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Designer im Cyberspace: Ratlos — Perspektiven designspezifischer Forschung

Wenn wir eine Phantastik hdtten, wie wir eine Logik haben,
wiirde man die Kunst des Entdeckens bald entdecken.
Novalis

Abstract

Im digitalen Kontext stehen die gestaltenden Disziplinen vor neuen Aufgaben,
die eigenstindige Forschungsleistung erméglichen und verlangen. Der Umgang
mit digitalen Bestidnden fithrt zu Verfahren der Modellierung, Visualisierung
und Simulation in verschiedenen Anwendungsbereichen. Darauf bezogene For-
schungsfelder wie Human-Computer Interaction (HCI) und Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) integrieren Bezugswissenschaften wie Kognitions-
forschung und Wahrnehmungspsychologie. Der Designer kann seine Expertise
im Bereich Kreation, methodischer Entwicklung und Darstellung einbringen,

die zur Konzeption von Experimentalsystemen fithren.

1. Design im Kontext aktueller Forschung

In der sich entwickelnden Informationsgesellschaft riicken Forschungsthemen
ins Zentrum, die designspezifische Fragen aufwerfen. Dazu gehoren Visuali-
sierung, Simulation, Multimedia und Virtual Reality. Die Wirkungsmoglichkeiten
der Gestaltungsdisziplinen erscheinen dabei so vielfiltig wie nie zuvor. Je
abstrakter die Welt wird, je mehr unsere Kommunikation und Produktion auf
technisch realisierten Zeichenprozessen beruhen und je mehr wir »intelligente«
Maschinen in unseren Alltag integrieren, desto wichtiger werden isthetische,
kognitive und kreative Aspekte. Verfahren der Bildgebung und Interpretation,
Methoden der Generierung, Interpretation und Verkniipfung von Audio- und
Videodaten, Dramaturgie und Navigation in nonlineraren, echtzeitfihigen Sys-
temen: Das sind anspruchsvolle Forschungsaufgaben, die nach gestalterischer
Kompetenz rufen.

In den Forschungsstrukturen, sei es in den Unternehmen oder in staatlichen
Institutionen, sind Designer jedoch, wenn iiberhaupt, nur vereinzelt vertreten.
In der Breite der gestaltenden Disziplinen ist die Einsicht in die Méglichkeit und
Notwendigkeit eigenstindiger Forschungsleistung kaum verbreitet.
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So stehen wir vor folgender Paradoxie: Wir erleben eine historische Situation,
in der sich dem Berufsfeld Design unverhofft die Chance ertftnet, seinem lange
erhobenen Wirkungsanspruch nachzukommen und tatsichlich die zentralen
gesellschaftsprigenden Produkte und Prozesse mitzugestalten.

Doch genau jetzt zeigt sich zumindest in Deutschland, dal die Bereitschaft
und Fihigkeit, die dazu notwendigen Qualifikationen und Strukturen aufzubau-
en nur schwach entwickelt ist. In der Ausbildung blockieren sich »Maschinen-
stiirmer« und »Futuristen« gegenseitig, wahrend in der Praxis ein pragmati-
scher und oft hektischer Zugriff auf die neuen Werkzeuge und Produktklassen
herrscht. Das Fach Design, einst synonym mit Modernitit und Fortschrittlichkeit,
ist zum groflen Teil nicht in der Lage, sich auf die heute mafigebende Dynamik
zu beziehen und ist in Gefahr, in Zukunft noch stirker in eine Nischenexistenz
abzurutschen.

1.1. Formationskraft Computer

Die Computerisierung aller Lebensbereiche entwickelt eine Formationskraft,
die nur mit der historischen Phase der industriellen Revolution vergleichbar ist.
Ebenso, wie sich damals die Disziplin Design erst konstituierte, werden mit der
Verbreitung digitaler Technologie die Randbedingungen so radikal verindert,
dafl das Design seine Voraussetzungen tiberpriifen und neu fassen muss.

Andernfalls konnte sich Design als ein Phinomen erweisen, dessen Beginn,
Bliite und Begrenzung mit dem Paradigma der industriellen Produktion zusam-
menfallen. Es ist keineswegs gesichert, dafd vorhandene Bestinde auf die neuen
Verhiltnisse hin angepasst werden konnen. Méglicherweise ist es angemessener,
von der Entstehung einer neuen Disziplin auszugehen, die in ihrer Entwicklung
bestehende Kompetenzen aus unterschiedlichen Fichern integriert, unter ande-
rem solche, die dem bisher als Design bekannten Bereich entstammen.

