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Kurzbeschreibung

Benutzerorientiertes Design stellt heutzutage einen Kanon an wissenschaftlich ge-
prägten Methoden und Prozessen bereit, der sicherstellen soll, dass neue Produkte auf
die Bedürfnisse ihrer Benutzer und die anvisierte Anwendungssituation zugeschnitten
werden können. Teil dieser Methodik ist häufig, dass Designer stellvertretend für die
Benutzerinnen den Gebrauch antizipieren, und darin die Benutzer im Designprozess
selbst repräsentieren. Damit geht implizit eine Rollenverteilung von Designern und
Benutzern einher, bei der Designerinnen neue Variationen für Produkte herstellen,
die von Benutzerinnen angenommen oder abgelehnt werden. Alternative Designan-
sätze wie z.B. das partizipative Design, die eine gleichberechtigte Rollenverteilung
vorsehen, sind trotz ähnlich langer Entwicklungszeit im Vergleich zum benutzerori-
entierten Ansatz marginal geblieben.

Ähnlich wie das experimentelle Design bringt der Gebrauch aber auch selbst neue
Anwendungen und Umgangsweisen hervor, was innerhalb benutzerorientierter De-
signprojekte jedoch immer nur im Nachhinein Beachtung findet. Partizipatives oder
kritisches Design haben daher bereits die Frage aufgeworfen, welche Entwurfspro-
zesse und -produkte den Nutzerinnen mehr Freiheit zur Interpretation und Aneignung
von Gegenständen im Gebrauch geben können. Gerade bei neuen Technologien, bei
denen ein optimaler Anwendungszweck und -zusammenhang noch nicht festgelegt
sind, bieten sich experimentelle Designprozesse zudem an, um das Potenzial solcher
Technologien möglichst breit auszuschöpfen.

Es fehlen jedoch nach wie vor ausreichend dokumentierte Methoden, um Aneig-
nung im Gebrauch zu provozieren, und Begriffe, um sie als eine Art von Design zu
charakterisieren. Ziel meiner Arbeit ist es, zur Schärfung von beidem beizutragen.
Dazu vergleiche ich zunächst die Vorgehensweise des benutzerorientierten Designs
mit der des partizipativen, nicht-intentionalen und kritischen Designs, deren jeweili-
ge Methodiken Alternativen zur Antizipation von Gebrauch und Repräsentation von
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Benutzern aufweisen. Darauf aufbauend schlage ich eine systemtheoretische Kon-
zeption von «Irritation» vor, die als Grundlage für einen nicht-antizipierenden, nicht-
repräsentierenden Gestaltungsprozess dient, bei dem der Zweck des Designprodukts
bewusst offen gelassen wird. Dieser Prozess umfasst Designstrategien zur semanti-
schen Verfremdung, die im Bereich elektronischer Textilien beispielhaft umgesetzt
werden. Anhand von drei Prototypen differenziere ich zudem zwei Design-Parameter
aus, deren Einfluss auf die Aneignung von Interfaces evaluiert werden soll, nament-
lich die Struktur-Prozess-Ausprägung und die Situationsabhängigkeit eines Gegen-
stands.

Die von mir konstruierten Prototypen wurden in partizipativen Designsitzungen
von Benutzern interpretiert und diese Interpretation anschließend von mir mit den As-
soziationen und Einflüssen verglichen, die ich auf den Designprozess und meine eige-
ne Deutung zurückführen konnte. Die Resultate dieses Vergleichs habe ich anschlie-
ßend zu theoretischen Konzepten aus der ökologischen Kognitionspsychologie, der
pragmatistischen Semiotik nach Charles Sanders Peirce und der Akteurs-Netzwerk-
Theorie nach Bruno Latour in Beziehung gesetzt. Ergebnis der Studie sind eine klar
umrissene Begrifflichkeit, anhand derer sich Design im Gebrauch identifizieren und
differenzieren lässt, sowie konkrete Vorschläge zur Weiterentwicklung kritischer und
partizipativer Designansätze in Designpraxis, -ausbildung und -forschung. Die Arbeit
selbst dient darin als Beispiel für «Forschung-durch-Design», bei der Gestaltungs-
handlungen integraler Bestandteil des Erkenntnisprozesses sind.



