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In meiner Jugend bedeutete das Wort »Design« — aus dem Englischen ins Fran-
zosische importiert — nicht mehr als das, was wir inzwischen im Franzo-
sischen »relooking« nennen - ein gutes englisches Wort, das es leider im Eng-
lischen nicht gibt. »Relooking« bedeutet, einem Ding - einem Stuhl, einem
Messer, einem Auto, einer Verpackung, einer Lampe, einem Innenraum -, das
zu plump, zu streng oder zu kahl wére, wenn es seiner bloflen Funktion iiber-
lassen bliebe, ein neues und besseres Aussehen (look) oder Auf3eres zu geben.
Mit Hilfe von »Design« in dieser alten und eingeschrankten Bedeutung lief3
sich der effiziente, aber doch irgendwie langweilige Ausdruck von Ingenieuren
und Geschiftsleuten beheben bzw. »wieder gutmachen«. Design entstand,
indem man die Erzeugnisse dieser beiden Berufsgruppen mit einer Form-Fas-
sade versah, mit einer oberflachlichen, dufieren Eigenschaft, die hinsichtlich
Geschmack und Mode einen Unterschied machen konnte. Auch wenn man De-
sign sehr bewundern konnte, wurde es stets nur als ein Bestandteil einer Al-
ternative verstanden: nicht nur auf die Funktion zu achten, sondern auch auf
das Design. Diese Dichotomie galt selbst dann noch, wenn das beste Design
eines war, das sich nach guter modernistischer Mode (wie im »Funktionalis-
mus«) der Funktion so weit wie moglich annédherte. »Design« wurde stets in
diesem Gleichgewicht von »nicht nur..., sondern auch...« verstanden. Es war,
als giabe es in Wirklichkeit zwei sehr unterschiedliche Weisen, einen Gegen-
stand zu erfassen: zum einen iiber seine innere, wesenhafte Materialitéit, zum
anderen iiber seine dufleren, eher dsthetischen oder »symbolischen« Eigen-
schaften.

Ich weifs, dass dies eine sehr diirftige Wiedergabe dessen ist, was »Design«
inzwischen heifst - ich bin mir auch bewusst, dass die franzosische Verwen-
dung des Wortes sehr viel eingeschréankter ist als die skandinavische oder die
englische. Dennoch mochte ich diese Definition aus meiner Jugend als Grundli-
nie nehmen, um die aufderordentliche Karriere des Design-Begriffs auszuloten.
Von einer Oberflicheneigenschaft in den Handen eines »nicht so wichtigen«
Berufsstandes, der im Zustdndigkeitsbereich von »sehr viel ernsthafteren«
Fachleuten (Ingenieuren, Wissenschaftlern, Geschéftsleuten) Eigenschaften
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hinzufiigte, hat sich Design kontinuierlich ausgebreitet bzw. weiterentwickelt,
so dass es in zunehmendem Mafle fiir das eigentliche Wesen der Produktion
von Bedeutung ist. Mehr noch, von den Details alltédglicher Objekte wurde De-
sign ausgeweitet auf Stéddte, Landschaften, Nationen, Kulturen, Kérper, Gene
und, wie ich darlegen werde, auf die Natur selbst - die es dringend notig hat, re-
designt zu werden. Es ist so, als wire die Bedeutung des Wortes in »Begriffsum-
fang« und »Extension« gewachsen, um in der Sprache der Logiker zu sprechen.
Zunichst ist es im Begriffsumfang gewachsen - es hat mehr und mehr Ele-
mente dessen, was ein Ding ist, »geschluckt«. Jeder, der heute ein iPhone be-
nutzt, weifs, dass es absurd wire, das, was daran designt wurde, von dem unter-
scheiden zu wollen, was daran geplant, berechnet, gruppiert, arrangiert,
zusammengefasst, verpackt, definiert, projektiert, gebastelt, disponiert, pro-
grammiert usw. wurde. Damit kann »designen« gleichermafen eines von diesen
Verben oder alle bedeuten. Zweitens ist der extensionale Anwendungsbereich
des Wortes gewachsen - Design lisst sich auf immer gréfSere Produktionsge-
fiige anwenden. Das Spektrum der Dinge, die designt werden konnen, ist sehr
viel breiter geworden und lasst sich nicht mehr auf eine Liste von Gebrauchs-
oder sogar nur Luxusgiitern beschrénken.

Fiir die Erweiterung von Begriffsumfang und Anwendungsbereich des Aus-
drucks »Design« interessiere ich mich nicht deshalb, weil ich eine genauere
praktische Kenntnis von Design hédtte — noch weniger weifl ich iiber seine Ge-
schichte, und ich hoffe, dass die Historiker dieses Begriffs mir nicht allzu stark
widersprechen werden. Sondern ich sehe in dieser Ausweitung das faszinie-
rende Zeichen einer Verdnderung in der Art und Weise, wie wir generell mit
Objekten und Handlung umgehen. Wenn es stimmt, dass wir, wie ich be-
hauptet habe, nie modern gewesen sind, und wenn es, als Konsequenz daraus,
ebenfalls stimmt, dass aus »unabéanderlichen, neutralen Tatsachen« (matters
of fact) mittlerweile »uns angehende Sachen« (matters of concern) geworden
sind, dann liegt eine entsprechende Logik in der folgenden Beobachtung: die
typisch modernistische Wasserscheide zwischen Materialitdt auf der einen
Seite und Design auf der anderen l6st sich langsam auf. Je mehr Objekte zu
Dingen gemacht werden - das heif3t, je mehr neutrale Tatsachen in uns ange-
hende Sachen umgewandelt werden - desto mehr werden aus ihnen Design-
Objekte durch und durch.

Wenn es stimmt, dass die gegenwirtige historische Situation durch einen
vollstdndigen Bruch zwischen zwei grofien alternativen Narrativen definiert
ist — zwischen dem einen von Emanzipation, Loslosung, Modernisierung, Ent-
wicklung und Beherrschung, und dem vollkommen verschiedenen anderen
von Bindung, Zuwendung, Verwicklung, Abhingigkeit und Fiirsorge —, dann
konnte das kleine Wortchen »Design« einen entscheidenden Priifstein darstel-
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len, um herauszufinden, wohin wir unterwegs sind und wie gut oder schlecht
es dem Modernismus (und dem Postmodernismus) ergangen ist. Um es provo-
kanter zu formulieren: ich méchte behaupten, dass Design einer der Begriffe
ist, die das Wort »Revolution« ersetzt haben! Wenn man sagt, dass alles desi-
gnt und redesignt werden muss (einschlie8lich der Natur), dann ist etwas im-
pliziert wie: weder wird es revolutioniert noch modernisiert werden. Fiir mich
ist das Wort Design ein kleiner »Tracer«, dessen Ausbreitung beweisen konnte,
wie sehr wir aufgehort haben zu glauben, dass wir modern gewesen sind. Mit
anderen Worten: Je mehr wir uns selbst als Designer verstehen, desto weniger
verstehen wir uns als Modernisierer.

FUNF VORTEILE DES BEGRIFFS »DESIGN«

Ich werde mir erlauben, dieses seltsame Argument im Folgenden auszuarbei-
ten - sehr diirftig, das gebe ich zu —, wobei ich mich auf die verschiedenen Un-
tertone des Wortes »Design« stiitze. Es sind die Schwichen dieses vagen Be-
griffs, die mich in der Annahme bestédrken, dass wir darin ein deutliches
Symptom fiir die grundlegende Verdnderung in unserer kollektiven Definition
von Handlung erblicken konnen. Der erste Teil dieses Beitrags wird darin be-
stehen, fiinf sukzessive Konnotationen des Designbegriffs durchzugehen. Im
zweiten werde ich eine Einfithrung in Peter Sloterdijks Philosophie des Desi-
gns geben. Und schlie$lich werde ich eine kurze Schlussfolgerung dazu formu-
lieren, wie wir Dinge zusammenziehen', das heift designen.

