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Emotion und Interface

Neue Aufgaben fir technisches Design
Von Adolf Stock

Musik:

Take 1: (Norbert Bolz)
,ES gibt im Grunde zwei wesentliche Bereiche, diedam klassischen
Begriff des Design unvereinbar sind und die bemer wichtiger

werden.”

Sprecher:

Der Berliner Medienphilosoph Norbert Bolz blicktrveeinem Biro im
Hauptgebaude der Technischen Universitat etwasdeagtich auf die
Stral3e des 17. Juni.

Take 2: (Norbert Bolz)
.Den klassischen Begriff von Design, den méchtenal binden an die
Gestaltung von Gegenstanden, aber eine ganz anagtreroffnet sich

fur den Designer unter dem Titel Kommunikation. Myiot es natdrlich




ja auch schon seit Jahrzehnten Kommunikationsdessigber wir
beobachten heute, dass Kommunikation das Grundegfescivon
Gesellschaft selber ist, das heil3t also die Fragh der Gestaltung von
Kommunikationsverhéltnissen geht weit tber Werbung Marketing

heute hinaus.*”

Musik:

Take 3: (Norbert Bolz)

.Der zweite neue Bereich ist der, das wenn Sie altew, des konkret
Unsichtbaren, also das was man heute mit dem n&uewlerktrzel
Nano bezeichnet, in dem heute aber das Entsche&dender
Wissenschaftsfront geschieht. Wir erleben heute Konvergenz der
Spitzentechnologien in diesem Bereich, und hidlestesich auch fir den

Designer eben vollkommen neue Gestaltungsaufgaben.”

Sprecherin:

Der Weg hin zur Industriegesellschaft ist uns aetir Die Entwicklung
vom Affen zum tatigen Menschen haben wir als Rétadikzeptiert.
Sigmund Freud sprach noch von der narzistischenkirdg, die uns

Darwin mit seiner Forschung beigebracht hat.

Sprecher:

Auf Tagungen und Kongressen zeigt der Hamburgendfoescher Nils
Muller gern ein Schaubild, das die Evolution desifes bebildert. Dort
lasst sich die Entwicklung von der archaischen Befiechaft bis zur
virtuellen Gesellschaft verfolgen. Das Schaubildjzevie sich der
Mensch erhebt. Am Ende steht er aufrecht, mit eiderkzeug in der
Hand.



Sprecherin:

Das war alles gestern. Die Bilder von heute zeiga®a wir vor den
Computern sitzen und irgendwann, in nicht allzméerZeit, werden wir
den Sprung in die virtuelle Welt riskieren. Dasgefhlls suggeriert das
letzte Piktogramm, wo der Mensch seinen Schreibtselasst und
beherzt in den Computer springt. Das ist die Vallerg von Web 3.0.

Take 4: (Nils Muller)

.Der Mensch wird immer weiter eintauchen in eineidimensionale
Erlebniswelt und wird in dieser Welt explorativ gestalten, mit leben
und diese Welten sind Uber das Web zugéanglich, déeiFernseher
zuganglich, einfach tber alle Medien zuganglictd wir werden immer
starker in diese Welten eintauchen. Wenn wir deftéilevertrauen und
wenn wir eine positive Beziehung haben und poskrfahrungen
gesammelt haben, dann werden wir uns einlassedamdwerden wir

eintauchen in diese Welten."“

Sprecher:

Nils Muller analysiert Mikrotrends. Er sitzt in sem Hamburger Bliro
ganz nah an der Elbe und beobachtet Entwicklurdjerzunachst eher
unscheinbar die Buhne betreten. Mikrotrends un@vache Signale sind
sein Ausgangsmaterial: Web-Blogs und Produktinfeionan werden
ausgewertet, die neuesten technologischen Entwigkluund das
Internet-Suchverhalten analysiert. Das Ergebnisirs6zenario, das sich
ausschlief3lich auf Realitat bezieht.