1 Einleitung

Seit einigen Jahrzehnten etablieren sich die Designwissenschaften als selbständige
akademische Disziplin mit eigenen Forschungsmethoden. Gerade in der jüngeren De-
batte um die Designforschung ist das Modell der «Forschung-durch-Design» (oder
«research-through-design») entwickelt und präzisiert worden1, das Design gleich-
zeitig als Forschungsgegenstand und – in der Entwurfstätigkeit – als Medium wis-
senschaftlicher Erkenntnis vorsieht. Die vorliegende Arbeit ist als Forschungspro-
jekt konzipiert und durchgeführt worden, das eine solche enge Verknüpfung von

1 | Als früher Vorläufer der Idee wird häufig Christopher Frayling mit seiner Unterscheidung

in «research into, through and for design» genannt (Christopher Frayling. «Research in art and

design». In: Royal College of Art Research Papers 1.1 [1993], S. 1–5), die in der Folge vor

allem von Alain Findeli (Alain Findeli. «Die projektgeleitete Forschung: Eine Methode der

Designforschung». In: Swiss Design Network Symposium. Basel: HGK Basel, 2004, S. 40–51;

Alain Findeli u. a. «Research through design and transdisciplinarity: A tentative contribution to

the methodology of design research». In: «Focused» – Current Design Research Projects and

Methods. Swiss Design Network Symposium 2008. Bern: Swiss Design Network, 2008, S. 67–

91) und Wolfgang Jonas (Wolfgang Jonas. «Research through DESIGN through research - a

problem statement and a conceptual sketch». In: Wonderground. Proceedings of the 2006 De-

sign Research Society Conference. Lissabon: Design Research Society, 2006; Wolfgang Jonas.

«Design research and its meaning to the methodological development of the discipline». In:

Design Research Now. Hrsg. von Ralf Michel. Basel: Birkhäuser, 2007, S. 187–206) geschärft

wurde und mittlerweile als Begriff festen Eingang z.B. in den Bereich der Mensch-Maschine-

Interaktion gefunden hat (John Zimmerman, Jodi Forlizzi und Shelley Evenson. «Research

through design as a method for interaction design research in HCI». In: Proceedings of the

SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems. CHI ’07. New York: ACM,

2007, S. 493–502).
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Forschungs- und Gestaltungspraxis erprobt. Damit ist sie selbst ein experimentel-
les Beispiel für einen Ansatz, der als origineller Beitrag der Designwissenschaften
zur Wissenschaftslandschaft gelten kann. Meine Forschungsfrage widmet sich daher
grundlegenden Fragen zu Design als Tätigkeit, die ich anhand eines Designprojekts
im Bereich der Mensch-Maschine-Interaktion (MMI) bzw. des Interfacedesigns bear-
beite. Darin wird der Designprozess auf die Gebrauchssituation erweitert und damit
designerisches Handeln in der kreativen Aneignung von Gegenständen identifiziert.

Der reibungslose Gebrauch eines materiellen Gegenstands im Alltag ist für Desig-
ner besonders im Bereich der MMI zu einem wichtigen Erfolgskriterium ihrer Arbeit
geworden. Gerade in interdisziplinären Teams sehen sich Gestalterinnen dabei in der
Rolle von «Benutzeranwälten», die in der Entwurfsphase die Interessen späterer Nut-
zer einbringen. Dazu gehört in der Regel auch, die Gestaltung eines Gegenstands für
den vorgesehenen Gebrauch zu optimieren und Missverständnisse und Gebrauchsfeh-
ler zu vermeiden. Dazu muss die Designerin sich in die späteren Benutzer hineinden-
ken und deren Verständnis vorwegnehmen. Methodisch wird diese Vorgehensweise
unter anderem als benutzerorientiertes Design oder Usability bezeichnet2.

