurf 

gemeint, die gelegentlich wissenschaftlichen 

Disziplinen als willkommenes Vehikel dienen, 

sich anhand des Forschungsgegenstands Design 

akademisch zu profilieren. Die Versuchung dazu 

ist recht gross, da die Thematik des Ent-

werfens mit ihren vielseitigen Verflechtungen 

und Querverbindungen ein unbeackertes Feld 

für wissenschaftliche Tätigkeit darstellt. 

Es scheint aber leicht vergessen zu wer-

den, dass das Reden über einen Gegenstand 

ein Minimum an Sachkenntnis voraussetzt, die 

nicht durch spekulativ-theoretische Studi-

en, so wohlgemeint sie auch sein mögen, er-

setzt werden kann. Wenn dann noch derartige 

sachferne, oftmals mit vorgefassten Schemata 

und Interpretationsmustern über das Design 

durchwobene Diskursbeiträge normativ auf-

treten, also unter dem Schutzmantel wissen-

schaftlicher Würde eine Normierung der Praxis 

betreiben wollen, dann ist wohl spätestens 

der Zeitpunkt gekommen, derlei usurpati-

ve Anmassungen in die Schranken zu weisen. 

[Titel] 5

 Design als Gegenstand der Kritik

[Text] Jahrzehntelang wurde das Design 

im wissenschaftlichen Diskurs nicht thema-

tisiert. Design war ein Nicht-Thema. Trotz 

seiner Präsenz in der alltäglichen Lebens-

welt weckte es kaum das Interesse der wissen-

schaftlichen Disziplinen. Durch die mediale 

Aufbereitung des Designs allerdings hat sich 

die Lage verändert, so dass es heute auch 

an kritischen Erörterungen nicht fehlt. Aus 

den einschlägigen Veröffentlichungen sei das 

neuste Buch des Kunsttheoretikers Hal Foster 

mit dem Titel „Design und Verbrechen“ als 

Beispiel herausgegriffen. Foster argumentiert 

von einer antikonservativen Position der Kul- 

turkritik aus. Schon der Titel mit seiner 

Anspielung auf das durch seine Polemik be-

rühmt gewordene Buch von Adolf Loos „Orna-

ment und Verbrechen“ ist aufschlussreich. Er 

schreibt: „Die alte Debatte (Infusion von 

Kunst in Gebrauchsgegenstände) erzeugt heute 

von neuem eine Resonanz, wenn das Ästheti-

sche und das Nützliche nicht nur miteinander 

vermischt, sondern allseits unter den Kom-

merz subsumiert werden. Alles - nicht nur 

Architekturprojekte und Kunstausstellungen, 

vielmehr alles von Jeans zu Genen (from jeans 

to genes) - scheint als Design betrachtet zu 

werden.“ 5 [The old debat (infuse art into the 

utilitarion object) takes on a new resonance 

today, when the asthetic and the utilitarian 

are not only conflated but all but subsumed 

in th ecommercial, and everything – not only 

architectural projectss and art exhibitions 

but everything from jeans to genes – seems to 

be regarded as so much design.] Darauf kann 

man nur erwidern: All das ist Design, wenn-

gleich der Autor daran offensichtlich keinen 

Gefallen findet. Er schreibt weiterhin: „… das 

alte Projekt, Kunst und Leben zu verbinden, 
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tion subjektive Momente und gehorcht in erster 

Linie Plausibilitätskriterien. Die skizzierte 

Landkarte (map) ist in 6 thematische Gruppen 

gegliedert. Jeder dieser Themenbereiche ist  

dann seinerseits in eine Reihe von Unterthemen 

unterteilt [Abb 2].

Jeder dieser Themenbereiche ist dann seiner-

seits in eine Reihe von Unterthemen unter-

teilt. Man könnte im Rahmen einer historischen 

Forschung eine Zeitlinie der Thematiken des 

Entwurfsdiskurses anlegen, in der das Aufkom-

men sowie die Dauer bestimmter Thematiken im 

Entwurfsdiskurs veranschaulicht werden. Eine 

solche Zeitlinie liesse das Auf und Ab inner-

halb des Entwurfsdiskurses erkennen. Bestimmte 

Thematiken verschwinden aus dem Diskurs, neue 

treten hinzu, alte leben wieder auf, sei es 

unter den bekannten Begriffen, sei es unter 

neuen Bezeichnungen. Die entwurfshistorische 

Forschung hat da ein fruchtbares Themenfeld 

vor sich. Was die Entwurfsausbildung angeht, 

wäre es wohl eine reizvolle Aufgabe, einmal 

nachzuprüfen, wie sich die Dominanz der Dis-

kursthematiken jeweils in den Ausbildungspro- 

grammen niedergeschlagen hat. Eine Zeitlinie 

des Entwurfsdiskurses sei hier zur Veranschau-

lichung gezeigt – sie müsste durch Detailun-

tersuchungen abgesichert werden [Abb 3].

Art von Forschung sollte unbedingt Entwerfer  

involvieren, um der schon erwähnten Gefahr  

einer Überfremdung des Diskurses entgegen- 

zuwirken. Sollte sich die Profession ge-

genüber dieser Notwendigkeit verschliessen,  

wird die Zukunft der Industriedesigner und  

Grafikdesigner in Frage gestellt. Es ist durchaus  

möglich, dass diese beiden Berufe dann zu  

einer aussterbenden Spezies gehören werden. 

[2.]  Exogene Entwurfsforschung,

 die sich den Entwurf als For-

schungsgegenstand wählt und von anderen Dis-

ziplinen gleichsam als Metadiskurs startet. 

Hier ist allerdings eine Vorsicht angebracht. 

Denn je weiter sich entwurfsexogene Texte und 

Forschungen von eigener konkreter Erfahrung 

mit den Widersprüchen, Paradoxien und Aporien 

des Entwerfens entfernen, desto stärker setzen 

sie sich der Gefahr des pauschalen Urteilens 

aus. Die Entwerfer brauchen nun wahrlich kei-

ne wissenschaftlichen Grossinquisitoren, die 

ihnen normativ mit erhobenem Finger einbläuen 

wollen, was sie zu tun und was sie zu lassen 

hätten.   

Was die Forschungsinhalte angeht, kann man eine 

rhizomatische Karte anlegen, um die Spannweite 

der Themen zu veranschaulichen und gleichzei-

tig geordnet darzustellen. Selbstredend trägt 

diese Klassifikation wie jede andere Klassifika-
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[Abb 3] Skizze einer Zeitlinie des Entwurfsdiskurses.
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[Abb 2] Rhizomatische Landkarte der Forschungsthemen im Bereich der Gestaltung.
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[Titel] 8

 Grundlagen des Entwerfens

[Text] Eine weitere ungeklärte Frage in 

der Entwurfsdidaktik betrifft die Grundlagen 

des Entwerfens und damit verbunden die For-

schung im Bereich der Grundlagen. Über diesen 

Punkt herrscht in Ausbildungskreisen keine Ei-

nigkeit. So wird zum Beispiel gefragt, was denn 

die Grundlagen des Entwerfens konstituiert, 

und mehr noch, ob das Entwerfen überhaupt über 

Grundlagen verfügen kann. Mit anderen Worten, 

es wird gefragt, ob das Entwerfen prinzipiell 

eine grundlagenlose Tätigkeit ist. Wenn man die-

ser Meinung ist, signalisiert das Beharren auf 

Grundlagen nurmehr einen frommen, überholten, 

grundlosen Wunsch. Zum Vergleich werden gern  

die Wissenschaften herangezogen, die dem All-

gemeinverständnis nach den Ruf geniessen, auf 

Grundlagen zu stehen, weshalb sie dem Entwerfen 

als Muster und Bezugspunkt dienen könnten.

Holt man sich dann bei den Wissenschaften 

Auskunft, wird man des Besseren belehrt, dass 

nämlich auch sie nicht über Grundlagen ver-

fügen. Darüber schreibt Max Planck in einem 

1941 gehaltenen Vortrag: „… wenn wir (…) den 

Aufbau der exakten Wissenschaft einer genaue-

ren Prüfung unterziehen, dann werden wir sehr 

bald gewahr, dass das Gebäude eine gefährlich 

schwache Stelle besitzt, und diese Stelle ist 

das Fundament. (…) es gibt für die exakte 

Wissenschaft kein Prinzip von so allgemeiner 

Gültigkeit und zugleich von so bedeutsamen 

Inhalt, dass es ihr als ausreichende Unter-

lage dienen kann. (…) Daraus können wir ver-

nünftigerweise nur den einen Schluss ziehen, 

daß es überhaupt unmöglich ist, die exakte 

Wissenschaft auf eine allgemeine Grundlage 

endgültig abschließenden Inhalts zu stellen 

[Abb 4].“ 7  

Wie man auch zur Frage steht, ob das Entwerfen 

Grundlagen hat oder nicht, so ist festzuhal-

ten, dass im Bereich der Entwurfsausbildung 

die Vermittlung von Grundlagen auf die Lösung 

eines unleugbaren Problems abzielte - und 

noch abzielt -, nämlich die formalästheti-

sche Bildung der Studierenden, und zwar nicht 

nur die des rezeptiven Differenzierungsver-

mögens, sondern auch und vor allem die des  

generativen Differenzierungsvermögens zu be-

treiben. Ein Blick auf die Geschichte der 

Entwurfsausbildung zeigt, dass heftige Kon-

troversen über den am Bauhaus erfundenen 

Grundkurs bestanden, der weltweit gleichsam 

zur Kennmarke von Entwurfsstudiengängen im 

Gegensatz zu anderen Studienrichtungen ge-

worden ist. Erörtert wurde im Laufe der Ent-

wicklung des Grundkurses die Frage, ob man 

die formalästhetische generative Kompetenz 

gleichsam verselbstständigen und als orga-

nisatorische Einheit innerhalb eines Ausbil-

dungsprogramms behandeln sollte oder ob man 

den Grundkurs als ein Überbleibsel aus einer 

romantisch-dunstigen Phase der Entwurfsaus-

bildung einfach abschaffen sollte. Begriffe 

wie „Grundkurs“, „Grundlagen des Entwerfens“ 

üben gelegentlich eine negative Reizwirkung 

aus und evozieren versteifte Positionen, die 

dann eine Debatte vereiteln. Vielleicht wäre 

es schon aus diesem Grunde angebracht, von 

ihrer Verwendung Abstand zu nehmen. Damit 

wird zwar das Problem der Bildung formaläs-

thetischer Kompetenz nicht aus der Welt ge-

schafft, zumindest aber entschärft. Statt von 

Grundkurs und Grundlagen des Entwerfens zu 

sprechen, kann man den von Christopher Ale-

xander geprägten Begriff „patterns“ nutzen, 

der auf rekurrente Phänomene verweist, die 

relativ kontextfrei von wirtschaftlichen und 

produktionstechnischen Einflussfaktoren be-

stehen. So könnte man der immanenten Gefahr 

der Akademisierung des Grundkurses vorbeu-

gen, diese Entwurfsübungen zu formalen Rezep-

ten in Form eines Kanons oder einer Stilbibel 

zu kristallisieren. 

 

[—] Innovation in Form des Erfindens

 eines neuen Produkts

[—] Innovation in Form von Nach-

 haltigkeit (das gilt besonders

 in Form von Informationsdesign,

 Informationsökologie)

[—] Innovation in Form der Zugäng-

 lichkeit eines Produktes oder

 einer Information (sozial nicht

 ausschliessendes Design)

[—] Innovation in Form des Findens

 von Anwendungsmöglichkeiten

 neuer Materialien und Technolo-

 gien (Lösungen suchen nach 

 einem Problem)

[—] Innovation in Form der Erhöhung

 der Verständlichkeit im Umgang

 mit einer Information oder 

 einem Produkt

[—] Innovation in Bereich der 

 formalästhetischen Qualität

 (soziokulturelle Dynamik)

[—] Innovation im Sinne einer

 strategischen Ausweitung des

 Angebots einer Firma (als

 Beispiel sei ein Hersteller von

 Landwirtschaftsmaschinen 

 zitiert, der im Rahmen eines

 strategischen Branding sein

 Angebot auf Serviceleistungen

 in Form von optimalen Futterzu-

 sammenstellungen ausweitete)

Offensichtlich gibt es volkswirtschaftlich 

gesehen einen Zusammenhang zwischen der Wett-

bewerbsfähigkeit einer Wirtschaft und dem Ran-

king des Designs auf internationaler Ebene. 

Eine Untersuchung des Weltwirtschaftsforums 

zeigt, dass jene Länder, die sich in der Füh-

rungsgruppe der 25 konkurrenzfähigsten Volks- 

wirtschaften befinden, auch im Bereich des De-

signs führend sind. Trotz der Vorbehalte gegen-

über den hauptsächlich vom Marketing bestimm-

ten Kriterien zur Festlegung der Rangliste 

ist das Schema aufschlussreich. Man könnte 

diese Untersuchung ausdehnen, um herauszufin-

den, welche Länder denn im Bereich der Ent-

wurfsforschung führend sind und ob da eine 

Korrelation zur allgemeinen wirtschaftlichen 

Konkurrenzfähigkeit besteht.

[Titel] 7

 Innovation und Entwerfen

[Text] Die Wirtschaftswissenschaften un-

terscheiden verschiedene Strategien, die ein 

Unternehmen heute verfolgen kann, um sich in 

konkurrenzgeprägten Märkten zu behaupten:

[—]  Technische Innovation 

 (ein neuer Chip)

[—]  Qualität (Verlässlichkeit, 

 Haltbarkeit, Finish)

[—]  Schnelligkeit der Lieferung

[—]  „Design“

Natürlich besteht auch noch die Strategie durch 

niedrige Preise zu konkurrieren. Sie dürfte  

immer weniger eine Rolle spielen. Märkte ver- 

langen Qualitätsprodukte, technisch avancier- 

te Produkte und Produkte mit Entwurfsqualität. 

[Frage] Wie manifestiert sich Innovation 

 im Industriedesign und Kommu-

 nikationsdesign? 

 Wie unterscheidet sie sich von

 der Innovation im Bereich der

 Ingenieurwissenschaften, 

 des Managements und der 

 angewandten Wissenschaften? 

 Mit anderen Worten: 

 Was ist Designinnovation?

Was sind die Kennzeichen der Ergebnisse der 

Entwurfstätigkeit im Sinne der Produktgestal- 

tung und der visuellen Kommunikation, sofern  

sie mit innovativer Intention betrieben werden?  

Bevor diese Frage beantwortet werden kann, ist 

es angebracht, das Hauptmerkmal des Entwer-

fens zu umreissen, nämlich das Konkretisieren 

mittels nichtpropositionalen Wissens, und das  

von einem integrierenden Ansatz aus. 

In der nachfolgenden Aufzählung sind Bereiche 

angeführt, in denen sich Entwurfsinnovation 

niederschlägt:

 

[—] Innovation in Form der Besse-

 rung der Gebrauchsqualität eines

 Produktes oder einer Information

[—] Innovation in Form der Besse-

 rung der Produktionsverfahren 

 für ein Produkt

[—] Innovation in Form des Erfindens

 neuer „affordances“

[Abb 4] „Sinn und Grenzen 

 der exakten Wissenschaft.
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 1 von Kirchmann, J. H., Die Wertlosigkeit der 
 Jurisprudenz als Wissenschaft, Heidelberg, 
 Manutius Verlag, Erstauflage 1848, 2000, 7.
 2 Ebenda, 12.
 3 FitzGerald, K., Quietude, in: Emigre 64, 2003, 15-32.
 4 Gadamer, H-G., Lob der Theorie, Frankfurt/M.,
 Suhrkamp, 1991, 27.
 5 Foster, H., Design and Crime, London, Verso, 2002, 17.
 6 Ebenda, 19.
 7 Planck, M., Sinn und Grenzen der exakten 
 Wissenschaft, Leipzig, Johann Ambrosius Barth,
 1942, 4–5.
 8 Abel, G., Zeichen- und Interpretations-
 philosophie der Bilder, in: Bildwelten des Wissens,
 Kunsthistorisches Jahrbuch für Bildkritik, Band 1, 
 Berlin, 1. Akademie Verlag, 2003, 95.
 9 Ebenda, 97.

als Tarnmanöver für den Prozess der Unter-

ordnung der Weltwirtschaftspolitik unter die 

hegemonialen Wirtschaftsinteressen der Ver-

einigten Staaten entlarvte. Dennoch wird der 

Begriff schon aus rein diskurspraktischen 

Gründen nicht so einfach zu streichen sein. 

Wenn man den Blick auf die negativen Folgen 

dieses Prozesses lenkt, dann kann man nicht 

umhin, eine Tendenz zur gesellschaftlichen 

Ausgrenzung festzustellen sowie die rabiate 

Plünderung der Ressourcen dieses Planeten zu 

registrieren. Wenn man das Entwerfen dann in 

diesen Zusammenhang stellt, kommt man nicht 

umhin, nach Entwurfspraktiken zu fragen, die 

diesem Prozess entgegensteuern und sich ihm 

nicht bedenkenlos ein- und unterordnen. Sol-

chen Fragen nachzugehen, ist sicherlich nicht 

jedermanns Sache. Wie hätte eine Entwurfspra-

xis auszusehen, die eine Alternative zum Aus-

grenzungsdesign bietet, das sich nicht auf 

die 10 Prozent oder 20 Prozent der Weltbevöl-

kerung in den hochindustrialisierten Ländern 

und den Enklaven in den Zonen beschränkt, die 

einmal Dritte Welt genannt wurden? Auf diese 

Frage dürfte bislang keine einhellige Antwort 

gegeben sein, zumal sie hochbrisant ist und 

unvermeidbar politischen Charakter hat. Da 

hätte eine Entwurfsforschung, die auf Minde-

rung des Gefälles zwischen den Gesellschaften 

zielt, wohl ein durchaus relevantes Thema, 

wenn man denn überhaupt derlei für sinnvoll 

hält und nicht als eine Fortschreibung des 

Status quo eines als zukunftslos erachteten 

gesellschaftlichen Wertsystems abtut, das ei- 

ner radikalen Erneuerung und Kehre bedürfe.

 10 Hartmann, F., Mediologie – Ansätze einer 
 Medientheorie der Kulturwissenschaften, 
 Wien, Facultas Verlag, 2003, 9 und 66.

Konstellation der Bildfeindlichkeit bildet  

das Pendant der nur am Bilde klebenden, sprach- 

feindlichen Designtradition. Der bereits zi-

tierte Autor kennzeichnet das visuelle Wissen 

auf folgende Weise: „Demgegenüber meint nicht- 

sprachliches und nichtpropositionales Wissen 

eines, das man haben kann, ohne über entspre-

chende sprachliche Prädikate und Begriffe zu 

verfügen und diese erlernt zu haben.“ 9

Die Digitaltechnologie wird zu tief reichen-

den Veränderungen epistemologischer Traditi-

onen führen und der visuellen Gestaltung eine 

neue Rolle ermöglichen. In diesem Zusammen-

hang schreibt ein Medienwissenschaftler: „Si-

cher werden Schrift und Lektüre ihre Bedeutung 

nicht unmittelbar verlieren, in der Bandbrei-

te kultureller Performanzen wird ihnen aber 

eine weniger zentrale Position zugewiesen.“ 

Und weiter: „Dass nur die gedruckte Monografie 

etwa den Wissensstand einer wissenschaftli-

chen Disziplin repräsentiert, dieser Gedan-

ke wird heute ganz allgemein als dem Bereich  

„Mythen der Buchkultur“ zugerechnet.“ 10

Wenn es zutrifft, dass man heute nicht mehr 

so entwerfen kann wie noch vor einer oder 

zwei Generationen, dann ist ebenfalls anzuer-

kennen, dass man heute nicht mehr so forschen 

kann wie noch vor einer oder zwei Generati-

onen, nämlich primär oder sogar ausschliess-

lich textorientiert. Diese neue, sich ab-

zeichnende Tendenz lässt sich in vier Worten 

zusammenfassen: von Diskursen zu Viskursen. 

Der ikonischen Wende in den Wissenschaften 

entspräche eine kognitive Wende in den Ent-

wurfsdisziplinen. Sie ist bislang erst in An-

sätzen vollzogen.

[Titel] 10

 Postskriptum

[Text] Seit Ende der 80er-Jahre der Be-

griff Globalisierung in den Sozialwissen-

schaften Einzug hielt, ist auch das Entwer-

fen dazu angehalten, seine Rolle im Rahmen 

dieses Prozesses zu überdenken. Freilich ist 

dieser Begriff mit Vorsicht zu gebrauchen, 

zumal es nicht um die Alternative zwischen 

Globalisierungsfundamentalisten und Globa-

lisierungsphobikern geht, wie die Kritiker 

zu Unrecht in konservativen Medien stigma-

tisiert worden sind. Kenneth Galbraith wand-

te sich kürzlich in einem Interview gegen 

die naive Verwendung dieses Begriffs, den er 

[Titel] 9

 Von Diskursen zu Viskursen

[Text] Seit einigen Jahren spricht man in 

den Wissenschaften von der ikonischen Wende. 

Mit dem Begriff des „iconic turn“ wird diese 

neue epistemologische Konstellation bezeich-

net. Darin ist der Primat der Diskursivität 

als privilegierter Raum von Erkenntnis ge-

brochen. Bildwende meint die Anerkennung der 

Visualität als kognitive Domäne im Gegensatz 

zur jahrhundertelangen Tradition des Verbo-

zentrismus. Diese Wende ist durch technolo-

gische Neuerungen bestimmt worden, vor allem 

durch die Digitaltechniken, dank derer neue 

Verfahren der Bildgebung und Bilderzeugung 

ermöglicht wurden. Hierzu heisst es klärend: 

„Dabei (bei der grundlegenden Operation der 

Bilder) geht es nicht bloss um passive, il-

lustrierende oder veranschaulichende Wieder-

gabe von etwas bereits fertig Vorhandenem. 

Es handelt sich vielmehr um das ursprünglich 

aktive Zur-Darstellung-Bringen, um ein ur-

sprüngliches Ins-Bild-Setzen.“  8

Die Bildung der Fähigkeit des Ins-Bild-Set-

zens steht bekanntlich im Mittelpunkt der 

Ausbildungsgänge des Graf ikdesigns und der 

visuellen Kommunikation. Dank des „iconic 

turn“ in den Wissenschaften und dank der Di-

gitaltechnologie kann heute das kognitive 

Potenzial visueller Gestaltung erschlossen 

werden, das heisst, die unverzichtbare Rolle 

der visuellen Gestaltung für Erkenntnispro-

zesse kann gebührend charakterisiert werden. 

