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* auf die Hinzufligung jeweils synonymer weiblicher Formulierungen wird zugun-
sten der besseren Lesbarkeit im folgenden verzichtet.



Einflhrung

Diese Untersuchung richtet sich an Designstudenten, Designpraktiker sowie an alle
am Designprozel? Beteiligten. Sie ist als theoretische Unterstiitzung der Designpraxis
zu verstehen. Designpraxis umfal3t so unterschiedliche Tatigkeitsbereiche wie Mode-
design, Kommunikationsdesign, Ausstellungsdesign, Service-Design, Industrial Design
oder Computational Design und Interface Design. Die einzelnen Bereiche erfordern spe-
zielles Detailwissen. Dadurch gerat das Gemeinsame aller Designdisziplinen, leicht aus
dem Blick. Hier setzt die vorliegende Untersuchung an. Sie geht davon aus, daf3 profes-
sionelles Design nicht allein auf die Funktion als Marketinginstrument reduziert wer-
den darf, da es fur das Leben der Menschen weitgehendere Auswirkungen hat. Das De-
sign von Umwelt und Gegenstéanden beeinflu3t die Mensch-Welt-Beziehungen und
damit die Méglichkeit des einzelnen Menschen, innerhalb seiner Lebensumsténde, Le-
bensqualitat zu erfahren. Dies ist das Gemeinsame der verschiedenen Designbereiche.

Hauptmotiv dieser Untersuchung ist es, beizutragen, menschliche Empfindungen
von Lebensqualitat zu verbessern und dieses Anliegen stérker in den Designprozef3
einzubringen. Dies erfordert es, bereits in der Konzeptionsphase das Verhaltnis der ge-
rade zu bearbeitenden Thematik zu der Wirklichkeit und dem Leben der Menschen, fur
die das kunftige Resultat gedacht ist, mdglichst gut zu analysieren und zu verstehen.
Dadurch wird eine Verbesserung der Empfindung von Lebensqualitét bei den Nutzern
des neuen Designprodukts zumindest wahrscheinlicher. An dieser Stelle kann die
Theorie ihren Beitrag fur die Designpraxis leisten. Die folgende Untersuchung entwik-
kelt ein flexibel und spielerisch einzusetzendes Instrumentarium, das durch Analysen
einen differenzierten Zugang zur Vielfalt menschlicher Wirklichkeit und Lebensqua-
litdt schafft und deren gestalterische Einbindung in das jeweilige Designprodukt durch
die Designerlnnen* erleichtert.

Erfahrungen im Fiihlen, Denken und Handeln lassen sich auf verschiedenste Wei-
sen gestalten und bewerten. Forschungen zur Kiinstlichen Intelligenz belegen, daf es
zwar leicht ist, Expertensysteme zu programmieren, aber noch sehr schwer, das Ver-
halten eines Kindes in einer Alltagssituation zu simulieren. Daran wird erkennenbar,
daid das wesentliche Potential menschlicher Intelligenz in der Fahigkeit zu einer si-
tuationsgerechten, flexiblen Kreativitat griindet und nicht in einer optimierten, fest-
geflgten Ordnung liegt. Solange Menschen existieren, wird die menschliche Kreati-
vitat immer wieder andere Interpretationen, neue Bezeichnungen, unterschiedliches
Design fuir die meisten Elemente der Lebenswirklichkeit hervorbringen. Professionelles
Design sollte der daraus erwachsenden Vielfalt menschlichen Lebens gerecht werden
und entsprechend vielfaltige, qualitative Angebote bereitstellen. In technischer Hin-
sicht wird kunftig die Produktion von Kleinserien oder Unikaten durch computerge-
steuerte Fertigungsverfahren zunehmend einfacher. Die wesentlichen Anforderungen
an Designer verlagern sich daher von technikbezogenen auf humanwissenschaftliche
Kompetenzen. Weniger der Entwurf eines gegensténdlichen Produkts als vielmehr die
Gestaltung der Art und Weise seiner Verwendung und deren spezifische Einbindung in
die individuelle asthetische Erfahrung und Wirklichkeitskonstruktion bildet in Zukunft
das zentrale Thema fur Design. Deshalb ist es fur alle am Designprozel? Beteiligten
wichtig anzuerkennen, dal3 die Wuinsche der Nutzer nach Verbesserung ihrer Lebens-
qualitat nur durch relative, von Fall zu Fall neu zu priifende, nicht durch absolute Kri-
terien zu erfassen sind. Um diese Kriterien benennen und durch Design erfahrbar
machen zu kdénnen ist es notwendig, eine vieldimensional ausgerichtete asthetische
Kompetenz zu entwickeln, die sich auf die Erfassung der Problemstellung, die Gene-
rierung unterschiedlicher Losungsmdoglichkeiten, die Présentation und den kritischen