Als Konzept impliziert Design eine Demut, die dem Wort »Konstruktion«
oder »Bauen« abzugehen scheint. Da seine historischen Wurzeln eine blofse
Zugabe zur »wirklichen« Brauchbarkeit, robusten Materialitdt und Funktio-
nalitat alltdglicher Objekte anzeigen, liegt stets eine gewisse Bescheidenheit
darin, wenn man beansprucht, etwas neu zu designen. In Design steckt nichts
Grundlegendes. Wenn man sagt, man plane, etwas zu designen, geht man an-
scheinend nicht dasselbe Risiko auf Hybris ein, wie wenn man sagt, man wolle
etwas aufbauen. Hiatte man in der Vergangenheit Prometheus einem anderen
Helden als Designer vorgestellt, so hétte ihn das gewiss verstimmt. Folglich ist
die Ausweitung des Wortes »Design« ein Anzeichen - selbstverstdndlich ein
schwaches - fiir das, was man eine post-prometheische Handlungstheorie
nennen kénnte. Diese Handlungstheorie bildet sich genau in dem Moment he-
raus — eine wirklich interessante Tatsache —, von dem an jedes einzelne Ding,

1 Vgl. Bruno Latour: »Drawing Things der unveranderlich mobilen Elemente«.
Together«. In: Michael Lynch, Steve In: Andréa Belliger, David J. Krieger [Hg.],
Woolgar (Hg.), Representation in Scientific ANThology. Ein einfithrendes Handbuch zur
Activity. Cambridge/Mass. 1990, 19-68 Akteur-Netzwerk-Theorie. Bielefeld 2006,

(dt.: »Drawing Things Together. Die Macht 259-307).
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jedes Detail unserer alltéglichen Existenz, von der Produktionsweise unserer
Nahrungsmittel bis zu unserer Art zu reisen, Autos oder Hiuser zu bauen,
Kiihe zu klonen etc. nun ja... redesignt wird. Genau in dem Moment, von dem
an die Dimensionen der anstehenden Aufgaben durch die verschiedenen 6ko-
logischen Krisen phantastisch vergrofiert worden sind, wird das offentliche
Bewusstsein von einem nicht- oder post-prometheischen Sinn dafiir einge-
nommen, was es bedeutet, zu handeln.

Eine zweite und vielleicht noch wichtigere Implikation von Design liegt in
der Aufmerksamkeit fiir Details, die im heroischen, anmafienden promethe-
ischen Traum von Handlung vollstdndig fehlt: »Gehe vorwérts, breche radikal
mit der Vergangenheit und iiberlasse die Konsequenzen sich selbst!« Das war
der alte Weg - bauen, konstruieren, zerstoren, radikal iiberholen: »Nach mir
die Sintflut!« Aber so ist man nie an ein Design-Projekt herangegangen. Schon
mit der Definition von Design-Fertigkeiten war stets eine unglaubliche Auf-
merksamkeit fiir das Detail verkniipft. Und »Fertigkeiten« ist ja ein Begriff, der
ebenfalls mit Design verbunden ist, so wie Design auch mit den Woértern
»Kunst« und »Handwerk« verkniipft wird. Neben Bescheidenheit gibt es als
zweites also einen Sinn fiir die Bedeutung von Geschicklichkeit und Kunstfer-
tigkeit sowie eine obsessive Aufmerksamkeit fiirs Detail, die eine wichtige
Konnotation von Design ausmachen. Das ist deshalb erwédhnenswert, weil es
undenkbar war, diese Merkmale von Design mit der revolutiondren und mo-
dernisierenden Dynamik der jiingeren Vergangenheit zu verbinden. Im Gegen-
teil, neben Kunstfertigkeit und Geschicklichkeit war eine eingehende Auf-
merksamkeit fiirs Detail genau das, was reaktiondr zu sein schien, denn eine
solche Aufmerksamkeit hétte ja den rasanten Lauf des Fortschritts nur ver-
langsamen kénnen. Das sich ausweitende Konzept von Design zeigt eine tief-
gehende Verschiebung in unserem Gefiihlshaushalt an, die sich genau in dem
Moment ereignet, von dem an die Skala dessen, was iiberarbeitet oder neu ge-
macht werden muss, unendlich viel grofSer geworden ist — kein politischer Re-
volutionér, der die kapitalistische Produktionsweise in Frage stellte, zog je in
Betracht, das Erdklima zu redesignen. Auch was es bedeutet, etwas zu »ma-
cheng, ist tiefgreifend modifiziert worden. Diese Modifizierung geht so tief,
dass Dinge nicht langer »gemacht« oder »fabriziert« werden, sondern sorgfal-
tig und, wenn ich den Ausdruck verwenden darf, vorsorglich »designt« wer-
den. Es ist, als hidtten wir die Ingenieurstradition mit dem Vorsorgeprinzip zu
kombinieren; es ist, als hiatten wir uns Prometheus vorzustellen, wie er das
Feuer vorsichtig aus dem Himmel stiehlt! Klar ist jedenfalls, dass in diesem hi-
storischen Augenblick zwei vollkommen fremde Gruppen von Leidenschaften
- das heif$t fremd im modernistischen Ethos — miteinander kombiniert und
versohnt werden miissen.
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Als dritte Konnotation des Wortes Design erscheint mir wichtig, dass die
Aufgabe unzweifelhaft um Bedeutungkreist, wenn man das Design irgendeines
Artefakts analysiert - sei es die symbolische, die kommerzielle oder eine an-
dere Bedeutung. Design bietet sich fiir Interpretation an; es ist dafiir geschaf-
fen, in der Sprache der Zeichen interpretiert zu werden. Im Design liegt stets,
wie die Franzosen sagen, un dessin (ein Plan, eine Absicht) oder aufItalienisch,
disegno. In seiner schwéchsten Form fiigte das Design zwar dem, was rohe Ma-
terie und Effizienz war, nur oberflachlich Bedeutung hinzu. Doch indem es in
mehr und mehr Ebenen des Objekts eindrang, fiihrte es eine neue Aufmerk-
samkeit fiir Bedeutung mit sich. Wo immer man an etwas als designt denkt,
bringt man alle Werkzeuge, Kenntnisse und Kunstfertigkeiten der Interpreta-
tion in die Analyse dieses Dings ein. Daher ist es sehr wichtig, dass wir erleben,
wie tiefgehend unsere alltagliche Umgebung, unsere allergewdhnlichsten Ar-
tefakte als designt betrachtet werden. Wenn man iiber Artefakte in Begriffen
von Design nachdenkt, begreift man sie immer weniger als modernistische Ob-
jekte, sondern zusehends als »Dinge«. Um meine Sprache zu verwenden: Arte-
fakte werden begreiflich als komplexe Versammlungen widerspriichlicher
Sachverhalte - ich erinnere daran, dass dies die etymologische Bedeutung des
Wortes »Ding« im Deutschen wie auch in anderen européischen Sprachen ist
(z.B. thing im Englischen).? Wenn man Dinge als gut oder schlecht designt an-
sieht, dann erscheinen sie nicht langer als unabanderliche Tatsachen. In dem
Maf3e,in demssichihre Erscheinungals unabanderliche Tatsachen abschwicht,
wird ihr Platz unter den vielen verdnderbaren Dingen, die uns angehen, um die
wir uns kiimmern miissen, gestarkt.