Take 5: (Nils Muller)



»Wir sind jetzt dabei und gehen in eine neue Evohgdstufe, wo die
Technik intelligent wird, wo die Technik anfanggrdMenschen zu
verstehen. Das intelligente Internet. Das heil&,g&ben in Google in
Zukunft die Frage ein: Wie wird das Wetter morg&¥éhn Sie das heute
machen, kriegen Sie eine Linkliste von Bullshitiak, aber nicht die
Antwort darauf. In Zukunft werden Sie eine intediige Antwort auf ihre
Frage bekommen. Das heil3t, Sie kbnnen sich miteehnnik so

unterhalten, wie Sie sich mit einem Menschen uatérh.”

Sprecherin:

Soweit sind wir noch nicht. Mental leben noch viglenschen in einer
altvertrauten Welt, als Teil einer Informationsdssdaft, die mediale
Inhalte vor allem passiv konsumiert. Die Menscheseh Zeitung, hoéren
Radio oder sehen fern. Doch die beschaulichenrZsitel bald vorbei.
Menschen, die sich passiv mit Kartoffelchips undriiuf dem Sofa vor

der Glotze lummeln, sind ein Auslaufmodell.

Sprecher:

Eine hochtechnisierte Welt ist im Anmarsch, die deih altvertrauten
Vorstellungen von Design vollstandig bricht. Die diten werden
interaktiv: Web-Blog, Prodcast, Wikipedia, auch @b€ommerce
heil3en die Stichworte der neuen Zeit. Mitmacheansgfesagt. Jeder der
will, bekommt seinen eigenen Medienauftritt. Do@mk nicht genug,
irgendwann werden wir gleichsam im Computer versctan, um selbst
Teil der virtuellen Welt zu werden. Web 3.0 flimrhkingst sichtbar am

Horizont.

Musik:



Sprecherin:

Erinnern wir uns. 1907 wurde der Deutsche Werkyegttndet.
Seitdem hat er sich fur funktionales Design stagcht. Die Dinge
sollten schlicht und praktisch sein. Es war einf8amgriff auf Schnorkel
und Dekoration und ein Angriff auf den Budenzautbes Historismus,
der mit Neo-Gotik, Neo-Renaissance und Neo-Klassias

beeindrucken wollte.

Sprecher:

Die Werkbtindler suchten eine Antwort auf die inde#ie Revolution,
die mit scheul3lich designter Massenware den Mdr&tschwemmte.
Die anfangliche Riuckbesinnung auf alte HandwerHigicmen wurde
schon bald von einem realistischen Pragmatismusl@dstg Hauser,
Kaffeekannen und Sofakissen sollten eine funktiersghte Form
bekommen. Die neuen Produktgestalter — die sid¢hveisspater
Designer nannten — wollten Gebrauchsgiter, die Awgdeiner
moralisch begriindeten Einfachheit war@uoalitat ist das Anstandige
brachte es Werkbundmitglied Theodor Heuss auf dektPDie
Produktgestalter folgten damals dem Prirfaipn follows function
Medienphilosoph Norbert Bolz.

Take 6: (Norbert Bolz)

,Die berihmteste aller Designformdiorm follows functiorgehort in
eine Zeit, in der Technik noch beherrschbar scarehzwar fiir jeden.
Und dazu gehdorte auch die Vorstellung, dass estigfemoglich und
erstrebenswert sei, das Funktionieren der Techsmk, dler sie nutzt,

auch darzustellen. Das heif3t also die Form sadltessein Ausdruck der



Funktion und des Funktionierens von Technik seiell&icht war das in
irgendeiner Phase der technischen Evolution audleima realistische
Annahme. Heute ist es vollkommen unrealistisch gdem, denn wir
haben es heute mit einer so hochkomplizierten Tik@wntun, dass der
normale Nicht-Ingenieur, der normale Nutzer im Gleimur noch tber

die Oberflachen seiner Techniken in Kontakt mieilhtkkommen kann.“

Sprecher:

Form follows functiorwar gestern. Die Bedingungen fur Produktdesign
haben sich radikal geandert. Heute entwerfen Desigor allem gut
funktionierende Oberflachen, denn immer 6fter misse eine

komplexe Technik — die nicht selten in einem wiernd@ hip
verschwindet — in leicht benutzbare Hullen bringdie,auch von

technischen Laien problemlos bedient werden kénnen.