Einleitung



Vergleich bezieht. Eine solche Kompetenz ist nicht auf leicht lehr- und lernbares, zur
allgemeingultigen, abstrakten Essenz zu verdichtendes Wissen zu reduzieren. Sie
wéchst vielmehr durch die dauernde theoretische und praktische Auseinandersetzung
mit den vielfaltigen Ausformungen von positiv empfundener Wirklichkeit.

Aus designtheoretischer Sicht ist es daher eine vordringliche Aufgabe, zu dieser
Auseinandersetzung anzuregen und die Thematik diskussionsfahig zu strukturieren.
Hierzu tragt die vorliegende Untersuchung bei. Sie zielt darauf ab, das Entstehen von
qualitativem Design fur vielféltige Lebenswirklichkeiten zu fordern, nicht darauf,
Designkriterien bezuglich einer exponierten Lebenswirklichkeit darzulegen. Diesbe-
zuglich ergibt sich als Zielsetzung fir einen guten Designentwurf, daf3 er, in welchem
Medium er auch konkretisiert ist, eine explizit benennbare, qualitative Verbindung
zwischen der problematiserten Thematik und der besonderen Lebenswirklichkeit der
Menschen, fir die der Entwurf gedacht ist, erzeugt. Das Erleben dieser qualitativen
Verbindung, eine positive Empfindung im Zusammenhang mit einem bestimmten
Design, wird im folgenden durch den Begriff der &sthetischen Erfahrung, umfaft.

Hieraus leitet sich die Aufgabenstellung der vorliegenden Untersuchung ab, um
deren Grundmotiv »Design fir vielfaltig erfahrbare Lebensqualitét« einlésen zu kon-
nen. Es geht darum, die Korrespondenz von Design und &sthetischer Erfahrung theo-
retisch darzulegen und zu analysieren. Dies kann nur ein theoretischer Ansatz leisten,
welcher der Vielfalt und Dynamik der Erfahrung im allgemeinen und der Ausrichtung
der asthetischen Erfahrung im besonderen gerecht wird. Fir die Bestimmung einer
Theorieposition sind daher die beiden im folgenden umrissenen Schwierigkeiten der
Theoriebildung zu berticksichtigen.

