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Das Interface im Design

‘Wenn man vor zwei Jahrzehnten in
einer Buchhandlung nach der Ru-
brik «Design» suchte, war dies ein
Man
musste unter Architektur, Kunst-

vergebliches Unterfangen.
handwerk und Basteltitickeiten
nachschauen, was die kategoriale
Unbestimmtheit des Designs beleg-
te. Heute hat sich das Design zu ei-
ner eigenstindigen und zentralen
Sparte entwickelt, was man als po-
sitives Indiz werten darf. Hingegen
darf man fragen, ob Klarheit mit
der Ausweitung der Publikationen
Schritt gehalten hat. Im Gegensatz
zu seiner publizistischen Auswei-
tung ist das Design untertheoreti-
siert. Es fehlt der grosse Diskurs,
der fiir dieses Gebiet menschlicher
Praxis das leistet, was Newton fiir
die Physik, Lavoisier fiir die Che-
mie, Reuleaux fiir den Maschinen-
bau, Gauss fiir die Mathematik,
Freud fiir die Psychoanalyse,
Wolfflin fiir die Kunstgeschichte
erreichten, insofern sie diese Ge-
biete menschlicher Kenntnis und

Praxis konstituierten.

Grosse Personlichkeiten sind inso-
fern bedeutsam, als sie Diskurse
schaffen; bekanntlich ist es die
Sprache, durch die und in der sich
Diskurse entfalten. Auch das ist
hinlénglich bekannt: Es gibt indes
keine stringente Designsprache, in
der sich verbindlich iiber Design
reden ldsst. Wenn man sich die her-
kémmlichen Deutungen von De-
sign anschaut, stellt man fest, dass
alle wiederholt um eine Konstella-
tion von Begriffen kreisen: Form,
Funktion, Funktionalitit, symbo-
lische Funktion, dsthetische Qua-
litéit, formale Kohirenz, Wirt-
schaftlichkeit, Differenzierung auf
dem Markt. Neuerdings gesellt sich
zu diesem Begriffsarsenal auch die
okologische Kategorie «Umwelt-
vertriglichkeit>. Diese Deutungs-
moglichkeiten, mit Ausnahme der
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okologisch fundierten, diirften
weitgehend ausgeschopft sein. Seit
fast 30 Jahren hiilt der internatio-
nale Dachverband der Industrie-
designer, ICSID, an der 1964 von
Tomas Maldonado geprigten For-
mulierung des Industriedesigns
fest, was man entweder als Anzei-
chen dafiir nehmen kann, dass sich
Maldonados Formulierung als
weitsichtig erwiesen hat — was sie
ohne Zweifel war — oder aber, dass
die Designer gemeinhin nicht dazu
tendieren, ihre Titigkeit zu the-
matisieren - was auch ausser Zwei-
fel steht. Das kann mit der recht
weit verbreiteten Intellektunsi-
cherheit der Designer zu tun haben
sowie der ominiésen Dichotomie

zwischen Theorie und Praxis.

Das Design als eigenstindige
Domiine neben  Wissenschaft,

Technologie und Kunst lésst sich
mittels eines trichotomischen Dia-
gramms instrumentellen und kom-
munikativen Handelns fassen.
Zum ersten ist da ein Nutzer oder
sozialer Agent, der eine Handlung
effektiv realisieren will.

Zum zweiten ist da eine Aufgabe,
die er bewiiltigen will, z.B. Brot
schneiden, Lippen schminken,
Rockmusik anhéren, ein Bier trin-
ken oder einen Zahnkanal 6ffnen.
Zum dritten ist da ein Werkzeug
oder Artefakt, das der Handelnde
zur effektiven Ausfiihrung der
Handlung benitigt - ein Brotmes-
ser, einen Lippenstift, einen Walk-
man, ein Bierglas, eine hochtouri-
ge, mit 20000 UPM rotierende Prii-
zisionsturbine mit Bohrer und
Kiihlung.