Damit öffnet sich für das herkömmliche Gra-

fikdesign ein faszinierendes neues Arbeits- 

und Forschungsfeld. Allerdings tut sich eine 

aus Dominanz diskursiver Tradition stammen-

de Denkweise zunächst einmal schwer damit, 

den kognitiven Status von Bildern und über-

haupt der Visualität anzuerkennen. Das tief 

verankerte Vorurteil gegen Bilder wird daran 

deutlich, dass sie oftmals mit dem Attribut 

„schön“ deklassiert werden, worin sich ein 

viszerales Misstrauen gegen alles bekundet, 

was auch nur den Hauch des Ästhetischen an 

sich hat. Die antiästhetische Attitüde oder 

zumindest die Indifferenz der an Sprache fi-

xierten Wissenschaftstradition ist hinläng-

lich bekannt. Das Höhlengleichnis von Platon 

hat über Jahrhunderte hinweg dazu beigetra-

gen, Visualität zu missachten und geradezu in  

Quarantäne zu verbannen. Die epistemologische  
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dass Prognose und Kontrolle möglich sind, 

aber man kann mit Systemtheorien ebenso ar-

gumentieren, dass Prognose und Kontrolle un-

möglich sind, wie ich noch ansprechen werde. 

Beides zusammen ergibt die paradoxe Situa- 

tion der Planung des nicht Planbaren.

Indem man die Produktsprache zum einzig re-

levanten Erkenntnisgegenstand und damit zur 

Lösung des Problems erklärt, werden alle in-

teressanten Fragen schon einleitend abgebü-

gelt. So einfach geht das wohl nicht; deshalb 

eine neue Sammlung von Designspezifika (ohne 

Anspruch auf Vollständigkeit):

[—] Design ist generativ, 

ein „Problem“ in eine „Lösung“ oder besser: 

einen Ist-Zustand in einen Soll-Zustand über-

führend, eine Synthese herstellend, poetisch/

poietisch. Design ist damit projektförmig, 

hat immerdeutliche Anfänge und Endpunkte.

[Note] Design verändert permanent den

 Gegenstand von Designforschung.

[—] Design ist illustrativ, 

auf die Vermittlung einmaliger, exemplari-

scher Phänomene zielend. Dies bedeutet auch, 

dass es keine verallgemeinerte verbale oder 

gar formale Spezialsprache gibt/geben kann, 

sondern immer nur so etwas wie eine univer-

sell verständliche „Produktsprache“. 

[Note] Design verträgt keine 

 disziplinäre Spezialsprache.

[—] Design ist integrativ, 

mit Ganzheiten umgehend und auf deren Verän-

derung abzielend, ohne diese aber als solche 

fassen/beschreiben zu können. Die Grenzen 

dieser Ganzheiten - die nichts mit irgendwel-

chen mythisierten Ganzheitlichkeiten zu tun 

haben - sind unscharf und unverbindlich. 

[Note] Der Gegenstand von Design (-for- 

 schung) ist niemals voll-

 ständig greifbar.

[—] Design ist kontextsensitiv, 

bezieht sich auf das „Dazwischen“, die Inter-

faces zwischen den Artefakten und ihren Kon-

texten  2, 3, 4, wobei das so genannte Menschliche 

und das Soziale, insofern es nicht gestaltbar 

ist, zu den Kontexten gehört. Das Artefaktische 

ist kontingent, sein So-Sein ist weder notwen- 

dig noch unmöglich. Das Kontextuelle ist  

komplex und wandelt sich permanent: need → 

need of need → need of orientation → need of 

what? [Abb 1] 

Nebenbei: Dieser permanente (evolutionäre?) 

Wandel des funktionalen Charakters von De-

sign (Funktionen/Codes) illustriert, dass 

man zwar mit Luhmannschen Systemkonzepten 

arbeiten kann (hinsichtlich Designkommuni- 

kation, Designinstitutionen, etc.), dass aber  

kein „Systemdesign“ vergleichbar mit Wissen- 

schaft/Wirtschaft/Politik etc. zu beschreiben 

ist. Die Nicht-Systemhaftigkeit des Designs 

aufgrund seiner Aussenabhängigkeit in Bezug 

auf Funktionen/Codes ist gerade eines seiner 

spezifischen Unterscheidungsmerkmale.

[Note] Der Gegenstand von Design (-for- 

 schung) ist niemals genau 

 greifbar.

[—] Design ist antizipativ, 

zukünftige, noch nicht existierende Situati-

onen in unterschiedlichen zeitlichen, sachli-

chen und sozialen Dimensionen projektierend. 

Der evolutionäre Charakter von Designprozes-

sen, bestehend aus kausal entkoppelten Varia-

tionen, Selektionen und Re-Stabilisierungen, 

verhindert die Prognose. Regelmässigkeiten 

oder gar Gesetzmässigkeiten sind allenfalls 

als Nach-Rationalisierungen beschreibbar. 

[Titel] 1

 Was ist das Spezielle am 

 Forschungsgegenstand Design?

[Text] Die Probleme mit der Designfor-

schung betreffen weniger den Begriff der 

Forschung, sondern eher den unscharfen, be-

sonderen Gegenstand: Design. Deshalb kann ich 

den Offenbacher Kollegen auch erst mal fol-

gen, wenn sie vor 20 Jahren zum Einstieg in 

ihre Theorieentwicklung nach dem spezifischen 

Erkenntnisgegenstand von Designtheorie fragen 

(Fragen sind ohnehin interessanter als Antwor-

ten, gerade im Design). 

„So wurde die Produktsprache als das Spezi-

elle am Design zum Erkenntnisgegenstand von 

disziplinärer Designtheorie. Die interdis-

ziplinäre Verflechtung der Produktgestaltung 

soll dadurch weder geleugnet noch missachtet 

werden. Wir beschränken und konzentrieren uns 

zunächst einfach nur auf unsere berufsspezi-

fischen Probleme.

Mit dieser Entscheidung hängt es auch zu-

sammen, dass wir die Theorieentwicklung auf 

einen konkreten Praxisbezug hin angelegt  ha-

ben. Sicher kann und muss selbst disziplinäre 

Designtheorie nicht immer und unmittelbare 

Praxisbezüge belegen. Trotzdem haben wir uns 

damit auf einen schwierigen Mittelweg einge-

lassen, bei dem die theoretische Reflexion nur 

so weit getrieben wird, wie sie für die De- 

signpraxis von Interesse ist und überschaubar 

bleibt. Das mag theoretisch für Philosophen 

oder Soziologen zu oberflächlich erscheinen. 

Diese Kritik müssen wir aber aushalten, wenn 

wir als Designer Theoriefragen selbst in die 

Hand nehmen und sie nicht weiter fachfremden 

Wissenschaftlern überlassen wollen. …“  1

Es ist gut, die Sache selbst in die Hand zu 

nehmen, wobei es allerdings problematisch 

wird, wenn hier die Befugten bzw. Unbefugten 

unterschieden und bezeichnet werden. Und: 

Liegt die Betonung eher auf fachfremd oder 

eher auf Wissenschaftlern? 

Diese etwas genügsame und zugleich selbst-

gerechte Haltung berührt mich immer wieder 

unangenehm, denn zu den „fachfremden Wissen-

schaftler“ gehörten im damaligen Zusammen-

hang ja besonders die ungeliebten System-

theoretiker, zu denen ich mich auch zähle. 

Deren Position wird immer sehr pauschal mit 

Planungs- und Kontrollansprüchen/-fantasien 

konnotiert, obwohl man das heute besser wis-

sen könnte.

Man kann mit Systemtheorien tatsächlich il-

lustrieren/suggerieren (aber nicht belegen), 

[Titel] Forschung durch Design

 vgl. „Designforschung als Argument“, DGFT, Januar 2004

[Autor] Wolfgang Jonas, Professor Hochschule der Künste, Bremen

1 — artefactual system
2 — solution space – the field od design
3 — environmental/contextual systems

interface

1

2

3

[Abb 1] Design als Interface-Disziplin.
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[Titel] 2

 Forschung über/für/durch Design

[Text] Wir haben gesehen: 

[—] Der Gegenstand ist nicht ange-

 messen beschreibbar. 

[—] Wenn wir uns auf laufende Design- 

 prozesse konzentrieren, dann

 verändern sie sich während 

 der Beobachtung.

[—] Wenn wir uns als Designerfor-

 scher verstehen, dann sind wir

 selbst auch noch untrennbar 

 intentional in den Gegenstand und

 seine Manipulation involviert.

Was also tun? Ich nehme hier Bezug auf das Mo-

dell von Christopher Frayling 8: research about/

for/through design, das ich weiterhin für  

hilfreich halte, um die Situation zu klären.

[1.] Research about Design: 

 agiert von aussen, den Gegenstand 

auf Distanz haltend. Forscher sind wissen-

schaftlich arbeitende Beobachter, die den 

Gegenstand möglichst nicht verändern.

Beispiel: Designphilosophie, Designgeschich-

te, Designkritik, …

[2.] Research for Design: 

 den Prozess punktuell unterstüt-

zend. Forscher agieren als „knowledge sup-

pliers“ für Designer. Das gelieferte Wissen 

hat aber durchaus begrenzte Haltbarkeitsdau-

er, weil es sich auf eine durch Design zu 

verändernde Wirklichkeit bezieht.

Beispiel: Marktforschung, Nutzerforschung, 

…, Produktsemantik …

Damit soll nicht gesagt werden, dass Planung 

unmöglich ist, aber Planung befasst sich zu-

meist nicht mit Ganzheiten im hier gemeinten 

Sinn, sondern mit isolierten technologischen 

Problemen. Das Produkt funktioniert, wird 

aber nicht begehrt. [Abb 2]

[Note] Design hat evolutionären Charak-

 ter und kann nur retrospektiv 

 rationalisiert werden.

[—] Design ist nutzenorientiert, 

mit Fokus auf Funktion, Sinn, Glück, „Lebens-

qualität“ oder was auch immer. Das Schlagwort 

von der „human-centredness“ verschleiert, dass  

dieses so genannte „Humane“ nicht fassbar ist. 

Weder vollständig noch genau. Es verteilt sich 

über inkompatible Teilsysteme des Organi-

schen/Psychischen/Sozialen 5. Dirk Baecker hat  

dazu den Begriff der „split causality“ geprägt: 

„Man wird das Design als Praxis des Nichtwis-

sens auf unterschiedlichste Interfaces hin 

lesen können, aber dominierend sind wahr-

scheinlich die Schnittstellen zwischen Tech-

nik, Körper, Psyche und Kommunikation: Wenn 

man diese ‚Welten‘, die jeweils von einem mehr 

oder weniger elaborierten Wissen beschrieben 

werden, miteinander in Differenz setzt, ver-

schwindet dieses Wissen und macht Experimen-

ten Platz, die die Experimente des Designs 

sind. … Hier nichts mehr für selbstverständ-

lich zu halten, sondern Auflösungs- und Rekom-

binationspotential allerorten zu sehen, wird 

zum Spielraum eines Designs, das schliesslich 

bis in die Pädagogik, die Therapie und die 

Medizin reicht. …“ 6 [Abb 3]

Design agiert an den Bruchstellen, den Gaps, 

dieser fundamentalen systemischen Eigensinne 

und versucht, die Unwahrscheinlichkeit ih-

rer Überbrückung mit unscharfen Konzepten wie 

Kreativität, Subjektivität, Ästhetik, Mode, 

Geschmack, Trend etc. zu vertuschen. Um die-

se Diagnose noch zu verschärfen, kann man 

formulieren: Design agiert als Parasit 7 des 

Interface Artefakt - Kontext. [Abb 4]

[Note] Design überbrückt als Parasit/

 Joker/„12. Kamel“ Kausalitätsgaps 

 zwischen menschlichen und nicht-

 menschlichen Systemen. Individua-

 lität wird zur Dividualität. 

 Es gibt kein Entwerfen für 

 „den Menschen“. „Human-centred-

 ness“ hat keinen Ort.

[Abb 3] „Split causality“, vgl. Baecker (2000).

[Abb 4] Design als Parasit.
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[Abb 2] Design als evolutionärer Prozess.

 (nach: „The expanding range of telecommunications services: prospects for the

 Year 2000“, adapted from Ungerer, 1988)
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[3.] Research through Design: 

 das designeigene forschende und 

entwerfende Vorgehen. Designer/Forscher sind 

unmittelbar involviert, Verbindungen her-

stellend, den Forschungsgegenstand gestal-

tend.

Beispiel: … jedes „wicked problem“?

Der Mainstream der angelsächsischen Design-

forschung betont die beiden ersten Kategorien 

als zentral für die Anerkennung von Design als 

wissenschaftsbasierter Disziplin. Die Exis- 

tenz von research through design wird bezwei-

felt bzw. es wird beklagt, dass hier kaum  

Fortschritte gemacht werden 9. Es werde zumeist  

schlicht Design und Forschung miteinander 

gleichgesetzt, so die Kritik. Diese Konsti-

tution von Designforschung ist zugegebener-

massen recht schwächlich. Möglichkeiten der 

wissenschaftlichen Absicherung bieten den-

noch etwa:

[—] Grounded Theory, zielend auf Theo- 

rieentwicklung (nimmt dabei Praxisverände-

rung in Kauf), bzw.

[—] Action Research, zielend auf Pra-

xisveränderung (registriert und prozessiert 

daneben Theorieveränderung).

Beide Ansätze akzeptieren die Involviertheit 

des Forschers sowie die Emergenz von Theo-

rien aus Daten, im Gegensatz zum tradierten 

Verständnis von Theorien als Verifikation von 

vorher formulierten Hypothesen.

Auch Designforschung schafft Wissen. Dieses 

Wissen informiert den Designprozess. Design 

verändert die Welt und damit die Bedingungen 

des Wissens. Wissen im Design ist daher unsi-

cher und temporär: Erzeugung und Zerstörung 

gehen Hand in Hand.

Die beiden ersten Kategorien sind wichtig, 

sie können aber nicht den Schwerpunkt dis-

ziplinärer Forschung bilden. Das Insistieren 

darauf ist eine Flucht auf vermeintlich si-

cheres Terrain, aber weg von den eigentlich 

interessanten Fragen (der Betrunkene sucht 

seinen Schlüssel unter der Laterne, weil es 

dort hell ist). Man entgeht den Paradoxien 

und Sümpfen, aber man verlässt sich auf ge-

borgtes Handwerkszeug. Dies mag kurzfristig 

politisch angesagt sein, längerfristig scha-

det es dem Design.

[Note] Designforschungsparadigmen 

 unterliegen Ideologien/Trends/

 Moden. 

 Das Eigene ist noch zu bestimmen …

[Titel] 3

 Gibt es Forschung durch Design? 

 Wie unterscheiden sich Design und For-

 schung durch Design/Design durch

 Forschung?

[Text] Meine Hypothese lautet: Es be-

steht Ähnlichkeit zwischen dem Designprozess 

und dem Designforschungsprozess. Die Aufga-

be besteht darin, in dieser Ähnlichkeit die 

feinen Unterschiede herauszuarbeiten. Mögli-

cherweise bleibt nicht viel …

Wo also lassen sich Forschungsanteile im De-

signprozess lokalisieren? Ich sehe zwei Di-

mensionen:

[1.] Makrodimension – Domänen 

 der Designforschung: 

The true/Analyse - the ideal/Projektion - the 

real/Synthese + Kommunikation [Abb 5]

Die drei Domänen erfordern unterschiedliche 

Forschungsparadigmen:

True: analytisch, rational, wissenschaftlich …

Ideal: projektiv, spekulativ, wertorientiert …

Real: praktisch, gestaltend, poetisch …

[2.] Mikrodimension – Elementare 

 Lernprozessschritte:

forschen – analysieren - synthetisieren - 

realisieren - … [Abb 6]

Beide Dimensionen haben zirkulären Charakter 

und sind ineinander verschachtelt (aus der 

inhärenten Zirkularität folgt auch die Anfäl-

ligkeit für chaotische Entwicklungen). Was 

immer vernachlässigt wurde, ist das Kommuni-

kative als Treiber des Prozesses. Es entsteht 

eine Sinnlücke, sobald die Kommunikation ab-

bricht, nicht mehr anschlussfähig ist. Die 

Kombination und Linearisierung beider Sche-

mata ergibt das Designprozessmodell von Ana-

lyse - Projektion - Synthese 10. 

In tabellarischer Form lässt sich dies als 

Methodikschema darstellen [Abb 7].

Die Zellen enthalten Designmethoden und For-

schungsmethoden/Tools, die je nach Projekt-

typus, Projektrandbedingungen und Methodik-

präferenzen unterschiedlich sind. Man kann es 

deduction
artefact production

noise accident
uncontrollable in design, controllable in the sciences

induction
knowledge production

phenotypes

genotypes

observation,
reflection

methodes, 
plans,

prognoses

new cases
artefacts

events

theories,
hypotheses

A

P

C S
what shall be

what is

Synthetic the real

what shall be
Projective the real

what is
Analytic the true

[Abb 5] Makrodimensionen, das Konzept von the true, the ideal, the real 

 (Nelson and Stolterman 2003). 

 Beziehung zum älteren Prozessmodell anaylsis → projection → sysnthesis 

 (Jonas 1996).

 

[Abb 6] Lernzyklen (Jonas 2003).

Analysis
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Synthesis

Communication

Research
beobachten

Analysis
refletieren

Synthesis
planen

Realization
machen

[Abb 7] Methodikschema.
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als Anleitung zur Organisation des Entwurfs-

prozesses nehmen und Schritt für Schritt von 

links oben nach rechts unten abarbeiten. Man 

kann es auch als Forschungslandkarte inter-

pretieren und punktuell in die so genannte 

„Tiefe“ graben.

[Note] Die Unterscheidung von Design,

 Designmethodik, Designforschung,

 Designforschungsmethodik ist 

 unscharf …

Das Schema erscheint recht rigide. Auf den 

möglichen Einwand, damit sollten alte Vor-

stellungen von Rezepthaftigkeit wieder belebt 

werden, erwidere ich: Wenn wir den Anspruch 

erheben, Designdenken sei eine epistemolo-

gisch und methodologisch (Findeli 11 lässt bei- 

des in eines zusammenfallen) einzigartige 

Form der Wissensproduktion, dann sollten wir 

dafür auch ein operationalisierbares Schema 

anbieten. Es handelt sich um ein Prozessmodell 

der praktischen Wissensproduktion, angelehnt 

an die Form von Designprozessen, das uns von 

der Wissenschaft unterscheidet, das aber zu-

gleich die Anschlussfähigkeit herstellt (zur 

Wissenschaft, zum Management etc.), indem es 

nämlich diese Anschlusspunkte explizit macht. 

(→ Hans Kaspar Hugentobler geht darauf ein.)

[Titel] 4

 Designforschung als Argument

[Text] Es kommen immer wieder Fragen zum 

epistemologischen Status von Designforschung 

(research through design), man muss nur die 

aktuelle Debatte auf der PhD-Liste anschauen. 

Die Unterschiede sollen nicht verschwiegen 

werden.

Wissenschaftliche Forschung zielt auf (zeit-

lose) Wahrheit, auf die Passung zwischen 

„Wirklichkeit“ und unseren Beschreibungen 

(auch „Wirklichkeit“ ist eine Beschreibung, 

d. h. es geht tatsächlich um Übereinstimmun-

gen zwischen Beschreibungen …).

Designforschung zielt auf einen (zeitlichen) 

Zweck, auf die Passung zwischen Artefakten 

und Umwelten (organisch, psychisch, sozial), 

auf das Überbrücken von Gaps, das Herstellen 

von Verbindungen.

Deshalb mein Vorschlag, Designforschung nicht 

als Grundlage, sondern als Argument für De-

signpraxis zu verstehen. Forschung macht De-

sign nicht notwendigerweise besser, aber For-

schung dient der Entwicklung von Design als 

auch sprachlichem Unternehmen.

Lat. argumentum = was der Erhellung und Ver-

anschaulichung dient:

— Grund, Begründung

— Debatte, Streit

— Veranschaulichung

[Note] Doppelstrategie:

  — Intern die Defizite anerkennen

   und produktiv nutzen,

  — nach aussen als autonome wis-

  senschaftsanaloge (nicht wis-

  senschaftliche/wissenschafts- 

  basierte!) Disziplin agieren.

Diese Wendung ins Sprachlich-kommunikativ-

Rhetorische ist nicht negativ gemeint oder ab-

wertend oder gar als Rückzug, sondern diskur-

siv  12, Stakeholder-orientiert, auf „Konsens“ 

bezogen (auch wenn es Konsens über Dissens 

ist), Transparenz herstellend, mit-teilend, 

überzeugend, überredend, begeisternd, über-

raschend …

Forschungsmethoden sind immer nur Mittel zum 

Zweck, Medien, auch politische Instrumentarien 

im Kontext von Ökonomien, Universitäten, For-

schungsförderungslandschaften, etc. Auch das 

gewichtig Moralische der „human-centredness“ 

ist nicht mehr als ein Argument dieser Art.

Wenn wir Rationalität zunehmend als kommuni-

kative Intelligenz verstehen und (Design-) 

Forschung als kommunikative Suche, dann kön-

nen wir folgendes Fazit formulieren:

[Note] — Die eigenen Methoden (research

  through design) sind noch 

  unterentwickelt, müssen aber

  substanziell und argumentativ

  entwickelt werden;

 — die fremden (research about,

  for design) sind gebrauchs- 

  fertig, können aber länger-

  fristig nicht im Mittelpunkt

  stehen, weil sie die Besonder-

  heit von Design als eigen- 

  ständige Weise der Weltmani-

  pulation nicht berücksichtigen

  und uns damit eher zur

  Subdisziplin von … machen …
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zung fähig sind, die Qualität der Designpro-

zesse, die Ergebnisse der Designaktivitäten 

und die Konnektivität von Design mit weiteren 

Disziplinen und Geschäftsprozessen zu verbes-

sern. Die für diese Zielerreichung notwendi-

gen Designkompetenzen sind Design Research, 

Design Planning und Design Management. Diese 

Expertisen bauen auf Prozess- und methodi-

sche Werkzeuge sowie auf Anleitungen zu ihrem 

kombinierten Einsatz, um Ergebnisse für die 

strategische Innovationsplanung zu erzeugen. 

Damit die IDPM-Toolbox für jede Art von stra-

tegischer Problemstellung oder Change-Thema 

nutzbar sein kann, muss sie einen universel-

len und flexiblen Charakter haben.