Erstens ist zu bedenken, daf die theoretische Sicht auf ein Praxisfeld immer schon
eine Auswahl durch die notwendige Begrenzung des Untersuchungsfeldes beinhaltet.
Diese gilt es, moglichst explizit zu machen, um den unvermeidbaren Filter der »un-
sichtbaren Brille«, die jeder Theoretiker durch seine fachliche Einbindung tragt, mog-
lichst grof3 zu halten. Ansonsten verstarken Theorien unbemerkt Paradigmen (vgl.
Kuhn, 1976), die nur das fir sie Erkennbare ausfiltern und andere Praxisbereiche tber-
haupt nicht mehr registrieren kdnnen. Im Designbereich stellte beispielsweise der
Funktionalismus ein solchens Paradigma dar. In sich selbst paradigmatisch ist auch der
Glaube der Moderne an einen linearen Fortschritt im Wissenschaftsbetrieb und damit
die Uberzeugung, daR sozusagen in aufbauender Folge jedes Paradigma von einem
neuen, besseren Paradigma abgeldst oder schlie3lich durch das richtige und endgultige
ersetzt werden wird. Heute, nach erntichternder Kenntnisnahme des Scheiterns sol-
cher Konzepte mit Absolutheitsanspruch, gilt es immer, die Relativitat des Beobach-
terstandpunkts und damit des Gultigkeitsbereichs einer Theorie mitzubedenken. Dies
betrifft ebenso eine &sthetische Theorie fir Design. So ist beispielsweise die Streitfrage,
ob intuitives oder bewuf3t geplantes Vorgehen zu besseren asthetischen Losungen
flihrt, dahingehend zu beantworten, daf? jeder, der auf eine weitergehende Reflexion
verzichtet, in seinem blinden Fleck gefangen bleibt, ob er nun aus dem Bauch oder mit
dem Kopf entwirft. Einige glauben, indem sie ihren innersten Uberzeugungen durch
Entwiirfe Ausdruck geben, wie von selbst die richtige Losung zu finden. Diese spater
zum Beispiel anl&filich einer Présentation zu erklaren oder durch personliche, kriti-
sche Distanz zu verbessern, féallt dann schwer. Ebenso tduscht sich der einseitig nur
rationalen Kriterien Folgende, wenn er iberzeugt ist, alle relevanten Kriterien mitein-
bezogen zu haben und sich nicht selbst auf eine weitere Beobachterposition stellt, um
zumindest diese Befangenheit zu erkennen und ihre Unumgehbarkeit zu akzeptieren.
Denn trotz des Wissens um die Relativitét von Theorie 13t sich diejenige »Brille«, die
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zur personlichen Auswahl und Bearbeitung der relevanten Untersuchungspunkte fuhrt,
nie ganz ablegen. Bei allem Bemiihen um Objektivit4t und eine umfassende Sicht l&f3t
sich das subjektive Erkenntnisinteresse nicht vollig ausschalten. Wie Charles S. Peirce
in seinem Aufsatz »The fixation of believe« (vgl. Die Festlegung einer Uberzeugung,
in: Apel, 1991, S. 149-181) herleitet, kann keine Erkenntnis, kein Wissen entstehen,
ohne von einer Pramisse auszugehen, deren Richtigkeit tiberzeugend und glaubhaft
ist. Fir den aufgeklarten Menschen folgt daraus die Notwendigkeit, sich zu bemiihen,
seine Glaubensbasis bestmdglich mit nachprifbaren Argumenten zu fundieren. Die-
se Voraussetzung flr Theorieentwicklung sollte immer offensichtlich bleiben und nicht
mittels eines Ruckgriffs auf angeblich fundamentale Entitaten wie dem Verweis auf
»die Natur« des Menschen scheinbar unumstolich begriindet werden.

Zweitens erfordert die Formulierung einer Theorie trotz der Vorsicht gegentiber
ungewollter Paradigmenbildung ein gewisses Mal3 der Schematisierung oder der Typi-
sierung des Untersuchungsfeldes. Die dadurch entstehende geordnete Sicht auf den
untersuchten Praxisbereich begriindet zum einen den Vorteil und die Sinnhaftigkeit
der Theorie gegenliber der Praxis. Da der Mensch mit seinem Handeln in der sich stén-
dig verdndernden Praxis verwickelt ist, hilft ihm die Theorie dabei, zeitliche, rdum-
liche und sachliche Distanz zu gewinnen und das Praxisgeschehen mdglichst unbetei-
ligt von auf3en zu reflektieren. Zum anderen liegt in der Eigenart der Theoriebildung,
distanzierend und typisierend vorzugehen, auch ihr Nachteil begriindet, weil dadurch
die Gefahr der Verselbstandigung einer Theorie gegenuber ihrem Untersuchungsfeld
besteht, indem schlief3lich die Theorie die Begrtindung ihrer Richtigkeit in sich selbst
tragt und nicht mehr an der Praxis Uberpruft. Flr viele Bereiche der mathematischen
Theoriebildung ist diese Verselbstdndigung keine Gefahr, sondern gehort zwangslau-
fig zum mathematischen Forschen. Dagegen sollte eine Designtheorie immer ihren Be-
zug zur Lebenspraxis aufrecht halten. Wie Siegfried Maser hervorhebt, beinhaltet der
Designprozel3 Reflexion und verdnderndes Handeln. Problemstellungen missen erfaf3t,
Losungsmoglichkeiten und -strategien entwickelt und konkrete Umsetzungen wenig-
stens modellhaft erprobt und beurteilt werden. Hierfiir sind Theorie und Praxis glei-
chermaf3en wichtig und in standige Wechselwirkung zu bringen (vgl. Maser, 1976). Das
heil3t, dal? sich nicht nur die Praxis nach den theoretischen Vorgaben richten sollte,
um ein Uberprifbares Ergebnis zu erzielen, sondern dal? auch eine Theorie, die sich
als ungeeignet erweist, praktische Probleme zu beschreiben, zu erkléren, sinnvolles
Handeln zu prognostizieren oder die Resultate zu beurteilen, entsprechend erweitert,
umgeformt oder erneuert werden muf3.

