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Design is often seen as a marketing instrument that is em-
ployed to create an aesthetically or func-
tionally competitive advantage in sell-
ing goods, ideas or services. Although
this may be a valid and valuable view
of design within a commercial setting,
by no means does it define the bound-
aries of design. The marketplace, how-
ever, should neither determine the scope
of design nor the roles that designers
can take. This introductory essay aims
to outline some aspects of critique lev-
elled against this conception of design
as well as some dichotomies whose un-
questioned persistence limit the scope
of design as a form of academic inquiry.

On the one hand, the scope is determined by the termino-
logy and conception of design—that is,
by the question as to what is meant by
the term ‘design.’ But although there is a
working definition of design, it appears
very difficult to define design theoreti-
cally. This difficulty becomes evident in
spiral-trap sentences such as: “designisto
design a design to produce a design.” /=i

On the other hand, the scope of design is often limited by
institutional boundaries—that is, by
what ‘design’ includes and excludes
within its discourse. An institutional
critique of design will therefore point to

XX the ideological, social, political or eth-
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ical shortcomings of design discourse
regarding both theory and practice. 's&!
The First Things First Manifesto, 33 for example, highlighted
how narrow designers’ engagement with
the world was conceived as being at the
time. Although satirically exaggerated,
the manifesto rightly points out that the
general consensus seems to have been
that designers should use their skill for
commercial purposes, to sell things such
as “cat food, stomach powders, deter-
gent, hair restorer, striped toothpaste,
aftershave lotion, beforeshave lotion,
slimming diets, fattening diets, deodo-
rants, fizzy water, cigarettes, roll-ons,
pull-ons and slip-ons” i rather than de-
signing for socially more beneficial ends.
Conceptions such as, Design for the Real World == further-
more highlight the fact that designers ad-
dress only a very limited range of issues,
focusing their activity on the problems
of only a small section of the world’s
population. What is worth designing and
who is worth designing for was an area
rarely addressed in the design discourse
at that time and from the perspective
of this discourse it thus seems that the
problems designers focus on are all the
problems that exist. As a consequence,
these problems do not relate to the real
world, but render a distorted image of
the world which may be called the ‘design

9 VI

world. 7xi Moreover, design often oper- XXI
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ates in a solutionist fashion and turns is-
sues into design problems to which only
design can provide a solution. itZ
The concep of Design Noir Y highlights another ideolo-
gical shortcoming of the design world.
Not only do designers focus on a small
segment of the issues, they also often
ignore the richness and complexity of
human life, thus producing design ob-
jects based on ideas of efficiency and
“user friendliness” that turn the users of
these objects into caricatures. Real hu-
man behaviours, needs and desires are
mostly very different from the assumed
behaviours designers base their designs
on. The real world of human behaviour
might be closer to a Film Noir than a
Hollywood Blockbuster. The real world
does not provide only happy ends.
The scope of design, however, is not limited merely by the
issues that designers choose to take into
account: it is also limited by decisions
on who should be considered a designer,
who can participate in a design process,
and who defines the issues of design.
These questions are addressed, for ex-
ample, in the concept of Decolonising
Design, **which exposes normativis-
ing and homogenising forces within offi-
cial design. It highlights the fact that the
conception of design is largely based on
the western conception of Modernity.
XXII Design understood in this tradition ex-
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cludes large area of human practices, of
making and doing, from the discourse
of design. Furthermore, design in this
tradition promotes a certain ideal of
“good design” that is more often based
on an attributed status within the design
world rather than on actual, real-world
applicability. Instead the aim should be
to articulate a more diverse notion of de-
sign that takes into account the diversity
of human practices. This requires taking
the backgrounds and experiences of de-
signers into account, articulating how
these affect the way issues are addressed
and including marginalised positions.

To summarise, all of these critiques of design challenge the
conception, discourse, institutions, pro-
cesses and topics of design. They ask us
to consider design outside the narrow
constraints of the marketplace, to adopt
new roles for designers and to broaden

the discourse of design.

What has been considered but remains less elaborated with-
in these critiques, and what may be es-
pecially relevant to conceiving design
as an academic field, is design’s rela-
tion to knowledge. Here, the question
is furthermore how design relates to
other academic fields in terms of gen-
erating knowledge and understanding,
which is the defining criterion of any ac-
ademic endeavour. This is not to say that
knowledge cannot lead to a competitive XXIII
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edge in a marketplace—rather, it is prob-
ably the most important factor for cre-
ating innovative products, though this
is not the main motivation for academic
disciplines. However, it is not enough to
label design in an academic setting as re-
search without articulating what kind of
knowledge this research leads to. If the
main motivation of academic inquiry is
to create a better understanding of the
world, then design needs to better un-
derstand the shifting material, visual
and technological landscape that it helps
to produce.