Zumindest im Bereich der Mensch-Maschine-Interaktion und der Entwicklung
interaktiver Produkte und Services wird das benutzerorientierte Design heutzutage
als vorbildliche Praxis betrachtet. Dadurch wird ein neuer Designentwurf durch be-
nutzerorientiertes Entwerfen3 stärker an bestehenden Gebrauchsgewohnheiten und
etablierten Bedeutungen orientiert. Die Selbstwahrnehmung der Gestalter, wie sie
sich in Methoden und Projekten ausdrückt, bewegt sich dabei zwischen zwei Polen:
Einerseits dem Bemühen, die eigene Verantwortung mit wissenschaftlichen Mitteln
und Prozessen zu untermauern, und andererseits dem Versuch, die alleinige Entschei-
dungsgewalt über die Bedeutung des entworfenen Gegenstands aufzuteilen4.

2 | Als Beispiele für diese benutzerorientierte Methodik seien hier Abbe Dons Plädoyer für

Benutzeranforderungen und Alan Coopers Abhandlung über Benutzerbeobachtung genannt.

Siehe Alan Cooper und Robert Reimann. «Understanding Users: Qualitative Research». In:

About Face 2.0. The Essentials of Interaction Design. 2. Auflage. Indianapolis: Wiley, 2003.

Kap. 4, S. 39–54; Abbe Don und Jeff Petrick. «User requirements. By any means necessary».

In: Design Research. Methods and Perspectives. Hrsg. von Brenda Laurel. Cambridge: MIT

Press, 2003. Kap. 2, S. 70–81.

3 | «Benutzerorientiertes Design» nenne ich im folgenden Text den Ansatz, der im englischen

Sprachraum als «user-centered design» und manchmal auch austauschbar als «human-centered

design» bezeichnet wird.

4 | Die Anstrengung um standardisierte, zuverlässige Designprozesse, die den Bedürfnissen

späterer Benutzer gerecht werden, schlägt sich u.a. in einer entsprechenden ISO-Norm zum
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REPRÄSENTATION DER NUTZER UND VORWEGNAHME DES
GEBRAUCHS

Die Routine darin, die Benutzung der eigenen Produkte vorauszudenken und dafür
selbst in die Rolle von Benutzern zu schlüpfen, ist gemessen an der recht kurzen
Geschichte des Designs selbst noch recht jung. Historisch gesehen kann man feststel-
len, dass die Antizipation des Gebrauchs und die Repräsentation des Benutzers um-
so wichtiger geworden sind, je mehr professionelle Designer bereit oder gezwungen
waren, ihre Entscheidungsgewalt zu teilen. Das benutzerorientierte Design hat seinen
Status als vorbildliche Praxis nach wie vor inne, wird aber durch alternative und neue-
re methodische Entwicklungen im Design zunehmend ergänzt und erweitert. Durch
diese alternativen Ansätze wird mittlerweile, direkt oder indirekt, die repräsentative
Rolle wie auch die antizipative Fähigkeit des Designers zunehmend infrage gestellt:
Seit der Moderne hat sich die Aufgabe der professionellen Gestalter vom Experten
für Form und Gebrauch ausdifferenziert und erlaubt nun auch die Rolle des informier-
ten Repräsentanten der Benutzer oder sogar des lediglich gleichgestellten Akteurs am
Diskurs über den Gebrauch. Entsprechend haben sich die Maßstäbe zur Bewertung
von Gegenständen vervielfacht: Neben der Funktion haben die Anwendungstaug-
lichkeit oder die ethisch-politische Angemessenheit von Gestaltungsergebnissen an
Bedeutung gewonnen. Diese alternativen Designprozesse und -bewertungsmaßstäbe
weisen auf eine positive Entwicklung hin, sind allerdings in der Berufspraxis noch
eher die Ausnahme.