Aus diesen Uberlegungen ergeben sich somit zwei wesentliche Anforderungen ge-
genuber einer &sthetischen Theorie fiir Design, die der Dynamik des Wissensgebietes
gerecht wird. Sie sollte erstens ihre durch den Beobachtungsfilter bedingte Unvollstan-
digkeit reflektieren und sich der Diskussion im Verhaltnis zu alternativen Sichtwei-
sen stellen. Zweitens mul3 eine Theorie fir Design praxisbezogen angelegt und fir
Wechselwirkungen sowie fir entsprechende Weiterentwicklung offen sein.

Leitende These der Untersuchung ist die Annahme, dal? asthetische Erfahrung in
Verbindung mit der Entfaltung vielféltiger Lebensqualitét zu verstehen ist und ein
zentraler Ansatzpunkt fir Design sein muf3. Die Fahigkeit des Menschen zur geziel-
ten Gestaltung von Lebenswirklichkeit, die bei Designern wohl besonders ausgepragt
ist, sollte in Korrespondenz zu vielféltigen asthetischen Erfahrungen fruchtbar wei-
terentwickelt werden. Deshalb zielt die Untersuchung gleichermal3en darauf ab, die
Grundannahmen bezlglich der Bedeutung von &sthetischer Erfahrung fur die allge-
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meine Erfahrung und das menschliche Leben theoretisch herzuleiten sowie zu tber-
priifen, als auch Konsequenzen fiir die Designpraxis aufzuzeigen (vgl. Kapitel 1.3).

Der Grundaufbau der Untersuchung ist daraufhin angelegt, erstens die &sthetische
Erfahrung sowohl ganzheitlich in ihrem Zusammenhang, als auch differenziert hin-
sichtlich verschiedener Komponenten und deren jeweiliger Typik zu erfassen und ent-
sprechend herauszuarbeitenden Kategorien fir Design zuzuordnen, zweitens diese Ver-
flechtung von Erfahrungskomponenten und Designkategorien durch exemplarische
Ansétze aus der Praxis zu veranschaulichen und drittens durch die theoretische Kon-
zeption und Perspektive Moglichkeiten fur kiinftige Ergdnzungen und Weiterentwick-
lungen offen zu lassen.

Im ersten Kapitel wird der systematische Grundaufbau, basierend auf der Konzep-
tion von Erfahrung als dynamischer Organisation sowie der Unterteilung der &stheti-
schen Erfahrung in Komponenten und die Differenzierung von Design nach Katego-
rien, entwickelt. Die folgenden Kapitel weisen die gleiche methodische Gliederung auf,
die schon im ersten Kapitel zur Anwendung kommt. Diese Gliederung ergibt sich aus
dem Anliegen, die Theorie-Praxis-Verschrankung der Gesamtthematik im Verlauf der
Untersuchung immer gegenwaértig zu halten. In jedem Kapitel wird im ersten Unter-
punkt ein Modells fur die Organisationsdynamik der jeweiligen Komponente darge-
stellt. Es folgt eine Aufteilung der Komponente in Teilprozesse, Subprozesse und ei-
nen Hauptprozel3. Deren Wirkzusammenhange, sowohl zueinander, als auch in Rela-
tion zu anderen Komponenten werden durch das Modell erfal3t. Im zweiten Unter-
punkt werden typische Akzentuierungen der jeweiligen Komponente in Korrespondenz
zu einer Kategorie von Design gebracht, indem den herausgefilterten Typen ein spe-
zifisch abzustimmendes Design gegenibergestellt wird. Der dritte Unterpunkt ist als
Detailanalyse angelegt, die einer Untersuchungsmatrix folgt, welche sich aus den vor-
herigen Untersuchungen ergibt. Im Verlauf der Detailanalyse werden Richtlinien fur
das spezifisch ausgerichtete, einer Kategorie zuzuordnenden Design korrespondierend
zu der Komponente &sthetischer Erfahrung entwickelt und anhand vieler Beispiele aus
der Lebenspraxis veranschaulicht.