Such an inquiry can take place not only in a textual form
but can take place through design itself—
that is, through the production of design
objects both as media for investigation
and discussion. This requires us to view
design objects as means rather than ends.
Whereas traditionally, design objects are
seen as the ends (or products) of the de-
sign process, here design objects can be
conceived as the means of the process of
investigation, exploration and inquiry.

In order to evolve design as an academic endeavour that aims
to produce knowledge and understand-
ing, some limiting dichotomies need to
be additionally overcome: first, the di-
vide between pragmatism and imagina-
tion, second, the divide between mak-
ing and thinking, and third, the divide

XXIV between experience and understanding.
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PRAGMATISM AND
IMAGINATION

Design is often associated with solving practical prob-
lems. Moreover, this conception is often
mistaken as a definition of design itself,
thus excluding activities from the defi-
nition of design that do not serve a prac-
tical purpose. Design can, however, be
understood in broader terms, including
both practical and imaginary practices.

Contained within Denis Diderot’s and Jean-Baptiste Le Rond
d’Alembert’s Encyclopédie,an Enlighten-
ment attempt at categorising all human
knowledge, the map Systéme figuré des
connaissances humaines (Figurative Sys-
tem of Human Knowledge) groups this
knowledge into three categories: memory,
reason and imagination. Architecture is
listed twice: as ‘practical architecture’in
the category of memory along with other
arts and crafts, and as ‘civil architecture’
in the category of imagination along with
other poetic activities. While the former
deals with practical problems of every-
day life, the latter deals with poetically
imagined scenarios of alternative modes
of living. The overall conception of ‘ar-
chitecture, that Diderot and d’Alembert
use, however, is capable of encompassing
both practical and poetic approaches and
is not limited to one or the other. Rather,
‘architecture’ here seems to be defined
as a distinct realm of human engage- XXV
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ment with the world through ‘building.’
Likewise, the overall conception of ‘de-
sign’ should not be limited to practical
or useful aims but should be understood
as a comprehensive engagement with the
designed environment.

Although d’Alembert views the the domains of understand-
ing as a progression from memory to im-
agination, == these two dimensions of
design should not necessarily be split
into higher and lower, but may help con-
ceive design as a form of inquiry that
produces understanding. Whereas ‘prac-
tical design’ addresses human living con-
ditions in technical and functional terms
by producing useful things for everyday
use, ‘poetic design’ investigates these
questions at a more theoretical and con-
ceptual level of ideas. Here the aim is less
a practical use, but reflection and under-
standing. It is more an inquiry into hu-
man existence through imagining alter-
native forms of living than a matter of

solving functional problems.

This split, however, seems to miss the point that a more imag-
inary and poetic exploration may have
some very practical implications, as such
an exploration may actually produce
more appropriate objects than a more

narrow and ‘pragmatic’ approach. =X

XXVI
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MAKING AND THINKING

The separation of making and thinking in the design dis-
course leads to design falling into the
category of making things, whereas
thinking about things seems to take
place somewhere else. In contrast, the
traditional academic system of the uni-
versity attributes more value to thinking

and reflection than to making.

In the Renaissance, for example, one needed a certain level
of economic freedom in order to pursue
the liberal arts (studia humanitatis), one
would have to engage in the mechani-
cal arts if one needed to make a living.
In order to raise the status of artists and
architects, Giorgio Vasari used the con-
cepts of disegno (sketch) to argue that
the arts are not only a matter of exe-
cuting and reproducing ideas but also
the activity of producing them. Artists
deal with ideas and concepts through
sketching, just as a writer does by writ-
ing words. Their activity should thus
be differentiated from that of mere arts
and crafts, which is often more a mat-
ter of executing predetermined ideas
rather than conceiving them. =i Vasari
thus provided the foundation for a con-
ception of design as an activity that pro-
duces ideas and concepts in the form of
sketches and drawings. Although Vasa-
ri’s aims were to raise the status of the
artist by a questionable separation of  XXVII
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work into conception and execution,

he nevertheless conceived of design as

an activity of poetic inquiry. However,

viewed historically much of design

seems to have focussed on usefulness

and has apparently chosen to lay aside
Vasari’s idea.

