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Der grof3e Graben

Im Licht der fachinternen Selbstbetrach-
tung erhalt Design schnell den schénen
Glanz holistischer Lehre. Bei einem
Streifzug durch die Publikationen be-
kannter Designtheoretiker lesen sich die
Stellungnahmen Uber die Aufgaben von
Gestaltung fur Designer wie Selbstver-
standlichkeiten. Fir mich als Ehemalige
der HfG Offenbach, einer Design-Hoch-
schule, die sich bereits in den beginnen-
den 80er-Jahren mit dem Thema Inter-
face-Design beschéftigte, ist die un-
langst in i-com (Heft 1 (2002) 43-46)
publizierte Design-Definition von Prof.
B.E. BUrdek nur zu vertraut. ,Erst die
Strukturen und Prozesse, dann die Ober-
flachen [...] also zunachst Interaction
Design und dann die Interfaces.”, heiBt
es dort und auch, dass die Benutzer ,,im
Mittelpunkt der Arbeit” stehen, , nicht
die grafischen Effekte, die heute ohne-
hin mit diversen Software-Tools nahezu
spielerisch generiert werden kédnnen”.

Wer aber nickt bei diesen Worten
verstandnisvoll mit dem Kopf? Gestalter
vermutlich. So oder ahnlich versuchen
viele der Kolleginnen und Kollegen im
Bereich der Forschung und noch mehr in
der Praxis, Design unermidlich immer
und immer wieder zu erklaren. Der Ne-
beneffekt: Jeder Designer, der sich nicht
dem allgemein anerkannten Klischee
vom Designer als asthetisch begabten
Menschen ergeben hat, ist auch ein ge-
Ubter Designtheoretiker.

Designer werden in der Regel mit
dem distanzierten Respekt, den man
denjenigen Menschen zollt, die entwe-
der eine seltene Krankheit oder aber
eine logisch nicht zu durchdringende
Begabung haben, im Projektprozess am
liebsten in Ruhe gelassen. Die Ausnah-
me bilden natdrlich Projektteilnehmer,
die selber gerne Designer waren — aber
das ist eine ganz andere Geschichte. Die
ihnen offensichtlich eigene Kreativitat
verleiht Designern in den Augen der
meisten Nicht-Designer eine faszinieren-
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de Aura, wie sie nur der Schopfung an-
gedeihen kann. Ein gefahrliches Ange-
bot der Unberthrbarkeit, dem sich der
ein oder andere Designer gerne ergeben
haben mag. Alleine die mir so locker
Uber die Lippen gehende Unterteilung in
Designer und Nicht-Designer spricht
Bande. Unterteilen wir die Welt in Ba-
cker und Nicht-Backer, Zahnéarzte und
Nicht-Zahnarzte? Wohl kaum. Die gerne
zur Erlduterung herangezogene Unter-
scheidung zwischen Menschen mit un-
terschiedlicher Auslastungsneigung der
rechten (irrationalen) und linken (ratio-
nalen) Hirnhemisphdre durfte die betrof-
fenen, derart kategorisierten Menschen
wohl kaum Uberzeugen.

Der groBe Graben wird ironischer-
weise immer dann offenbar, wenn die
Kooperation mit Nicht-Designern Not
tut, eben die viel zitierte interdisziplinare
Zusammenarbeit, die Designer als
Grundvoraussetzung ihrer Arbeit be-
trachten. Die notwendigen Schnittstel-
len sind zahlreich. Dabei war und ist
man innerhalb der Gestaltungsdisziplin
stets um Fortentwicklung bemuht.
Langst ist das Tatigkeitsspektrum von
Designern so breit geworden, dass auch
die Ausbildungsstatten, wie beispiels-
weise die FH Schwabisch Gmind, zu-
nehmend auf modulare Konzepte set-
zen, die zu Ubergreifenden Kompeten-
zen auf den Gebieten der Visuellen
Kommunikation, dem System und Pro-
zess Design und der Produkt- und Um-
weltgestaltung fiihren. So mag die Defi-
nition von Gestaltung heute seltsam
fachfremd klingen:

.Design ist die strategische, struktu-
relle und visuelle Umsetzung einer Pro-
dukt-, System- und/oder Service-L6-
sung.” Unter Produkt sind dabei sowohl
Hard- als auch Software-Losungen oder
ihr kombinierter Einsatz zu verstehen.

Vielleicht geht es dem ein oder ande-
ren, der sich nicht zu den Designern
zahlt, beim Lesen dieser Definition ahn-
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lich wie einem Projektmanager, an dem
ich unlangst die Wirkung des oben ste-
henden Statements getestet habe. Mein
Auftrag war es, einen Text zur Einflh-
rung von Design fur Projektmanager zu
schreiben. SchlieBlich ist ein Projektma-
nager ja bekanntlich derjenige, der die
Geschicke von Projekten lenkt, sich
fachkundig in die diversen Projektstadi-
en einbringt und als Moderator zwi-
schen Auftraggeber und ausfihrenden
Experten wirkt. Wie er reagiert hat, der
Manager?

Sein Feedback war schlichtweg hof-
lich interessiertes Unverstandnis — und
eine Gegenfrage: ,Hort sich an, als ob
Design so ziemlich alles sei: Hardware,
Software, Struktur, Strategie usw. Was
machen denn dann eigentlich noch IT-
ler, Hardware-Architekten, Business-
und Strategie-Consultants?”  Hmmm.
Da wurde wohl versehentlich ein schén
sortierter Setzkasten umgeworfen.