Was tun?

Die genannten neuen Forschungsfelder sind interdisziplinir angelegt und inte-
grieren Kognitionswissenschaftler, Informatiker, Ingenieure, Linguisten, Pada-
gogen und Psychologen.

Auch gestalterische Kompetenz ist dringend gefordert. Will der Designer
sein Fach in diesem Kontext etablieren, muss sein Beitrag jedoch anschlussfihig
sein. Designleistung muf sich in Begriffen artikulieren, die sich den etablierten
Forschungsstrukturen vermitteln. Die fachliche Integritit kann in diesem inge-
nieurswissenschaftlich und informationstechnisch geprigten Bereich nur durch
eine eigenstindige, fachspezifische Forschungsarbeit erhalten werden.
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1.2. Anmerkung zum Begriff Designforschung

Der Begriff Designforschung mag noch etwas hochgegriffen erscheinen, aus meh-
reren Griinden erscheint er jedoch angebracht:

— Die angestrebte Etablierung im Kontext natur- und geisteswissenschaftlicher
Forschung auf der einen Seite und industrieller Forschung und Entwicklung auf
der anderen Seite wird angezeigt.

— Der Begriff spricht das gegebene System von Forschungsinstitutionen,
Forschungsprojekten und Forschungsmitteln an, in das sich der Designer inte-
grieren will. Es geht durchaus um die politische Frage der Definitionsmacht von
Forschungsinhalten und Diskursformen.

— Der alternative Begriff Designstudie hat sich bereits fiir traditionelle Projekt-
arbeiten eingebiirgert, die vom Skribble bis zur umfangreichen Ausarbeitung
reichen konnen und die den noch zu entwickelnden, erweiterten Forschungs-
anspriichen nicht geniigen miissen.

1.3. Aufgaben der Designforschung

Auf der formalen Seite fordert die Teilnahme am etablierten Forschungsbetrieb
die Ausbildung entsprechender Strukturen wie Graduiertenkollegs mit Promo-
tionsmoglichkeit, Einbindung in staatliche und industrielle Forschungsprogramme,
Griindung von An-Instituten und die Akquise von Drittmitteln. Bevor jedoch
solche pragmatischen Methoden der Durchsetzung besprochen werden kénnen,
sollte zunidchst diskutiert werden, wie sich Designforschung inhaltlich konsti-
tuieren kann.

Die folgenden Uberlegungen sind kein Entwurf fiir ein Forschungsprogramm,
sondern skizzieren die Lage des Design im digitalen Umfeld, um den fachinter-
nen Diskurs zu stimulieren. Folgende Aufgabenfelder lassen sich differenzieren:

— Kommunikation
Bessere Kopplung in die Breite (zu anderen Fichern) und bessere Kopplung in
die Tiefe (Prozess der Produktentwicklung, Workflow)

— Reflektion
Typenlehre historischer Designmethoden, Selbsterkenntnis individueller Muster

— Substitution/Komplementation
Ersatz traditioneller Techniken durch effizientere Verfahren, Erginzung
durch neue Methoden

— Neue Gestaltungsfelder (ubiquitous computing)
Vom isolierten Hardwareprodukt zum softwarebestimmten, prozessorientierten
und vernetzten Handlungsraum
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— Archivierung
Folgeprojekte bauen auf fritheren Projektstinden auf (Dataflow)

— Publikation
Wissensakkumulation im Design durch systematisierte Veréffentlichung
(Internet, Datenbanken)

2. Wie kann sich Designforschung konstituieren?
2.1. Ausgangsposition des Designers

Computer wurden in der Gestaltung schon frith thematisiert (vgl. Gerstner 1963,
KraMmPEN/ SEITZ 1967, KraMPEN 1967, Nake 1970). Diese Arbeiten blieben jedoch das Werk
Einzelner und wurden nicht systematisch weiter verfolgt. Erst durch den alltigli-
chen Einsatz digitaler Technologie seit den spaten 1980er Jahren haben sich die
Arbeitsbedingungen fiir den Gestalter zum ersten Mal grundsitzlich revolutioniert
und ihn in die Rolle der schnellen Adaption gezwungen. Die Praxis der gestalten-
den Berufe wird zunehmend vom Einsatz elektronischer Werkzeuge bestimmt,
da neue Moglichkeiten der Effizienz er6ffnet wurden.