Sprecherin:

Die Designer werden zu Lignern, deren Taschenspieks vertuschen
sollen, dass Konsumenten vor dem technischen foittdcapitulieren
mussen. Mit benutzerfreundlichem Design zeigendim®inge ihr
humanes, freundliches Gesicht. Sie tauschen urdggdariber hinweg,
dass die technisch hochkomplizierten Innenweltemnufi$ Verbraucher

ein Buch mit sieben Siegeln sind, sagt Norbert Bolz

Take 7: (Norbert Bolz)

,Die logische Tiefe der technischen Geréate blers beutzutage
prinzipiell verschlossen. Es ist Sache der Spatealigeworden, in diese
logische Tiefe einzudringen und dann auch einztgregestaltend
einzugreifen. Es gibt natirlich die Software-Desigres gibt Menschen,

die Chips konstruieren kbnnen, aber von dieser Yaden wir uns als



normale Nutzer unendlich weit entfernt und existreirm Grunde nur

noch auf der Oberflache.”

Sprecherin:

Die Designer arbeiten am Interface. Sie gestalteisdhnittstellen, wo
die Technik mit dem Benutzer zusammentrifft. Inzhisn gilt die
unkomplizierte Handhabung der komplizierten Teclaigkein wichtiger

Mal3stab flr gutes Design.

Sprecher:

Simplexityheildt ein Fachbegriff der Branche. Eine leichstérdliche
Oberflache soll die die technische Komplexitat émdHintergrund
drangen. Heute bietet die Software eines Autos rRelshenleistung als
die erste Mondrakete. Aber die Kunden wollen kéioenplizierte
Technik, sie wollen bequeme Autos. Wem ntitzen 30i{izierte
Optionen bei einer simplen Waschmaschine? Die Lwotken saubere
Wasche und keine technisch aufgertsteten Monsstatigt Andreas

Neef, Geschéftsfihrer der Essener Agentur Z-Design,Trend.

Take 9: (Andreas Neef)

.Das was der Mensch doch heute mdchte ist, er rad¢titeinfachung
haben. Vereinfachung bedeutet auf einer hochteogsamhen Ebene
komplexe Lésungen zu erreichen. Also wir sprechenricht von einer
naiven Form der Vereinfachung, sondern eben vagr élomplexen
Vereinfachung, was wieder ein Widerspruch in sathaber so ist die

Welt eben, die widersprtchlich ist, auch in ihretwcklungsdynamik.*

Sprecherin:



Die Dinge mussen sich an der Oberflache behaupiematirliche
Auslese, das Darwinsche Prinaprvival of the fittestwo nur das
Robuste Uberlebt, bekommt einem neuen Sinn: Diek8eh der

Oberflachen wird zum Prinzip.

Musik:

Sprecher:

Welchem Design gehdort die Zukunft? Die Firma Apmdé Kultstatus,
denn der Computerhersteller hat seine Kunden vetsta Die Produkte
kommen minimalistisch schlicht daher. Die vielign Mdglichkeiten
der Technik werden erst gar nicht ausgereizt. Beaen iPhone-Handy
Ist technischer Schnickschnack tabu. Das Handyicheet auf die sonst
ublichen Tasten, und das Display erkléart sich inbi@ach wie von

selbst, schwarmt der Hamburger Trendforscher ToR&hder.

Take 10: (Torsten Rehder)

~>ehr auffallig ist eine ganz intuitiv bedienbarbeflache, also das
wirklich ganz reduzierte Design an der Oberflachd un den unteren
Ebenen sozusagen die hochkomplexen kinetischerrdl@ntoder halt
auch beim iPod zum Beispiel die MP3-Konvertieruaslgo das ist auch

das, was das Produkt der Zukunft ausmachen wird.*

Sprecherin:

Die iPodisierung schreitet fort. Verbraucher wolfecht in dicken, oft
schlecht Ubersetzten Handbiichern blattern, umasmpkziertes Gerat
zu verstehen. Ein Handy, das alles kann, das &eerkzu bedienen

versteht, wird schnell zum Ladenhuter, warnt Trerstther Nils Muller.