An dieser Stelle ist primär von den grundle-

genden Prozessen, Methoden und Instrumenten 

von IDPM die Rede. Wie im Einzelnen Erkennt-

nisse durch Design Research erzeugt werden, 

ein Business Case durch Design Planning ent- 

wickelt oder die Gesamtgestaltung eines Un-

ternehmens durch Design Management ermöglicht 

wird und wie diese Absichten und Ziele in der 

Praxis erreicht werden können, soll an ande-

rer Stelle erörtert werden. 

[Titel] 2

 Design und Strategie: Exkurs

[Text]  Das Postulat, dass mittels IDPM 

Beiträge zum Prozess der strategischen Inno-

vationsplanung geleistet werden können, ver-

langt einen kurzen Exkurs zum Verhältnis von 

Strategie und Design.

Strategie definieren wir als einen Plan, eine 

Position oder eine Perspektive. Ihre Entwick-

lung ist ein Prozess. Während dieses Prozes-

ses ist Strategie mit Design gegen das Ende 

des Strategieprozesses hin stark verlinkt, 

aber in der Regel nur in einer Richtung: von 

Strategie zu Design. Bezogen auf die Hierar-

chieebenen einer Organisation (strategisch, 

funktional und operational) ist Design in der 

Regel gegen die operationale, exekutierende 

Ebene hin stark vertreten, gegen die strate-

gische, planende Ebene hin in der Regel je-

doch gar nicht oder nur schwach.

Hier wird postuliert, dass Design umso eher in 

die Frontend-Phase der strategischen Innovati-

onsplanung vordringen kann, je stärker die Diszi-

plin und Profession sich befähigt, die Kompetenz 

für Management und Planning von Design selbst in 

die Hand zu nehmen und zu demonstrieren.

[Titel] 3

 Designverständnis: Nutzerorientiert,

 zukunftsgerichtet und systemisch

[Text] Um Design für strategische Inno-

vationsvorhaben der Typen Problemlösung und 

Change bzw. für den Prozess der Value Creation  

fit zu machen, sind Theorien und Methodenanwen-

dung bzw. Wissensunterstützung unerlässlich. 

Auch für die Entwicklung von wissens- oder 

technologiebasierten Produkten, Dienstleis-

tungen oder nutzerorientierten Prozessen ist 

explizites Wissen existenziell, weil diese Art  

von Artefakten nicht im Alleingang, sondern in 

der Regel Cross-disziplinär entworfen werden. 

Wenn Menschen und ihre Beziehungen zu Arte-

fakten im Vordergrund stehen, taugen weder 

Artefakt-Orientierung, Autoren-Zentriertheit 

noch Business-Orientierung alleine. 

Vielmehr steht im Vordergrund, weshalb und wie 

wir gestalten. Die Abkehr vom Artefakt legt  

den Blick frei auf Systeme, die Nutzern Zu-

gänge ermöglichen (human-centeredness).

Für diese sich durch Ungewissheit in der 

Entwicklung auszeichnenden Anwendungsgebiete 

taugen auch nicht die üblichen Extrapolatio-

nen von Trends und Annahmen. 

Vielmehr steht im Vordergrund, wie sich Design 

vor dem Hintergrund technologischer, ökonomi- 

scher und gesellschaftlicher Herausforderungen 

und Chancen so in strategische Prozesse ein-

klinken kann, dass mit grösserer Sicherheit 

konsensfähige Lösungen für zukünftige Situa-

tionen erzielt werden können. Dies macht den 

Blick frei für wissensunterstützte Routinen, 

die intuitive und auf Erfahrung gründende An-

sätze unterstützen.

Für Anwendungsgebiete, die sich durch mittlere 

bis sehr grosse Komplexität charakterisieren, 

taugen auch nicht ineffektive und intranspa-

rente Designprozesse.

Vielmehr steht im Vordergrund, wie Design exis-

tierende Situationen analysieren, gewünschte 

Situationen projektieren und Cross-diszipli-

näre Designprozesse managen kann. Das Anneh-

men und Thematisieren von Komplexität in der 

Sache und der Wirkungsentfaltung von Lösungen 

eröffnet den Blick für systemisches Denken.

Damit sind die 3 programmatischen Säulen unse- 

res so genannten „Belief-Systems“ skizziert:  

Menschen als der Fokus von Design verlangt Nut-

zerorientierung, Ungewissheit als eine Bedin- 

gung für Planung verlangt Zukunftsorientie-

[Text] Die vorliegende Arbeit entstand in 

enger Zusammenarbeit mit Dr. Wolfgang Jonas, 

Professor für Designtheorie an der Hochschu-

le für Künste, Bremen. Projektleitung Detlef 

Rahe, Professor für 3-dimensionales Design an 

der Hochschule für Künste, Bremen, und Leiter 

des i/i/d. Die Arbeit ist ein Zwischenergeb-

nis des Forschungsprojektes zum Kompetenz- 

aufbau in Design Research, Design Planning und  

Design Management am i/i/d Institut für Inte-

griertes Design an der Hochschule für Künste, 

Bremen. Projektförderung durch den Senator für  

Wirtschaft und Häfen, Bremen.

[Titel] 1

 Bitte anfassen. 

 Anwenden und überzeugen!

 Die Toolbox für Integrated Design 

 Planning und 

 Design Management (IDPM)

[Text] Design für Prozesse der strate-

gischen Innovationsplanung einzusetzen und 

anzuwenden, ist das Ziel von Integrated De-

sign Planning und Design Management (IDPM). 

Dass Design in der Regel bei diesen Prozessen 

kaum eine Rolle spielt, verdankt die Diszi-

plin ihrer verbreiteten Abneigung gegenüber 

Prozessen und Methoden und ihrer Fokussierung 

auf Artefakte, Autorenschaft, Ästhetik und 

kulturelle Faktoren. 

Wir glauben hingegen, dass Design sehr wohl 

potenziell in der Lage ist, Beiträge für die 

strategische Innovationsplanung zu liefern, 

die weit über die Visualisierung von Stra-

tegien hinausgeht. Etwas überspitzt ausge-

drückt könnte man formulieren: Design könnte 

sehr wohl Beiträge zum Weltfrieden leisten. 

Die Realität ist aber, dass Design höchstens 

die Plakate für ein Symposium zum Thema Welt-

frieden gestaltet. Wir sind überzeugt, dass 

Theorien und Methoden bzw. Wissensunterstüt-

[Titel] Toolbox
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[–] Synthetischer Prozess/Recherche

 in „the real” (für das Framework

 „the true”/„the ideal”/„the real”

 siehe Nelson/Stolterman 2)

Jeder Prozess hat seine Eigenheit und Spezi-

fika und ermöglicht dadurch einen klaren Blick 

auf seine Implikationen. So ist bei genauerem 

Hinsehen sofort ersichtlich, wie ein von ei-

nem Unternehmer oder Marketingmanager vorge-

legtes Briefing implizit einen „risikoreichen” 

Designprozess zur Folge hat, wie er aus der 

exekutionsorientierten Designpraxis bekannt 

ist. Der IDPM-Ansatz würde eine solche Situa- 

tion nun zum Anlass nehmen, die hinter einer 

geforderten Lösung (z. B. Produktverbesserung 

auf der Ebene des haptischen Interface) ste-

hende implizite oder explizite Problemdefini-

tion vor der Folie von Evidenz (Erkenntnisse 

durch Design Research), Strategie (Business 

Case durch Design Planning) und systemischer 

Gestaltung (Gesamtgestaltung durch Design Ma- 

nagement) zu hinterfragen. 

Dies würde zum Beispiel dazu führen, das 

gesamte Produktportfolio eines Unternehmens 

dem Makroprozess „Analyse“ zu unterziehen. 

Das Ergebnis dieses Prozesses könnte zu ei-

ner ganz anderen als der ursprünglichen Pro-

blemdefinition führen, die dann wiederum ganz 

andere Lösungen erfordert.

[3.] Dynamische Teamintegration

 Die Teamwork-Methoden können eine 

für das Gelingen von Design notwendige Dy-

namik im Team unterstützen. Und sie können 

Ideen geben, wie abgebrochene, ausufernde 

oder destruktive Teamprozesse wieder in dy-

namische und gesunde Energieflüsse geführt 

werden können. 

Natürlich bedarf es hierzu Aufmerksamkeit, 

Sensibilität und Selbstermächtigung unabhän-

gig von Hierarchien und Status. Eine Karte 

ziehen macht dabei den Anfang.

[Titel] 6

 Ausblick: Arbeit, Lohn und Ruhm

[Text] In einer weiteren Forschungsphase 

werden Tools entwickelt, die anhand von kon-

textuellen Dimensionen – Projekt-Typus, -Be-

dingungen, -Perspektive und -Einschränkungen 

– einen Nutzer der Toolbox in der Konfigurati-

onen und der Methodenauswahl unterstützen.

Ein zweites, damit verbundenes Forschungsfeld 

ist die Kategorisierung der Methoden durch 

Attribute der kontextuellen Dimensionen und 

damit der Herstellung einer Verbindung zu den 

prototypischen Prozessmodellen. Diese zuneh-

mende Verfeinerung der Kategorisierung legt 

die Absicht nahe, die Toolbox in einer späte-

ren Phase der Weiterentwicklung als internet-

basiertes und datenbankgetriebenes Tool zu 

konzipieren, das zum Beispiel auch geografisch 

verteilten Produktentwicklungsteams zur Ver-

fügung stehen könnte.

Das in diesem Zusammenhang dritte Forschungs-

gebiet beschäftigt sich mit der Frage, wie 

projektindividuelle Prozessmodelle in effek-

tives Projektmanagement transferierbar sein 

könnten. 

Die Forschungsarbeit geht also nicht aus, im 

Gegenteil: Die Thematik kann von allen Seiten 

angeschnitten werden, so dass sich immer neue 

Fokusgebiete auftun, die perfekte Forschungs-

themen für Forschungsfellows, Dissertations-

themen für PhD-Studenten oder Fokusprojekte 

für F&E-Konsortien abgeben könnten. Oder wo-

durch Modelle im Hinblick auf Theoriebildung 

im Rahmen von Masterprojekten „getestet“ wer-

den könnten.

Doch damit kommen wir in andere Gewässer, wo 

wir uns intensiv über die Programmatik eines 

Forschungsprogramms an der Schnittstelle von 

Design und Ökonomie unterhalten würden.

rung, Komplexität als Problem und Chance zu-

gleich verlangt Systemdenken.

[Titel] 4

 Methodenplattform: Integrativ,

 strukturiert und adaptierbar

[Text] Zielsetzung und Anwendungsbereich 

legen nahe, dass eine Toolbox nicht einfach 

nur aus einer Ansammlung von Methoden bestehen 

kann, sondern einer Struktur bedarf, welche die 

Methodenauswahl im Projektablauf unterstützt. 

Zwischen einem rigiden „one-size-fits-all“-An- 

satz und einer komplett offenen Struktur, die 

jeder Beliebigkeit Platz macht, sind zur Ori-

entierung ein paar Pflöcke einzuschlagen. Die-

se Anforderungsliste an die Plattform Archi 

tektur könnte man beginnen mit: enge Verbindung 

von Action und Reflection, Flexibilität statt 

rigider Sequenzen, Transparenz des Prozes-

ses und Betrachtung des „Designers“ als Nut- 

zer der Toolbox sowie Befähigung zum Diskurs. 

Der Anspruch der Universalität auf der ei-

nen Seite in Verbindung mit der Anwendung 

für ganz konkrete Projekte auf der anderen 

Seite findet seine Basis in der Rekombination 

zweier Modelle 1 als strukturierte Plattform. 

Diese Plattform hat die Robustheit eines VW 

Käfers, den man nun für die Fahrt zur Arbeit 

genauso wie für die Strecke Paris-Dakar, für 

die Fahrt ins Theater genauso wie für den 

Wochenendausflug nutzen kann. Mit Hilfe der 

Plattform lassen sich verschiedenste Prozesse 

konfigurieren und für verschiedenste strate-

gische Innovationsvorhaben adaptieren sowie 

entsprechend verschiedene Sets von Prozess-

methoden bestimmen. 

Entscheidend für Funktion und Bedeutung der 

Toolbox – im Gegensatz zu den Prozessmethoden 

alleine – ist eine kommunikative Komponente. 

Sie äussert sich in der Konzeption der Tool-

box als kollaboratives Werkzeug, aber auch 

durch die von ihr bereitgestellten Teamwork-

Methoden. Kommunikation produziert und re-

produziert den Designprozess. Reflexion, Inte- 

gration und Koordination sind ihre Komponen-

ten. Dieser Ansatz symbolisiert „human-cente-

redness“ und die Offenheit und Fähigkeit zur 

Integration aller beteiligter Stakeholder.

[Titel] 5

 Toolbox: Quadratisch, praktisch, gut

[Text] Die Toolbox ist ein zentrales Ar-

beitsinstrument für IDPM. Sie ist ein konkre-

tes, handhabbares und benutzbares Werkzeug. 

Sie ist im Prinzip ein strukturierter Con-

tainer für die prozessorientierte Sammlung 

von Methoden. Und schliesslich ist sie ein 

Tool mit dem Charakter eines Spiels für die 

Zusammenarbeit im Team. Diese Box besteht aus 

3 x 4 Phasen, 7 prototypischen Designprozes-

sen sowie aus (beliebig ergänzbaren) Methoden 

für Designprozess und Teamwork. 

[1.] Logische Grundstruktur

 Eine Matrix von 3 Phasen und je-

weils 4 Unterphasen beschreibt unterscheid-

bare Forschungs- und Designaktivitäten. Auf 

der Makroebene sind dies Analyse, Projekti-

on, Synthese. Auf der Mikroebene sind dies 

Recherche, Analyse, Synthese, Realisation 1. 

Jedes der 12 Gefässe repräsentiert eine be-

stimmte Methodenkategorie (z. B. Analyse/

Recherche) und steht für eine bestimmte Akti-

vität (z.B. Situation erforschen). Dahinter 

stehen jeweils eine konkrete Frage (z.B. Wie 

Daten über die Ist-Situation gewinnen?) und 

die dieser Frage entsprechende Antwortkate-

gorie (z. B. Daten über die Ist-Situation!).

[2.] Projektspezifische Adaption

 Die Grundstruktur ist zusammen 

mit den Karten der Prozessmethoden das Roh-

material zur Komposition projektspezifischer 

Prozessverläufe und Methodensets. Aus den 3 

Makrophasen können durch Kombination 7 proto-

typische Designprozesse konfiguriert werden:

[–]  Vollständiger Designprozess

[–] Future-Studies-Prozess/ohne

 Synthese/Realisation

[–] Normaler Designprozess/ohne 

 echte Projektion

[–] Risikoreicher Designprozess/

 nicht begründet im IST

[–] Analytischer Prozess/Recherche 

 in „the true”

[–] Projektiver Prozess/Recherche 

 in „the ideal”

Hans Kaspar Hugentobler; 36/37



 1 Jonas, W., Forschung durch Design, Basel,
 Swiss Design Network, 2004.
 2 Nelson, H., Stolterman, E., The Design Way. 
 International change in an unpredictable worl, 
 Englewood Cliffs, New Jersey, Educational Technology
 Publications, 2003.

[Titel] 7

 IDPM-Toolbox im Kontext

[Text] Mit Hilfe der IDPM-Toolbox werden 

Ergebnisse generiert, die als Problemlösun-

gen auf strategischer, funktionaler und ope-

rativer Ebene einer Organisation ihre Wirkung 

entfalten [Abb 1]. 

Die Toolbox ist dabei ein zentrales Instru-

ment für die Erbringung der IDPM-Leistungen 

Design Research, Design Planning und Design 

Management.

Die Synthese der methodisch generierten Er-

kenntnisse für die einzelnen Leistungsbe-

reiche wird durch ein Meta-Framework unter-

stützt, das Business, Technologie und Human 

Factors integriert.

Schliesslich basiert die Struktur der Toolbox 

auf einem „Belief-System“, einem konsisten-

ten Set von programmatischen Eckpunkten.

[Titel] 8

 IDPM-Toolbox-Prototyp

[Text] Die zentrale Grundstruktur der 

Toolbox wird durch 3 Prozessphasen (Makro) 

mit jeweils 4 Unterphasen (Mikro) bestimmt. 

Auf dieser Struktur gründet das Repertoire 

an Prozesselementen und Prozessmethoden. Es 

wird ergänzt durch ein Gefäss mit Methoden 

für effektives Teamwork. 

Instrumente Ergebnisse Wirkungen

St
ru
kt
ur

Gr
un
dl
ag
e

Pr
oz
es
s

Me
th
od
en

Ak
ti
vi
tä
te
n

Er
ke
nn
tn
is
se

Fr
am
ew
or
ks

Le
is
tu
ng
en

Er
ge
bn
is
se

Meta-Framework 
(Nutzer/Technolo-
gie/Business) 
zur Generierung 
eines Business 
Case und zur 
Planung von 
Innovationen

Design Research,
Design Planning
und Design
Management als
zentrale Design-
kompetenzen

Wirkungsentfalt-
ung auf strateg-
ischer,funktiona-
ler und operativer 
Organisationsebene

Gewinnung von
Erkenntnissen aus
organisiertem
Daten- und Infor-
mationsmaterial

Prozessorientier-
te und 
methoden-basierte 
Aktivi-
täten zur Erzeu-
gung von Daten, 
Information und 
Wissen

Prozess-Methoden
für Aktivitäten
von Design 
Research, Design 
Planning und 
Design Management;
Teamwork-Methoden
für cross-diszi-
plinäre Zusammen-
arbeit

Prototypische Pro-
zesse für Design-
entwicklungen 
sowie den 
Anschluss an 
weitere Geschäfts-
prozesse und
Disziplinen
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Programmatisches
Fundament der
Toolbox-Struktur 

[Abb 1] IDPM-Toolbox für die Entfaltung strategischer Designexpertise.
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projekte innerhalb von Graduiertenkollegien  

und wissenschaftlichen Laboratorien durchzu-

führen, die sie beherbergt oder mit denen sie 

zusammenarbeitet, und dies gilt unabhängig  

von den jeweiligen Disziplinen. Danach bemüht 

sich eine Universität, die Ergebnisse ihrer 

Forschungsarbeiten über die wissenschaftli-

che Literatur (Publikationen, Zeitschriften) 

und wissenschaftliche Gesellschaften (Semi-

nare, Kolloquien) bekannt zu machen und sie  

so der Kritik anderer Wissenschaftler zu un-

terbreiten. Diese Tradition hat ihre Wurzeln 

im 19. Jahrhundert und ist damit noch re-

lativ jung. Nichtsdestoweniger ist sie aber 

übernommen worden und wird allgemein prak-

tiziert, wodurch die Universität als Insti-

tution zur Garantin für die wissenschaftli-

che Qualität einer Forschungsarbeit und der  

daraus gewonnenen Erkenntnisse geworden ist. 

Einer der Pfeiler der Erkenntnistheorie des  

19. Jahrhunderts hat sich in diesem Umfeld 

konstituiert: nämlich die radikale Unter-

scheidung zwischen Grundwissenschaften und 

angewandten Wissenschaften, zwischen Theorie 

und Praxis, zwischen Wissenschaft und Tech-

nologie, zwischen Wissen und Handeln. Die-

se Trennung von Erkenntnissen und die damit 

einhergehenden Prärogative sind auch heute 

noch gültig und bilden eine der Hauptquel-

len des Problems, mit dem wir uns hier be-

schäftigen: der Status der Designforschung. 

Wichtig ist in dieser Hinsicht auch die An-

merkung, dass bei Wissenschaften wie der 

Physik oder der Biologie die Grundlagenfor- 

schung und Schulung von Theoretikern einer- 

seits, und die angewandte Forschung und  

Schulung von Praktikern andererseits in zwei  

verschiedenen Typen von Institutionen prak-

tiziert werden (Universitäten und Ingenieur-

schulen). Bei den universitären Fachschulen 

für Design müssen diese beiden Aufgaben hin-

gegen am gleichen Ort und mit dem gleichen 

Lehrkörper erfüllt werden. Dies ist einer-

seits mit Schwierigkeiten verbunden – und 

zwar nicht nur in praktischer Hinsicht (Rek-

rutierung von Professoren und Professorinnen, 

Frage der Kompetenzen usw.), sondern auch in 

Bezug auf die Theorie (gibt es überhaupt eine 

Designtheorie? Wenn ja, wie lautet diese? 

Wenn nein, wie wäre dann die Stellung des De-

signs an der Universität zu rechtfertigen?). 

Andererseits eröffnet diese Konstellation 

aber auch neue Perspektiven.

Diese wenigen Vorbemerkungen erklären viel-

leicht, weshalb es den Anschein erwecken mag, 

dass sich diese Studie und ihre Schlussfolge-

rungen nur an die Vertreter von Designfach-

schulen richten, die sich in der gleichen Lage 

befinden wie wir, und dass diese Überlegungen 

anderen nichtuniversitären Ausbildungsstät-

ten vielleicht fremd sind. Man könnte auch 

einwenden, dass die wissenschaftliche For-

schung nicht das alleinige Privileg der Uni-

versitäten ist und dass Designforschung auch 

an vielen anderen Instituten betrieben wird 

— möglicherweise in ebenso gültigen Formen 

wie jene, die von den Universitäten anerkannt 

werden. Diese Einwände sind legitim und ich 

habe mich deshalb bemüht, meine Studie auf 

eine allgemeine Fragestellung auszuweiten, um 

so möglichst die ganze Vielfalt der Forschung 

im Bereich des Designs mit einzubeziehen. Be-

vor ich aber näher auf diese Fragestellung 

eingehe, möchte ich erst präzisieren, was ich 

unter Design verstehe.