Die Transformation von Objekten in Zeichen wurde stark beschleunigt
durch die Ausbreitung der Computer. Es ist offenkundig, dass die Digitalisie-
rung viel dazu beigetragen hat, die Semiotik bis ins Zentrum der Objektivitat
hinein auszuweiten: Wenn nahezu jede Eigenschaft digitalisierter Artefakte in
Code und Software »geschrieben« ist, braucht man sich nicht zu wundern,
dass die Hermeneutik tiefer und tiefer in die Definition der Materialitat einge-
drungen ist. Fiir Galilei war das Buch der Natur in mathematischen Begriffen
geschrieben, wodurch sich das Reich der Interpretation und der Exegese ge-
waltig ausdehnte; doch die heutige Ausdehnung ist noch weitaus grofier, da
mehr und mehr Elemente in unserer Umgebung nicht nur metaphorisch, son-
dern buchstéablich in mathematischen (oder zumindest Computer-) Begriffen
geschrieben sind. Obwohl die alte Dichotomie zwischen Form und Funktion
bei einem Hammer, einer Lokomotive oder einem Stuhl noch annidhernd auf-

2 Vgl. Bruno Latour: Von der Realpolitik zur
Dingpolitik oder Wie man Dinge dffentlich
macht. Berlin 2005.
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rechterhalten werden kann, wird sie doch, auf z.B. ein Mobiltelefon ange-
wandt, zunehmend lacherlich. Wo soll man die Grenze ziehen zwischen Form
und Funktion? Ein solches Artefakt besteht von oben bis unten aus Schrift!
Doch dies gilt nicht nur fiir computerisierte Artefakte und Gadgets. Es gilt
ebenso fiir die gute alte Materialitit: Was sind Nano- oder Biotechnologien an-
deres als die Ausdehnung von Design auf eine andere Ebene? Wer individuelle
Atome dazu bringen kann, die Buchstaben »IBM« zu schreiben, wer Copy-
right-Kennzeichen in DNA implantieren kann oder wer Nano-Autos ersinnen
kann, deren vier Rdder »um die Wette fahren, diirfte sich gewiss als Designer
verstehen. Auch hier wieder wird die Materie immer inniger von Bedeutung -
oder vielmehr von umstrittener Bedeutung — absorbiert.

Als vierten Vorteil sehe ich im Wort »Design« — zusétzlich zu seiner Beschei-
denheit, seiner Aufmerksambkeit fiirs Detail und dem stets zu ihm gehérenden
semiotischen Geschick -, dass es ein Prozess ist, der nie bei Null anfangt: desi-
gnen heif$t immer redesignen. Stets ist bereits etwas da, das als Gegebenheit,
als Sachverhalt, als Problem existiert. Design ist eine nachfolgende Aufgabe,
um dieses Etwas lebendiger, kommerzieller, verwendbarer, benutzerfreund-
licher, annehmbarer, nachhaltiger und so weiter zu machen, je nach den Anfor-
derungen, denen das Projekt geniigen soll. Mit anderen Worten, es liegt im De-
sign immer etwas Abhelfendes. Dies ist der Vorteil des Merkmals »nicht nur...
sondern auch...«, obgleich ich es vorhin kritisiert habe. Diese Aufspaltung ist
selbstverstdandlich eine Schwiche — es gibt stets die Versuchung, Design als
nachtraglichen Einfall zu sehen, als sekundére Aufgabe, als eine weniger ernst-
hafte Aufgabe im Vergleich zu der des Ingenieurbiiros, der Geschéftsabteilung
oder der Wissenschaft —, doch darin liegt ebenso ein gewaltiger Vorteil, verg-
lichen mit dem Gedanken der Schopfung. Design ist nie Schopfung aus dem
Nichts. Es ist amiisant, dass die Kreationisten in Amerika das Wort »intelli-
gent design« mehr oder weniger als Ersatz fiir »Schopfergott« verwenden. Sie
scheinen nicht den enormen Abgrund zu bemerken, der zwischen »schopfen«
und »designen« liegt. Die intelligenten Designer starten nie mit einer tabula
rasa. Gott als Designer ist in Wirklichkeit ein Redesigner von etwas anderem,
das bereits da war — und dies trifft noch mehr auf seinen Sohn und den Geist
zu, die beide gesandt wurden, um zu erlésen, was zunéchst einmal verpfuscht
war. Wenn die Menschheit »nach dem Bilde Gottes geschaffen (oder hétte ich
sagen sollen designt?) wurde«, dann sollte sie lernen, dass Dinge nie geschaf-
fen, sondern eher sorgfiltig und bescheiden redesignt werden. In diesem Sinne
verstehe ich das Wort Design als einen klaren Ersatz fiir Revolution und Mo-
dernisierung. Dies auch deshalb, weil Design stets etwas leicht Oberfldchliches
hat, etwas klar und ausdriicklich Transitorisches, etwas mit der Mode und so
mit Verdnderungen in Moden Verkniipftes, etwas mit Geschméckern Verbun-
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denes und daher auch irgendwie Relatives. Design ist das Gegengift gegen
Grundlegung, Kolonisierung, Errichtung oder den Bruch mit der Vergangen-
heit. Es ist ein Gegengift gegen Hybris und die Suche nach absoluter Gewiss-
heit, ein Gegenmittel gegen radikale Abschiede und absolute Neuanfénge.

Als fiinfter und entscheidender Vorteil des Design-Begriffs ldsst sich anfiih-
ren, dass er notwendig eine ethische Dimension beinhaltet, die verbunden ist
mit der offensichtlichen Frage nach gutem versus schlechtem Design. Im moder-
nistischen Stil waren diese Giite und diese Schlechtigkeit Eigenschaften, die
Tatsachen auf keinen Fall besitzen konnten. Tatsachen konnten nur still da
sein, unabédnderlich und in weiter Entfernung von jedem normativen Urteil. Ja,
ihr ganzer Zweck bestand darin, die Tatsache/Wert-Unterscheidung iiber-
haupt erst zu ermoglichen: »Wir sind da, ob es euch gefillt oder nicht«. Aber es
ist leicht zu verstehen, dass man mit der Aussage, etwas sei »designt« worden,
die Frage nicht nur autorisiert, sondern geradezu erzwingt, ob es gut oder
schlecht designt worden ist. Die Ausweitung des Designs auf die innere Be-
griffsbestimmung der Dinge bringt nicht nur Bedeutung und Hermeneutik
mit sich, sondern auch Moral. Genauer: Es ist, als wiirden Materialitit und
Moralitdt schlief3lich verschmelzen. Dies ist sehr wichtig, denn sobald man be-
ginnt, nicht nur Stddte, Landschaften, Naturparks und Gesellschaft zu desig-
nen, sondern auch Gene, Gehirne und Chips, darf man keinem Designer mehr
erlauben, sich hinter dem alten Schutzschild der Tatsachen zu verstecken.
Kein Designer wird beanspruchen diirfen: »Ich stelle nur fest, was existiert«
oder »Ich ziehe blof§ die Konsequenzen aus den Naturgesetzen« oder »Ich er-
rechne blof§ die Summe«. Wenn Design derart ausgeweitet wird, dass es iiber-
all relevant ist, ziehen sich Designer ebenfalls den Mantel der Moral an. Auf
diese Schlussfolgerung werde ich zuriickkommen; hier geniigt es zu sagen,
dass diese dem Design inhédrente normative Dimension eine gute Handhabe
bietet, um die Frage des Designs auf die Politik zu erweitern. Eine Politik der
Tatsachen und Objekte erschien stets weithergeholt, eine Politik designter
Dinge und strittiger Sachverhalte ist dagegen irgendwie selbstverstdndlicher.
Wenn Dinge Versammlungen sind, wie Heidegger sie zu definieren pflegte,
dann ist es nur ein kurzer Weg zu der Betrachtungsweise, alle Dinge als Resul-
tat einer Aktivitdt anzusehen, die in Skandinavien »kollaboratives Design« ge-
nannt wird. Diese Aktivitét ist in Wirklichkeit die treffendste Definition einer
Politik der uns angehenden Dinge, denn alle Designs sind »kollaborative« De-
signs — selbst wenn in einigen Fillen die »Mitarbeiter« iiberhaupt nicht sicht-
bar, willkommen oder willens zur Beteiligung sind.