The separation of making and thinking is an artificial dis-
tinction. On the one hand, it neglects
any thought process that went into mak-
ing something—and thought has cer-
tainly gone into making things, as any
cognitive archaeologist will affirm. On
the other hand, it seems to undermine
the unique process of inquiry within the
arts—that is, thinking #Zrough making.

EXPERIENCE AND
UNDERSTANDING
Knowledge can be conceived in propositional terms—that
is, as knowledge that can be detached
from the knower and codified into
declarative sentences. This contrasts
with procedural knowledge that cannot
be detached from the knower, as it in-
volves the ability to do something. It also
contrasts with experiential knowledge
that may provide the knower with an
understanding of what something feels
like, which likewise cannot be detached
from the knower. Such a form of under-
standing requires one to undergo an ex-
XXVIII perience.
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In design, the aim is frequently not to understand a situa-

tion but to design a design object for a
situation. Understanding a situation is
then limited to deriving sufficient pa-
rameters from a situation—through ob-
servation for instance—that allow for
the designing of a design object. Since
designers intervene into the lifeworlds
of people by means of design objects, un-
derstanding these worlds is paramount.
Understanding, however, requires a will-
ingness to change oneself and not just
wanting to change the world.

Of course, there are limits to whether one can fully com-

prehend the lifeworlds of others, but
this does not mean that one cannot get
closer. Patricia Moore, for example, at-
tempted to investigate the lifeworld of
elderly people. She decided to inves-
tigate that world through experience
rather than through observation. Over
the course of three years, Moore occa-
sionally dressed up as an elderly woman
from various social strata, modified her
hearing, eyesight and movements in or-
der to approximate how elderly people
experience the environment and strolled
through various North American cities.
The outcome was a book in which she
reflected on her experiences and how
these experiences influenced her work
as a designer. |5}

XXIX
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On the one hand, this project highlights the importance of
an open-ended investigation that is not
determined by the need to produce de-
sign objects but by curiosity. On the
other hand, it shows how attempting
to understand through experience can
manifest in designers themselves, which
consequently affects their approaches to
the design of objects for these lifeworlds.

The experiences of situations and lifeworlds may not only
allow designers to understand issues, but
may also enable design objects to pro-
vide experiences for discussing these is-
sues with an audience. The design object
thereby becomes a medium for under-
standing an issue rather than an object
for solving a problem, with design ob-
jects often providing a more immediate
and experiential perspective on issues

Sl

than an abstract exploration could. &(u

CONCLUSION

The critique of design is part of the discourse and defini-
tion of design. Its aim is to highlight
blind spots in the discourse, to provide
new conceptual frameworks for de-
sign activity and to better understand
the implications of design activity. The
academic positioning of design poses
further challenges, particularly the re-
lationship between design and other ac-
ademic fields in terms of creating knowl-

XXX edge and understanding. This may entail
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questioning some long-held beliefs and
ideologies relating to the field. Design
is not only a service but also a field of
inquiry in the same way that design ob-
jects can not only be solutions but also a
means for reflection. Designing is then
not only a matter of changing the world
but also of understanding it. &3
This book gathers responses to some of these questions and
challenges within the different special-
isations of design that make up the De-
partment of Design at Zurich University
of the Arts. It compiles reflections on the
academic role of design in a social, po-
litical and economic context. It contem-
plates what design can do to foster our
understanding of the world rather than
just producing it—as is constantly being
done by many, and only to a marginal ex-
tent by people who describe themselves
as designers. It sets forth an academic
positioning of design in terms of re-
search, teaching and further education,
as well as with regards to collaborative
exchange with other disciplines. Above
all, it aims to serve as a platform for de-
bate rather than attempting to present a
monolithic definition of design.

XXXI
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NOT AT YOUR
SERVIGE:
EIN EINLEITENDER
ESSAY

BJORN FRANKE

EINLEITUNG

Design wird oft als ein Marketinginstrument
gesehen, das eingesetzt wird, um einen ésthe-
tischen oder funktionellen Wettbewerbsvorteil
beim Verkauf von Waren, Ideen oder Dienst-
leistungen zu schaffen. Obwohl dies eine giil-
tige und wertvolle Sichtweise des Designs
innerhalb eines kommerziellen Rahmens sein
mag, definiert sie keineswegs die Grenzen des
Designs. Der Marktplatz sollte jedoch weder
den Umfang des Designs noch die Rollen
bestimmen, die Designer*innen iibernehmen
koénnen. In diesem einleitenden Essay sollen
einige Aspekte der Kritik an dieser Auffassung
von Design sowie einige Dichotomien umrissen
werden, deren nichthinterfragtes Fortbestehen
den Rahmen von Design als Form der akademi-
schen Untersuchung einschriankt.