[Titel] 1.2

 Der Bereich des Designs

[Text] Was nun folgt, ist keine klassi-

sche Abhandlung über Design mit Ausführungen 

zur Etymologie und Definition dieses Begriffs 

und den unvermeidlichen Gemeinplätzen wie 

etwa dessin versus dessein oder Produkte- 

design versus Design von Produkten. Vor nicht 

allzu langer Zeit wurde ich im Rahmen eines 

Interviews gebeten, kurz zu definieren, was 

wir in Montreal unter Design verstehen.2 Ich 

habe das folgendermassen formuliert:

[Def.] Das theoretische Projekt, mit

 dem wir uns in Montreal beschäf-

 tigen, hat uns zu einer Arbeits-

 definition geführt, die sich mehr

 auf den Designprozess als auf

 die daraus resultierenden Objekte

 bezieht. So interessiert uns

 beim Grafikdesign, Nahrungs-

 mitteldesign, Modedesign, Städte-

 design, Produktedesign, Kunst-

 design u. a. (aus theoretischer

 Sicht) mehr das grafische Design

 als das Grafikdesign, das Design

 der Mode als das Modedesign und

 so weiter. Wenn wir uns hingegen

 auf den Standpunkt eines Wirt-

[Titel] 1

 Die Designforschung: 

 Fragen, Hindernisse, Perspektiven 

[Text] Diese Studie dient sowohl einem 

erkenntnistheoretischen als auch einem me-

thodologischen Zweck: So will sie einerseits 

in der Form einer detaillierten Fragestellung 

die Bedingungen ermitteln und benennen, unter 

denen eine Forschung im Design möglich und wün-

schenswert ist. Andererseits möchte sie auch  

einen Vorschlag präsentieren, wie eine solche  

Forschungsarbeit überhaupt mit der notwendigen  

Genauigkeit, Ergiebigkeit und Relevanz durch- 

geführt werden kann. Ihr Ziel liegt also darin,  

aufzuzeigen, dass es legitim ist, das Design 

nicht nur als Berufsgattung zu betrachten, 

sondern auch als wissenschaftliche Disziplin 

(epistemologisches Ziel), und dass die Metho-

de der projektgeleiteten Forschung im Bereich 

der Designforschung zu privilegieren ist (me-

thodologisches Ziel).

[Titel] 1.1

 Das Design an der Universität 

 von Montreal 

[Text] An der Abteilung für Industrie-

design und der Fakultät für Architektur und 

Raumplanung der Universität von Montreal ha-

ben wir im Bereich der Grundlagenforschung 

verschiedene Projekte durchgeführt, die aus 

Reflexionen über Designpädagogik in der Be-

rufsbildung und Schulung von Forschern mit 

Master- oder Doktoratsabschluss (M.Sc.A en 

Aménagement option „Design & Complexité“ bzw. 

Ph.D en Aménagement) hervorgegangen sind. 1 

Die vorliegende Studie stützt sich auf die 

Schlussfolgerungen aus diesen Projekten, wobei  

die hier behandelten Fragen zu einem grossen  

Teil damit zusammenhängen, dass der Design- 

unterricht im universitären Rahmen (was vor  

allem in den angelsächsischen Ländern prak- 

tiziert wird) zu Problemen führt, aber auch 

Perspektiven eröffnet, die in anderen Ausbil-

dungsstätten wie etwa Fachschulen für Kunst  

oder angewandte Kunst, unabhängigen Schulen,  

Architekturschulen, technischen Instituten  

oder Ingenieurschulen weniger vorhanden sind.  

Dies liegt daran, dass die Hauptaufgabe ei-

ner Universität darin besteht, Forschungs-

[Titel] Die projektgeleitete Forschung:

 Eine Methode der Designforschung

[Autor] Alain Findeli, Professor École de design industriel

  Université de Montreal
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[1.] Forschung für Design 

 Dies ist die geläufigste Art der 

Forschung – jene, die im Rahmen eines Design- 

projekts zur Anwendung kommt, das zu einem 

Produkt oder einem Objekt führen soll. Sie 

dominiert die Berufspraxis, weil sie an den 

Schulen unterrichtet wird. Sie ist auch im 

pädagogischen Umfeld anzutreffen, etwa wenn 

die Studierenden oder Schüler und Schülerinnen 

aufgefordert werden, vor der Realisierung ei-

nes Projekts Recherchen zu betreiben und sich  

Unterlagen zu diversen Aspekten (Technologie,  

Ergonomie, Ökonomie, Soziologie u.a.) zu be- 

schaffen. In einer tiefgreifenderen, detail-

lierteren Form ist sie in Unternehmen und ihren  

Forschungsabteilungen (F&E) sowie in der prak- 

tischen Arbeit gewisser professioneller Designer 

(„neue Konzepte“, „prospektives Design“, „praxis- 

gestützte Forschung“ [recherche-création oder  

practice-based research]) anzutreffen. Die For- 

schung für Design führt üblicherweise nicht zu 

einer wissenschaftlichen Publikation, und zwar 

ganz einfach aus dem Grund, weil dies nicht 

ihr Ziel ist. Im Gegenteil: Bei der F&E werden 

die Ergebnisse oft sogar geheim gehalten. Die 

Protagonisten der „praxisbasierten Forschung“  

ihrerseits bekräftigen, dass das aus der For-

schung resultierende Objekt – ebenso wie in der 

Kunst – selbst als Beweis für die Forschungs- 

ergebnisse ausreicht und dass nicht mehr verlangt  

werden soll, weil sie befürchten, dass ansonsten  

die gestalterische Kreativität eingeschränkt  

werden könnte. 5 Wie auch immer: Auch wenn für  

diese Kunstschaffenden feststeht, dass For-

schung für Design sehr wohl Forschung ist,  

bedeutet dies nicht per se, dass die wissen- 

schaftliche Gemeinschaft ebenfalls dieser An- 

sicht ist. Und weshalb? Weil diese Art der  

Forschung meist auf bereits bestehendes Wissen  

zurückgreift und nicht zu neuen Erkenntnissen  

führt, die den wissenschaftlichen Korpus berei- 

chern könnten. Bei jedem Projekt fängt sie wie-

der von vorne an, weil diese Methode nicht einen  

Erkenntniszuwachs, sondern nur ein Mehr an Know- 

how und praktischer Erfahrung bringt. Zur De-

batte steht hier wohlgemerkt nicht die Brauch-

barkeit, Bedeutung oder Notwendigkeit dieser 

Art von Forschung, sondern ihr nichtwissen- 

schaftlicher Charakter. Es interessieren weder 

ihre Relevanz noch ihre methodologische Ge-

nauigkeit, sondern nur ihr wissenschaftlicher 

Wert im eigentlichen Sinne.

[2.] Forschung über Design

 In diese Kategorie gehören alle 

mehrheitlich im universitären Umfeld durch-

geführten Forschungsarbeiten, die den spe-

zifischen Standpunkt, die charakteristischen 

methodologischen Instrumente und den theore-

tischen Rahmen einer bestimmten wissenschaft-

lichen Disziplin in Anwendung bringen, um Ob-

jekte oder Phänomene aus der Welt des Designs 

zu untersuchen. Die geläufigsten und bei wei-

tem häufigsten Disziplinen, die dabei zum Zug 

kommen, sind die Kunstgeschichte und Ergono-

mie; in neuerer Zeit interessieren sich aber 

auch die Sozialgeschichte, Semiotik, Anthro-

pologie, kognitive Psychologie und Soziologie  

für Designobjekte und ihre Nutzer, ebenso wie  

die Fachbereiche Industrietechnik, Betriebs- 

wirtschaftslehre, Recht, Psychosoziologie von  

Organisationen, Bildungswissenschaften und vie- 

le mehr. Es bestehen kaum Zweifel daran, dass  

diese Forschungsarbeiten den Kriterien der 

Wissenschaftlichkeit genügen, die heute in den  

einzelnen Fachbereichen gültig sind, und ihre  

wissenschaftliche Qualität wird zumindest  

grundsätzlich nicht in Frage gestellt. Es ist  

vielmehr ihre Relevanz, die in der Welt des  

Designs Fragen aufwirft – nicht nur bei den  

Praktikern, unter denen die Ergebnisse dieser  

Forschungsarbeiten nicht zirkulieren (wobei  

dieses Problem der „Perkolation“ der Forschung  

nicht nur in den Designberufen zu spüren ist),  

sondern auch bei den Forschenden selbst: Bei 

den Fragen, die sie an das Design stellen, 

handelt es sich nämlich vor allem um Fragen 

von Historikern, Soziologen und Anthropolo-

gen, die mehr Wert darauf legen, die Erkennt-

nisse der eigenen Disziplin zu fördern, als 

die Praxis des Designs zu erhellen und die 

Nutzung seiner Erzeugnisse zu verbessern.

Die Forschung über Design führt also im Gegen- 

satz zur Forschung für Design sehr wohl zu einer  

Produktion von Wissen und zu einem theoreti- 

schen Beitrag, aber diesen mangelt es an Bedeut- 

ung für das Design. Diese Beobachtung hat mich  

in einem anderen Zusammenhang dazu gebracht, die 

Erkenntnisse, die durch die Art der Forschung  

gewonnen werden, als „schwache“ Lehre zu quali- 

fizieren – was zugleich impliziert, dass die  

Möglichkeit vorhanden ist, eine „starke“ Lehre  

des Designs zu erabeiten. Und das ist es, womit  

wir uns in Montreal im Rahmen des Programms  

„Design & Complexité“ beschäftigen und was das  

Ziel der projektgeleiteten Forschung ist.

 schaftsexperten, Historikers,

 Kulturministers, einer  

 Museumsdirektorin, eines Unter-

 nehmensleiters oder eines  

 Ingenieurs stellen würden, laute-

 te diese Definition selbstver-

 ständlich anders.

Oder anders ausgedrückt: Wenn unser Kontext 

jener der Designberufe und der Forschung und 

Entwicklung (F&E) in den entsprechenden Sek-

toren ist, dann muss präzisiert werden: „De-

sign wovon? Welches Design?“ Aus der Sicht 

einer allgemeinen Theorie des Designprojekts 

oder auch der Grundlagenforschung betrachtet 

genügt hingegen der Begriff „Design“ alleine. 

Im gleichen Interview nahm ich auch Bezug auf 

das wegweisende Werk „The Sciences of the Ar-

tificial“ von Herbert Simon 3 und fügte hinzu:

[Def.] In Montreal haben wir die extrem

 allgemeine Definition von Simon

 (die sich auf alle Berufe 

 bezieht) eingeschränkt und uns

 auch von der sie prägenden 

 epistemologischen Haltung 

 entfernt. Stattdessen betrachten

 wir in erster Linie diejenigen

 Designakte, deren Gegenstand die

 Produkte und Dienstleistungen

 unserer gebauten Umgebung, 

 unseres täglichen privaten und

 öffentlichen Lebens, unserer 

 materiellen Kultur sind. „Die

 Bewohnbarkeit der Welt erhalten

 oder verbessern“: Das ist der

 Plan, den wir einem so inter-

 pretierten Design gerne zuschrei-

 ben würden. Diese Akte interes-

 sieren uns in der Hinsicht, als

 sie Projekte darstellen – also

 beabsichtigte, methodische und

 rationelle Handlungen sind – und

 sich unabhängig von Rationali-

 täten und Zielsetzungen beschrei-

 ben und rechtfertigen lassen, 

 das heisst, also einen Diskurs 

 auslösen können.

Diese Erklärung, der ich im Moment nichts hinzu- 

zufügen habe, kann auch als Arbeitsdefinition 

für die folgende Studie betrachtet werden.

 

[Titel] 1.3

 Methoden der Designforschung

[Text] Obwohl die von Christopher Fray-

ling gemäss Herbert Read vorgeschlagene Typo-

logie manchmal unterschiedlich interpretiert 

worden ist und immer noch wird, ist sie in 

meinen Augen nach wie vor ein sehr guter Aus-

gangspunkt, um über das Wesen und die Einzig-

artigkeit der Designforschung, über ihre An-

sprüche und Grenzen nachzudenken. 4 Ich werde 

Fraylings Vorschlag hier kurz in Erinnerung 

rufen, ihn danach etwas modifizieren und eine 

Interpretation und Lesart vorschlagen, mit 

der ich die Art von Forschung, die wir in 

Montreal praktizieren, adäquat einordnen und 

die von uns empfohlene Methode der projekt-

geleiteten Forschung begründen kann.

Im Bereich Kunst und Design unterscheidet 

Frayling zwischen drei Arten von möglicher 

Forschung. Es sind dies: research for art 

and design, research into art and design und 

research through art and design. Nur auf das 

Design bezogen hiessen diese Kategorien auf 

Deutsch: Forschung für Design, Forschung über 

Design und Forschung durch Design.

Man darf nicht vergessen, dass Frayling im 

Namen der Fachschulen für Kunst und Gestal-

tung spricht, das heisst aus einer Perspek-

tive, die das Design als besondere künstleri-

sche Disziplin betrachtet. Diese Auffassung 

ist ebenfalls ein Erbe des 19. Jahrhunderts 

und findet bei zahlreichen nichtuniversitären 

Designschulen breite Unterstützung. Bei uns 

ist dies jedoch nicht der Fall. Wir fördern 

im Gegenteil eine Auffassung von Design, die 

sich davon abhebt: Eine Praxis, die weniger 

mit ihrem historischen Erbe verbunden ist, 

und eine Disziplin, die besser in den Gege-

benheiten des 21. Jahrhunderts verankert ist 

– eine zukunftsgerichtete Neudefinition des 

Designberufs also. Aus diesem Grund überneh-

men wir zwar Fraylings Prinzip der typologi-

schen Unterscheidung der verschiedenen For-

schungsaktivitäten, aber wir interpretieren 

sie etwas anders.

Laut einer empirischen Untersuchung der ver-

schiedenen Formen von Designforschung, die 

von ihren Urhebern zu solchen erklärt wurden 

(was jedoch nicht unbedingt heisst, dass sie 

von der wissenschaftlichen Gemeinschaft auch 

als solche anerkannt werden), lässt sich die 

Designforschung wie folgt klassieren:
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quantitativ geprägte Erkenntnislehre, die 

innerhalb der anthropo-sozialen Wissenschaf-

ten nach wie vor dominant ist. Geäussert wer-

den sie von Forschern, die aktiv Methoden und 

Blickwinkel der Forschung fördern, die mehr 

Rücksicht auf die Eigenheiten, die Komplexi-

tät und die Würde des Menschen nehmen: quali-

tative und interpretative Methoden (Hermeneu-

tik, Phänomenologie, Lebensgeschichten usw.)  

sowie „aktive“ und engagierte Methoden (partizi-

pative Forschung, Aktionsforschung, Grounded  

Theory usw.). Diese Vorbehalte stützen sich 

ebenfalls auf das anthropologische Argument, 

wobei die Universitäten zusätzlich dazu auf-

gefordert werden, sich vermehrt in der Ge-

sellschaft zu engagieren.

Mit Hilfe dieser Charakterisierung, die hier 

gezwungenermassen etwas rasch ausfällt und 

die zweifellos nuancierter argumentiert wer-

den müsste, werde ich nun präzisieren, was 

Forschung durch Design umfasst, was ich unter 

projektgeleiteter Forschung verstehe und wie 

sich die Anwendung dieser Methode rechtferti-

gen lässt. 6 Bei der projektgeleiteten Forschung 

geht es uns um eine „aktive“ Forschung, die 

innerhalb eines Designprojekts situiert ist 

und durchgeführt wird (der englische Begriff  

hierfür lautet: project-grounded research), 

wobei das Projekt hier dem „Feld“ der So-

zialwissenschaften und dem „Labor“ der ex-

perimentellen Forschung entspricht. So soll 

unterstrichen werden, dass beim Design keine 

Forschung im Elfenbeinturm betrieben werden  

kann, sondern die Reflektion eng mit dem Hand- 

lungsprozess (etwa einem Designprojekt) ver-

bunden sein muss – „reflection-in-action“ also. 

Zusammenfassend gesagt ist die projektgelei-

tete Forschung also eng verbunden mit: 

[1.] Der Aktionsforschung, ohne aber

 auf systematische Art und 

 Weise die politische Dimension zu

 übernehmen, die dieser aufgrund

 ihres theoretischen und ideo-

 logischen Erbes eigen ist; 

[2.] der Grounded Theory, die eine

 zeitgenössische und abgeänderte

 Version der platonischen Dia-

 lektik ist, ohne aber die Aktion 

 zu Gunsten der alleinigen

 theoretischen Produktion zu ver-

 nachlässigen und ohne ihren 

 reflektierenden Charakter zu ver-

 gessen, der durch die neoposi-

 tivistische Ausrichtung dieser

 Methode oft verdrängt wird; 

[3.] der partizipativen Forschung,

 dies vor allem, wenn die Teil-

 nahme der Nutzer aktiv gefordert 

 wird (Co-Design); 

[4.] der Phänomenologie, zumindest

 gemäss Merleau-Pontys Inter-

 pretation der Phänomenologie von

 Husserl. 7 

Sie alle gehören im Übrigen zur Palette der 

anerkannten Methoden der anthropo-sozialen 

Wissenschaften, auch wenn der zeitgenössi-

sche Methodenstreit zwischen quantitativen 

und qualitativen Methoden nach wie vor nicht 

beigelegt ist. 8 Aus diesem Reservoir schöpft 

die projektgeleitete Forschung ihre metho-

dologische Strenge, die unabdingbar ist für 

ihre wissenschaftliche Glaubwürdigkeit, und 

der Forscher bemüht sich darum, die Variante  

oder Form zu wählen, mit der sich das zu 

untersuchende Phänomen am besten umreissen 

lässt, ohne dass es verfälscht oder seine Kom- 

plexität eingeschränkt wird. Heute kann man 

deshalb sagen – was vor rund 15 Jahren noch  

unmöglich gewesen wäre –, dass sich der eigent- 

liche methodologische Aspekt der projektge-

leiteten Forschung, so wie sie hier skizziert 

wird, ohne besondere Schwierigkeiten meistern 

lässt. Beim heutigen Stand der Überlegungen 

gilt dies jedoch nicht für den epistemologi-

schen Aspekt.

[3.] Forschung durch Design

 Wir befinden uns demnach in der Si-

tuation, dass zwei mögliche Definitionen und 

Praktiken der Designforschung vorhanden sind: 

Eine, deren Nützlichkeit und Relevanz zwar of-

fensichtlich erscheint, aber deren Genauigkeit 

und wissenschaftlicher Status nicht oder kaum 

anerkannt ist; und eine zweite, die zwar den 

Regeln der universitären Forschung entspricht, 

aber kaum bedeutsam ist für die Praxis des De-

signs. Gefragt ist also die Etablierung einer 

anderen Forschungsmethode, die sowohl streng 

in wissenschaftlicher Hinsicht als auch pro-

duktiv für die Berufssparte und die Nutzer 

ist. Dieser Aufgabe haben wir uns mit der For-

schung durch Design verschrieben, die wir aus 

Gründen, die später ersichtlich werden, auch 

projektgeleitete Forschung nennen.

[Titel] 2

 Die projektgeleitete Forschung

[Titel] 2.1

 Der dritte Weg: 

 Methodologische Aspekte

[Text] Fassen wir zusammen, was uns an 

den beiden bestehenden Forschungstypen nicht 

zufrieden stellt.

Der ersten Methode werfen wir vor, dass sie 

ausschliesslich auf das Produkt oder das Ob-

jekt konzentriert ist, wohingegen wir der 

Ansicht sind, dass vielmehr der Mensch in den 

Mittelpunkt eines Designprojekts gestellt 

werden sollte – einerseits der Mensch (als 

Individuum oder Gruppe) in seiner Funktion 

als Initiant oder Gestalter; und anderer-

seits der Mensch (als Individuum oder Grup-

pe), für den diese Initiative bestimmt ist. 

In erkenntnistheoretischer Hinsicht ist zu 

bemerken, dass ein auf das Produkt konzen-

trierter Prozess (wie bei der F&E) seinen 

Ursprung in der darin enthaltenen technisch-

instrumentalen Rationalität hat: Die Nutzer 

werden parametrisiert, um in diese projekt-

bezogene Rationalität einbezogen werden zu 

können. Dies ist etwa in der Ergonomie der 

Fall. Ein Prozess hingegen, der auf das Ob-

jekt „Design“ konzentriert ist (beim Kunst-

schaffen etwa), beruht fast ausschliesslich 

auf der künstlerischen „Intuition“ und „Krea- 

tivität“, die per Definition nicht erklärbar 

sind (gemäss den Künstlern und Künstlerinnen 

selbstverständlich). Darin lassen sich auch 

unmittelbar die berühmten Modelle von John 

Christopher Jones erkennen: die Glassbox und 

die Blackbox.

Der Forschung für Design werfen wir zudem die 

Tatsache vor, dass sie immer wieder von vorne 

beginnt, ihr mangelndes Erinnerungsvermögen 

also. Es gibt keinen oder kaum einen Erkennt-

nisfortschritt oder -zuwachs. Ebenso wenig 

profitieren der Aufbau eines Wissenskorpus und 

die Bemühungen um eine Systematisierung, Ver-

breitung und Kritik der Erkenntnisse – kurz: 

Es entsteht kein oder kaum ein tief greifen-

der Diskurs für eine Gemeinschaft, der das 

Interesse für das Design in all seinen Formen 

gemeinsam ist. Ich erinnere an dieser Stel-

le nochmals daran, dass darin zwar nicht das 

Ziel dieser Forschungsarbeiten liegt. Aber 

im Hinblick auf unseren Standpunkt, dass beim 

Design der menschliche Aspekt zentral ist – 

dass also hinter allen Produkten und Objekten 

immer der Mensch steht –, ist es zu bedauern, 

dass die Erkenntnisse, die aus diesen For-

schungen gewonnen werden könnten (falls denn 

die richtigen Fragen gestellt werden), kei-

nen Beitrag zu einem besseren Verständnis der 

menschlichen Existenz leisten. Der Vorwurf 

richtet sich hier demnach gegen die anthropo-

logische Sichtweise (im philosophischen und 

nicht im ethnologischen Sinne des Begriffs), 

die dieser Haltung zugrunde liegt und welche 

die Nutzer auf reine Akteure der klassischen 

rationalistischen Ökonomie oder auf Konsu-

menten reduziert, die durch Vergnügen und 

Verlangen motiviert werden. Darin erkennt man 

die Anthropologie des Marketings und der Kon-

sumtheorien, der das Design meist unterworfen 

ist, weil es keine eigenen anthropologischen 

Modelle entwickelt hat.

Die Forschung über Design stellt uns nicht 

zufrieden, weil sie nicht in den Anliegen 

der Praktiker und Nutzer, im Bereich des 

Projektdesigns verankert und situiert ist. 

Sie existiert „losgelöst von der Realität“. 

In ihren extremen Formen und Variationen, 

die gelegentlich in der besonderen literari-

schen Gattung der Designkritik zu beobachten 

sind, führt sie zu Solipsismus und diskur-

sivem Formalismus, wobei sie sich über die 

elementaren, von der Forschungsgemeinschaft 

anerkannten Regeln der Praxis hinwegsetzt. 