Auch im theoretischen Diskurs haben wir es schon länger mit einem allgemeinen
Designbegriff zu tun, der alle Arten von geplanten Eingriffen – und damit profes-
sionelles planendes Handeln im Allgemeinen – umfasst. Damit stellt sich auch die
Frage, wie die Gestaltungsarbeit und Verantwortung zwischen Benutzern (als Exper-
ten in der Anwendung) und Designern (als Experten in der Gestaltung) verteilt wird.
Eine konstruktivistische Sicht auf Design und Gebrauch lässt sich wiederum soweit
zuspitzen, dass auch die Bedeutungskonstruktion der Benutzerin im Gebrauch derje-
nigen in der Gestaltung strukturell ähnelt. Wie Menschen ein Objekt im Umgang und
in einem bestimmten Nutzungskontext deuten und ihm dadurch Bedeutung verlei-
hen, wird nur zu einem Teil durch den Gegenstand vorgegeben und kann als kreative
Leistung verstanden werden.

«human-centered design» nieder. Siehe International Organization for Standardization. ISO

13407: Human centred design processes for interactive systems. 1999.
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DESIGN GEHT IM GEBRAUCH WEITER

Diese Art des kreativen Gebrauchs wird inzwischen häufig als «Aneignung» be-
zeichnet und hat in den letzten Jahren vermehrt Aufmerksamkeit erfahren, sowohl im
Software-Bereich, als auch in Form des produktbasierten «nicht-intentionalen De-
signs»5, das in Form von alltäglichen Beobachtungen vielen Produktgestalterinnen
immer wieder als Inspirationsquelle dient. Der Designprozess wird in der Benutzung
also fortgeführt: Benutzer konstruieren aktiv die Bedeutung von Gegenständen durch
die Benutzung. Da es sich um weitgehend unberechenbare und zufällige Reaktionen
handelt, ist allerdings unklar, wie diese kreative Leistung in den Designprozess mit
eingebunden werden kann. Etablierte Designmethoden konzentrieren sich darauf, den
Bedeutungsprozess vorwegzunehmen, und beziehen die Benutzer in den Designpro-
zess mit ein. Abweichungen im Gebrauch werden dabei nicht systematisch erforscht.
Die repräsentative und antizipative Rolle des Designers bleibt weitgehend unangetas-
tet.

Bei derartigen Designprojekten mit Benutzerbeteiligung wird deutlich, dass anti-
zipierende Designprozesse sich nicht für jede Art von Problemstellung gleicherma-
ßen anbieten. Insofern das Designproblem und der Anwendungszweck eines zu ent-
werfenden Artefakts bereits festgelegt sind, ist ein benutzerorientierter Entwurf sicher
hilfreich. Wenn es dagegen darum geht, den Möglichkeitsspielraum neuer Formen
zu erkunden, ist die Vorwegnahme des Gebrauchs tendenziell unzuverlässig, weil
der Anwendungszusammenhang noch nicht feststeht. Gerade bei neuen Technolo-
gien, bei denen potenzielle sinnvolle Anwendungskontexte erst noch erprobt werden
müssen, ist eine Orientierung an der Einbettung in bestehende Gebrauchssituationen
kontraproduktiv, sofern sie den Blick auf alternative Anwendungen verstellt. Bei un-
bekannten Produkten ist die Wahrscheinlichkeit, das Benutzerverhalten zuverlässig
vorherzusagen, außerdem viel geringer. Wenn dann Abweichungen vorwiegend als
Fehler wahrgenommen werden, entwertet dies die Aneignungsleistung der Benutzer.

FORSCHUNGSZIEL

Ziel des in dieser Arbeit dargestellten Forschungsprozesses war es einerseits, mehr
über konkrete Gestaltungskriterien zu erfahren, die eine offene Aneignung des De-

5 | Mit diesem Begriff bezeichnen Uta Brandes und Michael Erlhoff spontane alltägliche Um-

nutzungen von Gegenständen. Siehe Uta Brandes und Michael Erlhoff. Non intentional design.