Die erarbeiteten Richtlinien fiir Design sowie die zugehorigen Beispiele sind nicht
als abschliel3ende Losungen der bearbeiteten Problematik zu verstehen. Sie dienen
lediglich dazu, das Wesentliche jedes analytisch ausgefilterten Erfahrungsbereichs her-
vorzuheben und exemplarisch zu verdeutlichen. Kurzdarstellung der Kriterien und
Beispiele sind besonders fiir die Designpraxis hilfreich, da von ihnen explizite Ansatze
fur differenzierte Entwirfe zu einem gerade aktuellen Projekt abzuleiten sind. Durch
Kombinieren der Kriterien, deren Ausweitung oder Neugewichtung kann der Design-
praktiker einen weiten Spielraum von Interpretationsmdglichkeiten entfalten. Dies un-
terstlitzt das Entstehen von Vielféltigkeit im Design.

Zu Beginn der Detailanalyse wird die Untersuchungsmatrix jeweils mittels einer
Ubersicht dargestellt. Auf dieser sind die Analysepunkte durch grafische Symbole mar-
kiert, welche auch den zugehorigen Textabschnitten voranstehen. Diese Ubersichten
sind als Orientierungshilfe beim Lesen gedacht und nicht mit der Visualisierung des
theoretischen Ansatzes zu verwechseln! Jeder der Analysepunkte wird erstens beziig-
lich seiner Bedeutung innerhalb der &sthetischen Erfahrung kurz vorgestellt und zwei-
tens durch ein Beispiel, das die darauf abgestimmte Ausrichtung von Design aufzeigt,
veranschaulicht. Dadurch treten die Unterschiede, die sich beziiglich den verschiede-
nen Typen einer Komponente der &sthetischen Erfahrung und der korrespondierenden
Ausrichtung von Design ergeben, im direkten Vergleich hervor. Der Leser kann sich an
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den Symbolen orientieren und beispielsweise die Analysepunkte zu nur einem Typ
asthetischer Erfahrung und dem zugehdrigen Design verfolgen.

Der logischerweise nachste Schritt, die empirische Uberpriifung der Beispiele, ihre
Erweiterung oder die Revision der zugehorigen asthetischen Kriterien fir Design, bleibt
im Rahmen dieser auf die Theorie begrenzten Untersuchung ausgeklammert. Er mif3te
vielmehr durch Anwendung der Untersuchungsergebnisse in der Praxis erfolgen.
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1.1 Theorieansatz zur Korrespondenz
von Design und asthetischer Erfahrung

Der Ansatz basiert auf vergleichenden Untersuchungen vieler Theorien zur Thema-
tik (vgl. Becker, 2000) sowie auf Beobachtungen des Alltagsverhaltens. Ausgangs-
punkt ist die Feststellung, daf? die asthetische Erfahrung als subjektive Empfindung
von Lebensqualitét viele Facetten umfal3t, von denen einige in der vorliegenden Un-
tersuchung dargelegt werden. Mit John Dewey (1859-1952) ist eine asthetische Erfah-
rung als besonderer Erfahrungsmoment, in dem Lebensfreude und Lebensqualitat
bewul3t wird, zu definieren (vgl. Dewey, 1995). Eine erfiillende &sthetische Erfahrung
kann somit als Zeichen fir die subjektive positive Beurteilung des Lebens, der Mog-
lichkeiten der Lebensfuihrung und der erreichten Lebensqualitét gewertet werden. Da
zunehmend mehr Menschen wachsende Freiheiten zur bewuf3ten, reflektierten Lebens-
fihrung haben (vgl. Schmid, 1998), entstehen differenzierte Lebenswege und vielfal-
tige Vorstellungen von Lebensqualitét. Dementsprechend sollte Design qualitative An-
gebote fur vielfaltige Lebensweisen und die dazugehdrigen spezifischen &sthetischen
Erfahrungen entwickeln kénnen und sich nicht auf die Gestaltung von Angeboten fiir
die Lebenswirklichkeit einer exponierten Zielgruppe verengen. Hierfir bendtigen De-
signer neben der praktischen die analytische Kompetenz, verschiedene Schwerpunkte
der asthetischen Erfahrung abgrenzen sowie Kriterien fur eine entsprechende Gestal-
tung formulieren zu kénnen. Eine Voraussetzung zur Ausbildung dieser Kompetenz ist
seitens der Designer eine grundsatzliche Offenheit und Verstéandnisbereitschaft fur die
vorurteilsfreie Registrierung unterschiedlicher Facetten der &sthetischen Erfahrung im
Erleben der Menschen. Diese Kompetenz wird zunehmend auch vom Management
gefordert, da die Entwicklung der Kundenwiinsche und der Markte immer komplexer
wird und schwieriger vorauszusagen ist (vgl. Lester/Piore/Kamal, 1998). Im Sinne des
vorliegenden Ansatzes wird der Weg zum Aufbau dieser Kompetenz in der durch
explizite Analysen unter Einbezug philosophischer wie auch wissenschaftlicher Aspek-
te gewonnenen Kenntnis verschiedener Schwerpunkte und Akzentuierungen der &s-
thetischen Erfahrung gesehen.