Der Anpassungsdruck, dauernd operatives Wissen fiir neue Hard- und Software-
systeme erwerben zu miissen, scheint den Designer so zu beanspruchen, daf
er groflere Perspektiven nur mit Mithe in den Blick bekommt. Als Anwender
von Computern steht er in einer Kompetenzspirale, deren Dynamik er nicht
beherrscht. Die Hintergriinde der technischen Entwicklung, deren Potential und
Perspektiven sind ihm nicht transparent.

Da die digitale Technologie erst am Anfang ihrer Entwicklung steht, kann es
nicht darum gehen, sich durch einen einmaligen Kraftakt wieder auf die Hohe
der Zeit zu bringen. Allein eine fachspezifische Forschung kann helfen, tiefere
Einsichten in die treibenden Krifte zu gewinnen und sie der Gestaltung zuging-
lich zu machen. Erst die aktive Gestaltung der Arbeitsmittel und Arbeitsfelder in
Richtung auf selbst gestellte Ziele kann den Gestalter wieder in eine souverdne
Position bringen, die seinen Wirkungs- und Aussagenanspriichen gerecht wird.

Noch erschopft sich der Einsatz von Computertechnik fiir Designzwecke
uberwiegend in der Substitution bereits bekannter Verfahren. Die Entfaltung des
originiren Potentials digitaler Technologie steht noch ganz am Anfang. Wir haben
zwar Zeichenprogramme und Konstruktionssoftware und wir kénnen Bilder und
To6ne bearbeiten und in synisthetische Strukturen integrieren. Aber Entwurfs-
systeme, die jene schwer erklirbaren Prozesse abbilden und unterstiitzen, die
wir allgemein und unscharf als Entwurf bezeichnen, sind bisher nur ansatzweise
entwickelt und stellen genuine Aufgaben fir Designer dar.

2.2. Design als Wissenschaft?

Die Ambition, eine eigenstindige Forschung zu entwickeln, setzt voraus, dafl
nicht bereits bestehende Themen und Verfahren adaptiert werden. Damit soll klar-
gestellt werden, dafl keine Verwissenschaftlichung des Designs propagiert
werden soll. Die Diskussion dartiber ist fast so alt wie die Disziplin selbst und soll
hier nicht wiederholt werden (vgl. BonsiePE 1970, Maser 1975). Statt dessen wird
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vorausgesetzt, dafl Design weder Wissenschaft, noch Technik, noch Kunst ist,
sondern quer zu diesen etablierten Diskurs- und Praxisfeldern liegt.

Der Designer behauptet, zwei Viter zu haben: Den himmlischen (geistigen,
kiinstlerischen) und den irdischen (materiellen, wissenschaftlichen). Die Mutter
heifdt Techne und steht fiir das konkrete Tun. Ob er aus dieser doppelten Zeu-
gung auch das Zeug zum modernen Helden mitbekommen hat, kann der Designer
nur zeigen, indem er das so entstandene Spannungsverhiltnis aushilt, thema-
tisiert und produktiv werden lisst. Diese Leistung kann als Ausgangspunkt zur
Entwicklung von Designforschung dienen.

2.3. Denken am Modell

Design ist weniger ein Substantiv, als vielmehr ein Verb. Design ist in erster

Linie machen. Was macht der Designer? Er entwirft. Was bedeutet entwerfen? Die
Beschreibung dieser Titigkeit wird auf jeden Fall die Bestandteile Innovation und
Pragmatismus enthalten. Was keinen Neuigkeitswert enthilt, qualifiziert sich
nicht als Entwurfsarbeit, ebenso wie alles, was sich nicht der Absicht verdankt,
praktikabel zu sein, also bestimmte Randbedingungen zu akzeptieren und inner-
halb ihrer zu funktionieren.

Design ist im wesentlichen zeichenbasiert und ebenso wie Zeichen, die nur
durch Ubereinkunft konstituiert werden kénnen, ist Design nur situativ und kon-
textabhingig zu beschreiben. Nach Otl Aicher ist Entwerfen »Denken am Objekt«.
Das Objekt wird dabei zum Modell und hat eine zweifache Funktion: Zum einen
ist es ein Darstellungsmedium, indem es durch die Ubertragung ausgewihlter
Merkmale einem gegebenen Original nachfolgt. Zum anderen dient es jedoch
der Implementierung von Annahmen. Deren Angemessenheit wird in der Modell-
nutzung beurteilt und die Bewertung fiihrt in einem zyklischen Prozess zur
Modifikation des Modells.