Hier stellt sich die Frage, wie diese
drei heterogenen Bereiche mitein-
ander gekoppelt werden kénnen -
ein Korper, ein Handlungsziel, ein
Instrument oder Artefakt bezie-
hungsweise eine Information beim
kommunikativen Handeln. Die

Verkniipfung dieser drei Bereiche
geschieht durch Interface. Dabei
ist zu bedenken, dass Interface
nicht eine Sache ist, sondern der
Raum, indem die Interaktion zwi-
schen Korper, Werkzeug (Arte-
fakt, sowohl dingliches wie zei-
Artefakt) und
Handlungsziel gegliedert wird. Ge-

chengebundenes

nau das ist die unverzichtbare
Domiine des Designs. Design kon-
zentriert sich auf Interface, wo-
durch effektives Handeln iiber-
haupt erméglicht wird. Diese von
einer sozialen Handlungstheorie
ausgehende Deutung liefert ein
verlisslicheres Fundament als das
aus der architekturtheoretischen
Debatte stammende Begriffspaar
«Form und Funktion» sowie die
vom Marketingdiskurs gepriigten
Begriffe «Produktdifferenzie-
rung» und «Unternehmenspositio-
nierung».

An einem einfachen Beispiel lisst
sich die Leistung von Interface ver-
anschaulichen, und zwar am Reiss-
nagel. Da der menschliche Kérper
aus einer weichmassigen Substanz
besteht, die mit einer empfindli-
chen Membrane geringen Durch-
umhiillt ist,
wird eine abgeplattete, glatte Ober-

stosswiderstandes

fliche gebraucht wie die des un-
scheinbaren  Alltagsgegenstands
Reissnagel. Ohne dieses Interface
wiirde die Nutzung von Reissni-
geln nicht nur schmerzliche Folgen
haben, sondern schlichtweg nicht
moglich sein. Ein anderes Beispiel:
der Hammer. Erst der Hammer-
griff macht in Verbindung mit dem
Hammerkopf das in Frage stehen-
de Objekt zu einem Hammer. In-
terface konstituiert das Werkzeug.
Eine Forscherin im Gebiet des Cy-
berspace und der virtuellen Rea-
litiit formulierte die These, dass im
Cyberspace, in der virtuellen Rea-
litdt, das Interface verschwindet,

dass man es also mit interfacelosen
Artefakten zu tun hitte oder den
menschlichen Kérper gleichsam
mit diesem Medium kurzschliessen
konne. Wenn man das ontologische
Diagramm des Designs heranzieht,
gelangt man genau zu dem gegen-
teiligen Schluss: In der virtuellen
Realitiit ist alles Interface, alles ist
Design — der Rest ist verdampft.
Cyberspace und virtuelle Realitiit
sind die Klimax des Designs, weil
Interface allumfassend geworden
ist. Das ontologische Diagramm
des Designs ldsst sich — zumindest
versuchsweise — auf den Bereich
dessen iibertragen, was traditio-
nell unter Graphikdesign verstan-
den wird, womit die Briicke zum
Mediendesign geschlagen wird. An-
stelle des materiellen Artefakts tri-
te das immaterielle Artefakt, ge-
nannt «Information». Ein Typo-
graph, der ein Buchlayout gestal-
tet, macht durch die Arbeit am In-
terface den Text nicht nur sichtbar
und lesbar, sondern interpretier-
bar, und zwar dadurch, dass er vi-
suelle Distinktionen einsetzt, in de-
ren Anwendung er kompetent ist:
Schriftgrossen, Schrifttypen, Ne-
gativraum, Positivraum, Kontra-
ste, Orientierung, Farbe, Gliede-
rung in semantische Einheiten.

Die heutige Lage des Designs kann
auf folgende Weise gedeutet wer-
den: Nach nun iiber 80 Jahren De-
signgeschichte in diesem Jahrhun-
dert befinden wir uns an einer Zii-
sur. Sie ist unter anderem techno-
logisch bedingt, und zwar durch
die Digitalisierung der Welt. De-
sign war bislang an die Fihigkeit
des Zeichnenkénnens gebunden —
ein Prozess voller Fragen hinsicht-
lich der motorischen Koordination
von Handbewegungen und Vorstel-
lungsvermégen. Deshalb fiihlt sich
im Alltag die Mehrheit der Perso-
nen vom Design ausgeschlossen.