Zur Erfahrung in einem ganzheitlichen Sinne verstanden, gehdren verschiedene
Faktoren, welche Erfahrungsgrenzen deutlich machen und tber diese hinweg reichen
kénnen. Einige davon beeinflussen die Erfahrungsorganisation besonders charakteri-
stisch. Jedes Charakteristikum wurde im Laufe der Zeit durch unterschiedliche philo-
sophische Sehweisen gedeutet (vgl. Becker, 2000). Daher wird zur folgenden kurzen
Darlegung des Theorieansatzes der vorliegenden Arbeit exemplarisch diejenige philo-
sophische Richtung angefiihrt, die in Ubereinstimmung mit der Gesamtuntersuchung
die fruchtbarste und sinnvoliste Anknifung zum jeweiligen Untersuchungspunkt bie-
tet. Als elementare Charakteristika fur die Erfahrung, die im Erleben jedes Mensch
relativ leicht zu unterscheiden sind und von denen keines fur die differenzierte Ana-
lyse der Erfahrung und der &sthetischen Erfahrung zu vernachlassigen ist, sind erstens
die Bewul3theit, zweitens die Kdrpergebundenheit, drittens die Geschichtlichkeit,
viertens der Konkretisierungsbezug und flinftens die Verbesserbarkeit zu nennen.

Die Bewul3theit hebt im standigen Erfahrungsflu® phasenweise besondere Zustande
der Aktualitat hervorgehoben. Hierbei entwickelt das BewuRtsein eine eigendynami-
sche Grundorientierung. Der vorliegende Ansatz knuipft am Verstéandnis der Erfahrung
und der asthetischen Erfahrung von John Dewey an. Fir Dewey gibt das Bewul3tsein
den Blick auf zukiinftige Handlungsziele frei. Dadurch wird Erfahrung anstelle dem
passiven Treibenlassen im Erfahrungsflul? als ein aktives, bewuf(3t bewertbares Handeln
konzipierbar. Neuere Erkenntnisse sprechen daftr, dafl3 bewuf3te Entscheidungen nicht
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allein auf rationalen, sondern sogar stérker auf subjektiven, gefiihlsmaRigen Erwagun-
gen und Wertungen beruhen. Insbesondere die Qualitat und spezielle Ausrichtung
einer asthetischen Erfahrung &uf3ert sich durch ein bewuR3tes Gefiihl. Das Charakte-
ristikum der Bewul3theit wird als gefiihlsbezogene Komponente prézisiert.

Das Charakteristikum der Kérpergebundenheit von Erfahrung wird zunehmend
wissenschaftlich untersucht. Nicht mehr Modelle, die von geistigen Eingebungen aus-
gehen erkléren das Zustandekommen von Erfahrung, sondern Modelle, die den gesam-
ten Organismus und die von diesem abhé&ngigen neuronalen Mechanismen als Grund-
lage der Erfahrung annehmen. In der Kl-Forschnung wird die Neurokybernetik, wel-
che die Biologie des Gehirns miteinbezieht, gegentiber der Konzeption rein formaler
Systeme immer wichtiger. Der vorliegende Ansatz nimmt das Modell der Selbstorga-
nisation auf, das von Humberto Maturana und Francisco J. Varela entwickelt wurde
(vgl. Maturana/Varela, 1990). Aus der Annahme der korpergebundenen Selbst—
organisiertheit von Erfahrung folgt das Problem, daf? jeder individuelle Organismus
seine spezifische Erfahrung organisiert, da3 die Kommunikation dieser Erfahrung nicht
als Informationstibertragung verstanden werden kann und daf3 die Erfahrungsorgani-
sation nicht als Abbildung einer gegebenen Realitét zu interpretieren ist. Das Charak-
teristikum der Korpergebundenheit wird als subliminale Komponente abgegrenzt.