So gewinnt das Modell seinen spezifischen Charakter, der es von anderen
Ubertragungsfiguren wie der Metapher und der Allegorie unterscheidet. Im
Gegensatz zu diesen abbildenden, durch Vergleich erhellenden und illustrie-
renden Verfahren hat das Modell eine produktive Funktion. Das im Modell zur
Verfiigung stehende ist nicht schon a priori vorhanden, sondern wird durch
seine Fassung als Modell erst erzeugt. Die Darstellung gewinnt den Charakter
einer Herstellung. Herstellen und Verstehen, Denken und Entwerfen erginzen
und férdern sich im modellbildenden Prozess wechselseitig. Das gegeneinander
Verschieben und aneinander Abarbeiten geistiger und konkreter Modelle ist das
Kennzeichen von Entwurfsprozessen.

Ahnliche Beschreibungen lassen sich heute in der Wissenschaftstheorie finden.
Besonders RHEINBERGER, dem im Weiteren in seiner Begrifflichkeit gefolgt wird,
charakterisiert den wissenschaftlichen Forschungsprozess als Gestaltungsvorgang,
der sich an einem erkenntnisgenerierenden, »epistemischen Ding« realisiert:

»Man konnte versuchsweise sagen, das >epistemische Ding« sei fiir die wissenschaft-
liche Ttigkeit das Aquivalent zur >Skulptur< fiir die Bildhauerei, zum >Bild« fiir die
Malerei, oder zum >Gedichi« fiir die Poesie. Es ist das in der wissenschaftlichen Aktivitit
hervorgebrachte >Wissenschafiswirkliche< (RHEINBERGER 1992).
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Den mdglichen Konsequenzen aus der Sicht des Designs soll im Folgenden
nachgegangen werden.

2.4. Das »epistemische Ding«

Modelle als epistemische Dinge sind in den Naturwissenschaften schon lange
bekannt, zum Beispiel als Globus, Atommodell oder DNS-Doppelhelix. Heute
sind diese Modelle kaum noch als gegenstindliche Anordnung prisent, son-
dern werden als elektronischer Datensatz im Rechner erstellt und manipuliert.
Visualisierung und Simulation lassen Riickschliisse {iber die Angemessenheit der
implementierten Annahmen zu.

Wenn postuliert wird, dass das epistemische Ding fuir die wissenschaftliche
Titigkeit das Aquivalent zum Modell fiir das Design sei, kann geschlossen werden,
dass sich beide im gemeinsamen Medium des Computermodells aneinander
annihern: Der Designer entwirft heute am digitalen Modell, wie der Wissen-
schaftler am digitalen Modell forscht.

Entwerfen und Forschen sind zweckgerichtete Aktivititen, deren parado-
xer Charakter darin besteht, Umgebungen zu planen, die das Eintreten von
»Uberraschungen« (RHEINBERGER) ermdglichen. Design- und Forschungsprozesse
bestehen aus einem heterogenen Gemisch von Verfahrensweisen. Eine solche
uneinheitliche Methodik hat sich zur Bearbeitung unscharf definierter (ill defined)
Aufgaben bewihrt, mit denen Designer und Forscher zu tun haben. Diese sind
weniger zu losen, als vielmehr zu manipulieren / modellieren, also von einem
Zustand in einen anderen zu versetzen, wobei ein »informationeller Mehrwert«
(vGL. KUHLEN 1991) entsteht. Die innovative Potenz gewinnt der Vorgang gerade
durch die Unschirfe der Anordnung und die ihr angemessenen Verfahren des
Bastelns, der bricolage.

Der Begriff der bricolage geht zurtick auf Levi-Strauss, der damit eine Aktivitit
bezeichnet, die auf technischem Gebiet so verfihrt, wie das mythische Denken
auf intellektuellem Gebiet, wodurch es eine erste Wissenschaft hervorbrachte.

Der Bastler verwendet Mittel, die »im Vergleich zu denen des Fachmanns abwe-

gig sind« (LEvI-STRAUSS 1973:30). Er verfiigt tiber eine »stets begrenzte Auswahl an
Werkzeugen und Materialien, die iiberdies noch heterogen sind« und arbeitet mit »den
Uberbleibseln von friiheren Konstruktionen oder Dekonstruktionen«. Diese »lassen

sich nur durch ihren Werkzeugcharakter bestimmenx, sie sind »also nur zur Hilfte
zweckbestimmt«. LEvI-STRAUSS bestimmt den Vorgang als »eine nicht vorgezeichnete
Bewegung«.