Zum einen wird das Betétigungsfeld durch
die Terminologie und Konzeption des Designs
bestimmt, also durch die Frage, was mit dem
Begriff «Design» gemeint ist. Obwohl es einige
Arbeitsdefinitionen von Design gibt, erscheint
es sehr schwierig, Design theoretisch zu defi-
nieren. Diese Schwierigkeit zeigt sich in spi-
ralfallartigen Sitzen wie «design is to design a
design to produce a design.» (Xl

Andererseits wird der Bereich von Design
oft durch institutionelle Grenzen begrenzt, d.
h. durch das, was «Design» in seinem Diskurs

ein-und ausschlieflt. Eine Institutionskritik des
Designs weist daher auf die ideologischen, so-
zialen, politischen oder ethischen Defizite des
Designdiskurses sowohl in der Theorie als auch
in der Praxis hin.|Sg!

Das First Things First Manifesto 35 zum Bei-
spiel hob hervor, wie eng die Auseinanderset-
zung der Designer und Designerinnen mit der
Welt damals verstanden wurde. Obwohl sati-
risch iibertrieben, weist das Manifest zu Recht
darauf hin, dass der allgemeine Konsens offen-
bar darin bestand, dass Designer und Designe-
rinnen ihre Fahigkeiten fiir kommerzielle Zwe-
cke nutzen sollten, um Dinge wie «cat food,
stomach powders, detergent, hair restorer, stri-
ped toothpaste, aftershave lotion, beforeshave
lotion, slimming diets, fattening diets, deodo-
rants, fizzy water, cigarettes, roll-ons, pull-ons
and slip-ons» (O zu verkaufen, anstatt fiir so-
zial niitzlichere Zwecke zu entwerfen.

Konzepte wie Design for the Real World
=% machen dariiber hinaus deutlich, dass sich
Designer und Designerinnen nur mit einer sehr
begrenzten Anzahl von Themen befassen und
ihre Tétigkeit auf die Probleme eines nur klei-
nen Teils der Weltbevolkerung konzentrieren.
Was es wert ist, entworfen zu werden, und fiir
wen es sich lohnt, zu entwerfen, wurde im da-
maligen Designdiskurs selten problematisiert,
und aus der Perspektive dieses Diskurses schei-
nen daher die Probleme, auf die sich Designer
und Designerinnen konzentrieren, die einzi-
gen Probleme zu sein, die es gibt. Infolgedessen
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beziehen sich diese Probleme nicht auf die re-
ale Welt, sondern vermitteln ein verzerrtes Bild
der Welt, das man als «Designwelt» bezeich-
nen kann. i Dariiber hinaus agiert Design
oft in einer ausschlieflich 16sungsorientierten
Weise und verwandelt Probleme in Designpro-
bleme, fiir die nur Design eine Losung bieten
kann. itZi

Der Begriff Design Noir 95 zeigt eine wei-
tere ideologische Schwiche der Designwelt auf.
Designerinnen und Designer konzentrieren
sich nicht nur auf einen kleinen Ausschnitt von
moglichen Problemen, sie ignorieren oft auch
den Reichtum und die Komplexitéit des mensch-
lichen Lebens und produzieren so Designob-
jekte, die, basierend auf Ideen von Effizienz und
«Benutzerfreundlichkeit», die Benutzer*innen
dieser Objekte zu Karikaturen machen. Reale
menschliche Verhaltensweisen, Bediirfnisse
und Wiinsche unterscheiden sich meist sehr
stark von den angenommenen Verhaltenswei-
sen, auf die Designer und Designerinnen ihre
Entwiirfe stiitzen. Die reale Welt des mensch-
lichen Verhaltens konnte einem Film Noir néher
stehen als einem Hollywood-Blockbuster. Die
reale Welt bietet nicht nur Happy Ends.