Das Charakteristikum der Geschichtlichkeit erfaf3t, daf? die Erfahrung des Menschen
erstens durch seine Lebenszeit begrenzt und durch das Wissen um diese Begrenzheit
beeinfluf3t wird. Zweitens ist die je individuelle Erfanrungsgeschichte in einem gro-
Reren geschichtlichen Zusammenhang eingebettet. Wie ein Mensch fir sich diese
Einsicht interpretiert und sich die eigne Position im Verhéltnis zu anderen Menschen
vorstellt, hat Einfluf? auf seine Erfahrung und das Empfinden von Lebensqualitat. Am
deutlichsten wird bei Mary Douglas (vgl. Karmasin/Karmasin, 1997), dal3 der Bereich
des Sozialen von dessen individueller Wahrnehmung gepégt und keine feststehende
GroRe ist. Jeder Mensch wachst in einem sozialen Kontext auf. Seine Erfahrungen sind
stark durch die Beziehungsstrukturen, an denen er sich orientieren muf3 oder in die
er sich selbstverstandlich einfugt, gefiltert. Ungeeignet zur Beurteilung asthetischer
Erfahrung ist daher die Unterscheidung von Banausentum einerseits und Kennerschaft
andererseits, denn diese bestatigt nur soziale Vorurteile. Die soziale Erfahrungsselek-
tion tragt zum Entstehen eines »blinden Flecks« hinsichtlich der kulturell und sozi-
al ausgeformten alltéglichen Wirklichkeitserfahrung bei. Veranderungsmaglichkeiten
werden kaum wahrgenommen und die im sozialen Miteinander geschaffenen dhnlichen
Erfahrungen erscheinen vollkommen selbstversténdlich und naturgegeben. Das Cha-
rakteristikum der Geschichtlichkeit wird als soziale Komponente definiert.

Das Charakteristikum des Konkretisierungsbezugs benennt das Bestreben des Men-
schen, seine eigenen, wichtigen Erfahrungssequenzen in irgendeiner Form zu stabi-
lisieren, zu verdichten oder konkret zu machen und / oder bereits vorhandene, kon-
krete Orientierungspunkte zu finden. In Hinsicht auf die Konkretisierung von Erfah-
rung knUlpft der vorliegende Ansatz an den Forschungen von André Leroi-Gourhan an.
Dieser versucht eine Koevolution von Hand und Wort, bzw. Kérper und Geist nachzu-
weisen (vgl. Leroi-Gourhan, 1988). Fur ihn ist der Mensch in erster Linie ein mit Phan-
tasie begabtes Wesen und kein Mangelwesen, wie zum Beispiel von Arnold Gehlen
angenommen. Die doppelte Fahigkeit erstens zur theoretischen Ideengenerierung und
zweitens zum praktischen Lernen, fiihrt die Menschen zu immer neuen Erfahrungen,
Erfindungen und Konkretisierungen in Form von Medien. Die Welt ist fiir den Men-
schen grundsétzlich medial konstituiert. Im Verlauf des elementaren Umgangs mit den
Elementen des Lebenskontexts bilden sich immer neue Erfahrungen. Diese werden als
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Medien konkretisiert und beeinflussen wiederum die folgenden Erfahrungen mit. Doch
die Eigendynamik, welche die Medien in der Wechselwirkung miteinander entwickeln,
setzen der menschlichen Erfahrungsorganisation Grenzen und zwingen ihr beispiels-
weise die Bewaltigung technischer Folgeprobleme auf. Das Charakteristikum des Kon-
kretisierungsbezugs wird als mediale Komponente analysiert.