Hinzu kommen auch immer mehr solide begrün-

dete Vorbehalte gegen eine positivistisch und 
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[3.] Politische Projekte, Gemein-

 schaftsprojekte oder identitäts- 

 bildende kollektive Projekte 

 (Entwicklung, Kultur, Bildung usw.). 

[4.] Projekte der individuellen 

 Entwicklung (Autopoiese, 

 Karrierprojekt, spirituelle

 Entwicklung). 

Während das Modell in seiner ersten Version 

(1993) noch zwischen diesen vier Typen diffe-

renzierte, schlägt der Autor in der überarbei-

teten Ausgabe (1999) vor, sie als Modalitäten 

zu betrachten, die bei allen Projekten par-

allel vorkommen können; ja er deutet gar an, 

dass ihre Co-Präsenz unabdingbar ist, damit 

überhaupt von einem echten Projekt gesprochen 

werden kann. In unserer Auffassung von Desig-

nforschung übernehmen wir diese letztere In-

terpretation und fordern die Forschenden dazu 

auf, deutlich zu machen, in welcher Art und 

Weise sich diese vier Dimensionen in einem 

Projekt manifestieren – oder eben nicht mani-

festieren –, das als Forschungsfeld oder zur 

Verankerung in der Forschung dient. Das Mo-

dell liesse sich noch ergänzen oder ausbauen, 

indem man einerseits auch den materiellen und 

immateriellen Aspekt (Produkte bzw. Dienst-

leistungen) der Projekte berücksichtigen, 

andererseits die Perspektive der Nutzer oder 

Zielgruppen, aber auch der Planer mit ein-

beziehen würde. Im letzteren Fall würde die 

Unterscheidung individuell/kollektiv durch 

zwei im Design besonders wichtige Dimensio-

nen ergänzt: nämlich diejenigen des privaten 

Raums und öffentlichen Raums.

Der allgemeine Rahmen, in dem die projektge-

leitete Forschung durchgeführt wird, lässt 

sich auch durch ein anderes Modell beschrei-

ben, das ich „das Verschwinden des Objekts“ 

nenne [Abb 2]. Dieses Modell berücksichtigt 

die Verschiebung im Bereich der Designthe-

orien (oder Enwurfstheorien) im Laufe der 

Geschichte. Zu beachten ist, dass sich die 

„theoretischen“ (oder doktrinären) Abhand-

lungen, die den Entwurfsprozess verständlich 

machen wollen, während langer Zeit nur für 

das Endprodukt, also das Objekt, interessiert 

haben. Dies ist bei zahlreichen Architektur-

abhandlungen von Alberti in der Renaissance 

bis hin zu den mehr oder weniger gut arti-

kulierten (und meist normativen) Entwurfsmo-

[Titel] 2.2

 Das Projekt: Vom tätigen Leben 

 des zeitgenössischen Menschen

[Text] Indem wir uns vorerst um metho-

dologische Fragen gekümmert haben, haben wir 

das Pferd eigentlich von hinten aufgezäumt. 

Es ist denn auch in der Tat zwecklos und in-

konsequent, sich mit diesen Fragen befassen 

zu wollen, ohne zuvor die epistemologischen 

Aspekte geklärt zu haben. Dabei drängen sich 

in erster Linie die folgenden Fragestellungen 

auf: 

[Frage 1] Was wollen wir von der Welt

 wissen, die das Design betrifft? 

[Frage 2]  Was ist eigen an der Sichtweise, 

 die das Design in Bezug auf die

 Welt hat, und in welchen Aspekten

 unterscheidet sie sich von 

 derjenigen anderer Disziplinen? 

[Frage 3] Was bringt die Sichtweise des 

 Designs in Bezug auf seine 

 eigenen Objekte und sich selbst

 mehr oder anderes im Vergleich

 zu anderen Sichtweisen? 

 Welches sind die Forschungsfra- 

 gen, die Untersuchungsgegenstän-

 de, die dem Design eigen sind?

Diese Forschungsfragen sind nicht etwa in der 

Natur vorgegeben. Es ist der Forscher, der 

sie formuliert. Ihre Originalität, ihre Er-

giebigkeit, ihre Aktualität und ihre Relevanz 

– kurz: ihre anthropologische und wissen-

schaftliche Tragweite – können dazu führen, 

dass sich das Design als eigenständige uni-

versitäre Disziplin etablieren kann. Anders 

ausgedrückt wird die Designforschung ihre Da-

seinsberechtigung daraus schöpfen, dass sie 

Dinge über die Welt aussagt, die keine andere 

wissenschaftliche Disziplin aussagen kann 

oder so schön aussagen kann; dass sie die Welt 

also verständlicher – und (aus diesem Grund?) 

auch schöner – macht. Unter den vielfältigen 

Phänomenen der Welt interessieren das Design 

vor allem jene, welche die künstliche, vom 

Menschen gebaute Welt ausmachen. Das Design 

ist mit der Welt als Projekt und nicht mit 

der Welt als Objekt der deskriptiven Wissen-

schaften vertraut. Das ist im Übrigen der 

Teil der Welt – menschlich und nicht mensch-

lich –, den das Design in seiner vielfältigen 

beruflichen Praxis erbauen will. Ein Grund 

mehr, sich um eine verbesserte Verständ-

lichkeit zu bemühen. In einem grösseren Kon-

text und präziser ausgedrückt bedeutet dies,  

dass es weniger die künstliche Welt an sich ist  

als vielmehr die Beziehung der Menschen – In-

dividuen und Gruppen, Gestalter und Nutzer 

– zu dieser Welt, die uns interessieren muss: 

die Welt-für-den-Menschen also. Zusammenfas-

send gesagt ist der prioritäre Gegenstand der 

Designforschung, so wie wir sie im Rahmen des 

Lehrgangs „Design & Complexité“ verstehen, 

also die Welt als menschliches Projekt, das 

zu erbauen und zu schützen ist, und die Welt 

als menschliches Projekt, das zu bewohnen ist. 

So präsentiert sich der allgemeine theore-

tische Rahmen jeder strengen und relevanten 

Designforschung und der besondere Standpunkt, 

aus dem das Design die Welt betrachtet. Das 

umfassendste Modell dieses allgemeinen Rah-

mens stammt meines Wissens von Jean-Pierre 

Boutinet. Zwar geht sein Werk „Anthropologie 

du projet“ aus einer anderen Perspektive her-

vor, als wir sie vertreten. Dennoch betrach-

ten wir es aber als einen ergiebigen Ausgangs-

punkt für unsere Reflexionen über Design. 9 

Boutinet unterteilt den Projektbereich in vier 

Unterbereiche, wobei jeder einem klar iden-

tifizierbaren Projekttyp entspricht [Abb 1]. 

Dazu unterscheidet er in Bezug auf die „Ak-

tion“ zunächst zwischen Projekten, welche 

die Aussenwelt beeinflussen (rechts), und 

solchen, die den Aufbau der Innenwelt im Vi-

sier haben (links), wobei er – wie er selbst 

anmerkt – gewissermassen die Unterscheidung 

von Aristoteles zwischen poiesis und praxis 

übernimmt. Danach differenziert er in Bezug 

auf die „Akteure“ zwischen Projekten von kol-

lektiven Akteuren (unten) und individuellen 

Projekten (oben). So gelangt er schliesslich 

zur folgenden Typologie: 

[l.] Individuelle kreative Projekte 

 (z. B. „praxisgestützte For-

 schung“ im Design, 

 Produkte- oder Objektdesign). 

[2.] Kollektive Projekte oder Gestal-

 tungsprojekte (F&E, Projekte im

 öffentlichen Raum, Projekte von

 Gebietskörperschaften usw.). 

[Abb 1] Der Raum der möglichen Projekte.

 (gemäss Boutinet, J.-P., siehe 9)

[Abb 2] Das Verschwinden des Objekts

 im Designprojekt.
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[3.] Forschungsmethoden, 

 die innerhalb der humanen und 

sozialen Wissenschaften qualitative und in-

terpretative Ansätze bevorzugen, die in eine 

Aktion – das heisst in ein Projekt – ein-

gebunden sind oder in einem solchen Rahmen 

stattfinden, wobei ein besonderer Akzent auf 

die Reflexion gelegt wird.

[4.] Einen theoretischen Rahmen, 

 der eine der grundlegendsten an-

thropologischen Gegebenheiten unserer Zeit re-

flektiert: Projektmensch und Mensch-im-Projekt. 

Die projektgeleitete Forschung ist zudem eine 

Methode, die hauptsächlich auf die so genann-

te Grundlagenforschung ausgerichtet ist und 

die das Design und seine Welt als wichtigsten 

Untersuchungsgegenstand betrachtet. Trotzdem 

berücksichtigt sie aber auch kurzfristige Per- 

spektiven wie jene der F&E und der „praxis- 

gestützten Forschung“, weil Forschung in der 

Realität, der Komplexität und den Widersprü-

chen des Designprojekts verankert werden 

muss, damit überhaupt eine angemessene Refle-

xion möglich ist. 

Wir stecken in Bezug auf dieses ehrgeizige 

Unterfangen aber noch immer in den Kinder-

schuhen, und es ist noch zu früh, um Bilanz 

ziehen zu können. Wie dies bei der Grundlagen- 

forschung üblich ist, wird sich erst mittel-  

oder langfristig zeigen, zu welchen Ergebnissen  

diese Methode führen kann. Einige Feststel-

lungen zeichnen sich aber bereits ab und eine 

davon möchte ich abschliessend noch kurz er-

wähnen. Die grösste Sorge unserer angehen-

den Forscher, die notabene alle die prakti-

schen Werkzeuge ihres gestalterischen Berufs 

– von der Kunst bis hin zum Ingenieurwesen 

– beherrschen, besteht darin, dass die wis-

senschaftliche Akkulturation sie vom Design 

entfernen und ihre Kreativität in der Pro-

jektarbeit versiegen lassen könnte. In der 

Realität haben wir jedoch genau das Gegenteil 

beobachten können: Das – für einige sehr auf-

wändige – Bemühen um epistemologische Strenge 

und methodologische Disziplin, die unabding-

bar sind für die Produktion von gültigen und 

„publizierbaren“ Erkenntnissen, hat sich be-

reits bei der ersten Rückkehr zur praktischen  

Projektarbeit als gesteigerte kreative und  

imaginative Kraft ausgedrückt und auch zu  

einer neuen und – wie wir meinen – ästhetisch 

geprägten Sensibilität geführt. Hier eröff-

net sich also ein riesiges Feld von möglichen 

Forschungsarbeiten, welche die dominanten und 

etwas starr gewordenen theoretischen Modelle 

im Bereich der Kreativität und Ästhetik in 

Frage stellen könnten. Wir steuern auf völ-

lig neue Auffassungen dieser beiden zentralen 

Konzepte des Designs zu – im Bewusstsein, 

dass das Design neu erfunden und die Praxis 

auf neue Grundlagen abgestützt werden muss. 

Diese ersten Ergebnisse sind zweifellos der 

reflektierten Veränderung der gewählten Me-

thodik und unserem anthropologischen Stand-

punkt zuzuschreiben, was auch die Aussagen 

unserer Forscher bestätigen. 11

 lichen etymologischen Sinn von

 Ethos) und in neuerer Zeit auch

 ihrer Wirkung auf eine 

 nachhaltige Entwicklung (unten).

[Titel] 3

 Schlussfolgerung

[Text] Diese Studie hat sich auf die Be-

dingungen konzentriert, die nach Ansicht der 

Abteilung für Industriedesign an der Univer-

sität von Montreal garantieren können, dass 

Forschungsprojekte im Bereich Design mit der 

notwendigen Strenge, Relevanz und Ergiebigkeit 

durchgeführt werden, welche die internationa-

le wissenschaftliche Gemeinschaft zu Recht er-

warten darf. Aus diesem Grund haben wir uns im 

Wesentlichen mit Fragen der Methodologie und 

Epistemologie beschäftigt und uns hier nicht 

mit der Schulung und Bildung von Forschern und 

Forscherinnen und den entsprechenden pädago-

gischen Voraussetzungen befasst. 

Der äusserst generische Neologismus der pro-

jektgeleiteten Forschung bezeichnet auf sehr 

praktische und klare Weise eine allgemeine 

Haltung oder einen Zugang zur Forschung, der 

uns sinnvoll und empfehlenswert erscheint, um 

die Erwartungen der Forschungsgemeinschaft 

zu befriedigen. Dieser Begriff umfasst na-

mentlich: 

[1.] Forschungsfragen, 

 die der menschlichen Dimension im 

Design Priorität einräumen, und dies sowohl 

in der Planungs- und Konzeptionsphase der 

Projekte als auch in der Nutzung und im Le-

ben der Produkte im technisch-ökonomischen, 

kulturellen und umgebungsbedingten Ökosystem 

der künstlichen Welt.

[2.] Untersuchungsgegenstände, 

 die sich aus diesen Fragen ergeben 

und die ausgewählt werden aus dem Repertoire 

der vielfältigen und komplexen Wechselbezie-

hungen zwischen Menschen und gebauter Welt.

dellen der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts 

der Fall. Erst nach dem Zweiten Weltkrieg hat 

sich das Interesse der Theoretiker langsam 

verschoben: bei den Gestaltern (links oben) 

vom endgültigen Produkt zum Prozess und zur 

Methode und bei den Nutzern (rechts unten) 

vom Objekt hin zu seinen Funktionen – und 

all dies mit der entschieden rationalisti-

schen Haltung, die dem doktrinellen Funkti-

onalismus jener Epoche eigen ist. Erst viel 

später hat sich das zentrale Interesse der 

theoretischen Projektmodelle – das heisst die 

Bestrebungen, das Projekt verständlich zu ma-

chen und seine Umsetzung zu erleichern – noch 

weiter verschoben: nach oben zu den Akteuren 

(Modell der Dynamik oder des Konflikts zwi-

schen Akteuren, rhetorisches Modell, herme-

neutisches Modell) respektive nach unten zur 

Erfahrung oder Lebensart des Nutzers (Expe-

rience Design, universelles Design, Konsu-

mentenstudien, Anthropologie des Designs). 10 

Dieses Modell, laut dem das Objekt nach oben 

und unten gleichermassen „verschwindet“, kann 

einen äusserst allgemeinen konzeptuellen Rah-

men für die Forschung bilden, wenn man seine 

historische Entstehung und damit auch seinen 

evolutionistischen und diachronischen Aspekt 

ausblendet: So lässt sich jedes historische 

Stadium als möglicher und/oder wünschenswer-

ter Teil eines jeden Projekts betrachten.

Noch überzeugender ist dieses Modell, wenn 

man sich vor Augen hält, dass die drei gros-

sen Domänen der modernen klassischen Philo-

sophie darin vertreten sind und beansprucht 

werden: 

[l.] Die Ästhetik für Fragen in Bezug 

 auf das Objekt als solches; 

[2.] die Logik (Methodologie und

 Epistemologie) für Fragen, die

 durch den Funktionalismus 

 aufgeworfen werden; 

[3.] und schliesslich die Ethik, weil

 sie zuständig ist für die Über-

 prüfung der Intentionalität der

 Akteure, der Zielkonflikte und der

 Beziehung Reflexion/Aktion (oben)

 einerseits, und andererseits für

 die Evaluation der individuellen

 und kollektiven Verhaltensweisen,

 der Lebensweisen (im ursprüng-
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 1 Die Forschungsprojekte werden seit 1989 vom kanadischen 
Conseil de recherche en sciences humaines subventioniert. 
Mein Dank geht auch an die Studierenden des Master-Lehr-
gangs „Design & Complexité“, die mit kritischen Augen und 
Ohren zur Klärung der hier vorgestellten theoretischen 
Modelle beigetragen haben. 

 2 „Entretien/Alain Findeli, Université de Montreal. Les 
perspectives de recherche en design“, Mode de recherche 
(Paris), 1. Januar 2004, 7–10.

 3 Simon, H., The Sciences of the Artificial, Cambridge, 
MIT Press, 1969 und 1996. (Neue vervollständigte franzö-
sische Ausgabe [übersetzt von J.-L. LeMoigne] unter dem 
Titel Les Sciences de l’artificiel, Paris, Gallimard [Fo-
lio], 2004. Dt. Ausgabe Die Wissenschaft vom Künstlichen, 
2. Aufl., Wien und New York, Springer, 1994.) Ich äusserte 
mich zur wegweisenden Bedeutung dieses Werks für die Desi-
gndisziplinen in „Design et complexité: un projet scienti-
fique et pédagogique à visée transdisciplinaire“, L’Autre 
Forum (Montreal), VII, 3. Mai 2003, 11–17.

 4 Frayling, Chr., Research in Art and Design, London, RCA 
Research Papers, I, 1, 1993/94. Eine andere Klassifizierung 
der Forschungstypen im Designbereich wurde kürzlich vor-
geschlagen von Buchanan, R., in: Design Research and the 
New Learning, Design Issues, XVII, 4, Herbst 2001, 3–23, 
aufgenommen und kommentiert von Friedman, K., in seiner 
Notiz vom 20.07.01, publiziert in der Liste „Phd-Design“ 
(siehe Anm. 5 unten). Die Kategorien, die als Ersatz 
für jene von Frayling vorgeschlagen wurden, sind: Grund-
lagenforschung (basic research), angewandte Forschung 
(applied research) und klinische Forschung (clinical 
research). Auch wenn hier teilweise die im vorliegen-
den Text vorgeschlagenen Typologien wiederzufinden sind, 
ziehe ich Letztere aufgrund ihrer vagen Definitionen vor. 
 
 5 Die Frage nach dem Stand der „praxisgestützten For-
schung“ (recherche-création oder practice-based research) 
wird unter anderem behandelt in Evans, S. und Le Grice, 
M., The State of the Art: Research in the practical Arts-
Doctorates-Autonomous Methodologies, Europ. Journal of 
Arts Education, III, 2/3, 2001, 54–63.
In Bezug auf das Design wird diese Frage seit vier Jahren 
ausführlich auf der Liste „Ph.D-Design“ der Internetseite 
www.jiscmail.ac.uk sowie im Rahmen des zweijährlichen Kol-
loquiums „Doctoral Education in Design“ diskutiert. Dieses 
Kolloquium hat bereits drei Mal stattgefunden (1998, 2000, 
2003). Eine kurze, aber nützliche Zusammenfassung dieser 
drei Veranstaltungen wurde publiziert von Dunin-Woyseth,  
H. und Merete Niedsen, L. unter dem Titel 3. DED Conference 
Report - A Nordic View in Design Research News,VIII, 12.  
Dezember 2003, 3–7 (www.designresearchsociety.org).

 6 Eine erste Definition dieses Begriffs habe ich vorge-
schlagen in La recherche en design. Questions épistémolo-
giques et méthodologiques, Intern. Journal of Design and 
Innovation Research, I, 1. Juni 1998, 3–12, teilweise auf-
genommen in Jollant-Kneebone, F. (Leitung), La critique 
en design. Contribution à une anthologie, Nîmes, Hrsg. 
Jacqueline Chambon, 2003, 159–172, unter dem Titel La  
recherche en design. Une genèse épistémologique erratique. 

 7 Merleau-Ponty, M., Les sciences de l’homme et la phénoméno- 
logie, Paris, Centre de documentation universitaire, 1962. 

 8 Die hier zitierten Methoden sind beschrieben und um-
fassend dokumentiert im Referenzwerk von Denzin, N. und 
Lincoln, Y., Handbook of Qualitative Research, Thousand 
Oaks, Sage Publ., 2001 (2. Ausgabe), und in Mucchielli, 
A., Dictionnaire des méthodes qualitatives en sciences 
humaines et sociales, Paris, Armand Colin, 1996.

 9 Das Modell ist grafisch dargestellt und kommentiert in 
seinem Werk Psychologie des conduites à projet, Paris, 
PUF (Que sais-je), 1993, 17, mit einer Interpretation, 
die anlässlich der 3. Auflage überarbeitet wurde (1999, S. 
34). Siehe auch vom gleichen Herausgeber Anthropologie du 
projet (4. überarbeitete Ausgabe, 1996).

 10 Dieses allgemeine Modell wurde im Detail untersucht 
von Bousbaci, R., in seiner Doktorarbeit in Architektur 
und Raumplanung unter dem Titel Les modèles théoriques de 
l’architecture: de l’exaltation du faire à la réhabili-
tation de l’agir dans le bâtir, Université de Montreal, 
Dezember 2002.

 11 Pierre Hadot hat auf überzeugendste Weise gezeigt, wie 
zentral die Reflexivität in der Philosophie ist und wie 
sie früher in erster Linie praktiziert werden musste und 
weniger eine intellektuelle und scholastische Übung war, 
zu der sie unterdessen in der Universität geworden ist. 
Siehe u. a. Quest-ce que la philosophie antique?, Paris, 
Gallimard, 1996 (dt. Wege zur Weisheit oder Was lehrt uns 
die antike Philosophie, Frankfurt am Main, Eichborn Ver-
lag, 1999). In den Naturwissenschaften wird die Bedeutung 
der Reflexivität belegt von Amrine, F., The Metamorphosis 
of the Scientist, in: Seamon, D. und Zajonc, A. (Hrsg.), 
Goethe’s Way of Science. A Phenomenology of Nature, State 
University of New-York Press, 1998, 33–54. Die Phänomeno-
logie von Goethe, in der die Reflexivität einen zentralen 
Platz einnimmt, bildet auch den epistemologischen und me-
thodologischen Rahmen zahlreicher Studien über die gebau-
te Umgebung (Design, Architektur, Städtebau, Landschaft). 
Siehe u. a. die Arbeiten von David Seamon, Publikations-
leiter von Environmental and Architectural Phenomenology 
Newsletter, und die Studie von Bodack, K-D., Wie beurteile 
ich Architektur- und Designqualität/How do I judge the 
quality of architecture and design?, Mensch + Architek-
tur/ Man + Architecture, 41, April 2003, 2–15 und 26–38. 
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presst werden?  Fest steht, dass die Design-

forschung als Disziplin, die in den Anfängen 

steckt und im Begriffe ist, sich praktisch wie 

theoretisch zu formieren und zu definieren,  

das Erdrücktwerden durch das bereits beste-

hende, mächtige Massiv Wissenschaft fürchtet. 