Der Umfang des Designs wird jedoch nicht
nur durch die Fragen und Probleme begrenzt,
derer sich Designerinnen und Designer an-
nehmen, sondern auch durch Entscheidun-
gen dariiber, wer als Designer oder Designerin
angesehen werden soll, wer an einem Design-
prozess teilnehmen kann und wer die Fragen
des Designs definiert. Diese Fragen werden bei-
spielsweise durch den Begriff Decolonising De-
sign % hervorgehoben, der normativierende
und homogenisierende Kréfte innerhalb des
offiziellen Designs freilegt. Er macht deutlich,
dass die Konzeption des Designs weitgehend
auf der westlichen Konzeption der Moderne ba-
siert. In dieser Tradition verstandenes Design
schlief3t grof3e Bereiche menschlicher Prakti-
ken, des Machens und Tuns, aus dem Design-
diskurs aus. Dariiber hinaus fordert Design in
dieser Tradition ein bestimmtes Ideal des «gu-
ten Designs», der Designobjekten oft aufgrund
eines Status innerhalb der Designwelt zuge-

schrieben wird und nicht auf deren tatsichli-
cher, realer Anwendbarkeit basiert. Stattdessen
sollte das Ziel darin bestehen, einen vielfiltige-
ren Designbegriff zu artikulieren, der der Viel-
falt menschlicher Praktiken Rechnung trigt.
Dazu ist es erforderlich, die Erfahrungen und
Hintergriinde von Designern und Designerin-
nen zu beriicksichtigen und zu artikulieren, wie
sich diese auf ihre Art und Weise auswirken,
Fragen und Probleme zu adressieren, und dabei
Randpositionen miteinzubezichen.

Zusammenfassend lisst sich sagen, dass all
diese Kritiken des Designs die Konzeption, den
Diskurs, die Institutionen, die Prozesse und die
Themen des Designs herausfordern. Sie fordern
uns auf, Design aufderhalb der engen Zwinge
des Marktes zu betrachten, neue Rollen fiir De-
signer und Designerinnen einzunehmen und
den Designdiskurs zu erweitern.

Was in diesen Kritiken zwar in Betracht ge-
zogen wurde, aber weniger ausgearbeitet bleibt
und dabei fiir die Konzeption von Design als
akademischem Feld besonders relevant sein
konnte, ist die Beziehung von Design zum Wis-
sen. Hier stellt sich dariiber hinaus die Frage,
wie sich Design in Bezug auf die Generierung
von Wissen und Verstehen, die die bestimmen-
den Kriterien jeder akademischen Bemiithung
sind, zu anderen akademischen Feldern ver-
hilt. Dies bedeutet keineswegs, dass Wissen
nicht zu einem Wettbewerbsvorteil im Markt
fiihren kann (es ist wahrscheinlich der wich-
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tigste Faktor fiir die Schaffung innovativer Pro-
dukte), aber dies ist nicht die Hauptmotivation
fiir akademische Disziplinen. Es reicht nicht
aus, Design in einem akademischen Umfeld als
Forschung zu bezeichnen, ohne zu artikulie-
ren, zu welcher Art von Wissen diese Forschung
fithrt. Wenn die Hauptmotivation der akade-
mischen Forschung darin besteht, ein besseres
Verstindnis der Welt zu schaffen, dann muss
Design sich bemiihen, die sich wandelnde mate-
rielle, visuelle und technologische Landschaft,
die es selbst mitproduziert, besser zu verstehen.
Eine solche Untersuchung kann nicht nur in
textlicher Form erfolgen, sondern auch durch
das Design selbst, das heif3t, durch die Produk-
tion von Designobjekten als Untersuchungs-
und Diskussionsmedien. Dies erfordert es, De-
signobjekte als Mittel und nicht als Zweck zu
betrachten. Wihrend Designobjekte traditio-
nell als die Ziele (oder Produkte) des Design-
prozesses betrachtet werden, kdnnen Design-
objekte hier als Mittel von Erforschungs- und
Untersuchungsprozessen verstanden werden.
Um Design als akademisches Feld zu ent-
wickeln, das darauf abzielt, Wissen und Ver-
stindnis zu produzieren, miissen zusitzlich ei-
nige einschrinkende Dichotomien iiberwunden
werden: erstens die Kluft zwischen Pragmatis-
mus und Imagination, zweitens die Kluft zwi-
schen Machen und Denken und drittens die
Kluft zwischen Erfahrung und Verstiandnis.

PRAGMATISMUS UND
IMAGINATION

Design ist oft mit der Losung praktischer Pro-
bleme verbunden. Mehr noch, diese Assozia-
tion wird oft als eine Definition fiir das Design
selbst missverstanden, wodurch Aktivititen,
die keinem praktischen Zweck dienen, per de-
finitionem nicht als Design gelten. Design kann
jedoch in einem weiteren Sinne verstanden
werden, der sowohl praktische als auch imagi-
nire Aktivitidten einschliefdt.