Take 11:(Nils Mdiller)

.Fruher war die Technologie der Bottleneck, das mas irgendwie
erweitern musste, aber heute kann die Technolbg@¢tisch alles oder
sehr viel, und der Consumer, der Nutzer, der isBaétleneck, bei dem

entscheidet es sich, ob das Produkt klappt odesdlmppt.”

Sprecherin:

Es geht nicht nur um Benutzerfreundlichkeit, est gelch um
Emotionen, sagt Andreas Neef , der in der Essectaul& flir Design
gerade hinter dem Rednerpult stand. Die Designsedtaht auf dem
Gelande der Zeche Zollverein. Sie wurde im Stilldeuen Sachlichkeit
gebaut und steht heute als funktionaler Vorzeigehdwer
Weltkulturerbeliste. Die Designschule stammt vomdapanischen Blro
Sanaa und reprasentiert die neue Zeit. Andreas siteefjetzt in der
Lobby zwischen glatten Betonwanden, mit locker retgen Fenstern,
die wie grol3e und kleine quadratische Locher inBleton eingelassen

sind, und greift nach einem alkoholfreien Cocktail.

Take 12:(Andreas Neef)

»Wir sind umgeben von emotionalisierten Produksahauen Sie sich
doch mal an, welche Produkte heute erfolgreich, mdlas sind
hochemotionale Produkte. Ich habe hier geradeR#iane, ein hoch
emotionales Produkt mit gewissen erotischen Kompi@me Der Bauch

kommt, und der Bauch des Kunden mochte befriedegtien.”

Sprecher:
Trendforscher Andreas Neef spricht we@fem Designimmer mehr

individuell gestaltete Produkte kommen auf den Njatkshalb missen
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Designer grundlicher und tiefer Gber Kundenwins@ehdenken. Der

emotionale Faktor tritt in den Vordergrund.

Sprecherin:
Wenn Trendforscher Nils Muller von der Zukunft drizaist schnell von
Lifestyle die RedeShy-Techschiichterne Technologgglt als ein neuer

Schlisseltrend.

Take 13: (Nils Mdiller)

.Die Komplexitat draufl3en steigt ja immer weitersdheeil3t es gibt immer
mehr Technologie, immer mehr Funktionsvielfalt, uinel Aufgabe des
Designers ist eigentlich, die schiichterne Technelag machen, also die
Technologie in den Hintergrund riicken zu lassendiadrgonomie und
die Beziehung zwischen Produkt und Mensch in dem®&grund. Das
muss dann auch Storytelling haben, also es mussiirame Geschichte
sein, die die Menschen an das Produkt fesseln. &@sehichte um das
Produkt herum, die den Konsumenten fesselt undjifasi in eine
Lebenswelt mit eintauchen lasst. Und das sind diangrfolgsfaktoren
fur Shy-Tech, wenn das gegeben ist, wird das Gangehtbar, weil
dann denkt man nicht mehr Gber Design nach, sordiern ist man

einfach drin.“

Musik:

Take 14: (Nils Mdiller)

~Wir sagen jaShy-Techst eine Liebesbeziehung zwischen Nutzer und
dem Produkt und natirlich auch dem Designer. Alsadkesigner muss
auch die Liebe zum Produkt haben und nicht irgeadine Liebe, so

wie man sie im oberflachlichen Sinne hat, sondara echtig tief-
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gehende Liebe zum Produkt, wie die Jugendlichdieiwdbt starker
heulen, wenn sie ihren iPod oder ihr Handy venfieeds wenn sie ihre
Freundin verlieren. So eine Liebe, und wenn masaligebe hat, dann
kann man auch ein Beziehungsdesign machen, dastelkeman auch
den User, der davorsteht und halt Uber diese Bezghine starke
Bindung zum Produkt bekommt.*

Sprecher:
Die designten Produkte sollen Teil des personlidhitastyles werden.
Medienforscher Norbert Bolz ist weniger optimistisds Trendforscher

Muller und blickt eher zweifelnd in die Runde.