Es fällt in diesem Zusammenhang – zweitens 

– auf, dass die klassische Debatte unter den 

Wissenschaften wieder aufbricht, da jeweils 

reflexartig unterstellt wird, die exakten Natur-

wissenschaften würden das Leitbild für „Wissen- 

schaftlichkeit“ abgeben. Obwohl bei Prozessen  

der Produktentwicklung sehr wohl auch Untersu- 

chungen und Resultate im Bereich der Naturwis- 

senschaften nützlich und erforderlich sein 

können, wird mit diesem Reflex im Normalfall 

wohl ausgesagt, was Designforschung nicht sein  

will und kann. Nur ist mit der Negation noch 

nicht gesagt, was Designforschung positiv sein  

will. Die Absetzung darf nicht dazu führen, 

dass das Kind gleichsam mit dem Bade ausge-

schüttet wird und gar keine Setzung stattfindet. 

Design hat sich bekanntlich in der Lebenswelt 

zu bewähren. Da dies so ist, besteht  auch für 

die Forschung die Gefahr, dass sie sich kaum 

von lebensweltlichem Tun und Handeln unter-

scheiden will. Der Begriff der „Lebenswelt“ 

ist von Edmund Husserl 2 geprägt worden, und er  

meint die Welt fragloser Selbstverständlich-

keiten, in denen jeder Mensch im Alltag lebt, 

denkt, fühlt und hofft. Lebenswelt umfasst ein  

Ensemble unverfügbarer Gegebenheiten und Vo-

raussetzungen sozialen Lebens und Handelns. 

Sie ist von suggestiver Unbestimmtheit, ein 

Sinnkosmos und Symboluniversum, und sie folgt 

dem Menschen wie sein Schatten, gleichsam als 

abgeschattetes Residuum.

Es hat naturgemäss keinen Sinn, wenn sich De-

signforschung einerseits an Naturwissenschaft 

orientieren will, sie kann sich jedoch ande-

rerseits auch nicht nur distanzlos und wenig 

reflektiert einem lebensweltlichen Handeln ver-

schreiben, das zu Evidenzmagie und zum Krea- 

tivmythos verklärt wird. Das heisst: Weil sie  

nicht naturwissenschaftlich ausgerichtet sein  

kann, kann Designforschung nicht nichts sein. 

Designforschung muss eine Differenz bestimmen  

und benennen können, um „normale“ Designtätig- 

keit von forschender unterscheiden zu können. 

Es fällt hier – drittens – auf, dass öfters 

wohl Resultate der Wissenschaftsforschung dar- 

gestellt werden, wenn es aber dann um die Über- 

tragung auf den Designbereich geht, verschwin- 

det der Bezug zu diesen Ergebnissen in einem  

Zwielicht, er wird konturlos und beginnt, zu  

verschwimmen. Erinnert sei an die Anlehnung an  

den Neopositivismus des „Wiener Kreises“ an  

der Hochschule für Gestaltung in Ulm, an Otto  

Neurath und an den Semiotiker Charles W. Morris  

mit seiner „Encyclopedia of Unified Science“ 3  

und seit den 1970er-Jahren vor allem an die  

einschlägigen Schriften und Aufsätze von Tho- 

mas S. Kuhn 4 und Paul Feyerabend 5. In der „art  

world“ sind die beiden Wissenschaftstheore- 

tiker bekannt geworden, weil sie sich aus-

drücklich mit dem Verhältnis von Wissenschaft  

und Kunst beschäftigt haben. Für Gestalte-

rinnen und Künstler ist eine anarchistische 

Erkenntnistheorie selbstverständlich attrak-

tiv, ebenso die Aussicht auf wissenschaftli-

che Revolutionen. Allein die „avantgardisti- 

sche“ Begrifflichkeit verheisst Nähe und Af-

finitäten. Wer jedoch die einschlägigen Texte  

liest, wird feststellen, dass es sich um Pro- 

bleme im Bereich der naturwissenschaftlichen 

Forschung handelt: bei Feyerabend um den über-

rissenen Wahrheitsanspruch („Klarheit“, „Prä-

zision“, „Objektivität“), um die Kritik an der 

Gültigkeit methodischer Regeln und um die pro- 

blematische Autorität der „Wissenschaft“ und  

deren Nähe zum Mythos – kurz um Wissenschafts- 

kritik; und Kuhn befasst sich mit dem Problem 

der Fortschrittsdynamik und der Anschlussunfä-

higkeit von wissenschaftlichen Quantensprün-

gen. Aber selbst in denjenigen Aufsätzen von 

Kuhn und Feyerabend 6, in welchen Vergleiche  

mit künstlerischen und wissenschaftlichen Pro- 

zessen angestellt werden, werden fast aus-

schliesslich historische Beispiele von der 

Antike bis ins 18. Jahrhundert beigezogen, so 

dass es sich eigentlich um eine Art verglei-

chende Wissenschaftshistorie handelt. Damit 

ist nicht ausgesagt, dass diese Arbeiten für 

die Designforschung unwichtig sind, viel mehr 

soll festgestellt werden, dass der Designfor- 

schung ein bordeigenes wissenschaftstheore-

tisches Fundament fehlt – falls sie überhaupt  

eines solchen bedarf. Immerhin: Ein Forschungs- 

projekt in dieser Richtung würde der Design-

forschung gut anstehen.  

Es fällt als Letztes – und viertens – auf, wie 

disparat die Vorstellungen sind, was Design- 

forschung sein soll oder zu leisten hätte. Das 

Spektrum reicht von der Forderung nach einer 

experimentell-ästhetischen Forschung, in An-

lehnung an den Grundkurs; andere, wie Hol- 

Es ertönt ein Aufruf wie am ersten Schöpfungs- 

tag: Es werde Forschung! Bringt Licht in das 

Designgewerbe. Es soll offenbar werden, wie 

dieses diffuse Gebilde Design zu sinnvollen 

und brauchbaren Resultaten kommt – zu erfor- 

schten Resultaten. 

Dazu braucht es Forschungsarrangements. Das 

können sein: Versuchsanordnungen und Metho-

den, Strategien und Vorgehensweisen, Denk-

weisen und Praktiken, die sich auf eine be- 

stimmte Weise von alltäglichem Tun und Han-

deln unterscheiden. Forschen wird wohl et-

was mit fokussierterem, strukturierterem und  

distanzierterem Wissen zu tun haben als nur 

lebensweltliches Handeln und Tun. Es gibt 

eine bestimmte Wissensform, die auf den Na-

men Wissenschaft hört, und zu diesem Ensemble 

gehört normalerweise auch die Forschung. Das 

würde im Umkehrschluss bedeuten, dass der 

Bereich Design, wenn er forschen will, eine 

Wissenschaft sein müsste, was auch immer un-

ter diesem Begriff zu verstehen ist. Und da-

mit sind wir mitten in der Problematik der 

„Designforschung“.

[Titel] 1

 Vier Auffälligkeiten und drei Schlüsse

[Text] Es fällt bei der Beschäftigung mit 

dem Thema – erstens – auf, wie ambivalent das 

Verhältnis des Designbereiches mit Forschung 

und folglich auch mit Wissenschaft und/oder 

Theoriebildung ist. Es ist genau so, wie Herr 

Thomas Wagner, der uns als FAZ-Feuilletonre-

daktor immer wieder mit wunderbaren, fein-

sinnigen wie analytisch präzisen Texten be-

glückt, es an der letzten Tagung der Deutschen 

Gesellschaft für Designtheorie und Forschung 

(DGTF) im Januar 2004 in Hamburg formuliert 

hat. Er meint: „Wer fürchtet wen oder was? 

Ist es die Macht des Diskurses, die Furcht und 

Schrecken verbreitet? Oder ächzt und knirscht 

die kleine Hütte der Theorie so sehr unter 

der Last des Faktischen, dass ihre Bewohner  

damit rechnen müssen, sie stürze ein?“ 1 An-

ders ausgedrückt: Stört Forschung oder Wis-

senschaft oder systematisches Entwickeln das  

Binnenmilieu der Praktiker? Wird befürchtet,  

dass übergeordnete Forschungsinstanzen als Be-

obachter des Handelns auftreten? Oder möchte  

man sich gerne mit dem Begriff der Forschung und 

Entwicklung nobilitieren und zugleich nicht  

in ein bestimmtes Forschungsverständnis ge-

[Titel] Designforschung und Forschungsdesign
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[Titel] 2

 Das moderne Paradox – 

 Reinigung und Vermittlung

[Text] In der abendländischen Wissen-

schaftskultur wurde und wird Reinigung und 

Trennung bevorzugt, ja, sie ist der rote Faden,  

der unsere Kultur durchzieht. Es ist immer darum 

gegangen, die Natur abzutrennen und abzuspalten, 

entweder durch die Begrifflichkeit, (Epistemo-

logie, Wissenschaftstheorie, Fakten), durch  

Sozialwissenschaten (Politisches und Soziales,  

Macht) oder durch die Semiologie (Rhetorik,  

Diskurs). Aber die Actors-Network-Theory be- 

fasst sich nicht nur mit Bedeutungseffekten  

oder mit Sprachspielen. Dieses Trennen und Ab- 

spalten nennt Latour eine asymmetrische An-

thropologie, und es ist zugleich die Krise 

der Kritik der „Modernen“. Das moderne Para-

dox besteht nun darin, dass die „Modernen“ in 

der „Reinigungspraxis“ äusserst erfolgreich 

gewesen sind, durch diese Praxis sogar die 

Vermehrung der Hybriden beschleunigt haben 

– denken wir nur an die Forschungsresultate 

der letzten 50 Jahre – diese Hybriden jedoch 

nicht in ihrer Beziehung zwischen Natur/Ob-

jekt/Nicht-Menschliches und Gesellschaft/Sub- 

jekt/Menschliches zu denken und zu verstehen  

gewillt waren. So ist wird der Titel von La-

tours Buch „Wir sind nie modern gewesen“ ver-

ständlich, weil Verständnis und Analyse der 

modernen Welt jeweils von der Grundannahme 

der „Grossen Trennung“ ausgegangen sind. 

Die Verfassung der modernen Welt muss nun den 

leeren Bereich, der wegen des reinigenden Du-

alismus zwischen den Polen „Natur“ und „Sub-

jekt/Gesellschaft“ entsteht, um einen mittle-

ren Raum, nämlich um einen Übersetzungs- und 

Vermittlungsraum, vertiefen und ergänzen. 

Vermittlung und Übersetzung knüpfen erst das 

Netz, welches zwischen den Polen „Nicht-

Menschliches“ und „Menschliches“, zwischen dem  

Objektpol und dem Subjekt/Gesellschaftspol 

vermittelt. Mensch und Objektwelt sind als um-

fassender „Morphismus“ aufzufassen, denn „im  

Menschlichen kreuzen sich Technomorphismen, 

Soziomorphismen, Ideomorphismen, Psychomor-

phismen. Ihre Allianzen und ihr Austausch de-

finieren alle zusammen den anthropos“ (Latour 

1998; 182; siehe auch die Abbildungen S. 80 

und S. 70). Dieser „anthropos“ ist das Fun-

dament, auf welcher die symmetrische Anthro-

pologie ruht und aufbaut; „anthropos“ ist 

ein Wesen, das Morphismen in einem hybriden 

Formgebungsprozess zusammenbraut und mischt. 

Symmetrische Anthroplogie geht Irrtum und 

Wahrheit nicht mit einer gereinigten Begriff-

lichkeit an, sondern befasst sich mit allen 

Formen der Erkenntnis und des Glaubens, auch 

der wissenschaftlichen Glaubensgemeinschaf-

ten (Latour 1998; 126, 128). 

ger van der Boom, denken an eine Grundlagen-

forschung, die sich – in Analogie zur theo- 

retischen Physik – mit der Autopoiesis und 

der Emergenz der Formen befasst; und selbst-

verständlich gibt es das Programm: Design in 

der Kultur und als Kultur, d. h. das Programm 

„Vom Löffel bis zur Stadt“ von Lucius Burck-

hardt inklusive des Ablaufes: Konzeption, 

Planung, Herstellung, Prozess, Organisation 

und Rezeption nach Victor Margolin.  

Daraus lassen sich drei Schlüsse ziehen: 

[1.] Entweder ist der Designbereich

 ein Bereich, der sich mit den 

 bestehenden Forschungsmethoden 

  und –strategien weder darstellen 

  noch mit ihnen vergleichen lässt; 

[2.] oder der Bereich ist auf der

 Suche nach „Wissenschaftlickeit“, 

  und er versucht, sich mit Hilfe

 vorhandener Praktiken und 

 Theorien zu konstituieren und zu

 finden, die aber dann nur partiell

 greifen und brauchbar sind; 

[3.] oder er ist erst daran, sich zu

 formieren, und befindet sich im

 Stadium der Erkundung und 

 Erforschung der eigenen Möglich-

 keiten und Grenzen. 

Es hat sich noch einiges herauszuarbeiten und 

zu enträtseln.

In dieser Lage kann man versuchen, alles aus 

sich herauszuholen oder sich umzusehen. For-

schung ist eine soziale Angelegenheit und es 

gehört zur Sozialisation, dass man davon aus-

geht, dass andere auch auf gute und brauch-

bare Gedanken kommen. Deshalb sollen nun ei-

nerseits eine wissenschaftstheoretische und 

andererseits eine systemtheoretische Positi-

on vorgestellt werden; beide zeichnen sich 

durch eine hohe Affinität zum Designbereich 

aus. Die erste ist Bruno Latours „Actors-Net-

work-Theory“, abgekürzt ANT. 

Bruno Latour hat diese Theorie mit Michael 

Callon sowie Steve Woolgar anhand von Labor-

studien entwickelt, deren Resultate in den 

zwei Büchern „Science in Action“ 7  und  „La-

boratory Life“ 8 veröffentlicht sind. Latour 

ist Politik- und Wissenschaftssoziologe und 

Professor an der École nationale supérieure 

des mines in Paris. 

Es handelt sich bei dieser Netzwerk-Theorie 

nicht um eine Theorie im strengen Sinne, son-

dern eher um eine Analyse und Re-Konzeptua-

lisierung im Prinzip bekannter Beziehungen 

zwischen sozialen Akteuren und Objekten. Am 

klarsten herausgearbeitet ist die ANT im Buch 

„Wir sind nie modern gewesen. Versuch einer 

symmetrischen Anthropologie“ 9, das auch auf 

Deutsch erhältlich ist.  

Für die jetzt folgende, äusserst knappe und 

kursorische Skizze der Gedanken Latours las-

sen wir die wissenschaftsgeschichtlichen Ar-

gumentationen weg, und wir beginnen mit dem 

grundlegenden Befund Latours zum Begriff „Mo-

derne“. Er bezeichnet für Latour „ein neu-

es Regime, eine Beschleunigung, einen Bruch, 

eine Revolution der Zeit. Sobald die Worte 

‚moderne‘, ‚Modernisierung‘, ‚Moderne‘ auf-

tauchen, definieren wir im Kontrast dazu eine 

archaische und stabile Vergangenheit“ (Latour 

1998; 18/19). Diese Brüche im Lauf der Zeit 

in Verbindung mit der Trennung zwischen „Alt“ 

und „Modern“, diese „Querelle des anciens des 

modernes“ zwischen Gewinnern und Verlierern 

nennt Latour asymmetrische Anthropologie. Das 

Wort „modern“ bezeichnet für ihn „zwei voll-

kommen verschiedene Ensembles von Praktiken, 

die, um wirksam zu werden, deutlich geschie-

den sein müssen, die es jedoch seit kurzem 

nicht mehr sind“. Diese Dichotomien definiert 

Latour folgendermassen [Abb 1]:       

Das eine erste Ensemble entspricht nun dem, 

was Latour „Grosse Trennung“, das andere En-

semble dem, was er Netze nennt.

Zum weiteren Verständnis seien nun ein paar 

Grundbegriffe und Leitgedanken des kulturge-

schichtlichen Hintergrundes und der Moderne-

Analyse Latours dargestellt:

 Erste Dichotomie = Reinigung, Kritik
 „Grosse Trennung“

 Nicht-Menschliche Wesen Menschliche Wesen  
 Natur Kultur

 Hybriden Zweite Dichotomie = Übersetzung,
 Netzwerke Vermittlung
 Mischung von Natur und Kultur 

  

Diese Ensemble von „Praktiken schafft,
durch ‚Reinigung‘, zwei vollkommen
getrennte ontologische Zonen, die der
Menschen einerseits, der nicht-
menschlichen Wesen andererseits.“

Dieses Ensemble von „Praktiken schafft durch ‚Übersetzung‘ vollkommen 
neue Mischungen zwischen Wesen: Hybriden, Mischwesen, zwischen Natur
und Kultur

[Abb 1] nach: Schema in Latour, 1998, 20.
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Übergängen, diese Stellvertretungen des Sub-

jektes weben das Kollektiv. Das Wir entsteht 

aus dem wechselnden Aufblitzen und Verdun-

keln des Ich (…) Jeder trägt sein Ich bei und  

das Wir entsteht.“ 13 Durch die List der Sub-

jektwerdung mittels Unterwerfung entsteht das  

Kollektiv der prägenden Objekte, die, wenn sie  

nicht mehr binär geschieden werden in Natur-

Gesellschaft, hybride Quasi-Objekte sind. Die-

se Quasi-Objekte knüpfen das „soziale Band“, 

das Elemente zwischen dem Gesellschafts- und 

Naturpol zu einem Kollektiv vereint. 

Latour braucht den Begriff Kollektive, um 

nicht in die Falle ausschliesslich der Analyse 

des sozialen Kontextes oder von Machtinteres-

sen zu gehen. Da das eigentliche Transport-

mittel von ANT, wie wir oben gesehen haben,  

der Begriff der Übersetzung ist, geht es um 

die Verquickung dieser Analysen mit Kollek-

tiven und Objekten. Die Elektrifizierung Eu-

ropas oder der Sowjetunion wird in dieser 

Hinsicht als handelnde Einheit begriffen. Er 

zieht deshalb auch hier die fachspezifischen 

Wände ein: „Ich werde das Wort ‚Kollektiv‘ 

verwenden, um die Assoziierung von Menschen 

und nicht-menschlichen Wesen zu beschreiben; 

und ‚Gesellschaft‘, um nur jenen Teil unserer 

Kollektive zu bezeichnen, der durch die von 

den Sozialwissenschaften gezogene Trennungs-

linie erfunden worden ist. Was Kontext ist 

und was (technischer) Inhalt ist, definiert 

sich immer wieder neu“ (Latour 1998; 11).

Es stellt sich nun die Frage, wer denn eigent- 

lich in der Actors-Network-Theory handelt, denn 

schliesslich geht es auch um eine Handlungsthe-

orie. Es sind, wie Latour definiert, die Aktan- 

ten oder Akteure: „Aktant ist ein semioti-

scher Begriff, der gleichzeitig Menschen und  

nicht-menschliche Wesen umfasst; Akteur ist 

alles, was einen anderen in einem Versuch ver- 

ändert; von Akteuren lässt sich nur sagen, 

dass sie handeln; ihre Kompetenzen leiten 

sich aus ihren Performanzen ab; die Handlung  

ihrerseits wird stets im Verlauf eines Ver-

suchs und in einem Versuchsprotokoll aufge-

zeichnet.“ 14 Die ANT spricht auch hier von 

einer Symmetrie, welche nicht nur Subjekten, 

sondern welche auch Objekten Handlungsfähig-

keit zurechnet. So wird die sozialintegrative 

Macht und Moral symmetrisch auf die Indivi-

duen (humans) einerseits und auf die Objekte 

(non-humans) andererseits verteilt. 15 

[Titel] 5

 Ein Kniestück zur Überforderung: 

 Was soll das Ganze?

[Text] Robert Wilson hat in einem sei-

ner Stücke so genannte Knee-Plays eingebaut, 

Kniestücke, in welchen sich als Metamorphose 

ein Baum langsam in ein Buch verwandelt. 16 Sie 

haben Scharnierfunktion, Gelenkfunktion. 

Und Joseph Beuys hat bekanntlich gesagt: „Ich 

denke sowieso mit dem Knie.“ Warum? Weil das 

Kniegelenk eines der schlechtesten Gelenke des 

Menschen ist, kompliziert und – im Hinblick  

auf die Naturgeschichte – evolutionär noch 

nicht ausgereift. Dieses Gelenkstück hier ist 

folglich eine Art Verbindungsstück, eine hu-

mane Zwischenbemerkung, das das Unausgereifte 

und Ungelenke zu bedenken gibt, und darüber 

hinaus entsprechen Metamorphosen, Transfor-

mationen und die Migration von Formen konge-

nial einem Forschungsprozess.     

Deshalb: Wenn uns jetzt nach der Präsentation  

der Gedanken Latours und deren Übertragung 

auf das Feld des Designs das Gefühl be-

schleicht: „Was soll das Ganze?“ – mit dem 

Akzent auf dem Ganzen – dann ist dieses Ge-

fühl nicht abwegig. Denn Design war schon im-

mer ein Überforderungsprogramm. Schon immer 

wollten und sollten Designer fast alles sein 

und fast alles in ihre Formgebungsarbeit mit 

einbeziehen: Psychologie und Wahrnehmungs-

theorien, Design- und Kunstgeschichte, Sozio- 

logie und Politikwissenschaften, Ingenieur-

wissenschaften und -kunst, Ästhetik und Phi-

losophie, Kulturwissenschaften und Marktfor-

schung und neuerdings auch die Resultate der 

Hirnforschung als Neuromarketing. Design war 

und ist gleichsam ein General- und Generalis-

tenunternehmen. 

Was ist und leistet Design? Da Design nicht 

Naturgeschichte ist, liesse sich mit Beuys sa-

gen: Design als Kultur- und Gesellschaftsver-

anstaltung produziert per definitionem nicht- 

ausgereifte Prothesen. Und zwar deshalb, weil 

sich all diese Aspekte und Hinsichten nie total 

und restlos zusammenbringen lassen und weil 

Design an der Schnittstelle zwischen Mensch 

und Objektwelt operiert, zwischen menschli-

chen und nichtmenschlichen Wesen vermittelt 

zwischen „humans“ und „nonhumans“, zwischen 

dem Objektpol und dem Subjektpol „Anthropo-

Morphing“ betreibt.  

[Titel] 3

 Wer ist mächtiger: 

 Der Objekt/Naturpol (die Natur der

 Dinge) oder der Subjekt/

 Gesellschaftspol (die Konstruktion 

 der Dinge)?

[Text] Es gilt nun festzuhalten, welcher 

Art sind nun die Dinge, mit denen wir es in 

dieser Zwischenwelt des Netzes und der Ver-

mittlung zu tun haben. Die Sozialwissenschaft 

in der Tradition der „Grossen Trennung“ bietet 

zwei Modelle an. Sie beruhen, wie Latour zeigt, 

auf  zwei Vorurteilen, welche zu zwei sozial- 

wissenschaftlichen Urteilen führen. 