Eine kleine Parenthese zu unseren beiden Disziplinen: Als die Wissen-
schafts- und Technikforscher in den science and technology studies (STS) vor
etwa vierzig Jahren damit begannen, die alten materialistischen Traditionen
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wieder aufzugreifen, machten auch sie sich daran, Objekte in Projekte umzu-
wandeln. Auch sie brachten Bedeutung in das, was als blofle »materielle
Zwiange« definiert worden war, auch sie bestritten das »Form versus Funk-
tions-Argumentx, transformierten Tatsachen in komplexe und widerspriich-
liche Versammlungen konfligierender Menschen und Nicht-Menschen, auch
sie demonstrierten, dass »Artefakte Politik machen« kénnen und dass ein Par-
lament der Dinge versammelt werden konnte. Doch aufgrund des Wortes
»Konstruktion« - hauptsédchlich im infamen Ausdruck »soziale Konstruk-
tion« - gerieten auch sie in einen Zwiespalt, geschuldet dem modernistischen
Gegensatz zwischen dem, was sozial, symbolisch, subjektiv, erlebt war, und
dem, was materiell, real, objektiv und faktisch war. Ganz gleich, wie sehr man
sich anstrengte, um der Falle zu entgehen, die die modernistische Verfassung
empirischen Untersuchungen in den Weg gelegt hatte, die Wissenschafts- und
Technikforscher stolperten doch immer wieder in sie hinein. Wére es besser
ausgegangen, wenn wir von »sozialem Design« anstelle von »sozialer Kon-
struktion« gesprochen hitten? Ich bezweifle es. Es war nahezu unmdéglich, der
Falle auszuweichen. Das heif$t, solange wir offiziell modern blieben. Interes-
sant an der Ausweitung des Design-Konzepts ist fiir mich jedoch vor allem,
dass es dieselben erstaunlichen Wandlungen durchgemacht hat wie mein ei-
genes Forschungsfeld. Wahrend die Wissenschafts- und Technikforschung bis
vor einigen Jahren nur ein sehr kleines Forschungsfeld unter sehr vielen ande-
ren in den Sozialwissenschaften bildete (den ach so sozialen!), hat es nun die
beachtliche Unterstiitzung einer sehr viel grofSeren Bewegung gewonnen. Was
als weithergeholte und deutlich skandalose Behauptung erschien, ndmlich
dass es keine Objekte, sondern nur Dinge und umstrittene Assemblagen gibt,
wird nun schnell zum Common Sense. Alles, worin man friither harte, objek-
tive, unabanderliche materielle Dynamiken gesehen hatte (man erinnere sich
an den »unausweichlichen Gang des Fortschritts«, den »rasenden Lauf der
Technik), hat sich inzwischen in Luft aufgeldst. Ja, alles, was wiahrend der vier
oder fiinf bisherigen industriellen Revolutionen designt wurde, muss nun re-
designt werden. Es ist die gleiche materielle Welt, aber sie muss nun neu ge-
macht, iiberarbeitet werden mit einer vollstindig anderen Vorstellung von
dem, was es heifdt, etwas zu machen. Was verschwunden ist, ist Beherrschung
- diese kuriose Idee einer Beherrschung, die sich weigerte, das Mysterium der
nicht intendierten Folgen einzuschlief3en.

Natiirlich konnte man in allen diesen Dimensionen von Design wie auch in
der Entwicklung der science and technology studies ein klares Zeichen fiir die
Postmoderne sehen, fiir eine friedliche und trége Preisgabe der Aufgaben des
prometheischen Modernismus. Einige unverbesserliche Modernisten denken
so, ich glaube jedoch nicht, dass es sich so verhélt. Wie ich bereits deutlich ge-
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macht habe, kommt die Bedeutungsausweitung des Wortes »Design« nicht zu
einem Zeitpunkt, an dem weniger, sondern zu einer Zeit, in der mehr zu tun
ist. Unendlich viel mehr, da das gesamte Lebensgefiige betroffen ist, aufgrund
der okologischen Krise. Was keine Revolution je in Betracht gezogen hatte,
nédmlich unser kollektives Leben auf der Erde zu erneuern, wird nun mit Ein-
stellungen durchgefiihrt, die revolutiondren und modernisierenden Einstel-
lungen genau entgegengesetzt sind. Gerade dies macht den Zeitgeist so inte-
ressant. Letztlich hatte der Vorsitzende Mao recht: die Revolution muss immer
wieder revolutioniert werden. Er sah allerdings nicht voraus, dass die neue
»revolutiondre« Energie aus einer Reihe von Einstellungen geschopft werden
wiirde, die man selten in revolutiondren Bewegungen antrifft: Bescheidenheit,
Sorge, Vorsorge, Fertigkeiten, Kunstfertigkeit, Bedeutungen, Aufmerksambkeit
fiur Details, achtsames Bewahren, Redesign, Artifizialitdt und stets sich ver-
schiebende, voriibergehende Moden. Wir miissen radikal achtsam sein, oder
achtsam radikal. In was fiir seltsamen Zeiten leben wir!

»DASEIN IST DESIGN«

Der erste Teil dieses Beitrags lasst sich am besten zusammenfassen, indem ich
ein wunderbares Wortspiel von Henk Oosterling zitiere: »Dasein ist Design«.
Oosterling ist ein Spezialist des Werkes von Peter Sloterdijk, dem grofien deut-
schen Denker, dem ich mich nun zuwenden will, um diese kleine Meditation
iiber die Philosophie des Designs fortzusetzen. Indem er ernst nahm, was
Heidegger nur abstrakt mit Dasein gemeint hatte, hat Sloterdijk es geschafft,
die westliche philosophische Tradition aus der Gabelung, der Bifurkation, he-
rauszubringen, in die sie mit der Materialitit geraten war — immer wieder, das
heifdt seit dem 17. Jahrhundert. Diese Ernsthaftigkeit gegeniiber dem Dasein
macht seine Philosophie so aufregend fiir Menschen, die mit Angeboten bom-
bardiert werden, alles Mogliche neu zu designen, von Stiihlen bis zum Klima.
Daher konnen sie sich nicht mehr mit dem Gedanken zufriedengeben, dass es
einerseits objektive materielle Zwinge gibt und andererseits symbolische,
menschliche, subjektive.