Köln: Daab, 2006.
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signprodukts erlauben. Andererseits ging es mir darum, einen experimentellen De-
signprozess auszuprobieren, der alternative Rollenverteilungen hinsichtlich Design
und Gebrauch vorsieht. Damit nehme ich eine Entwicklung auf, die in der zunehmen-
den Annäherung von «critical design» und «participatory design» bereits begonnen
hat und auf eine Ausbreitung experimenteller und ergebnisoffener Entwurfsmethoden
außerhalb des akademischen Zusammenhangs hinausläuft.

Zum designwissenschaftlichen Diskurs lege ich eine Begriffsklärung von «Design
im Gebrauch» vor, die verstehen helfen soll, welche Formen von Gebrauch näher am
Design oder weiter davon entfernt verortet werden können. Zwar sind die Grenzen
der Design-Profession ständig in Bewegung; das heißt, sie stehen im Grunde weit
offen durch Amateurdesign und Do-It-Yourself-Bastelkultur. Andererseits grenzen
sich ausgebildete Designer, die ihren professionellen Vorsprung rechtfertigen müs-
sen, umso sorgfältiger von den Amateuren ab. Zwischen dem einen und dem anderen
Extrem brauchen wir eine bessere Verständigung darüber, wie sich die spontane Um-
nutzung eines Designamateurs und die gezielte Entwicklung von innovativen Ideen
durch einen erfahrenen Profi zueinander verhalten.

Ein weiterer Aspekt meiner Arbeit ist das Verhältnis von (wissenschaftlicher) Ge-
wissheit und Unsicherheit in einem ergebnisoffenen Designprozess, der darin teilwei-
se komplementär zum benutzerorientierten Design angelegt ist. Während mit dem
benutzerorientierten Design ein Ansatz vorliegt, der die Unsicherheit im Design mit-
hilfe wissenschaftlicher Gewissheit zu minimieren versucht, läuft das «irritierende»
Design, das ich vorschlage, auf ein gezieltes Verunsichern und Verändern (wissen-
schaftlich) anerkannter Gewohnheiten und Erkenntnisse hinaus. Damit möchte ich
den Bewegungsspielraum von Designern wieder erweitern, ohne die durch das be-
nutzerorientierte Design gewonnene Systematik komplett aufzugeben. Das Variieren
von Form betrachte ich hierfür als Kernkompetenz der Designerinnen, und als wich-
tigen Beitrag der Designforschung zu den Methoden der Wissensgenerierung in den
Wissenschaften.

RELEVANZ

Als junge Forschungsdisziplin muss sich die Designwissenschaft ihr Vertrauen noch
erarbeiten. Die Offenlegung des eigenen Arbeitsprozesses, die ich hier versuche, ist
eine Maßnahme, um aus der Perspektive der Gestalterin heraus die Gestaltungshand-
lungen zu beschreiben und nachvollziehbar zu machen. Anders als die Ingenieurswis-
senschaften, in denen anwendungsoffenes Entwerfen als sinnvolle Vorgehensweise
akzeptiert ist, wird sie im Design häufig noch als nutzlose Spielerei abgetan. In beiden
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Fällen wird der Fokus der Gestaltung verschoben: Es wird nicht nach einer Lösung für
ein bereits bekanntes und beschriebenes Problem gesucht («Lösungsdesign»), son-
dern das Design von «Lösungen» ermöglicht die Identifikation und Beschreibung
von Problemen («Problemdesign»). Während diese umgekehrte Vorgehensweise des
«Problemdesigns» im naturwissenschaftlich beeinflussten technischen Design weit-
gehend akzeptiert wird, fehlt ihm im soziokulturell orientierten Interface-Design noch
die Anerkennung. Deswegen ist es immer noch notwendig, «designerische» Strate-
gien wie den spielerischen Umgang mit Erwartungen sowie neuen Interaktionsmus-
tern im Gebrauch besser zu untersuchen. Erst eine transparente Darstellung und ein
besseres Verständnis verleihen diesen Methoden eine vergleichbare Seriosität.