Das erste Vorurteil behauptet, „gewöhnliche  

Leute stellen sich vor, dass die Macht der Göt-

ter, die Objektivität des Geldes, die Anzie-

hungskraft der Mode, die Schönheit der Kunst  

von objektiven Eigenschaften herrühren, in der  

Natur der Dinge liegen. Glücklicherweise wis-

sen Sozialwissenschaftler es besser und zei-

gen, dass der Pfeil in Wirklichkeit in die 

andere Richtung zeigt: von der Gesellschaft 

zu den Objekten. Demnach stellen die Götter, 

Geld, Mode und Kunst nur eine Oberfläche für 

unsere sozialen Bedürfnisse und Interessen 

dar“ (Latour 1998; 72).

Das erste Urteil lautet: Die Objekte werden  

fälschlicherweise „naturalisiert“, in Wirk-

lichkeit sind sie bloss Gegenstand für mensch-

liche Kategorien. 

Das zweite Vorurteil behauptet, dass die Men- 

schen glauben, „dass sie frei sind, ihre Wün-

sche, Motive und rationalen Strategien willent- 

lich ändern können. Der Pfeil ihrer Überzeu-

gungen geht jetzt von Subjekt/Gesellschafts-

pol zum Objektpol“ (Latour 1998; 72). Dagegen 

steht die Kritik eines Teils der Sozialwissen-

schaftler, welche diesen Glauben an die Wil-

lensfreiheit als Fiktion entlarven. 

Das zweite Urteil lautet demnach: Die Natur der  

Dinge, auch die harten Resultate und Fakten der 

Wissenschaften, prägen, bestimmen und formen 

die Menschen, nicht ihr „weicher“ Wille. „Na-

turalisierung“ denunziert hier nicht eine fik- 

tionale Macht, sondern sie ist objektive Macht. 

Zusammengefasst heisst dies: Für die erste 

Form von Urteil „zählen die Objekte nicht; sie  

bilden nur die Leinwand, auf der die Gesell-

schaft ihren Film projiziert. Für die zweite 

sind die Objekte jedoch so mächtig, dass sie 

die menschliche Gesellschaft gestalten; aus-

geblendet wird dabei die gesellschaftliche 

Konstruktion der Wissenschaften, die diese Ob- 

jekte hervorgebracht haben. Objekte, Dinge, 

Konsumgegenstände, Kunstwerke sind entweder 

zu stark oder zu schwach“ (Latour 1998; 73).

Diese Aporie lässt sich mit klassisch-asymme-

trischem, mit trennendem Blick nicht auflösen.  

Erst die „science studies“ der Edinburgher Schu-

le (Latour 1998; 75) haben versucht, die bei- 

den Urteil zu „kreuzen“, nämlich: die objek-

tive Macht der Wissenschaften und deren „har-

te Objekte“ des zweiten Urteils mit dem ersten 

Urteil, welches die Objekte als „schwach“ und 

als gesellschaftliche Projektionen auffasst, 

zu untersuchen. Das kritische Repertoire, wel- 

ches Emile Durkheim 10 für die Analyse der Re-

ligionen und Pierre Bourdieu für die Analyse  

des Geschmackes – der „Feinen Unterschiede“ 11  

ausgearbeitet haben, wurde nun auch auf die 

Analyse der „harten“ Wissenschaften angewandt.  

Das hat zur Folge, dass auch die Objekte, die 

untersucht werden, nicht mehr eindeutig zu 

bestimmen sind. 

[Titel] 4

 Quasi-Objekte, das Kollektiv 

 und die Aktanten

[Text] Mit Michel Serres 12 bezeichnet La-

tour diese Objekte, diese Hybriden, als Qua-

si-Objekte, weil sie weder die für sie vorge-

sehene Position von Dingen noch von Subjekten 

einnehmen. Quasi-Objekte sind zwischen und 

unterhalb der beiden Pole Natur/Objekt – Ge-

sellschaft/Subjekt. „Quasi-Objekte sind sehr 

viel sozialer, sehr viel fabrizierter, sehr 

viel kollektiver als die ‚harten‘ Teile der 

Natur (Gesellschaftspol). (…) Andererseits 

sind sie sehr viel realer, nicht-menschlicher 

und objektiver (Naturpol) als jene gesell-

schaftlichen Projektionsflächen, auf welchen 

die Gesellschaft – aus welchen Gründen auch im-

mer – projiziert werden müsste“ (Latour 1998; 

76/77). Ein Quasi-Objekt markiert ein Subjekt,  

durch das eine Person subjectum wird, d. h.  

unterworfen, gefallen, heruntergezogen, nie- 

dergetreten, ausgestellt, wie Serres meint:  

„Durch dieses Quasi-Objekt wissen wir, wie und 

wann wir Subjekte sind, wann und wie wir es nicht 

mehr sind. Wir, was heisst das? Wir sind nichts  

anderes als dieser fliessende Wechsel des Ich. 

Das Ich ist eine Spielmarke im Spiel, die man  

austauscht. Und dieses Wandern, dieses Netz von  
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welt. Nur so kann dann auch, in einem zweiten 

Schritt, durch „Re-Entry“, durch einen Wie-

dereintritt der System-Umwelt-Differenz, im 

System selbst beobachtet und „differenziert“ 

gedacht und analysiert werden.   

Wenn ein Gegenstand, mit dem operiert wer-

den soll, wie Simon meint, zwei Umwelten hat,  

dann entsteht dadurch nicht die Differenz 

„marked space/unmarked space“, sondern er ist 

gar nicht eindeutig zu markieren. Das System  

ist dann nicht geschlossen, und so kann es 

nicht operieren, d.h. eindeutig wahrnehmen 

und beobachten. „Design“ wird so zu einer „un- 

fassbaren“ Tätigkeit, zu einer „unmöglichen 

Wissenschaft“, zu einer Praxis des Nichtwis-

sens. Baecker schreibt nun, dass die Behaup-

tung, Design habe etwas mit Mode zu tun, 

Grundvoraussetzung für die Kennzeichnung von 

Design als Praxis des Nichtwissens sei. Die 

Mode muss die Rolle des zwölften Kamels ein-

nehmen, die sehr wahrscheinlich allen aus der 

berühmten Erzählung bekannt ist: Elf Kamele 

sollen an drei Brüder verteilt werden: Der 

eine soll die Hälfte bekommen, der andere 

ein Viertel, der dritte ein Sechstel, was be- 

kanntlich nicht aufgeht. Ein Mullah leiht sein  

Kamel, es wird geteilt, macht sechs plus drei 

und zwei macht elf, der Mullah kann auf sein 

Kamel steigen und davonreiten. Damit der in 

Indifferenz und Paradoxie festgefahrene Pro-

zess weitergehen kann, wird das zwölfte Kamel  

gebraucht. Es wird vom System benutzt, ohne dass  

das System dieses besitzt. Die Behauptung des  

Modeaspektes, die Postilierung dieser Fami- 

lienähnlichkeit von Design und Mode ist die  

Bedingung der Möglichkeit von Designwissen- 

schaft und -forschung: „Im Design wird Mode  

als zwölftes Kamel eingesetzt, weil man so  

nur die beiden Seiten des Designs, die äus- 

sere Umwelt der Dinge und die innere Umwelt  

unserer symbolischen und stilistischen Platz- 

ierung dieser Dinge, in immer neuen Kombi- 

nationen und in einer endlosen Suche nach der  

Logik der Kombinationen miteinander in Berüh-

rung bringen kann“ (Baecker 2000; 161). 

[Titel] 6

 Übersetzung in Designtheorie

[Text] Damit zurück zu Latour. Er gibt uns 

mit seinen Einsichten Werkzeuge in die Hand,  

Besteck, um damit mit und an Design forschend 

zu handeln und zu operieren. 

Design ist ein Bereich dazwischen, zwischen 

den Disziplinen und zwischen den Polen. De-

signobjekte sind Quasi-Objekte, weil sich in 

ihnen eine Fülle von Praktiken und Funktionen 

verdichten. Designobjekte sind „Welt als Wil-

le und Vorstellung“. In und auf ihnen kreuzen  

sich Bedürfnisse mit Emotionen, Begehren mit  

Materialität, Semiologie und Ästhetik, Welt-

bilder und Wertvorstellungen, Anschauung und  

Symbolwert, Gebrauch und Verschwendung, Wirt- 

schaftlichkeit und Idealismus, Masse und Ein- 

zigartigkeit, Seelentiefe und Oberfläche, Mystik  

und Materialismus, Fetischismus und Adoration. 

Designforschung würde dann, wie die symmet-

rische Anthropologie, das nahtlos ineinander 

übergehende Gewebe der „Natur/Kultur“ unter- 

suchen. Sie wäre in der Lage, wie es dem ratio- 

nalistischsten Ethnologen, der Feldforschung  

betreibt, nach Latour gelingt, „Mythen, Ethno-

wissenschaften, Genealogien, politische Formen, 

Techniken, Religionen, Sagenwelt und Riten der 

von ihm erforschten Völker in ein und dersel-

ben Monographie zu verbinden“ (Latour 1998; 

14). Sie müsste Netze nachzeichnen können, und 

zunächst teilweise und bescheiden, um nicht in 

Entitäts- und Totalitätsfantasien gleich wie-

der unterzugehen, die vermittelnde Wirkungs-

weise von Quasi-Objekten durch Designprozesse 

selbst erforschen und erkunden.  

Design ist eine Form von Weltzugang, und wenn 

am vermittelnden Blick Latours auf die Welt-

konstruktion, auf die Natur und auf die Ge-

sellschaft ein guter Teil richtig ist, dann 

hat das für die Ernsthaftigkeit einer Design- 

forschung Konsequenzen: Denn Stile, Künste,  

Moden, Religionen, Objekte widerspiegeln nicht 

nur, sie verdinglichen nicht nur die Gesell-

schaft, sie materialisieren sie nicht nur und 

verkörpern sie nur, sondern sie sind letzten 

Endes auch die Koproduzenten dieser selben 

Kultur und Gesellschaft. Sie sind das nicht 

nur als „Abfall“ im wahren Wortsinne, nämlich 

als Abweichler oder Abtrünnige, als das, was 

auch noch abfällt, als Nebenprodukt der har-

ten Wissenschaften und der harten wirtschaft-

lichen Interessen. Kultur und Gesellschaft 

ist – nicht bloss metaphorisch – aufgebaut 

und geformt aus Stilen, Maschinen, Künsten, 

Göttern und Wissenschaften, sondern all die-

se Dinge, Artefakte, Ideen und Vorstellungen 

SIND Akteure und Aktanten in Netzwerken.

Um mit Latour zu schliessen: „Ja, wir sind 

die Erben der Aufklärung, nur ist uns ihr 

asymmetrischer Rationalismus nicht genug“  

(Latour 1998; 190). 

[Titel] 7

 Die zweifache Umwelt – 

 Design im System

[Text] Der zweite Ansatz, welcher für die 

Designforschung nutzbar gemacht werden könnte, 

sind Überlegungen im Anschluss an die System-

theorie von Niklas Luhmann. Luhmann selbst hat 

sich nie explizit mit Design auseinander ge-

setzt. Sein Schüler Dirk Baecker befasst sich  

in seinem Aufsatz „Wie steht es mit dem Willen 

Allahs?“  17 jedoch kurz und prägnant mit die-

sem Bereich. Die folgende Darstellung folgt   

deshalb seinen Ausführungen. Im Grunde genom-

men geht es auch hier darum, warum der Desig-

nbereich als Forschungsgegenstand so schwie-

rig zu fassen ist. 

Bereits 1969 hat Herbert Simon in seinem Buch 

„The Sciences of the Artificial - The Science 

of Design – Creating the Artificial“ von einer 

unmöglichen Wissenschaft gesprochen. Die Lage 

eines Artefakts, eines Designgegenstandes, de- 

finiert er als ein „Dazwischen“: „Ein Artefakt 

kann als Punkt der Begegnung – in der heutigen  

Terminologie: als ‚Schnittstelle‘ – zwischen 

einer ‚inneren‘ Umgebung, der Substanz und in- 

neren Gliederung des Artefakts selbst, und  

einer ‚äusseren‘ Umgebung, der Umgebung, in der  

es operiert, gedacht werden. Wenn die inne-

re Umgebung der äusseren angemessen ist oder 

umgekehrt, dann wird das Artefakt seinen Be-

stimmungszweck erfüllen.“ 18

Design hat nach dieser Positionierung zwei 

Umwelten, und genau diese Auszeichnung macht 

seine schwierige Fassbarkeit aus. Um dies ver- 

ständlich zu machen, sei in der folgenden Ab-

bildung in äusserster Knappheit die „Denkwei-

se“ der Systemtheorie dargestellt [Abb 2] .

Das Grundprinzip der Systemtheorie ist das 

Unterscheiden und damit das Markieren. Das 

Markieren stellt auch immer eine Differenz 

her zwischen einem markierten Raum und einem 

unmarkierten Raum, zwischen System und Um-

 System  Umwelt

Ein System operiert: Biologische Systeme leben, „Welt ist immer nur zugänglich als Umwelt aus der
Soziale Systeme kommunizieren, Sicht eines Systems.
Kunst z. B. legt es darauf an, als Beobachtungen 
von Welt beobachtet zu werden.

Ein System produziert eine Differenz zur Umwelt gibt es nur durch das System.
Umwelt = Abgrenzung durch das Operieren. Kunst ist Umwelt ist die Aussenseite des Systems.
Kunst und alles andere ist alles andere (AD Reinhard),
l‘art pour l‘art.

In der System/Umwelt-Differenz beobachten Systeme. Beobachte heisst: Unterscheiden, bezeichnen, markieren.
Mach einen Unterschied. 

 Selbstreferenz  Fremdreferenz

Systeme kopieren jetzt ihre System-Umwelt-Differenz ins System hinein und  
benutzen sie dann als Beobachtungsschema = Re-entry

 Selbstreferenz Fremdreferenz

Ist im System beobachteter Unterschied = Abgrenzung Umwelt, Aussengrenze, „Aussenseite“ des Systems
durch die Verwendung des Abgegrenztseins, durch das 
Beobachten, durch Unterscheiden.
Das System kann die „Form“ der eigenen Unterscheidung 
(Innenseite, Aussenseite und Trennung zwischen den 
beiden Seiten) unterscheiden, also beobachten.

  

[Abb 2] „Denkweise“ der Systemtheorie.
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In welchem Verhältnis die innere und äussere 

Umwelt jeweils stehen, gehörte dann konstitu-

tiv zum experimentellen Setting. Die Designob-

jekte sind auch hier, wie bei Latours ANT und 

seinen Quasi-Objekten, an einer Schnittstelle 

angesiedelt, welche vermittelnd Kultur pro-

duzieren. Um mit Baecker zu schliessen: „Das  

Design findet so seine ‚Form‘, in der sich jedes  

nur denkbare Schnittstellen-Problem auf der  

Innenseite und alles andere auf der Aussen- 

seite befindet, mit dem Design selbst als Motiv 

und Wert einer Unterscheidung von Schnitt-

stellen, die, wenn man kann, überall gesehen 

werden können, gleichgültig, ob man sich für 

eine Zigarettenmarke, ein Buch oder ein Argu-

ment entscheidet“ (Baecker 2000; 163). 

Vor diesem Hintergrund und im Bewusstesein der  

Möglichkeitsbedingungen von Designforschung, 

hat die HGK Basel ein Forschungsdesign entwor-

fen, welches auf den Namen „White Box“ hört. 

[Titel] 9

 The White Box – Ein Programm [Abb 3] 

[Text] Die HGK Basel hat zusammen mit Si-

mon Grand ein Forschungsgerüst entwickelt, mit 

welchem der kreative Prozess von der Idee bis 

zur Musealisierung und Archivierung unter-

sucht, dargestellt und inszeniert werden soll;  

es sollen Designprodukte und Kunstwerke ent-

stehen, Tools geschaffen sowie kulturelle und  

gesellschaftliche Strategien der Durchset-

zung durchleuchtet werden. Das Programm läuft  

unter dem für eine Design- und Kunstschule 

etwas unglücklichen Namen „Integrale Produkt-

entwicklung“ (IPE), weil es von der gesamten 

Fachhochschule Nordwestschweiz initiiert und 

in der Terminologie nicht mit unserem Bereich 

abgestimmt worden ist. 

Trotzdem: Wenn die drei Begriffe breit definiert 

werden, ist es möglich, auch unsere  Vorstellungen  

und kreativen Prozesse darin unterzubringen: 

[—] Integral meint, dass der Prozess der  

Produktentwicklung institutions- und diszi- 

plinübergreifend analysiert und vernetzt wer-

den soll (Fachhochschulen der Nordwestschweiz  

mit der Universität Basel und dem Paul Scher-

rer Institut). 

[—] Der Begriff Produkt umfasst materi- 

elle wie immaterielle Ergebnisse, in welchem  

Medium auch immer. Das können sein: Strategien,  

Vorgehensweisen, Verfahren, Konzepte, Prozesse, 

Dienstleistungen, Hardware, Software. Produkt 

heisst, eine Leistung für einen Kunden bringen. 

 

[—] Entwicklung soll mit Innovationen 

verbunden sein: Produkt-, Werk-, Prozess- und 

Organisationsinnovationen.

Das gesamte Programm „White Box“ besteht aus 

fünf Themenfeldern, die rhizomartig mitein-

ander verbunden sind:

[1.] Grundlagen – analytische 

 Rekonstruktion

[2.] Mediatisierung und Darstellung

[3.] Produktentwicklung – Tools 

[4.] Durchsetzung – Kommunikation –

 Diskursivierung

[5.] Archivierung – Dokumentation –

 Gedächtnis – Musealisierung

Jedes Feld besteht aus mehreren klar umrisse-

nen Teilprojekten.

[—] Vorgaben und Prämissen

[1.]  Prozesscharakter von Design 

 und Kunst 

 Design und Kunst sind heute zuneh-

mend durch ein prozesshaftes Selbstverständ-

nis geprägt: Nicht einzelne Objekte (Bilder, 

Skulpturen, Produkte) stehen im Zentrum, son- 

dern die Prozesse ihrer Produktion oder Pro-

zesse, die keine Objekte im herkömmlichen 

Sinne zum Gegenstand haben. Gestaltungspro-

zesse und Architektur-Interventionen, Aus-

stellungen und Inszenierungen, Performances 

und Installationen eröffnen wichtige Pers-

pektiven auf den Prozess der künstlerischen 

und gestalterischen Produktion selber.

Die Kunst, die künstlerische Produktion und 

die künstlerischen Vorgehensweisen und Ex-

plorationen werden unter dem Gesichtspunkt 

der Grundlagenforschung gesehen. Kunst ist 

in diesem Sinne grundsätzlich „Aisthesis“, 

Wahrnehmungslehre. Moderne, zeitgenössische 

Kunst ist längst selbstreflexive Erkundung und 

Exploration von Welt mit bildnerischen Mit-

teln. Die Exploration selbst und die Sicht-

barmachung des Erkundungsprozesses kann Teil 

des Kunstwerks und seiner Bildaussage und  

-logik sowie seiner Akteure sein.

[Titel] 8

 Mode als Modus der Moderne

[Text] Wenn wir „Mode“ nicht nur als eine 

Designdisziplin sehen, als Modedesign, son-

dern als Signatur des Zeitalters der Moder-

ne seit 200 Jahren, welches sich durch die 

Selbstläufigkeit des Neuen um des Neuen willen 

auszeichnet, dann kann dieser Behauptung zu-

gestimmt werden. 

Der Schriftsteller Charles Baudelaire hat die-

se Eigendynamik des neuen Zeitalters in sei-

nem berühmten Aufsatz „Der Maler des Modernen 

Lebens“ beschrieben, in welchem er eine „ra-

tionelle und geschichtliche Theorie des Schö-

nen gegenüber der Theorie von dem einen und 

absoluten Schönen“ aufstellt. „Das Schöne“ so  

schreibt er, „wird aus einem ewigen, unverän-

derlichen Element gebildet, dessen Qualität 

ausserordentlich schwierig zu bestimmen ist, 

und aus einem relativen, bedingten Element, 

das (…) von dem Zeitabschnitt, der Mode, dem 

geistigen Leben, der Leidenschaft (l’époque, la 

mode, la morale, la passion) dargestellt wird.“  

Und er fasst ‚modernité‘ in die berühmte For-

mel: „Die Modernität ist das Vorübergehende, 

das Entschwindende, das Zufällige, das ist 

die eine Hälfte der Kunst, deren andere Hälf-

te das Ewige und Unabänderliche ist.“ 19 

Die Moderne – auch wenn es Designerinnen und 

Gestalter nicht gerne hören – hatte und hat 

konstitutiv eine innere Verwandtschaft mit 

der „Mode“, was Walter Benjamin immer geahnt 

und im Passagen-Werk skizzenhaft festgehal-

ten hat. 20 Denn die Mode entspricht genau dem 

Zeitgeist und dem Zeitwillen, den die moder-

ne Welt immer zu fassen gewillt ist. Es gibt 

kein Entrinnen aus dem Zeitgeist, wie auch 

immer man sich dazu stellt. Das Design ist 

mit der modernen Welt als selbstläufige Dyna-

mik, die permanent erneuert, umpflügt und sich  

beschleunigt, untrennbar verbunden und ver-

hängt. 21 Design ist als Weltzugang und Gestal-

tung der materiellen Welt die eigentliche  

körperliche Predigt dieser Welt: Design ist 

die Verdichtung von l’époque, la mode, la mo-

rale, la passion. Und diese Verdichtung zielt 

auf beide Welten, auf die innere mit Moral, 

Wertvorstellungen und Leidenschaften und auf 

die äussere mit der Zeitverhaftetheit und 

der oberflächlichen Erzeugung von Wirkung und 

Aufmerksamkeit. Design ist Verinnerlichung 

und Entäusserung zugleich. Es ist „Ich“ und 

„Wir“, wie oben Michel Serres im Zusammenhang 

mit Quasi-Objekten sagt.   