Sloterdijk hat schon sehr frith und sehr wortlich die Ausweitung des De-
sign-Begriffs nach Begriffsumfang und Anwendungsbereich iibernommen. So
wortlich, dass er zum Rektor der Staatlichen Hochschule fiir Gestaltung (HfG) in
Karlsruhe berufen worden ist — wobei Gestaltung hier fiir Design steht. Es han-
delt sich dabei um eine ungeheuer originelle Kunst-, Kunstfertigkeits- und
Philosophieeinrichtung - die iibrigens in derselben umgebauten Fabrik unter-
gebracht ist wie das Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie (ZKM), der Ort,
an dem ich die beiden Ausstellungen Iconoclash und Making Things Public kura-
tieren durfte.
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Wenn wir sagen: »Dasein ist In-der-Welt-Sein«, gehen wir gewdhnlich sehr
rasch liber die kleine Praposition »in« hinweg. Nicht so Sloterdijk. »Wo ist dies
Darin?, fragt er, »Und in was?« Befinden wir uns in einem Raum? In einem kli-
matisierten Vorlesungsraum? Und wenn, welche Art von Luftpumpen und En-
ergiequellen halten ihn instand? Sind wir draufSen? Es gibt kein DraufSen:
Drauflen ist ein anderes Innen mit einem anderen Klimaregler, einem anderen
Thermostat, einer anderen Klimaanlage. Befinden wir uns in der Offentlich-
keit? Um Himmels willen, auch 6ffentliche Raume sind Rdume! In dieser Hin-
sicht unterscheiden sie sich nicht von privaten Rdumen. Sie sind blof§ anders
organisiert, mit anderen Architekturen versehen, mit anderen Eingangspunk-
ten, anderen Uberwachungssystemen, anderen Klanglandschaften. Wenn
man versuchen wiirde, dariiber zu philosophieren, was es heifst, »in die Welt
geworfen zu sein, ohne dass man die Art von Umbhiillungen, in die die Men-
schen geworfen sind, genauer definiert, buchstdblicher definiert - Sloterdijk ist
vor allem Literat in seiner Verwendung von Metaphern -, so wire das, als
stiefSe man einen Kosmonauten ohne Raumanzug in den Weltraum hinaus.
Nackte Menschen sind genauso selten wie nackte Kosmonauten. Menschen
definieren, heifit die Umbhiillungen definieren, die Lebenserhaltungssysteme,
die Umwelt, die es ihnen erlaubt, zu atmen. Genau das hat der Humanismus
stets versdumt. Aus diesem Grund geriet Habermas so mit Sloterdijk in Streit:
Nackte Menschen auf der einen Seite, voll ausgeriistete Menschen mit Lebens-
erhaltungssystemen auf der anderen - natiirlich gab es keinen Weg fiir diese
beiden deutschen Denker, miteinander iibereinzukommen.

Ich hoffe, es wird langsam klar, weshalb Sloterdijk ein Philosoph des Desi-
gns ist: Genauso wie ein Raumanzug oder eine Raumstation vollsténdig artifi-
ziell und sorgfiltig designt sind, so sind es alle Hiillen, aus denen die fragile
Lebenserhaltung der Menschen gebildet wird. Sloterdijk nennt sie »Sphéren«
und verwendet den Ausdruck »Sphéarologie«, um sein Unternehmen zu be-
zeichnen. Menschen miissen mit unendlicher Vorsicht behandelt werden, an-
gefangen beim (natiirlichen oder kiinstlichen) Schof3, in dem sie heranwach-
sen — Sloterdijk definiert Philosophie als eine Art Geburtshilfe! -, bis hin zu
dem Ort, wo sie iiberleben und sterben. An den erweiterten Metaphern, die
Sloterdijk bis zum bitteren Ende einsetzt und ausreizt, ist am wichtigsten,
dass sie genau das zu leisten beginnen, was ich im ersten Teil dieses Vortrags
verlangt habe. Wie konnen wir die génzlich verschiedenen Reihen von Gefiih-
len, Leidenschaften und Antrieben, die durch die beiden alternativen »grofien
Erzdhlungen« der Moderne ausgelost werden, miteinander versbhnen - die
der Emanzipation (die offizielle Geschichte) und die der Bindung (die verbor-
gene Geschichte)? Wenn man seinen Raumanzug iiberpriift, bevor man die
Raumféhre verlésst, ist man radikal vorsichtig und vorsichtig radikal. Es ist
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einem schmerzlich bewusst, in welcher prekédren Lage man sich befindet, und
doch ist man gleichzeitig vollkommen bereit, bis ins Detail genau zu designen
und kiinstlich zu konstruieren, was notwendig ist, um zu iiberleben. Wahrend
modernistische oder anti-modernistische Geschichtsphilosophien stets nur
eine Erzdhlung betrachten - die des Fortschritts oder des Scheiterns des Fort-
schritts -, ist Sloterdijk der rare Denker, der zeigt, wie sich die Geschichten von
Emanzipation und Bindung zu einer einzigen Geschichte zusammenziehen.
Diese Vereinigung ist moglich, sofern man tiefgreifend modifiziert, was es
heif3t, »in der Welt« zu sein: Der Kosmonaut oder die Kosmonautin sind von
der Schwerkraft emanzipiert, weil sie niemals auch nur fiir den Bruchteil einer
Sekunde aufSerhalb ihrer Lebenserhaltungssysteme leben. Emanzipiert und
gebunden zu sein, sind zwei Verkdrperungen desselben Ereignisses, sofern
man die Aufmerksamkeit darauflenkt, wie gut oder schlecht artifizielle Atmo-
sphéren designt sein kdnnen.

Der Schliisselbegriff, um die beiden Reihen von Leidenschaften miteinander
zu vereinbaren und die befremdliche Rolle eines vorsichtigen Prometheus zu
erfinden, ist der der Explikation. Explikation ist eine Konsequenz des Konzepts
der Hiillen. Hiille ist ein Ausdruck, der sicher die Aufmerksamkeit von Archi-
tekten und Designern auf sich zieht: Wir sind umhiillt, eingewickelt, umgeben;
wir sind nie draufSen, es sei denn, wir hétten eine andere, fragilere, technolo-
gisch raffiniertere Hiille neu geschaffen. Wir bewegen uns von Hiillen zu Hiil-
len, von Falten zu Falten, nie von einer Privatsphére zum »GrofSen Auflien«.

Modernismus ist bei Sloterdijk nicht ldnger ein Begriff. Es ist ein Ort, ein De-
sign, ein Stil. Der gesamte zweite Band der Sphdren widmet sich einem sehr
spezifischen Typ von Architektur: den Globen. Ein Modernist ist jemand, der
unter einer riesigen Kuppel lebt und dementsprechend die Dinge sieht, als
séfle er unter einer gewaltigen Architektur, dem Globus der Wissenschaft, der
Vernunft, der Politik. Fiir den Modernisten ist ein Humanist jemand, der ein
Buch unter einer Lampe liest oder der gekleidet in eine Art von romischer Toga
auf den Stufen eines riesigen Amphitheaters sitzt, unter dem Deckenfresko
einer riesigen Kuppel, nur dass in der modernistischen Architektur die Le-
benserhaltungssysteme, die zur nachhaltigen Erhaltung auch dieser Kuppel
oder dieses Globus erforderlich sind, nicht expliziert wurden. Ein Modernist
halt es fiir selbstverstdndlich, dass es stets Luft, Raum, Wasser, Warme fiir die
Entwicklung seines »globalen Gesichtspunkts« geben wird. Aber in der Globa-
lisierung liegt nichts Globales. Global ist stets eine Menge Globalisierungsge-
rede, eine Menge heifler Luft. Und natiirlich verlangt das AusstofSen von hei-
Ber Luft ebenfalls irgendeinen Mechanismus, eine Pumpe, einen Féhn - einen
designten Haarfohn! In der zweiten Hélfte des letzten Jahrhunderts ist nun der
Modernismus genau in dem Mafle verschwunden, in dem die Lebenserhal-
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tungssysteme expliziter gemacht worden sind, eines nach dem anderen. Nach
einer solchen Sichtweise bestehen 6kologische Krisen in der langsamen und
schmerzlichen Realisierung, dass es kein Aufien mehr gibt. Das bedeutet, dass
keines der fiir die Lebenserhaltung notwendigen Elemente fiir unabénderlich
gegeben erachtet werden kann. Um unter einem riesigen aufgeblasenen Glo-
bus zu leben, braucht man eine starke Klimaanlage und starke Pumpen -
damit er aufgeblasen bleibt. Ja, die Luft ist aus den modernistischen Globen
herausgelassen worden wie aus den Luftschiffen Zeppelin oder Hindenburg.