lllustration: Markus Fessler

Dank der Verbreitung des personal
computers hat sich diese Bindung
gelockert. Durch den personal
computer und die medialen Werk-
zeuge hat heute eine Menge von
Personen Zugang zum Beispiel zu
typographischen und graphischen
Variabeln, mittels derer sie ihre
Aussagen auf je eigene Weise ge-
stalten kénnen. Der personal com-
puter ist ein politisches Instru-
ment: Er erméglicht die Demokra-
tisierung des Designs. Den Publizi-
sten wissenschaftlicher oder litera-
rischer Texte eroffnen sich vollig
neue Moglichkeiten, auf die Er-
scheinungsform der Sprache im re-
tinalen Raum Einfluss zu nehmen.
Man darf annehmen, dass sich die
Produktion von Texten wie auch
deren Rezeption erheblich indern
wird. Fiir diese neuen medialen Ar-
tefakte fehlt es noch an entspre-
chenden Fachausdriicken; so wird
dann behelfsweise von elektroni-
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schen «Biichern» geredet. Aber
das sind eben keine elektronischen
Aquivalente gedruckter Biicher.
Das sind neue mediale Artefakte
mit je eigenen immanenten Gestal-
tungsmoglichkeiten. Die Digitali-
sierung der Welt kreist um den Be-
griff des Netzes in zweierlei Hin-
sicht. Zum einen treten an die Stel-
le linearer Textstrukturen neue
Formen vernetzter Textstruktu-
ren, die mit den Begriffen Hyper-
medien und Hypertexte bezeichnet
werden. Zum anderen entfaltet
sich das Potential des digitalen
Werkzeugs «Computer» erst im
Netz. Nicht umsonst stand — und
steht wohl noch — in der Eingangs-
halle einer bekannten Computer-
firma im Silicon Valley: The Com-
puter is the Network.

Ob diese Mdoglichkeiten ausge-
schopft werden, liegt in erster Li-
nie an der Qualitiit des Interface.

Es ist ein Medium, das frustrieren
und verirgern, das Lernen er-
leichtern oder erschweren kann,
das Spass und Gelassenheitim Um-
gang mit Informationen oder Lan-
geweile und Stress erzeugen kann,
das Zusammenhinge erhellen oder
milchig-opak belassen kann, das
Mébglichkeiten effektiven instru-
mentellen und kommunikativen
Handelns erdffnen oder vereiteln
kann. Darum ist es legitim zu be-
haupten: Interface is where the ac-
tion is. Unter Verweis auf das on-
tologische Dreieck des Designs mit
Interface als der neuralgischen
Domiine, in der Benutzer, Hand-
lung und Artefakt strukturell ge-
koppelt werden, lisst sich diese Be-
hauptung gewiss auch argumenta-
tiv untermauern. Mehr noch: An
Interfaces werden die traditionel-
len Scheidungen zwischen Indu-
striedesign und Graphikdesign
hinfillig. Vom Standpunkt der

Theorie aus betrachtet ist diese be-
rufsspezifische Gliederung sowieso
nebensiichlich. Nicht nebensich-
lich ist, dass Design wesentlich In-
terface Design ist, weil eben im
Zentrum des designmotivierten
Ansatzes der Nutzer im Alltag
steht. Wihrend die Arbeit des Wis-
senschafters auf kognitive Innova-
tion und die Arbeit des Ingenieurs
auf operationelle Innovation ab-
zielt, steht im Zentrum der Arbeit
des Designers die soziokulturelle
Innovation. Design bindet das
Fremde und Befremdliche der
Technologie in die gesellschaftliche
Alltagspraxis mittels der sozialen
Unterneh-
men. Aus diesem Grunde kann und

Institution, genannt
muss in Zukunft das Design zu ei-
ner Grundlagendisziplin werden.
Aus diesem Grunde kann im néch-
sten Jahrhundert das Design der
Zersplitterung der Wissensberei-
che entgegenwirken und zu einer
der unerlisslichen Grundlagen al-
ler Hochschulausbildung werden.
Gui Bonsiepe
Gui Bonsiepe war in den Sechzigerjahren Professor
an der «<hochschule fiir gestaltung» in Ulm und
wanderte, nachdem diese renommierte Designschu-
le geschlossen worden war, nach Lateinamerika aus.
Nach dreissig Jahren kehrte er kiirzlich zuriick und
lehrt an der Fachhochschule KdIn im Fachbereich
Design «Interface Design und Hypermedien». Dieser
Text ist die gekiirzte Version eines Vortrags fiir die

Organisation «Leonardo», gehalten an den Kdlner
Medientagen 1993.



	Das Interface im Design-Dreieck : Gui Bonsiepe stellt Bausteine einer Designtheorie vor

