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Ingenieur und Designer

Ingenieure zweifeln gerne am beruflichen Kén-
nen der Designer. Die technische Entwicklung
entzieht solchem traditionell begriindeten Vor-
urteil den Boden. An einem Anlass von Hoch-
parterre, der Solothurner Handelskammer und
des Design Centers Langenthal sprach Gui
Bonsiepe zu den Aufgaben der beiden Berufe.
Bonsiepe ist Professor fiir Design an der Fach-
hochschule Koln, er arbeitete lange Jahre als
Designer in Lateinamerika und beschiftigt sich
derzeit mit der Gestaltung von Interfaces.

Die Geschichte der Beziehung zwischen Technik
(lies Ingenieuren) und Design (lies Industriedesi-
gnern) ist unter anderem eine Geschichte von Miss-
verstidndnissen und Konflikten. Da der Designer in
der Regel nicht iiber eine Ingenieurausbildung ver-
fiigt, wird er zunichst einmal dem Ingenieur als
technischer Dilettant erscheinen. Es erfordert Of-
fenheit der Ingenieure, den Designer iiberhaupt
ernst zu nehmen, zumal im Laufe des letzten Jahr-
zehnts der Designbegriff einer eigenartigen Wand-
lung unterlag. Meinte Design einmal dasselbe wie
das Wort Gestaltung, also einen besonderen Typ
des Entwerfens, so wird heute dank der infla-
tiondren Verbreitung das Wort Design gerne mit
dem Entwurf ausgefallener, unpraktischer, teurer,
stilistisch gewollter Produkte aus der Welt des
Wohnens und der personlichen Ausstattung ver-
bunden. Design geht aber erheblich weiter als die-
se Spielart luxuriosen Lebens und umfasst auch —
und gerade — Investitionsgiiter, also Ackergeriite,
Werkzeugmaschinen, medizinische und wissen-
schaftliche Instrumente, Software und Einrichtun-
gen des offentlichen Sektors.

Napoleon hat die erste Ingenieurschule gegriindet
und so den Beruf des Ingenieurs etabliert. Er ver-
tiefte damit eine Entwicklung, die im 15. Jahrhun-
dert begonnen hat, als die Landvermesser und Ar-
chitekten sich voneinander geschieden haben. Er-
stere haben Infrastrukturen wie Strassen, Kanile
und Befestigungsanlagen entworfen, wofiir sie ma-
thematische Kenntnisse benétigten, withrend die
Architekten sich auf symbolische und repriisenta-
tive Funktionen von Kulturbauten spezialisiert ha-
ben. Technik also wird seither — zu recht — als ei-
ne Domiine des Ingenieurs betrachtet, die auf den
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Grundlagen der Naturwissenschaften und der Ma-
thematik aufbaut. Plotzlich taucht da aber im er-
sten Jahrzehnt dieses Jahrhunderts ein Neuling auf,
der sich, so will es zunéchst scheinen, in gleicher
Weise mit Technik beschiftigt, und zwar indem er
entwirft, ohne iiber verbriefte technische Qualifi-
kationen zu verfiigen. Das ist — zunéchst — ein Ar-
gernis. Wieso konnte es dazu kommen? Warum
reichte auf einmal das Ingenieurswissen und das
entwerferische Kénnen nicht mehr aus, technische
Produkte zu entwerfen? Ist das etwa auf ein Ver-
sagen des Ingenieurs zuriickzufiigen? Haben die
Ingenieure geschlafen und damit das Heraufkom-
men eines neuen Berufs — des Industriedesigners —
ermdglicht? Hitten sie diesen Bereich bei geeig-
neter Vorbereitung selber abdecken konnen?

Auf diese drei Fragen ist mit Nein zu antworten.
Beim Design haben wir es nimlich mit einem Phi-
nomen zu tun, das sich den herkommlichen Kate-
gorien der Technik entzieht, zumal den mathema-
tischen und naturwissenschaftlichen, auf denen die
Macht der Ingenieure ruht. Am Design werden die
Grenzen eines auf naturwissenschaftliche Grund-
lagen abgestiitzten Diskurses deutlich. Aber auch
das Design ist technisch gebunden und immer —
das sei betont — in einen technischen Diskurs ein-
bezogen. So wie die Gesundheit mehr ist als das,
was der drztlichen Medizin zuginglich ist, so ist
Technik mehr als das, was in den Ingenieurswis-
senschaften aufgeht.

Einigkeit diirfte wohl iiber eine Gemeinsamkeit
von Ingenieur und Designer bestehen: Beide wol-
len etwas Neues in die Welt setzen: eine Innovati-
on. Dann beginnen schon die Eigenarten. Ein Fra-
gebogen mit fiinf Fragen erhellt die Unterschiede
zwischen den zwei Eigenarten, die Welt zu sehen
und zu verdndern.

1. Worin besteht das Ziel der Innovation? 2. Wel-
ches ist der vorherrschende Sprachtyp? 3. Welches
sind die Standardmethoden? 4. Welches ist das ty-
pische soziale Feld? 5. Welches sind die Erfolgs-
kriterien? Beantworten wir diese fiinf Fragen zu-
erst aus der Sicht des Ingenieurs. Das Ziel der tech-
nologischen Innovation ist, physikalisch und 6ko-

nomisch effiziente Produkte zu entwerfen sowie
Know-how zu produzieren, wie eine Sache ge-
macht wird. Materialien sind dabei ebenso wich-
tig wie Toleranzen. Der Ingenieur schafft eine ope-
rationelle Innovation. Seine Sprache ist die der An-
weisungen und Befehle nach der Art eines Koch-
buchs: Man nehme die Zutaten X, y, z und unter-
werfe sie dem Prozess w, um ein Ergebnis vin Form
eines Produktes oder einer Dienstleistung zu er-
reichen. Die Standardpraxis der Technik ist das
Verfahren von Versuch und Irrtum, mit «trial and
error» erprobt der Ingenieur, ob eine Innovation
technisch-physikalisch sinnvoll und machbar ist.
Das soziale Feld des Technikers ist das Unterneh-
men oder das Labor in der Versuchsstation. Sein
Erfolgskriterium ist die physikalische Effizienz
und die Genugtuung, dass ein Prozess oder eine
Dienstleistung technisch einwandfrei funktioniert.