Man sieht also: Dem, was in der Geschichte des Designs »moderner Stil« ge-
nannt wurde, sollte nun eine sehr viel tiefere Bedeutung gegeben werden und
eine sehr viel lingere Lebensspanne. Die Formen, in denen Dinge sich als Tat-
sachen présentiert haben, sind nun sichtbar als S¢il - ein Stil, der vor unseren
Augen dabei ist, sich zu verindern. Die Asthetik der Tatsachen ist stets genau
das gewesen: eine historisch situierte Asthetik, eine Weise, Gegensténde zu
beleuchten, zu rahmen, zu préasentieren, den Blick der Betrachter zu situieren,
die Interieurs zu designen, in denen sie prasentiert werden — und natiirlich die
Politik, mit der sie so fest verkniipft sind bzw. waren.3

Am Begriff der Explikation, am Falten von Hiillen in Hiillen finde ich so
wichtig, dass sich damit Wissenschaft und Technologie wirksam wiederge-
winnen lassen - indem man also vollstindig modifiziert, was unter einem
nachhaltigen artifiziellen Leben zu verstehen ist. In diesem Sinne ist Sloterdijk
tatsdchlich der Philosoph des Designs. Wenn ich weiter oben die fiinf Griinde,
weshalb der Designbegriff ein so wirksamer Ersatz fiir die Begriffe des Ma-
chens, Bauens und Konstruierens ist, korrekt definiert habe, konnte die Expli-
kation uns helfen zu verstehen, dass es moglich ist, zu re-materialisieren, ohne
dass wir mit dem Ausdruck »Materie« wieder das gesamte modernistische Ge-
péck der »Tatsachen« importieren. Genau das macht Sloterdijk. Mehr als er in-
teressiert sich kein zeitgendssischer Philosoph fiir Materialitat, fiir Ingeni-
eurskunst, fiir Biotechnologie, fiir Design im engeren Sinn, fiir zeitgendssische
Kunst und fiir Wissenschaft im allgemeineren Sinn. Doch wenn er sich mit
Materialitaten beschéftigt, bestehen diese eben nicht in Tatsachen, die man in
verschiedenen sozialen oder symbolischen Fragen als letztes Wort geltend ma-
chen kdnnte, um unabénderliche Naturnotwendigkeit zu dokumentieren. Son-
dern wenn er einem Ort Materialitdt hinzufiigt, dann macht er eine weitere
fragile Hiille explizit, in die wir sogar noch tiefer eingewickelt sind. Diese Ver-
wicklungen sind ebenso relevant fiir Umhiillungen in der Biotechnologie wie
in Raumstationen.

3 Vgl. Bruno Latour: What is the Style of Matters Philosophy Amsterdam, 2005 (im Internet
of Concern? Two Lectures on Empirical verfiigbar unter: www.bruno-latour.fr).
Philosophy. Broschiire des Department of
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Aus genau diesem Grund konnte Habermas Sloterdijks Argument nicht ak-
zeptieren. Fiir einen guten alten modernistischen Humanisten ist es gleichbe-
deutend mit Orwells Welt, mit Eugenik, wenn jemand iiber Lebenserhaltung
zusprechen anféngt, iiber die Bedingungen, die notwendigsind, um»Menschen
aufzuziehen, und iiber die Klimaanlage, die ihnen die Moglichkeit zu atmen
sichert. Habermas entgeht jedoch voéllig, dass Humanisten, wenn sie Men-
schen anklagen, »Menschen wie Objekte zu behandeln, iiberhaupt nicht mer-
ken, dass sie selbst die Objekte unfair behandeln. Ein Humanist kann sich nicht
vorstellen, dass Objekte Dinge sein konnen, dass unabdnderliche Tatsachen
umstrittene Sachen sein kénnen, dass Wissenschaft und Technik als etwas an-
deres beschrieben werden kénnen denn als langweilige Tréger unbestreitbarer
Notwendigkeiten, wie sie der Modernismus populidr gemacht hat. Humanisten
beschiftigen sich allein mit Menschen; alles Ubrige ist fiir sie blo3e Materiali-
tat oder kalte Objektivitédt. Aber Sloterdijk behandelt Menschen nicht als ob-
jektive Tatsachen, wie es eben die Humanisten tun. Sondern er behandelt so-
wohl Menschen als auch Nicht-Menschen als »Angelegenheiten von grofler
Wichtigkeit«, mit denen sorgsam umgegangen werden muss. Indem wir
menschliche Lebenserhaltungssysteme als uns angehende Sachen behandeln,
schichten wir Angelegenheit auf Angelegenheit; wir umbhiillen, wir falten, wir
betten Menschen in mehr und mehr Elemente ein, die sorgsam expliziert, ge-
schiitzt, bewahrt und aufrechterhalten werden miissen - die Immunologie ist,
nach Sloterdijk, die grof3e Philosophie der Biologie.

Diese kleine Verschiebung in der Definition der Materie modifiziert alles.
Sie erlaubt den Praktikern, alle Begriffe von Materialitdt und Artifizialitét
wiederzuverwenden, nachdem sie sie von den Restriktionen befreit hat, die
ihnen durch den élteren Stil modernistischer Tatsachen aufgezwungen wor-
den sind. Mit anderen Worten: Wir kdnnen uns der Wissenschaft und Technik
bedienen, ohne die Naturalisierung einzubeziehen. Nicht nur ist die Natur als
das grofse Auflen des menschlichen Handelns verschwunden - inzwischen
eine Alltagsweisheit —, nicht nur ist »natiirlich« zum Synonym geworden fiir
»sorgsam gehandhabt«, »geschickt inszeniert, »kiinstlich aufrechterhalten,
»clever designt« — das gilt insbesondere fiir sogenannte »Natur«-Parks oder
»biologische Lebensmittel« —, sondern ebenso wird die Idee obsolet, dass das
Heranziehen des Wissens von Wissenschaftlern und Ingenieuren zur Beant-
wortung einer Frage notwendigerweise bedeutet, auf die unbezweifelbaren
Gesetze der Natur zuriickzugreifen. Wissenschaftler und Ingenieure einzu-
bringen, wird schnell zu einer anderen Weise zu fragen: »Wie kann es besser
redesignt werden?« Die stets mit Design assoziierten Elemente von Bastelei
und Flickerei haben die Natur erobert. Oder vielmehr: Sie sind der Natur inhd-
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rent, wenn wir Darwinsche Wege als eine clevere Form von Bastelei, von »intel-
ligentems, obgleich blindem »Design« verstehen.