2.5. Experimentalsysteme

Forschungs- und Entwurfssysteme weisen Parallelititen auf und sollen nun all-
gemein als Experimentalsystem bezeichnet werden. Experimentalsysteme zielen
darauf ab, Randbedingungen zu schaffen fiir den Eintritt des Noch-nicht-Bekann-
ten. Dafiir miuissen sie so flexibel wie moglich sein, um unplanbare Ereignisse
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zuzulassen, die potentiell interessant sein kénnten, gleichzeitig miissen sie jedoch
stabil genug sein, um nicht nur Rauschen hervorzubringen, sondern interpretier-
bare Ergebnisse zu liefern.

Die Konfiguration der Versuchsanordnung entscheidet tiber die Anzahl und
die Art der Fragen, die dort gestellt werden konnen. Fiir solche Experimental-
systeme ist die traditionelle Beschreibung eines Problemraums nicht linger
angemessen. Dieser Ansatz stiitzt sich (nach der von Aren Newew formulierten
Hypothese) auf die Annahme einer vollstindigen Darstellbarkeit (formalen
Beschreibung) aller Parameter, die zu einer potentiellen Lésung gehoren kénnen.

Durch Verfahren der heuristischen Suche, der Nutzentheorie und der stati-
stischen Entscheidungstheorie sollten dann Optima gebildet werden kénnen,
die den vorher bestimmten Anspriichen bestméglich geniigen. Darstellung und
Losung fallen zusammen:

»... ein Problem zu lGsen bedeutet einfach, es so darzustellen, dass die Losung

transparent wird.« (SIMON 1990:114)

Diese Formalisierung erleichtert die maschinelle Bearbeitung, und fiir manche
klar definierten (well defined) Aufgaben liefert dieses Verfahren gute Ergebnisse.
Wenn die behandelten Aufgaben jedoch anspruchsvoller werden, wird die Mog-
lichkeit vollstindiger Reprisentation zunehmend problematisch.

Anstelle des Problemraums wird hier der umfassendere Begriff Moglichkeits-
raum vorgeschlagen, der nicht nur die Reprisentationen, sondern auch deren
Herstellung, die kommunikative und pragmatische Dimension umfasst. Er ist
insofern dynamisch zu denken, als er erst durch Nutzung entsteht. Die auf der
Problemraumhypothese aufbauenden Verfahren kénnen dabei als »experimentel-
le Subroutine« (RHEINBERGER) genutzt werden.

Mit dieser Verschiebung der Perspektive von auflen geleiteten, als objektiv vor-
ausgesetzten Problemen zur Antizipation und Realisation von Handlungen inte-
griert das Experimentalsystem sowohl objektive wie subjektive AnteileOptima,
um bei der Terminologie zu bleiben, kénnen allenfalls situativ, zeitlich und lokal
begrenzt, festgestellt werden und auch das nicht absolut, sondern jeweils nur auf
einen Beobachter bezogen.

Harte Trennungen zwischen den Reflektions- und Produktionssphiren wer-
den durch den Computer aufgeldst, da er als »semiotische Maschine« (NADIN
1977) beide Welten im digitalen Modell integriert. Multimedien in Verbindung
mit wissensbasierten Systemen strukturieren das kognitive Gestaltungsfeld als
Moéglichkeitsraum. Das dynamische, interaktive Medium Computer erlaubt nicht
nur das Nachvollziehen von Erkenntnisinhalten, sondern erméglicht die reale
Produktion von Erfahrungswissen.

2.6. Theoriebildung als Entwurf

Wenn vorausgesetzt wird, das Erkenntnis nicht passiv empfangen wird, sondern
erzeugt werden muss, dann sind an jedem Erkenntnisprozess kreative und kon-
struktive Elemente beteiligt. Dabei kommt der Modellbildung als innerer Repri-
sentation und duflerer Anordnung eine zentrale Bedeutung zu.