Das Verstandigungsproblem soll aber
nicht an den so oft gescholtenen Pro-
jektmanagern festgemacht werden. Fur
den gleichen Moment der inneren Ein-
kehr hat im letzten Jahr die auf dem
Deutschen Multimedia Kongress
(dmmk) von einer vortragenden Soft-
ware-Ergonomin gestellte Frage an die
anwesenden Designer gesorgt: ,War-
den Sie mit einem Software-Ergonomen
zusammenarbeiten?” , Aber ja doch, so-
fort!”, war die einhellige Antwort nach
der Sekunde der Stille. Wobei ich mir die
Frage verkneifen musste, wie viele der
anwesenden Damen und Herren denn
eine Kooperation mit Software-Ergono-
men bereits erfahren haben. Wenn die
von Designern fachintern entwickelte
Definition von Design aufgrund der be-
reits dargelegten Erwartungsverschie-
bungen nicht realisiert wird und demzu-
folge in der Praxis im interdisziplindren
Prozess keine Anwendung findet, muss
zur Kooperationsanbahnung zwischen
den Experten ein anderer Weg gefunden
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werden. Meine Gegenfrage zum dmmk-
Beitrag ware also heute: Wozu wirde
ein Software-Ergonom einen Designer in
einem Projekt zur Software-Gestaltung
denn bendétigen? Verfolgt man die Arti-
kel der i-com, lasst sich keine Kooperati-
on feststellen. Uber die zahlreichen inte-
ressanten Projekte wurde — jedenfalls
was die Zusammenarbeit zwischen Soft-
ware-Ergonomen und Designer angeht -
in bester Disziplinentrennung referiert.

Die interessantesten Ansdtze zur Zu-
sammenfihrung zweier Parteien liegen
oft nicht in ihren lexikonreifen Definitio-
nen, sondern in den Vorurteilen in der
Einordnung des GegenUbers. In diesem
Falle lauten sie:

1. ,Designer schieBen mit ihrem In-
novationswillen und dem Anspruch an
die visuelle Originalitat des von ihnen
gestalteten Produktes gerne am Ziel der
Verstandlichkeit der Anwendung vor-
bei.”

2. ,Software-Ergonomen wollen al-
les moglichst vereinheitlichen — die emo-
tionale Komponente bleibt dabei auf der
Strecke und am Puls der Zeit sind sie mit
den so entstandenen genormten Inter-
faces damit ohnehin nicht.”

Designer, so die Meinung vieler Usa-
bility-Experten, sehen durch Normwerke
die Kreativitat im Designprozess gefahr-
det. Da ist sie wieder, die Vorstellung
vom kreativen Designer. Bleiben wir
doch einen Moment dabei und gestat-
ten in diesem Zusammenhang eine
brennende Frage von Gestaltern:
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Warum bloB scheint sich in den Au-
gen aller Nicht-Designer der Begriff der
Kreativitidt auf die Gestaltung von Au-
Berlichkeiten zu beschranken?

Langst haben sich Designer dank der
Kombination von ,creare” und ,analy-
sis” im Designprozess vom ,Schopfer”
visueller Unterhaltung zu einem ziel-
gruppenorientierten Dienstleister entwi-
ckelt. Die Vereinfachung komplexer
technischer Prozesse an der Benut-
zungsschnittstelle liegt im Fokus des De-
sign-Interesses. Der Transfer von der
Analyse zur Kreation ist dabei der Faktor,
der die Qualitat von Designern aus-
macht. Gleichwohl mag sich die von De-
signern gern prasentierte non konfor-
mistische Seite kokett und scheinbar
Image fordernd gegen die ,typisch
Deutsch” anmutende Tugend strauben,
alles in Normen fassen zu mussen. Neil
Gershenfeld, Physiker und Leiter des
Center fur Bits and Atoms am MIT, sieht
das deutsche Phanomen Ubrigens ahn-
lich. Seinen Aussagen nach, macht er
sich ,,in vielerlei Hinsicht um Indien we-
niger Sorgen als um Deutschland”. Ger-
ne erzahlt er von , den deutschen Stu-
denten, die zwar blitzschlau aber zu we-
nig kreativ seien und im MIT-Labor erst
einmal ,deprogrammiert” werden mus-
sen.” Den nun vielleicht breit ldchelnden
Designern mochte ich an der Stelle mit-
teilen, dass bei Licht betrachtet auch fur
den Designer der Nutzer die normative
GroBe ist. Ein Blick auf den Designpro-
zess fur die Gestaltung interaktiver Me-

dien zeigt ahnliche Vorgehensweisen
wie in der Software-Ergonomie. So ist
auch hier der ,User (Experience) Rese-
arch” Grundlage eines (in Vereinbarung
mit dem vereinbarten Zeit- und Budget-
Rahmen) iterativen Designprozesses, in
dem bereits im Stadium der Informati-
onsarchitektur mit Nutzern kooperiert
wird. Und sind es nicht wir Designer, die
sich vom Auftraggeber das Budget fur
Usability Tests winschen, damit die
Zweifel Uber die Gebrauchstauglichkeit
der entwickelten Anwendung nicht bei
jedem kritischen Leserbriefbeitrag zur
Navigation neu auflodern?

Nun, meine Damen und Herren Ge-
stalter und Software-Ergonomen, wa-
rum ,,deprogrammieren” wir uns nicht
gegenseitig?
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