IRRITIERENDES DESIGN

In Kapitel 2 gehe ich darauf ein, wie unterschiedliche Bewertungsmaßstäbe im De-
sign die Gestaltungspraxis und die Beziehung zum «Benutzer» geprägt haben und
welche professionelle Rollenzuschreibung sie implizieren. In dem Ausmaß, in dem
eine sozialkonstruktivistische bzw. radikalkonstruktivistische Weltsicht die Gestal-
tungshandlungen prägt, ist eine Trennung von Design und Gebrauch im Hinblick auf
die Akteure, Schauplätze und Zeitpunkte nicht mehr tragfähig. Die faktische Tren-
nung von Design und Gebrauch, die durch die Industrialisierung verstärkt und durch
Designmethoden zumindest teilweise aufgefangen wurde, stellt die Anwender dieser
Methoden dabei sowohl vor Umsetzungs- als auch vor analytische und definitorische
Probleme.

Anstatt den Gebrauch zuverlässig vorauszuahnen, benötigen Gestalterinnen An-
haltspunkte dafür, wie sie für eine produktive «Aneigung» und Umnutzung entwerfen
können, die im Gebrauch vonstatten geht. Kapitel 3 widmet sich den bisherigen, viel-
fältigen Bedeutungen des Begriffs der Aneignung, den damit verbundenen bereits
bestehenden Designempfehlungen, und beschreibt diejenige Lesart, die ich für mei-
ne eigene Studie zugrunde gelegt habe. Außerdem lege ich hier die Bezugstheorien
offen, die für meine Perspektive prägend waren, vor allem die Einflüsse aus der sozia-
len Systemtheorie nach Niklas Luhmann und dessen Interpretation durch Wolfgang
Jonas. Die Begrifflichkeiten, die ich zur Übersetzung des theoretischen Konzepts in
die empirische Studie heranziehe, werden hier definiert, um die daraus abgeleiteten
Untersuchungsannahmen möglichst nachvollziehbar darstellen zu können.

Besonders zentral ist hier der Begriff der Irritation, der mir als Brücke zwischen
dem analytisch geprägten, systemtheoretischen Verständnis, und der produktiven Ir-
ritation in Form von Design-Artefakten dient. Die Beschreibung des entwurfsem-
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pirischen Teils in Kapitel 4 nimmt dabei Bezug auf die Arbeitsweise des «critical
design», «design noir» oder «affective computing». Die Interpretationssitzungen, in
denen Interpreten den Bedeutungsspielraum der entworfenen Prototypen ausloteten,
stehen mit partizipativen Methoden einerseits und der Vorgehensweise der «objekti-
ven Hermeneutik» andererseits in Verbindung.

Beide Teile der empirischen Studie setze ich in Kapitel 5 in Bezug zueinander und
ziehe dabei Schlüsse auf das Potenzial der Prototypen für abweichende Deutungen.
Dieser Teil der Auswertung bezieht sich unmittelbar auf die Objekteigenschaften, die
im Gestaltungsprozess bestimmt werden. In Kapitel 6 diskutiere ich die Ergebnisse
der empirischen Studie in den theoretischen Begrifflichkeiten dreier Felder, die wirk-
same Erklärungsansätze liefern: Die ökologische Kognitionsforschung, das semio-
tische Kategoriensystem nach Charles Sanders Peirce, und die Akteurs-Netzwerk-
Theorie nach Bruno Latour. Auf Grundlage meiner Analyse formuliere ich abschlie-
ßend in Kapitel 7, welche Kombination an Gestaltungsmerkmalen und Rahmenbe-
dingungen begünstigend für eine abweichende Aneignung im Gebrauch sein könnte,
und welche Schlussfolgerungen für Designpraxis, -forschung und -ausbildung daraus
zu ziehen sind.