Take 15: (Norbert Bolz)

~S0ziologen sprechen mittlerweile venciability with objectsalso einer
Art Geselligkeit mit Objekten, und eben nicht meht anderen
Menschen. Und damit ist genau auch dies ausgedudess es heute
vielen Menschen schwerfallt zwar mit anderen Measctu kooperieren
oder zu kommunizieren, aber immer leichter falt geradezu
menschliches Verhéltnis zu technischen Gegenstémaenbauen. Da
muss man gar nicht an den berihmten Roboterhun&weow erinnern,
sondern auch alltagliche Gebrauchsgegenstandeasielandy beispiels-
weise erzeugen vor allen Dingen in jungendlichetzBiun eine
Zuneigung und fetischistische Besetzung, die miaédc¢alich nur noch

mit psychoanalytischen Kategorien fassen kann.*”

Sprecher:
Die technischen Geréate sollen geliebt werden, dban kurz oder lang

werden sie sowieso unsichtbar, um Platz fur vikuRBume zu schaffen.
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Take 17:(Nils Mdiller)

,Ohne den Designer wirde das gar nicht gehen, vwsmur technische
Welten sind, wird kein Konsument Bock haben, irsdire\Welten zu
leben oder diese Produkte zu nutzen. Es muss degrize als
Gatekeeper eigentlich gestalten und diese Sclalligistmoglich machen,

dass der Nutzer Lust hat einzutauchen.”

Sprecherin:

Beim Webdesign wird alles in Bewegung gesetzt, ievEdnotionen der
Benutzer anzustacheln. Immer ofter finden wir Gefdgeit, in virtuelle
Welten immer perfekter einzutauchen. Und natlttickucht man auch
hier eine leistungsstarke Hochtechnologie, diegniden flimmernden

Kulissen alles am Laufen halt.

Take 18: (Nils Mdiller)

,ES geht nur heute, weil wir eine unglaubliche parfante Technologie
haben, die es ermdglicht in Echtzeit Daten und &vietlarzustellen. Zum
Beispiel TV-Programme in Echtzeit interaktiv mitasgalten. Das gab es
vorher nicht, und das geht jetzt durch die Techgieladie fast nichts
mehr kostet. Jedes Jahr verdoppelt sich die ProZesgsazitat, jedes Jahr
verdoppelt sich die Speicherkapazitat. Die Prie@bieren sich jedes
Jahr, das heil3t Technologie entwickelt sich expbakéaond wirkt damit

als Driver, als treibende Kraft fur diese starkévicklung.”
Musik:
Sprecher:

Das benutzerfreundliche und das emotionale Desnghrair Vorboten

einer Entwicklung, bei der die Designer selbst ast@ltern von Natur
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und Umwelt werden. Immer 6fter sind Designer arsElaungsprozessen

direkt beteiligt. Das Stichwort heil3t Nano-Design.

Sprecherin:

Mit Hilfe der Nano-Technologie lassen sich Mateealauf einer Skala
von 100 Nanometer oder weniger manipulieren, se dage Funktionen
entstehen. Es geht um eine unfassbar kleine Wekted#n hoch minus
neun Meter, wo heute das Entscheidende an der Wgcisaftsfront
geschieht und wo Designer ganz neu gefordert wertkl@rt Andreas
Neef.

Take 19: (Andreas Neef)

~Wo wir pl6tzlich in der Lage sind, auf der Ebergr #leinsten Einheiten
namlich der Atome, auf der Ebene der Neuronengdautbene der Bits
und Bytes und auf Ebene der Gene unsere Wirklithkegestalten
kénnen. Das heil3t aus dieser tiefen Ebene, machsivier auch von der
NBIC-Konvergenz — also Nano-, Bio-, Info-, CognofiKergenz —

konnen wir in Zukunft Eigenschaften von Dingen gaem gestalten.”

Sprecher:
Norbert Bolz spricht lieber von BANG-Design. Dasréikym Ubertragt

den sproden amerikanischen Begriff in ein leichisténdliches Deutsch.