Es ist irgendwie verstandlich, dass Sloterdijk mit dem Aufwerfen der Frage,
wie Menschen »designt«, das heifdt kiinstlich aufgezogen werden kénnten, das
alte Phantasma eugenischer Manipulationen heraufbeschworen hat. Doch so-
bald man sie einer niheren Uberpriifung unterzieht, erweisen sich die Ahn-
lichkeiten zwischen diesen beiden Projekten als vollkommen oberfldchlich.
Ahnlich sind sie nur so, wie sich zwei Eisenbahnen in gleicher Weise vorwirts-
bewegen konnen, obwohl sie sich gerade an einer Weiche befinden, die sie zu
ganz verschiedenen Bestimmungsorten bringen wird. Habermas iibersah die
Weiche, die Abzweigung, die zu lokalisieren fiir uns so wichtig ist. Ja, Men-
schen miissen auf artifizielle Weise gemacht und neu gemacht werden, doch
alles hiangt davon ab, was man unter artifiziell und noch tiefliegender, was
man unter »machen« versteht. Wir sind zu Prometheus und der Frage nach
der Schopfung zuriickgekehrt. Sind wir fihig, der Gott des intelligenten Desi-
gns zu sein? Dies ist das Zentrum der Angelegenheit. Deshalb ist es so wichtig,
von Design zu sprechen und nicht von Konstruktion, Schépfung oder Herstel-
lung. Etwas zu designen, wie ich es weiter oben zu verstehen gab, erlaubt uns,
nicht nur die semiotische Frage nach der Bedeutung, sondern ebenso die nor-
mative Frage nach der Qualitit des Designs zu stellen. Dies gilt fiir DNA-Mani-
pulation, fiir Klimakontrolle, Apparate, Mode, Stadte oder Naturlandschaften,
die iibrigens von Anfang bis Ende ein perfekter Fall von Design sind. Artifizia-
litat ist unser Schicksal, aber es bedeutet nicht, dass wir fiir immer die moder-
nistische Definition eines Artefakts akzeptieren miissen, die darin eine Inva-
sion von Tatsachen gegen den sanfteren Leib menschlicher Zerbrechlichkeit
sieht. Um es noch einmal anders zu formulieren und auf eine andere, noch mo-
dischere Denklinie anzuspielen: Es liegt nicht notwendigerweise etwas Posthu-
manes im Umbhiillen, Einfalten, Verhiillen von Menschen in ihrer Lebenserhal-
tung. Humanisten wie Posthumanisten scheinen iiber kein anderes Repertoire
als das modernistische Idiom der unabédnderlichen Tatsachen zu verfiigen,
wenn sie iiber Wissenschaft und Technik sprechen.

Die grofSe Bedeutung von Sloterdijks Philosophie — und ich denke, auch das
Hauptinteresse daran, wie Designer Dinge betrachten — besteht darin, dass sie
ein anderes Idiom anbietet. Das Idiom von den uns angehenden Sachen rekla-
miert Materie, Sachen und Materialitdt und iibersetzt sie in etwas, das sorg-
sam redesignt werden kann und muss. Dies mag weit entfernt sein von der be-
grenzten Sicht der Humanisten darauf, was Menschen sind, aber es ist ebenso
weit entfernt von den posthumanistischen Cyborg-Traumen. Klar ist, dass die
kollektive Definition dessen, was kiinstliche Lebenserhaltungssysteme zu sein
haben, zum Kernraum politisch orientierter Untersuchung wird. Von der Sze-
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nographie der modernistischen Handlungstheorie bleibt nicht mehr viel iibrig:
keine ménnliche Hybris, keine Beherrschung, keine Berufung auf die AufSen-
welt, kein Traum vom Auswandern in einen AufSen-Raum, der keinerlei Le-
benserhaltungssystem erfordern wiirde; keine Natur, nicht die grofSe Geste
eines radikalen Abschieds - und doch bleibt immer die Notwendigkeit, alles
noch einmal neu zu machen, in einer seltsamen Kombination von Bewahrung
und Erneuerung, die es bislang in der kurzen Geschichte des Modernismus so
nicht gab. Wird Prometheus vorsichtig genug sein, um den Planeten zu redesi-
gnen?

Ich hoffe, ich bin weder mit diesen Schritten hin zu einer Philosophie des
Designs zu weit fehlgegangen — wenn, dann geschah es aus Nichtwissen - noch
mit meiner Einfiihrung von Sloterdijk als jemanden, der einen Hauptbeitrag
zu dieser Philosophie geleistet hat. Ich mochte schliefien, indem ich den Spezi-
alisten der Geschichte des Designs eine Herausforderung vorschlage. Als ich
weiter oben sagte, dass etwas inhdrent Normatives im Design lage, aufgrund
der zwangsldufigen Folgefrage: »Ist es gut oder schlecht designt?«, erwahnte
ich ebenfalls, dass dies ein guter Ansatzpunkt wére, um die politische Frage
einzubringen. Wenn das gesamte Gewebe unserer irdischen Existenz bis ins
Detail redesignt werden muss, wenn fiir jedes Detail die Frage nach gutem und
schlechtem Design gestellt werden kann, wenn jeder Aspekt zu einer kontro-
vers diskutierten uns angehenden Sache geworden ist und nicht ldnger als un-
bestreitbare und unabénderliche Tatsache stabilisiert werden kann, dann sind
wir offensichtlich dabei, ein vollkommen neues politisches Terrain zu betre-
ten. Wie wir alle nur zu gut wissen, besteht der perverse Charakter von 6kolo-
gischen Fragen darin, dass sie in alle moglichen kontraintuitiven Richtungen
ausufern. Wahrscheinlich sprach der Heilige Paulus von Okologie, als er sagte
»Denn das Gute, das ich will, das tue ich nicht; sondern das Bose, das ich nicht
will, das tue ich«. Politische Okologie bringt reichlich politische Probleme mit
sich; entsprechend dem wunderbaren, ziemlich paulinischen Zitat von de
Gaulle: »Wenn aus dem Guten nur Gutes folgen wiirde und aus dem Schlech-
ten nur Schlechtes, dann wire Regieren eine ziemlich einfache Aufgabe: jeder
Dorfpfarrer konnte es.«

Lassen sich mich die Frage des Designs stellen, buchstéblich im etymolo-
gischen Sinn von »zeichnen« oder vielmehr von »zusammenziehen« (drawing
together). Wie konnen wir Sachen, die uns angehen, zusammenziehen, um po-
litischen Auseinandersetzungen eine Ubersicht oder zumindest eine Sicht der
Schwierigkeiten anzubieten, in die wir uns jedes Mal verstricken, wenn wir die
praktischen Details unserer materiellen Existenz verindern miissen? Wenn
wir unsere Lichtquellen von Glithlampen auf Energiesparlampen umstellen,
wenn wir unsere CO>-Bilanz ausgleichen, Windfarmen einfiihren, den Wolf
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wieder in den Alpen ansiedeln oder Treibstoff auf Getreidebasis entwickeln,
wissen wir, dass sich auf der Stelle eine Kontroverse entziindet, in der unsere
besten Absichten moglicherweise den Weg zur Hélle ebnen. Und wir sind nicht
ldnger in der Lage, die Kontroversen zu stoppen, indem wir unbestreitbare
Tatsachen aussprechen, weil Tatsachen stindig bestritten werden. Immerhin,
nicht intendierte Folgen sind jetzt in jedermanns Kopf, Prometheus macht
sich auf das Schlimmste gefasst.