Beantworten wir die fiinf Fragen nun aus der Sicht
des Designers. Ziel des Designs ist nicht, ein phy-
sikalisch effizientes Produkt zu finden und auch
nicht, Know-how zu erfinden, sondern das Inter-
face zwischen Artefakt und Benutzer zu gliedern.
Anliegen und Kraft des Designs zeigen sich, wenn
es gelingt, soziale Praktiken im Alltag zu stiften
und zu erleichtern. Die Sprache des Designs ist
nicht eine Sprache der Anweisungen, sondern die
Sprache der Urteile und Werte. Diese meinen nicht
nur praktisch-funktionelle, sondern auch isthe-
tisch-formale Eigenschaften. Die Standardpraxis
des Designs will Unterschiede erzeugen. Sie will
die Bereiche Gebrauch, Erscheinung, Umwelt und
Lebensform zusammenhalten. Das soziale Feld
des Designers ist das Unternehmen, der Markt und
Wettbewerb. Sein Erfolgskriterium ist ein einfa-
cher Satz aus dem Mund seines Kunden: Ich bin
zufrieden. Erfolg im Design will also nicht empi-
risch bestitigen, dass eine Innovation physika-
lisch-technisch funktioniert, sondern Design will
Erwartungen eines Kunden und Angebote in Form
eines Produktes oder einer Dienstleistung mitein-
ander verbinden.

Die fiinf Fragen illustrieren den Unterschied. Ein
fiir die Designdebatte zentrales Wort fasst ihn zu-
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sammen: Das Interface. Vor einigen Jahren hatte
ich Gelegenheit, in einer Softwarefirma in den
USA als einziger Designer zu arbeiten. Im Ge-
sprich mit den Programmierern und Computer-
wissenschaftern stiess ich auf den Begriff «Inter-
face», genauer «Human User Interface». Meine
Arbeit konnte ich im Team der Programmierer so
rechtfertigen, dass ich mich darauf spezialisierte,
das Interface von Computerprogrammen zu ge-
stalten — eine Dimension, die die Programmierer
stiefmiitterlich behandelt haben und die sie unsi-
cher machte. Wohl wurde anfangs meine Arbeit als
Beitrag gesehen, das Programm visuell zu ver-
schonern, doch im Verlauf wurde klar, dass Inter-
face eben doch mehr ist, als gefillig anzuschauen-
des Zeug zu machen. Der Anstoss, mit mir zu-
sammenzuarbeiten, ging vom Marketing aus. Denn
um ein Programm verkaufen zu kénnen, ist es nicht
damit getan, dass dieses Programm ein Angebot
von Dienstleistungen erbringt — im Computerjar-
gon power hat — und im programmiertechnischen
Sinn funktioniert. Damit es verkauft werden kann,
muss das Programm auch von den Benutzern er-
lernt und gebraucht werden kénnen, die kein In-
teresse an Programmierung und an Computern ha-
ben. Diese Dimension des Brauchens wird durch
das Interface gedeckt, es ist eine Dimension, in der
die Moglichkeiten eines Programms erschlossen
werden. Und der Erfolg von Apple und Windows
belegen eindriicklich, was ich damit meine. Spéter
dehnte ich den Begriff Interface auf andere Pro-
duktbereiche aus und vertrete heute die These, dass
Design wesentlich Interface Design ist, ob es sich
nun um einen Schraubenzieher oder um Multime-
dien handelt. Ich beschreibe Design also als einen
Bereich, in dem die fremde Technik in den Alltag
des Benutzers eingebracht wird. Wihrend der In-
genieur an der physischen Effizienz interessiert ist,
die sich oftmals mit rechnerischen Methoden er-
fassen ldsst, ist der Designer an der sozio-kultu-
rellen Wirkung interessiert. Er muss diese erkun-
den, begreifen und gestalten. Und das kann nur er.

Ingenieuransatz und Designansatz konkurrieren
also keinesfalls miteinander, sie ergidnzen sich. Er-
ginzen aber meint nicht harmonisches Beieinan-
dersein. In einem Entwurfsteam, zusammengesetzt
aus Ingenieuren und Designern, kommt es unaus-
weichlich zu Konflikten. Diese aber konnen gelost
werden, wenn sich beide Parteien auf den Beitrag,
den sie zu leisten haben, besinnen und von dort her
argumentieren. Interface als zentrale Kategorie des
Designs meint auch die formal-édsthetische Di-
mension, das Spielerische. Interface umreisst auch
die Produkttypen, an deren Entwurf ein Designer
mitwirken kann, niamlich jene, mit denen der Be-
nutzer in Verbindung tritt. Die Entwicklung eines
neues Klebstoffs wird schwerlich einem Designer
anvertraut werden; wie aber dieser Klebstoff ei-
nem Benutzer zuginglich gemacht wird, das ist ei-
ne Designaufgabe.
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