Die in der Encyclopédie von Denis Diderot
und Jean-Baptiste Le Rond d’Alembert ent-
haltene Karte Systéme figuré des connaissan-
ces humaines (Figiirlich dargestelltes System

der Kenntnisse des Menschen), ein Versuch der
Aufklarung, das gesamte menschliche Wissen
zu kategorisieren, gruppiert dieses Wissen in
drei Kategorien: Gedichtnis, Vernunft und Ein-
bildungskraft. Die Architektur wird zweimal
aufgefiihrt: als «praktische Architektur» in der
Kategorie Gedéchtnis, zusammen mit anderen
Kiinsten und Handwerken, und als «zivile Ar-
chitektur» in der Kategorie der Einbildungs-
kraft, zusammen mit anderen poetischen Akti-
vitdten. Wihrend sich Ersteres mit praktischen
Problemen des Alltagslebens befasst, geht es bei
Letzterem um poetische Imaginationen alter-
nativer Lebensformen. Die Gesamtkonzeption
der «Architektur», die Diderot und d’Alembert
verwenden, ist jedoch in der Lage, sowohl prak-
tische als auch poetische Ansitze zu umfassen
und ist nicht auf das eine oder das andere be-
schriankt. Vielmehr scheint « Architektur» hier
als ein eigener Bereich der menschlichen Aus-
einandersetzung mit der Welt durch «Bauen»
definiert zu sein. Ebenso sollte die Gesamtkon-
zeption von «Design» nicht auf praktische oder
niitzliche Ziele beschrinkt sein, sondern als eine
umfassende Auseinandersetzung mit der gestal-
teten Umwelt verstanden werden.

Obwohl d’Alembert die Bereiche des Wissens
als Héherentwicklung von Erinnerung zu Ein-
bildungskraft betrachtet, =< sollten diese bei-
den Dimensionen des Designs nicht notwendi-
gerweise in hoher und tiefer unterteilt werden,
aber sie konnen helfen, Design als eine Form
der verstindniserzeugenden Untersuchung zu
begreifen. Wihrend «praktisches Design» die
menschlichen Lebensbedingungen in techni-
scher und funktionaler Hinsicht thematisiert,

v
AN

Jean Le Rond d'Alembert, «Preliminary
Discourse», in The Encyclopedia of Diderot &
d’Alembert Collaborative Translation Project,
Ubers. Richard N. Schwab und Walter E.
Rex (Ann Arbor: MPublishing, Univer-
sity of Michigan Library, 2009), Teil 1,
abgerufen am 11.08.2012, http://hdl.
handle.net/2027/spo.did2222.0001.683.
Originaltitel «Discours Préliminaire»,
Encyclopédie ou Dictionnaire raisonné des
sciences, des arts et des métiers, 1:i-x1v (Paris,
1751) .

XLI



EINLEITUNG

indem es niitzliche Dinge fiir den alltéglichen
Gebrauch herstellt, untersucht «poetisches De-
sign» diese Fragen auf einer eher theoretischen
und konzeptuellen Ebene der Ideen. Hier geht
es weniger um eine praktische Anwendung als
um Reflexion und Verstindnis. Es ist eher eine
Untersuchung der menschlichen Existenz durch
die Vorstellung alternativer Lebensformen als
eine Frage der funktionalen Losung praktischer
Probleme.

Diese Trennung scheint auch den Punkt zu
verfehlen, dass eine eher imaginéire und poe-
tische Erforschung auch duferst praktische
Auswirkungen haben kann, da eine solche Er-
forschung tatséchlich angemessenere Dinge
hervorbringen kann als ein begrenzterer «prag-

matischer» Ansatz. =X

MACHEN UND DENKEN

Die Trennung von Machen und Denken im De-
signdiskurs fiihrt dazu, dass Design in die Kate-
gorie des Machens von Dingen fillt, wihrend
das Nachdenken iiber Dinge anscheinend wo-
anders stattfindet. Im traditionellen akademi-
schen System der Universitit hingegen misst
diese Trennung dem Denken und Reflektieren
mehr Wert bei als dem Machen.