Design ist mit Lebensstil verknüpft, weil 

in der modernen Welt Lebensstile nicht mehr 

fest gefügte Herkunftslebensweisen und –for-

men sind. Design formt und prägt Lebensstile 

und Lebensformen, und Lebensstile „… die auf 

Design und Imitation beruhen, sind in ihrer 

Distinktionslogik zu prekär gebaut, um anders 

als in ihrem dauernden Wechsel stabil gehalten 

werden zu können. Damit wird das Design erst 

recht zum Interface, sogar zur modernen Ge-

sellschaft selber, indem es deren dynamische 

Stabilisierung zum Gesetz der Dinge selbst 

macht“ (Baecker 2000; 163). Designforschung 

und der Designprozess lassen sich dann defi-

nieren „als eine „reflexive Praxis“, in der es 

darauf ankommt, die beiden Umwelten und die  

Möglichkeit des Interface zwischen ihnen zu 

erkunden. Das Design wäre dann eine Praxis des  

Nichtwissens, die den modischen Wechsel des 

Designs auf Informationen über diese Umwel-

ten und das Interface absucht. (…) Design ist  

daher in der glücklichen Lage, nicht nur zu 

leisten, was es leistet, sondern zugleich zu  

kommunizieren, was es leistet. Aber der sprin-

gende Punkt besteht darin, dass das Design 

nur so in seine geradezu kognitionswissen-

schaftliche Funktion eingesetzt werden kann, 

uns unsere Welt in Abhängigkeit von unserem 

Gebrauch von Welt vor Augen zu führen. (…) 

Design ist Kommunikation. Es wartet ab, dar-

aufhin gelesen zu werden, was es verstanden 

hat“ (Baecker 2000; 162). 

Die „unmögliche Wissenschaft“ Design wird so  

sogar zu einer Art Suchgerät, zu einem Instru-

ment der Selbstverständigung und der Explo-

ration, mit dem untersucht und kommuniziert 

werden kann, wie die moderne Welt sich über 

den dynamischen Wandel verständigt, und wie 

sie sich im Strudel des Wandels stabilisiert; 

und Design tut dies immer im „Dazwischen“, im-

mer vermittelnd und über-setztend: „Man wird  

das Design als Praxis des Nichtwissens auf 

unterschiedlichste Interfaces hin lesen kön-

nen, aber dominierend sind wahrscheinlich die 

Schnittstellen zwischen Technik, Körper, Psy-

che und Kommunikation. Wenn man diese ‚Wel-

ten‘, die jeweils von einem mehr oder weniger  

elaborierten Wissen beschrieben werden, mitein-

ander in Differenz setzt, verschwindet dieses  

Wissen und macht Experimenten Platz, die Expe-

rimente des Design sind“ (Baecker 2000; 163). 
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[2.] Materialität

 In jeder Phase des Projekts wird der 

Materialität Rechnung getragen. Das heisst,  

es entstehen Artefakte, in welchem Medium auch  

immer. Zudem interessieren die jeweiligen Orte  

der Produktion.

[3.]  Pluralismus der Wissensformen 

 in der Wissensgesellschaft

 Die Fokussierung auf Produktent-

wicklung im Rahmen von „White Box“ ermöglicht 

es, die Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwi-

schen den Entwicklungsprozessen in wirtschaft-

lichen, technologischen, gestalterischen und  

künstlerischen Kontexten und Disziplinen he-

rauszuarbeiten und so voneinander zu lernen. 

Das ist umso zentraler, als die kollektive und  

interdisziplinäre Zusammenarbeit zwischen die- 

sen verschiedenen Disziplinen und zwischen 

Personen mit unterschiedlichen Hintergründen  

zunehmend wichtiger wird. Grundsätzlich gilt, 

dass die verschiedenen Wissensformen und Pro-

dukte gleichberechtigt sind. Als Wissensfor-

men gelten naturwissenschaftliches Erklären,  

kulturwissenschaftliches Verstehen, die Praxis  

der Herstellung eines Kunstwerks,  ästhetisches  

Wahrnehmen, mythisches Beschwören und Herstel- 

len von Kultgegenständen, die Produktion von 

visuellen Welten usw.

[—] Feld eins: Grundlagen – 

 analytische Rekonstruktion

 Es ist kaum bekannt, wie in einer 

Arbeitssituation kreative Prozesse verlaufen 

und Resultate zustande kommen. Hier sollen 

Case Studies angelegt werden, wie sie in den 

USA in naturwissenschaftlichen Labors bereits 

durchgeführt wurden. Untersucht wird, was in 

einer Forschungssituation wirklich geschieht 

und sich ereignet; wie die Beteiligten den 

Prozess im Nachhinein beurteilen; welche Pro-

zesse, welche Atmosphären zum konzeptionellen 

Entscheid, zum Weg oder zum richtigen Umweg 

geführt haben; welche die leitenden Ideen, 

Vorstellungen, Urteile, aber auch die Usanzen 

und Vorurteile sind.

Output sind Case Studies, welche Arbeitswei-

sen, die Akteure sowie die Orte der Wissens-

produktion mit einbeziehen, die prägend sind 

für bestimmte Praktiken, Denkweisen und Vor-

gehensweisen. Als Orte der Forschung sollen 

das Atelier, die Agentur, die Kunstgalerie 

und das Labor untersucht werden.

[—] Feld zwei: 

 Mediatisierung & Darstellen

 In der heutigen Wissensgesell-

schaft und Dienstleistungsgesellschaft wer-

den neben tangiblen Produkten zunehmend Wis-

sen, Dienstleitungen, Services als intangible 

Resultate von Entwicklungsprozessen wichtig. 

Um diese Leistungen wahrnehmbar und bewert-

bar zu machen, müssen sie in Sichtbarkeiten,  

Bilder, Darstellungen, Visualisierungen über-

setzt werden. Speziell dafür können Kunst und 

Design ein grosses Repertoire von Möglichkei-

ten, Strategien, Instrumenten anbieten.

Dieses Feld ist dem „anschaulichen Denken“ ge- 

widmet, dem Erkenntnisgewinn mittels Sichtbar-

machung, dem Zeigen und Ausstellen. Eine gute  

Vorstellung der konzeptionellen Idee liefert 

das deutsche Wort „Weltanschauung“. Hinter dem  

Blick auf die Welt liegt die Weltanschauung, 

welche wiederum den Blick auf die Welt vor-

prägt. Die Actors-Network-Theory (ANT) von  

Callon/Latour ist ein Instrument, mit dessen 

Hilfe die Konstruktion von wissenschaftlichen  

„Bildern“ untersucht werden kann. 

Ausstellen, exponieren heisst, die Weltanschau- 

ung transparent zu machen.

Die kreative Forschungstätigkeit zeigt sich 

im Exponieren und Experimentieren und in der 

kreativen Reaktion:

[—] Die Ausstellung als Lernort und

 Ort des Sichtbarmachens: Zeigen

 und Darstellen mit szenografischen

 und visuellen Mitteln, umgesetzt

 mit Designprofessionalität und im

 Medium der Kunst und mittels

 künstlerischer Reflexion

[—] Künstlerische Installation und

 Reaktion

[—] Aufbauen experimenteller Settings

 im Designbereich

[—] Prototyping im Design

[—] Virtuelle Plattformen

[—] Forschungsatlas©, Bildersammlung

 mit Textbausteinen

[Abb 3] The White Box.

IPE Programmstruktur „White Box“

Projektleitung + Koordination + Administration

Geschäftsleitung, Einbindung der Teilprojekte in „White Box“. 
Konzept und Bewirtschaftung Whitebox Knowledge Database

„White Box Forschungspool“

Whitebox Lab und Whitebox Knowledge Database; der physische und virtuelle Ort, wo sich White Box manifestiert 
und die Teilprojekte vernetzt werden.
White Box erforscht und entwickelt die Inhalte und produziert mediale Outcomes durch: Designprodukte, 
Ausstellungen, Symposien, Workshops, Publikationen, Internetauftritte, Case Stduies, Toolboxes, Durchsetzungs-
strategien, Archivprozesse (siehe unten)

Forschungsfelder/Inhalte:

Analytische Rekon-
struktion

Anhand von Case 
Studies werden krea-
tive Prozesse und Orte
der Forschung mit den
Methoden der Wissen-
schaftsforschung und
der Wissenschafts-
soziologie untersucht.

Mediatisierung und
Darstellen

Die Resultate aus den
Case Studies (Wissens-
weisen und -orte)
werden transferiert 
in anschauliches
Denken.
Reflexion der Resul-
tate durch Künstler-
innen und Künstler.

Produktentwicklung

Entwicklung und Erfor-
schung von Design-
methodologien.
Problem der Trans-
parenz von kreativen
Findungsprozessen
und Vorgehensweisen.
Anwendbarkeit der
Methoden anhand von 
Prototypen testen.
 

Diskursivierung und
Durchsetzung

Produkte, Forschungs-
resultate, Kunstwerke,
Prototypen, Prozesse
gelangen auf einen
Markt.
Untersuchungen for-
schen nach den Durch-
setzungsstrukturen
und -bedingungen, 
nach Wertesystemen 
und -orientierungen.

Archiv und
Dokumentation

Jeder Prozess, jeder
Artfakt hat ein Ende.
Auf dem Müllhaufen
der Geschichte,
im Archiv oder Museum.
Archivierung, Dokumen-
tation und Museali-
sierung sind wichtige
und grundlegende
Gedächtnisprozesse. 

 Workshops, Ausstellungen, Publikationen, Knowledge Database

Inhaltliche Outcomes

Arbeitsweisen der 
verschiedenen Wissens-
kulturen erfasst in
Studien über:
— Das Atelier
— Das Labor
— Die Galerie
— Die Agentur
— Artist-in-Lab
 Programm

Inhaltliche Outcomes

Im Medium der Aus-
stellung werden die
Wissensformen an-
schaulich, exponiert.
Verschiedene Aus-
stellungsorte, künst-
lerische Installation
und Reaktion.
Virtuelle Plattform.
Experimentelle Set-
tings im Design-
bereich.
Forschungsatlas..

Inhaltliche Outcomes

Toolboxes für Kreativ-
strategien.
Entwickeln von realen
Designprodukten und
Prototypen.
Visualisierung von
komplexen wissen-
schaftlichen
Forschungsresultaten.
Kompetenzaufbau in
Lehre, Dozierenden-
weiterbildung,
Masterstudien
 

Inhaltliche Outcomes

Marketingunter-
suchungen durch die
Hochschulen für
Wirtschaft.
Kulturwissenschaft-
liche Untersuchungen
zu Zeitgeist und 
Trend.
Zusammenhang zwischen
Denkstilen und Gegen-
wartsdiagnosen.

Inhaltliche Outcomes

Das multimediale,
sichtbare Archiv als
umfassende Design-
aufgabe.
Installation der
Dokumentation,
HGK Archiv, Vefügbar-
machung der einzig-
artigen Geschichte
der Basler Schule,
Gestaltung der 
IPE-Dokumentation.
 

Projekt 5

Projekt 7

Projekt 2

Projekt 3

Projekt 4

Projekt 1

Projekt 8

Projekt 6
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sie? Wie viel Abweichung von der Norm ist mög-

lich, damit sich eine Innovation durchsetzt, 

und wie anschlussfähig muss etwas Neues sein? 

Hier müsste auch die Frage des Branding in 

Teilprojekten untersucht werden und ausserdem 

die in einem wissenschaftlichen Zusammenhang 

wichtige Frage der Diskursivierung.

Vorgesehen sind in Feld vier Marketingunter-

suchungen, die von den Hochschulen für Wirt-

schaft zum Thema Wertehandel mit dem Neuen 

zu Denkstil und Zeitstil durchgeführt werden 

sowie kulturwissenschaftliche Untersuchungen 

zu „Zeitgeist“ und „Trend“.

[—] Feld fünf: Archiv – Dokumentation –

 Gedächtnis – Musealisierung

 Am Ende eines jeden Prozesses 

steht die Dokumentation, die Archivierung 

resp. die Musealisierung. Die gedachten und 

gemachten Dinge sinken zurück an einen Ort, 

wo sie aufgehoben werden.

Die Archivprozesse werden durch die Neuen Me-

dien immer problematischer und aufwändiger 

und die Zeitdimension wie auch die zu archi-

vierende Menge wird zum Problem. Auf der an-

deren Seite ist das Archiv das kulturelle Ge-

dächtnis einer Gesellschaft, Ideenspeicher, 

Zeitmaschine und Patentamt (Groys) in einem. 

Dieser Speicher ist zugleich auch eine De-

signaufgabe und eine Inspirationsquelle für 

die wissenschaftliche und künstlerische Tä-

tigkeit. Diese „archivarischen Endorte“ wer-

den als kreative Designaufgaben aufgefasst, 

die zum kreativen Kreislauf gehören.

Feld fünf untersucht Archivprozesse als mul-

timediale Aufgabe, sieht die produktive Nut-

zung und Gestaltung von Archiven als innova-

tiven und kreativen Designprozess (Szenografie 

und Interface-Design) und macht die inter-

national bekannte Basel Design School durch 

wissenschaftliche, multimediale Aufarbeitung  

weltweit zugänglich. Den Schlussstein setzt das 

„White Box“-Progamm mit „White Box“ selbst:  

Die „White Box“-Dokumentation wird als ge- 

staltetes, selbstreflexives Forschungsresultat  

präsentiert. Damit schliesst sich der Kreis.

mentation und Archivierung bestehen), trifft  

das für Prozesse und Entwicklungen nicht au-

tomatisch zu.

Entsprechend werden Strategien und Praktiken 

der Darstellung, Visualisierung, Dokumenta-

tion, Kommentierung und Archivierung konsti-

tutiv für die Kunst und das Design unserer 

Zeit. Wichtige Forschungsfragen lauten:

[Frage 1] Wo genau geschieht heute künst-

 lerische und gestalterische Pro-

 duktion und Innovation?

[Frage 2] Wie werden diese Produktions- 

 und Innovationsprozesse verfügbar

 gemacht?

[Frage 3] Wie werden dabei die Herausforde-

 rungen der Darstellung, 

 Visualisierung, Dokumentation,

 Kommentierung und Archivierung

 durch die gestalterischen und

 künstlerischen Strategien und

 Praktiken wahrgenommen?

Auch die (natur-)wissenschaftliche Erkennt-

nisgewinnung als integrierter Innovations-, 

Entwicklungs-, Produktions- und Umwertungspro- 

zess zeigt wachsendes Interesse an diesem Blick  

auf Innovationen. Parallel dazu zeigt die neu- 

ere Wissenschaftsforschung, wie zentral diese  

Prozesse der Dokumentation, Visualisierung und  

Diskursivierung für die Durchsetzung neuer Er- 

kenntnisse in den Wissenschaften sein können.  

Schon seit längerem ist die (natur-)wissen- 

schaftliche Forschung mit dem Problem konfron- 

tiert, die Brücke herzustellen zwischen den  

Experimenten und Beobachtungen im Labor und der  

wissenschaftlichen Diskussion und Beurtei-

lung der daraus resultierenden Erkenntnisse. 

[—] Feld vier: Durchsetzung –

 Kommunikation – Diskursivierung

 Wissenschaftliche Forschungsres-

ultate, Kunstwerke, Designprodukte und ent-

wickelte Prototypen gelangen auf einen Markt. 

Sie sind – ob Innovation oder Kreation – et-

was Neues. Hier stellen sich Fragen in der 

kulturhistorischen Dimension: Wie und warum  

setzen sich bestimmte Produkte durch und andere  

nicht? Auf welchen kulturell geprägten Boden 

und vor welchen Hintergrund, dem sie konge-

nial entsprechen oder widersprechen, fallen 

[—] Feld drei: Produktentwicklung.

 Entwicklungsprozesse und Entwurfs-

 methoden

 Feld drei befragt Funktions-An-

wendungsmethodologien und lotet aus, ob sich 

bestimmte Methoden und Erfolg versprechende 

Vorgehensweisen im Design finden lassen. Haupt-

thema wird sein, ob transparente Prozesse in  

diesem Gebiet möglich sind bzw. bis zu welchem  

Grad sie transparent gemacht werden können.  

Es sollen „Tool-Boxes“ von Methoden erarbeitet  

werden, die als Repertoire an Strategien und  

Praktiken der Innovation von Gestaltern und  

Künstlern genutzt werden können, inklusive der  

Entwicklung spezifischer experimenteller Set-

tings und Übungsanordnungen für ein „Kunst- 

und Designlabor“, in dem die künstlerische und  

gestalterische Praxis zu einer eigenständi-

gen und eigensinnigen wissenschaftlichen Tä-

tigkeit wird.

Für komplexe Forschungsprozesse z. B. im Labor  

entwickelt „White Box“ im Design Visualisie-

rungen oder Visualisierungsstrategien wissen- 

schaftlicher Resultate. Forschungsergebnisse 

sind hier real entwickelte Produkte und „For-

schungstools“. Die Tools entstehen parallel zu   

den Fragestellungen im Entwicklungsprozess. 

[Titel] 9

 Link – Perspektivenwechsel 22

[Text] Die neuere Analyse künstlerisch-

kultureller Innovationen argumentiert, dass 

es zwischen dem Schaffen von Neuem und Pro-

zessen der Diskursivierung, Dokumentation, 

Archivierung und Musealisierung einen engen 

Zusammenhang gibt, eine „kulturelle Ökonomie“  

(siehe die Arbeiten von Boris Groys, Georg 

Frank u. a.).

Die kulturellen Archive ändern sich stän-

dig durch Prozesse der Umwertung aufgrund 

von Innovationen. Dabei kann das geschicht-

lich Neue, Aktuelle, Lebendige und Wirkliche 

nicht anders, als durch den Vergleich mit dem 

Alten, Bestehenden, Archivierten diagnosti-

ziert werden.

Dieser Perspektivenwechsel hat für die Stra-

tegien und Praktiken der an diesen Prozessen 

Beteiligten wichtige Konsequenzen: Während Ob-

jekte als Ergebnisse der gestalterischen oder 

künstlerischen Tätigkeit sich selber repräsen-

tieren, kommunizieren und dokumentieren (und 

damit als Referenzobjekt der Diskussion, Doku-
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DONNERSTAG, 13. MAI 2004

10.30 – 11.30 Pressekonferenz des SDN mit KTI – Förderagentur für Innovation

12.00 – 12.15 Begrüssung durch Prof. Alois Martin Müller, Direktor der HGK Basel

12.15 – 12.45 Prof. Beat Schneider, Hochschule der Künste Bern; 
 Präsident Swiss Design Network: 
 «Designforschung im Swiss Design Network»

12.45 – 13.00 Johannes Kaufmann, Vizedirektor BBT und CEO KTI: 
 «Designforschung als Innovationsmotor»

13.00 – 14.30 Casestudies Teil 1

14.30 – 15.00 Pause

15.00 – 16.00 Prof. Gui Bonsiepe, Florianopolis (Brasilien): 
 «Von der Praxisorientierung zur Erkenntnisorientierung oder:  
 Die Dialektik von Entwerfen und Entwurfsforschung»

16.15 – 17.30 Podiumsdiskussion der Referenten mit Prof. Bernhard Bürdek, 
 HfG Offenbach und Daniel Zehntner, Unternehmer
 Moderation: Dr. Simon Grand, Ökonom und Unternehmer

ab 17.30 Marktplatz, Apéro und anschliessend Nachtessen

FREITAG, 14. MAI 2004

09.00 – 10.00 Prof. Wolfgang Jonas & Hans Kaspar Hugentobler, 
 Hochschule für Künste, Bremen: «Research Through Design»

10.00 – 11.00 Prof. Alain Findeli, Universität Montreal: 
 «Ein Forschungsprojekt, eine Methode zur Forschung im Design»

11.00 – 11.15 Pause

11.15 – 12.45 Casestudies Teil 2
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Mit dem ersten Forschungssymposium des Swiss Design Network beginnt der Aufbau einer 
Design Forschungsgemeinschaft in der Schweiz. Zwei Fragen, die zur späteren Orientierung 
innerhalb dieser Forschungsgemeinschaft wegweisend sind, werden beantwortet:

Welche grundlegenden Ansichten, Programme, Systematiken einer Designforschung 
existieren inner- und ausserhalb der Schweiz?
International führende Exponenten der Designforschung antworten mit Vorträgen, und 
Schweizer Forscherinnen und Forscher präsentieren ihre besten Projekte als Casestudies.

Welche Design-Forschungen existieren in der Schweiz?
Das Symposium präsentiert auf einem Marktplatz der Schweizer Designforschung die besten 
Forschungsprojekte der am SDN beteiligten Hochschulen.

CASESTUDIES

HOCHSCHULE DER KÜNSTE BERN
Dr. Christian Jaquet, Elisabeth Ryter: «Marke Schweiz»

SCUOLA UNIVERSITARIA PROFESSIONALE DELLA SVIZZERA ITALIANA –  
DIPARTIMENTO DI ARTE APPLICATA  
Prof. Christian Pozzoli: «3D Multi Media Album» 

HOCHSCHULE FÜR GESTALTUNG UND KUNST LUZERN
Robert Müller (Projektleiter), Prof. Charles Moser, HGK Luzern, Ursula Stalder, lic. phil. I, (IWK, Luzern): 
«Das bewegte Bild im öffentlichen Raum» 

HOCHSCHULE FÜR GESTALTUNG UND KUNST ZÜRICH
Peter Kancsár, Produktgestalter HFG, Philippe Zimmermann, Dipl. Natw. ETH: 
«PEC Tool II – Perceived Emotional Content»
Prof. Ruedi Baur, Institutsleiter: «Das neue Forschungsinstitut für Design an der HGK Zürich» 

FACHHOCHSCHULE AARGAU
Prof. Mario Doulis: «Institut für Interface Design» 
Prof. Gregor Naef: «Ergonomische Joystick-Tastatur» 

HOCHSCHULE FÜR GESTALTUNG UND KUNST BASEL
Prof. Roderick Galantay, Prof. Maia Engeli: «living-room»

HAUTE ÉCOLE D‘ARTS APPLIQUÉS DU CANTON DE NEUCHÂTEL, LA CHAUX-DE-FONDS
Prof. Vassili Tikhomirov: «Montres HES»

ÉCOLE CANTONALE D’ART DE LAUSANNE
Prof. Luc Bergeron: «Étude des postes de travail des horlogers rhabilleurs et des bijoutiers»

HAUTE ÉCOLE D‘ARTS APPLIQUÉS DE GENÈVE 
Prof. Daniel Pinkas, Caroline Bernard: «Formes de l‘interactivité» 
 

Für Fragen zum Programm:
Ralf Michel, Geschäftsführer Swiss Design Network
T  +41 43 446 63 08, 
E  ralf.michel@hgkz.ch
Info für Anfahrt und Übernachtungsmöglichkeiten:
www.fhbb.ch/hgk/forschung