Take 20: (Norbert Bolz)

.Beide meinen namlich dasselbe, und BANG Ubersktztnur in die
Grundbausteine unserer Welt, also Bits, Atome, bieem und Gene.
Und die sogenannte Nano-Technologie beansprudtgriiat, diese vier
Grundbausteine unseres Lebens und unserer Wettiseblzusammen-

zufiihren, designerisch zusammenzufihren, alsceilGdstaltbarkeit des
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Menschen zu bringen. Und damit haben wir tatsécldine ungeheure
revolutionare Zasur erreicht in der Entwicklung viachnik und

Wissenschaft

Sprecher:
Gemeinsam mit Technikern und Ingenieuren greifesigher in
evolutionare Prozesse ein. Wahrend die Forschesafigenerieren,

kiimmern sich die Designer um die konkrete AnwenkHaar

Take 21: (Norbert Bolz)

,Das geht von den neuen Aul3enhauten von grol3enudebadie
wettersensibel gemacht werden tber Kleidung, duern sie so wollen
— intelligent gemacht wird, nicht nur durch denlt&ao von Chips,
sondern auch durch neue Materialien, die auf NamenE komponiert
werden, und das endet noch nicht bei dem, was roarnsute unter
Chipimplantaten im menschlichen Gehirn vorzusteiah Das klingt
zum Teil wie Science-Fiction, aber das Verbliffersleund das ist fur
die Designer die eigentliche Herausforderung, dass was so wie
Science-Fiction klingt, langst Wirklichkeit ist.”

Sprecherin:

Die Evolution selbst wird zum Gegenstand von Desiurch
Manipulationen im Nanobereich lassen sich Struktwan Kunststoffen
und Metallen verandern, erklart Volker Wagner volM echnologie-

zentrum in Dusseldorf.

Take 22:(Volker Wagner)
»Wir sind mittlerweile in der Lage, Oberflachen aldr Nano-Skala zu

verstehen, und es ist eben so, dass viele der $agaften eben gerade
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durch Oberflachenstrukturen auf der Nano-Skalartggdiind. Und das

versucht man heute, auf technische Materialieiildartragen.”

Sprecher:

Bei Bayer lauft die Nano-Produktion auf HochtourenlLeverkusen
werdenCarbon Nanotubeklergestellt. Die RGhrchen sind extrem
belastbar, wiegen viel weniger als Stahl, sind &lrgimal stabiler
gegenuber mechanischen Belastungen und leiten &tnafich gut wie
Kupfer.

Sprecherin:
Erganzt werden solche Produkte durch intelligenstavialien, die auf

Umweltreize aktiv reagieren.

Take 23: (Volker Wagner)

.EIN Beispiel dafir sind Materialien, die wenn ngine Spannung
anlegt, ihre Farbe &ndern oder auch ihre Form andee GroRe &ndern.
Das ist in der Tat etwas, was erst sagen wir s@ih zzwanzig Jahren
intensiv untersucht wird, wo man erwarten kannsdasachster Zeit
noch eine Reihe von Produkten, auch interessamtetukten auf den
Markt kommt. Hier ein grof3er Trend, dass man vdrswamuamotorische
Funktionen, also Bewegungsfunktionen und sensaiscimktionen, das

Aufnehmen von Signalen, miteinander zu verknipfen.”
Musik:
Sprecher:

Das Design entdeckt die Evolution. Die Designegt déorbert Bolz,
gehen ganz neue Wege.
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Take 24 (Andreas Bolz)

.Das wirklich Neue ist eigentlich die Auseinandézsmg des Designs
mit der Herausforderung der Evolutionstheorie. Daft, das Design ist
bereit, von der Evolution zu lernen, was nuchtetndchtet zunachst
einmal paradox ist, denn Design war bisher genauG#genteil von
Evolution. Da wuchs nichts, sondern es wurde giest@lber heute ist
das Design bereit zu lernen aus Wachstumsprozassézwar deshalb,
weil man heute Wachstumsprozesse computertechsiisehieren kann,
also sie kbnnen, wenn man so will, eine designeeistontrolle tUber
evolutionare Prozesse ausiuben, und das macht dagnDeellhorig auf

evolutionare Prozesse.”