In der Renaissance zum Beispiel brauchte
man ein gewisses Maf an wirtschaftlicher Frei-
heit, um sich den freien Kiinste (studia huma-
nitatis) zu widmen; war dies nicht gegeben,
musste man sich den mechanischen Kiinsten
widmen, um seinen Lebensunterhalt zu bestrei-
ten. Um den Status von Kiinstlern und Architek-
ten zu heben, benutzte Giorgio Vasari das Kon-
zept des Disegno (Skizze), um zu argumentieren,
dass die Kiinste nicht nur eine Sache der Ausfiih-
rung und Reproduktion von Ideen sind, sondern
auch eine Tétigkeit der Produktion von Ideen.
Bildende Kiinstler*innen setzen sich mit Ideen
und Konzepten durch Skizzieren auseinander,
so wie es Schriftsteller*innen tun, indem sie
Worte schreiben. Ihre Tétigkeit sollte daher vom
(Kunst-)Handwerk unterschieden werden, bei
dem es oft darum geht, vorgegebene Ideen aus-
zufiihren, anstatt sie zu konzipieren. =i Vasari
schuf damit die Grundlage fiir eine Auffassung

von Design als einer Tétigkeit, die Ideen und
Konzepte in Form von Skizzen und Zeichnun-
gen hervorbringt. Obwohl es Vasaris Ziel war,
den Status des Kiinstlers durch eine fragwiirdige
Trennung der Arbeit in Konzeption und Aus-
fithrung zu erh6hen, begriff er Design dennoch
als eine Aktivitét der poetischen Untersuchung.
Historisch gesehen scheint sich jedoch ein Grof2-
teil des Designs auf die Niitzlichkeit konzent-
riert zu haben, anstatt Vasaris Idee zu folgen.

Die Trennung von Machen und Denken ist
eine kiinstliche Unterscheidung. Auf der einen
Seite vernachlissigt sie jeden Denkprozess, der
in das Schaffen von etwas eingeflossen ist—und
sicherlich ist jeder Schaffensprozess von Objek-
ten auch ein Denkprozess, wie die kognitive Ar-
chéologie bestitigen wird. Andererseits scheint
sie den einzigartigen Forschungsprozess inner-
halb der Kiinste zu untergraben —niamlich das
Denken durch das Machen.

ERFAHRUNG UND
VERSTANDNIS

Wissen kann in propositionalen Begriffen auf-
gefasst werden, das heif3t, als Wissen, das vom
Wissenden losgelost und in deklarativen Sitzen
kodifiziert werden kann. Dies steht im Gegen-
satz zu prozeduralem Wissen, das nicht von den
Wissenden losgelost werden kann, da es die Fa-
higkeit beinhaltet, etwas zu tun. Es steht auch
im Gegensatz zu Erfahrungswissen, das den
Wissenden ein Verstindnis dafiir vermitteln
kann, wie sich etwas anfiihlt, welches eben-
falls nicht von den Wissenden losgelost werden
kann. Eine solche Form des Verstehens setzt vo-
raus, dass man eine Erfahrung macht.

Eziﬁ Flir den Bereich der Politik wies Stephen
Duncombe auf die einengenden Zwange

der Realpolitik (real politics) im Gegensatz
zu einer Traumpolitik (dream politics)

hin. Stephen Duncombe, Dream: Re-imagining
Progressive Politics in an Age of Fantasy (New
York: The New Press, 2007).

Robert Williams, «Vasari’'s Concept of
Disegno», in Art, Theory, and Culture in
Sixteenth-Century Italy: From Techne to Metatechne
(Cambridge: Cambridge University Press,
1997) .
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Beim Design geht es im Allgemeinen nicht da-
rum, eine Situation zu verstehen, sondern ein
Designobjekt fiir eine Situation zu entwerfen.
Das Verstehen einer Situation beschrinkt sich
daher darauf, aus einer Situation —zum Beispiel
durch Beobachtung — geniigend Parameter ab-
zuleiten, die fiir den Entwurf eines Designob-
jekts erforderlich sind.

Da Designer und Designerinnen durch die
Gestaltung von Designobjekten in die Lebens-
welten von Menschen eingreifen, ist das Ver-
standnis dieser Welten von grof3ter Bedeutung.
Verstehen setzt jedoch die Bereitschaft voraus,
sich selbst zu verdndern und nicht nur die Welt
verdndern zu wollen.