9 Der Ausdruck geht auf BAUDRILLARD
zuriick und wird von BoLz interpre-
tiert:

»Diese eigentiimliche Wirklichkeit, die
sich der Antizipation und Zirkularitit
von Modellen verdankt und sich des-
halb nicht mehr sinnvoll von einem
Imagindren unterscheiden lisst, nennt
Baudrillard Hyperrealitit. An ihr
zerschellt das Realitdtsprinzip, das ja
bei allen Akten blofen Fingierens noch
in Kraft ist. (...) Die Hyperrealitit der
Simulation absorbiert das Reale und
macht die Fragen nach wahr und falsch,
Wirklichkeit und Schein gegenstands-
los«. (Borz 1989:113)

Peter Friedrich Stephan Designer im Cyberspace: Ratlos — Perspektiven designspezifischer Forschung

Aus schon bekannten Bestandteilen (gesicherten Techniken, Apparaten,
Formeln, Materialien) wird ein arbitrirer Gegenstand nach hypothetischen
Regeln zusammengesetzt. Dessen Aufgabe besteht darin, Erkenntnisse tiber die
Angemessenheit dieser Regeln zu liefern.

Die Theoriebildung wird hier als kognitives Emergenzphinomen aufgefasst,
das mit dem gestalterischen Entwerfen in einer sich gegenseitig hervorbringenden
Beziehung steht. Sie bleibt der Designproduktion nicht duflerlich, sondern geht
in Form von Modellierungen unmittelbar in die Designpraxis ein.

Speziell im Kontext digitaler Entwurfssysteme (programmiersprachlich umge-
setzte Metamodelle) kann Theorie zu ihrer deskriptiven Funktion eine performa-
tive Funktion hinzugewinnen. Designmodelle sind implementierte Theorie und
zeigen ihren produktiven Charakter in der Ausbildung einer » Hyperrealitiit«.?

Damit wird die Grenze zwischen Theorie und Praxis perforiert und es
erdffnet sich die Moglichkeit, Theorie als Gestaltungsaufgabe zu sehen. Diese
Perspektive entspricht dem Stand heutiger Medienentwicklung, die mit Hypertext
und Hypermedia Formen produziert, die nicht mehr auf lineare Aussagen zu
reduzieren sind (vgl. LANDOW 1992).

Eine solche Forschung fordert die Integration von theoretischer Reflektion,
gestalterischer Kompetenz und technischem Wissen. Der Designer sollte prides-
tiniert sein, gerade dieses zu leisten.

3. Die Utopie ist hier

Grofie Designer wie CHARLES EAMES, OTL AICHER und BUCKMINSTER FULLER waren auch
Forscher, integrative Figuren nach dem Vorbild Leonarpos. Zusammen
mit innovativen Unternehmern konnten Sie Ungewdhnliches und Wegweisen-
des durchsetzen und noch immer kénnen Einzelne viel bewegen. Die dezentrale
Technik fordert die Einzelinitiative, aber nur auf der Basis bereits etablierter
Systeme. Werden diese in Frage gestellt, braucht es strategisches Vorgehen:
Gruppen missen gebildet, Geld muss aufgewendet und Politik muss gemacht
werden.

Wir haben gegenwirtig allen Anlass, die durch Beschleunigung instabil gewor-
denen Ordnungen als Chance zu begreifen, die Verhiltnisse zum Tanzen
zu bringen. Das Radical Design von Superstupio und die Utopien von ARCHIGRAM
bieten uns ausreichend Anschauungsmaterial. Damals antizipierte man meta-
phorisch, wihrend es heute gilt, die in phantastischer Fiille vorhandenen Moglich-
keiten konkret zu ergreifen.

3.1. Design in aufkldrerischer Tradition

Die Disziplin Design wird heute wieder in ihrer aufklirerischen Tradition
gefordert. Deren Interesse galt nicht dem singuliren und museumstauglichen
Produkt, sondern dem Ding im Gebrauch und damit der Ermoglichung qualitit-
voller Handlung. Heute sind Handlungsméglichkeiten durch Computersysteme
bestimmt, die noch in der Frithphase ihrer Entwicklung sind. Fiir den Designer
ist es nur folgerichtig, diese Realitit anzuerkennen und sie bestméglich und
vorausschauend zu gestalten.
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Die Entwicklung der Ausbildungsstitten im Design von den Werkkunstschulen
tiber die Fachhochschulen bis zu eigenstindigen Fachbereichen an Kunsthoch-
schulen und Universititen ist eine solide Verankerung dieses Faches im Kontext
der Lehre. Heute sollte als weitere Stufe auf diesem Weg eine fachspezifisch
entwickelte Theorie und Forschung etabliert werden. Letztlich ldsst sich nur
so das Niveau der Lehre auf einen Stand bringen, der dem Stellenwert design-
spezifischer Moglichkeiten und Anforderungen im digitalen Umfeld entspricht.
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