Sprecherin:
Heute sind Designer bereit, von der Natur zu leribunabsehbaren

Folgen, denn sie beginnen nun selbst, auch dier Matuerandern,

Sprecher:
Mittlerweile fallt es zunehmend schwer, zwischendtlich und natirlich
zu unterscheiden. Die Grenzen zwischen EvolutiahD@sign werden

durchlassig, sagt Norbert Bolz, und sie verwisananer mehr.

Take 26: (Norbert Bolz)

.Der wesentliche Grund dafiir ist der, dass wir imeheutlicher
erkennen, dass das, was wir bisher fir natirlittaljen haben, selber
Produkt hochatrtifizieller Selektionsprozesse ist] dass wir auf der
anderen Seite sehen, dass wir mit Hilfe unserehriiken immer tiefer
auch in Naturprozesse eingreifen kdnnen. Um eifaelres Beispiel in

Erinnerung zu rufen, waren das gentechnisch vertsa88anzen, das ist
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langst in vielen Bereichen der Welt zur zweitenudaeworden, und
umgekehrt sind Evolutionsbiologen mittlerweile alberneit, Evolutions-
prozesse selbst als eine Art natlrliche Zichtunigegreifen. Also
gerade die Evolutionstheorie lehrt uns eigentlidss diese Differenz
zwischen kunstlich und nattrlich einem Denken amntbp das wir

gerade dabei sind zu Uberwinden.*

Sprecherin:

Steaks aus nachwachsenden Zellen, M6bel aus gegtichtaterie. Die
Designer verandern die Natur, um neue Produkteegtatien. Und mit
diesem neuen Arbeitsfeldern &ndern sich auch dierderungen an die

Designer, sagt Trendforscher Nils Muller.

Take 27: (Nils Mdiller)

-Wir nennen diese neuen Designer eher den Visiordsw den Visions-
Ingenieur, der also von vorn herein bei der Proehikticklung, bei der
Konzeption im Ursprung der Ideenentwicklung mitdalegt ist und das
Produkt Gber eine Design-Idee in die Realitat halich ein Begriff, den
wir pragen, das ist d€reative Engineerder kreative Ingenieur, das sind
naturlich immer gegensétzliche Charakterpole, gbemde in dieser
Gegensatzlichkeit liegt die Spannung und damit alietKraft flrs
Schaffen.”

Sprecher:

Mit Hilfe neuer Technologien kbnnen die Objekte wonen heraus
gestaltet werden. Informationstechnologie, Nanolfhetogie, Neuro-
und Gentechnologie erlauben den Designern dasétiagrin die innere
Struktur der Dinge, Gestaltungsmdglichkeiten, dté bereits auf der

Molekularebene ergeben, erklart Norbert Bolz.
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Take 28: (Norbert Bolz)

~-Man spirt auch, wenn man sich mit Design-Fragesthéftigt, dass
immer haufiger Ingenieure oder Software-DesignéDasigner
zukommen, auf die klassischen Designer zukommersagen, wir
haben hier Probleme, die wir rein ingenieurstedaimgar nicht mehr
|6sen kdnnen. Hier konvergieren im Grunde zweidristollkommen
getrennte Bereiche, auf der einen Seite die Ingestiechnik, auf der
anderen Seite das klassische Design, und dasiiithet Tat zu einem
vollkommen neuen Typus, auch naturlich zu einezgauen
Erwartungshaltung gegentber den Designern, die gemlvungen
werden, in diese Welt der modernen Technologiegaisim die

Mathematik einzudringen.*

Sprecherin:

Schon jetzt ist der Nano-Bereich ein bedeutendets@fiaftsfaktor.
50.000 hochqualifizierte Arbeitsplatze gibt es iesem Bereich.
Dabei kommen auf die Designer ganz neue AufgabedieltAndreas
Neef so beschreibt.