Hier nun die Herausforderung: In ihrer langen Geschichte hat die Design-
praxis wunderbare Arbeit geleistet, um praktische Fertigkeiten zum Zeichnen
von Objekten zu erfinden, angefangen bei Architekturzeichnungen iiber Ma-
schinenbaupldne und verkleinerte Modelle bis hin zu Prototypen. Doch was in
diesen wunderbaren Zeichnungen - hier Zeichnungen im wortlichen Sinn ge-
nommen - stets gefehlt hat, ist ein Eindruck der Kontroversen und der vielen
Akteure und Interessenvertreter, die mit diesen in die Welt kommen. Mit an-
deren Worten, Sie im Design wie wir in der Wissenschafts- und Technikfor-
schung mogen noch so oft beteuern, dass Objekte stets Zusammenkiinfte,
»Versammlungen« in Heideggers Bedeutung des Wortes sind, Dinge oder
things, und doch sind wir, vierhundert Jahre nach der Erfindung der perspekti-
vischen Zeichnung, dreihundert Jahre nach der projektiven Geometrie, fiinf-
zig Jahre nach der Entwicklung von CAD-Programmen noch immer ziemlich
unféhig, das, was ein Ding in all seiner Komplexitit ist, an einem Ort zusam-
menzuziehen, zusammenzuzeichnen, zu simulieren, zu materialisieren, anné-
hernd wiederzugeben, vollstindig im originalgetreuen Maf3stab zu modellie-
ren. Wir wissen, wie wir Objekte zeichnen, simulieren, materialisieren, wie wir
sie heranzoomen und wegzoomen kénnen; wir wissen, wie wir sie im dreidi-
mensionalen Raum sich bewegen lassen kénnen, wie wir sie durch die compu-
terisierte, virtuelle res extensa schweben lassen kdnnen, wie wir sie mit einer
groflen Zahl von Datenpunkten markieren konnen etc. Und doch ist uns voll-
kommen bewusst, dass der Raum, in dem diese Objekte sich so miihelos bewe-
gen zu konnen scheinen, der utopischste (oder a-topischste) aller Rdume ist. Es
sind dies die am wenigsten realistischen Zirkulationsraume, die man sich je
ausgedacht hat. Es sind Rdume, die noch nicht einmal damit, wie Architekten,
Ingenieure, Designer ihre Entwiirfe zeichnen und modifizieren, zusammen-
passen und auch nicht damit, wie sie die Herstellung in der Fabrik anleiten
oder verkleinerte Modelle manipulieren. Wir wissen, wie wir einen Gegenstand
zeichnen konnen, aber wir haben keine Ahnung, wie es ist, ein Ding zu zeich-
nen. Ich bat einen der grofSten Technikhistoriker, mir zuzusenden, was er fiir
seine beste Zeichnung der erstaunlich komplexen Geschichte der Mechanis-
men hielt, iiber die er so lange schon schrieb. Er sandte mir ein Gekritzel, das
ich nicht einmal meinen Erstsemester-Studenten als Beispiel dafiir zeigen
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wiirde, was ein Ding ist. Wie kdnnte man dieses Gekritzel mit der bequemen
und miihelosen Weise vergleichen, in der Objekte durch den sogenannten »eu-
klidischen Raum« einer CAD-Zeichnung schweben, oder mit der Weise, wie ich
Falmouth, bevor ich dort ankomme, auf offensichtlich reibungslose Weise mit
Google Earth besichtigen kann?

Wozu soll es gut sein, die Geschichte des Designs zu studieren, wenn nicht
dazu, ein Schema fiir seine Zukunft zu liefern? Es spricht einiges dafiir, dass
die gesamte Geschichte des technischen Zeichnens und der wissenschaft-
lichen Visualisierungen in einem weiteren Sinn eine der hauptsachlichen An-
triebskrifte fiir die Entwicklung von Wissenschaft und Technik in ihrer mo-
dernistischen Version gewesen ist. Es ist mehr als wahrscheinlich, dass dies
ebenso fiir die Entwicklung von Wissenschaft und Technik gelten wird, nach-
dem diese von ihren modernistischen Beschriankungen befreit sind. Die Ge-
schichte zeigt jedoch ebenfalls, dass wir noch langst nicht fahig sind, fiir
Dinge, das heif3t fiir uns angehende Sachen, einen visuellen, das heifst 6ffent-
lich inspizierbaren Raum bereitzustellen, der auch nur im Entferntesten so er-
giebig wiire, so leicht handhabbar und so kodifiziert wie das, was vierhundert
Jahre lang fiir als Tatsachen begriffene Objekte getan worden ist. Solange diese
Liicke bleibt, wird es fiir das Design nicht moglich sein, den Modernismus aus
seiner historischen Sackgasse herauszumanovrieren. Sich vorzustellen, dass
eine politische Okologie der Gré3enordnung, wie sie von allen Experten anti-
zipiert wird, ohne neue innovative Werkzeuge verwirklicht werden kann,
heif$t, mit dem Feuer zu spielen. Neue Innovation wird absolut notwendig sein,
wenn wir die konfligierenden Naturen all der Dinge, die designt werden miis-
sen, addquat reprédsentieren wollen - ich verstehe das Verb »reprédsentieren«
hier in dem umfassendsten Sinn, nach dem kiinstlerische, wissenschaftliche
und politische Représentationstechniken dazugehoren.

Hier nun also die Frage, die ich den Designern gerne stellen mochte: Wo
sind die Visualisierungswerkzeuge, mit denen sich die widerspriichliche und
kontroverse Natur von uns angehenden Sachen reprasentieren liasst? Ein iib-
licher Fehler - ein sehr post-modernistischer - besteht darin zu glauben,
dieses Ziel sei schon erreicht, sobald die »lineare«, »objektivierte« und »reifi-
zierte« modernistische Sichtweise sich aufgelost hat in vielféltige Gesichts-
punkte und improvisierte heterogene Assemblagen. Es wird jedoch nirgendwo
hinfiihren, die Tyrannei der modernistischen Sichtweise zu zerschlagen, denn
wir sind nie modern gewesen. Wieder einmal werden Kritik, Dekonstruktion
und Ikonoklasmus nicht ausreichen, um ein alternatives Design zu finden.
Stattdessen werden Werkzeuge gebraucht, die erfassen, worin die verborgenen
Praktiken modernistischer Innovationen stets bestanden haben: Objekte sind
immer schon Projekte gewesen; Tatsachen immer schon uns angehende Sa-
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chen. Die Werkzeuge, die wir brauchen, um diese verborgenen Praktiken zu er-
fassen, werden uns ebensoviel beibringen wie die alte Asthetik der Tatsachen
- und dariiber hinaus noch sehr viel mehr. Ich sage es noch einmal klar und
deutlich: Ich befiirworte hier nicht ein anderes CAD-Design fiir Prometheus.
Das, wofiir ich eintrete, ist ein Mittel, um Dinge zusammenzuziehen - ein-
schliefilich Gotter, Nicht-Menschen und Sterbliche. Warum sollte sich dies als
unmogliche Aufgabe erweisen? Warum kann ein so wirksames visuelles Voka-
bular, wie es in der Vergangenheit von Kiinstlern, Ingenieuren, Designern, Phi-
losophen, Handwerkern und Aktivisten fiir unabédnderliche, unbestreitbare
Tatsachen ersonnen worden ist, nicht ebenfalls ersonnen werden - ich z6gere
zu sagen: neu gestylt — fiir Sachen, die uns angehen?
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