Natiirlich ist die Moglichkeit zum Verstind-
nis der Lebenswelten und Lebensrealititen
anderer begrenzt, was aber nicht bedeutet, dass
man sich diesen nicht anndhern kann. Patricia
Moore zum Beispiel versuchte, die Lebenswelt
ilterer Menschen zu erforschen. Sie beschloss,
diese Welt durch Erfahrung anstatt durch
Beobachtung zu erforschen. Im Laufe von drei
Jahren verkleidete sich Moore gelegentlich als
dltere Frau aus verschiedenen sozialen Schich-
ten, modifizierte ihr Gehor, ihr Sehvermogen
und ihre Bewegungen, um sich den Erfahrun-
gen, wie dltere Menschen die Umwelt erleben,
anzundhern zu kénnen, und spazierte durch
verschiedene nordamerikanische Stddte. Das
Ergebnis war ein Buch, in dem sie iiber ihre
Erfahrungen nachdachte und dariiber, wie
diese Erfahrungen ihre Arbeit als Designerin
beeinflussten. !

Einerseits unterstreicht dieses Projekt die
Bedeutung einer ergebnisoffenen Untersu-
chung, die nicht von der Notwendigkeit, De-
signobjekte herzustellen, sondern von Neu-
gierde bestimmt wird. Andererseits zeigt es,
wie sich erfahrungsbasiertes Verstehen in Desi-
gnerinnen und Designern selbst manifestieren
kann und nachhaltig ihre Herangehensweise an
die Gestaltung von Objekten verdndern kann.

Die Erfahrung von Situationen und Lebens-
welten kann nicht nur den Designer*innen er-
moglichen, diese zu verstehen, Designobjekte
konnen auch Erfahrungen produzieren, die es

einem Publikum erlauben, diese Situationen
besser zu verstehen. Das Designobjekt wird
dadurch eher zu einem Medium zum Verste-
hen einer Situation als zu einem Objekt, das
ein Problem 16st. Designobjekte konnen dabei
oft eine unmittelbarere und erfahrungsbezo-
genere Perspektive auf Situationen und Pro-
bleme bieten, als dies eine abstrakte Untersu-

chung kénnte. SCIL

SCHLUSS

Die Kritik am Design ist Teil des Diskurses und
der Definition von Design. Ihr Ziel ist es, blinde
Flecken im Diskurs aufzuzeigen, neue konzep-
tuelle Rahmen fiir die Designtitigkeit zu schaf-
fen und die Auswirkungen der Designtétigkeit
besser zu verstehen. Die akademische Positio-
nierung von Design stellt weitere Herausfor-
derungen dar, insbesondere die Beziehung von
Design zu anderen akademischen Bereichen
im Hinblick auf die Produktion von Wissen
und Verstidndnis. Dies kann dazu fithren, dass
einige seit langem vertretene Uberzeugun-
gen und Ideologien unseres Bereichs in Frage
gestellt werden miissen. Design ist nicht nur
eine Dienstleistung, sondern auch ein Unter-
suchungsfeld, so wie Designobjekte nicht nur
Losungen, sondern auch Medien zur Reflexion
sein kénnen. Design ist somit nicht nur eine
Frage der Verdnderung der Welt, sondern auch
des Verstehens der Welt. i3

Das vorliegende Buch versammelt Antwor-
ten auf einige dieser Fragen und Herausforde-
rungen aus den verschiedenen Fachrichtungen
des Department Designs der Ziircher Hoch-
schule der Kiinste. Es zeigt Reflexionen iiber die
akademische Rolle des Designs in einem sozia-

L§H Pat Moore und Charles Paul Conn, Dis-
guised: A True Story (Waco, TX: Word Books,
1985).

c&(ﬂ; Bjorn Franke, «Design as Inquiry: Pro-

spects for a Material Philosophy»

(PhD diss., Royal College of Art, 2016).
Im Gegensatz zu Karl Marx’' 11. These
Uber Feuerbach. Karl Marx, «Theses on
Feuerbach», in Selected Writings, Hg.

David McLellan (Oxford: Oxford Univer-
sity Press, 2600).
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len, politischen und wirtschaftlichen Kontext.
Es diskutiert, was Design tun kann, um unser
Verstiandnis iiber die Welt zu erhéhen, anstatt
sie nur zu produzieren. Dies geschieht sowieso
kontinuierlich durch verschiedenste Menschen
und nur zu einem geringfiigigen Teil durch sol-
che, die sich als Designerinnen oder Designer
beschreiben wiirden. Es verhandelt eine aka-
demische Positionierung von Design im Hin-
blick auf Forschung, Lehre und Weiterbildung,
sowie im Hinblick auf den kollaborativen Aus-
tausch mit anderen Disziplinen. Das Buch soll
dabei vor allem als Diskussionsplattform die-
nen, nicht eine monolithische Definition von
Design propagieren.
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