Take 29:(Andreas Neef)

.Heute ist ja der Vorgang der, dass die Indusinddt ein neueres
Material, einen neueren Kunststoff und kommt damdem Designer
und sagt, wir haben ein neues Material, was komnedaraus machen?
Und der Designer lbersetzt eben die Materialeidgerfsen in neue
Produkte mit neuen Eigenschaften. Zuklnftig wirel Brage umgekehrt
lauten, man wir sagen, wir haben hier einen Bedad ,muss das
Material dazu aussehen, und welche Eigenschaftes esihaben? Und

die Industrie wird genau dieses Material mit dieBegenschaften
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herstellen. Da muss der Designer sehr viel tiedakdn, bis hinein auf
die Ebene von Materialeigenschaft und bekommt, gdégtyleich ist
nattrlich ein grol3es Wort, aber eine grél3ere Beaguin dem ganzen

Prozess, wie wir unsere Welt eigentlich mit Produkbestticken.”

Musik:

Sprecherin:
Wir leben immer mehr mit Oberflachen, das verandent alltdglichen

Umgang miteinander, und es strukturiert das Arleden neu.

Es gibt dramatische Veranderungen, die wir ofté@rtig als Folge der
Globalisierung sehen, doch hier sind noch ganzrangeifte am Werk,

sagt Trendforscher Nils Muller.

Take 30: (Nils Mdiller)

~Wir denken ja immer noch linear, also wir habetzelen Termin und
dann den Termin und dann sprechen wir Gber das 3l Gber das
Thema, im klassischen urspriinglichen Sinne. Abejuhigen Menschen
denken ja schon eigentlich wie das Web, die deskblon total vernetzt,
explorativ und dann sind die dort, und dort gibtwesder zehn neue
Mdglichkeiten und zehn neue Hyperlinks, die dantestimmten
Menschen vielleicht fihren in diesen Social Netvgorknd die treffen
dann auf einen Menschen, der wieder neue Verbireluhgt. Und so
gehen junge Menschen nicht linear, sondern ehdoetiy durch ihre
Lebenswelten hindurch, und das nicht nur durchtaigiWelten, sondern
das ist auch halt in ihren ganzen klassischen Weltbon so verankert.
Da bilden sich auch psychologisch und neuronal gauoz Denk-

strukturen und Lebensstrukturen aus.”
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Sprecherin:

Noch haben die meisten Menschen ein lineares 4stéugdnis, doch das
bleibt nicht so. Immer mehr virtuelle Welten dringe unseren Alltag
ein und notigen uns, unser Verhalten und Denkdimgern, sagt der

Medienphilosoph Norbert Bolz.

Take 31:(Norbert Bolz)

~Zweifellos entfernen wir uns von der linearen Daterarbeitung der
Gutenberg-Galaxis, und alles was man an begeigtefirethnologie in
der Gegenwart sieht, pramiert eigentlich das emigggsetzte Verhalten,
also das was mamattern recognitioralso Mustererkennung nennt. Aber
es pramiert eben auch Geistesgegenwart und vorRifgen die Kraft
zur Entscheidung. Die vielgelasterten Videospigeteren im tbrigen
genau die Geistesgegenwart, schnelle Entscheidungkauch die
Fahigkeit, komplexe Zusammenhéange im Augenblidg als Muster
wahrzunehmen und sie zu prozessieren. Es ist me@anz andere
Form von Intelligenz, die da geférdert und auclogdért wird, und das
signalisiert uns, dass wir tatsachlich mit dieseaam Medien dabei sind,
herauszutreten aus der Gutenberg-Galaxis, alsdeat&/elt des Buches

und der linearen Darstellung von Daten.”

Sprecher:

Und mit den Lebenswelten veréandert sich auch dasf&wsld der
Designer. Das ist zurzeit beim Kommunikationsdesigndeutlichsten
nachzuvollziehen. Wir beobachten keinen langsatsdbreitenden

Prozess, sondern eine Revolution an der Oberflache.

Sprecherin:



21

Der Gesellschaft kommt die Tiefe abhanden. Die gu@gneration ist
lAngst dabei, die alten linearen Strukturen dee6hgrg-Galaxis tber
Bord zu werfen. Die Designer helfen ihnen dabei uetleicht bewegen
wir uns ja bald alle wie der Cursor auf der Bentdgherflache unserer

Heimcomputer.

Literatur:
Gerhard Seltmann, Werner Lippert (Hg.): Entry Pe@d\Neue Welten
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Norbert Bolz: Bang Design. Design-Manifest desIhrhunderts.
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