Das Charakteristikum der Verbesserbarkeit beschreibt den Wunsch oder der Willen,
die Erfahrungsdynamik nicht nur geschehen zu lassen oder genauso zu wiederholen,
also ihre selbstorganisierte Gestaltetheit zu akzeptieren, sondern sie nach der Vorgabe
der Vorstellung von einem als gut und schén zu wertendem Leben verbessernd zu
gestalten. Bezuglich dem Zusammenhang von asthetischer Erfahrung und verantwort-
lichem Handeln préagt die Auffassung von Heinz von Foerster den vorliegenden Ansatz
(vgl. Foerster, 1988). Foerster geht von einer subjektiven ethischen Orientierung aus.
Gute Lebensverhaltnisse kommen nicht durch die Verwirklichung einer universellen
Richtlinie zustande, sondern mussen auf die spezifischen Bedurfnisse der Individuen
ausgerichtet sein. Gestaltung kann sich daher nur nach subjektiven Vorgaben richten.
Diese sind jedoch daraufhin prifend zu reflektieren, ob sie das Handeln anderer be-
schneiden oder weitere Wahlmoglichkeiten erzeugen und gegebenenfalls zu modifi-
zieren. Die &sthetische Lebensgestaltung und die Vergrof3erung des Gestaltungsspiel-
raums steht in einer gleichberechtigten Wechselwirkung mit den individuell zu ver-
antwortenden Handlungsrichtlinien. Durch Gestaltung kann keine totale Neuorgani-
sation der Erfahrung erfolgen. Die Prozesse der Erfahrungsorganisation laufen stan-
dig weiter, ohne Mdglichkeit einer Unterbrechung oder eines Neuanfangs mittels vor-
her optimierten Komponenten. Design kann aber zumindest regulierend auf die Er-
fahrungsorganisation einwirken. Hierbei ist erstens zu bertcksichtigen, daR &stheti-
sche Erfahrung letztlich immer im subjektiven Bewul3tsein zur Entfaltung und zur
gefuhlsmaRigen Bewertung kommt. Zweitens ist zu bedenken, dal3 die individuell
variierenden Lebensverhaltnisse mit unterschiedlichen Handlungsspielrdumen und
dementsprechend ungleich verteiltem Verantwortungsgewicht verbunden sind. Design
sollte daher nicht nur eine Lebensform favorisieren, sondern der Vielfalt &sthetischer
Erfahrungsmaglichkeiten gemaf3, Gelegenheiten schaffen, diese gewlinschten und
verantwortbaren asthetischen Erfahrungen auch auszuleben. Das Charakteristikum der
Verbesserbarkeit wird als antizipierende Komponente beschrieben.

1.2 Modell zur Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis

Wie die Beschreibung der Charakteristika der Erfahrung und ihrer jeweils zugehdrigen
Komponenten von Erfahrung verdeutlicht, sind die Komponenten und die mit ihnen
zu verbindenen Einflusse auf die Erfahrung nur analytisch voneinander zu trennen.
Sie wirken standig an der Generierung der Erfahrung mit und wechselwirken dabei
miteinander. Die Erfahrungsbildung ist daher als veréanderliches Resultat komplexer,
korrelierender Prozesse, im Sinne einer ganzheitlichen und dynamischen Organisation
aufzufassen. Dies veranschaulicht das im folgenden darzustellende Modell (vgl. Abbil-
dung 1), aus dem anschlieBend die Vorgehensweise und Gliederung der Analyse des
Verhéltnisses von Design und asthetischer Erfahrung entwickelt wird. Zu bertcksich-
tigen ist, daf3 bereits die Auswahl der Charakteristika im Hinblick auf die Untersu-
chungsthematik erfolgte und weitere, an der Erfahrungsbildung beteiligte Einflu3be-
reiche ausklammert. Das zu entwickelnde Modell zur Organisationsdynamik von Erfah-
rung bringt in erster Linie die Theorieposition und die Zielsetzung der Untersuchung
zum Ausdruck. Sie ist nicht als Versuch mif3zuverstehen, die angenommene dynami-
sche Ganzheitlichkeit der Erfahrung préazise nachbilden zu wollen.
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Grafik zum Modell der Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis Abbildung 1

Erfahrung wird mittels der Gesamtuntersuchung als ein System modelliert. In dieses
Systemmaodell flieBen drei Konzepte der Systemtheorie ein, die im Anschluf an die
Grundlegung der Allgemeinen Systemtheorie durch den Biologen Ludwig von Ber-
talanffy (1901-1972) entstanden. Erstens das funktionale Konzept, das ein System
vereinfachend als black-box modelliert und von auf3en beobachet, welchen Einwirkun-
gen das System in seiner Umwelt ausgesetzt ist und welche Prozesse des Systems in
seine Umwelt wirken. Allerdings ist in diesem Zusammenhang nicht von input und
output im klassischen Sinne die Rede, da unter Hinzuziehung des zweiten Konzepts
kein festgelegter Funktionszusammenhang zwischen dem System und seiner Umwelt
anzunehmen ist. Das zweite, das kybernetische Konzept, welches u.a. von Heinz v.
Foerster und Maturana weiterentwickelt wurde und auf Norbert Wiener zurtickgeht,
stellt die Selbstorganisation eines Systems in den Vordergrund (vgl. Schmidt, 1987).
Drittens ist das hierarchische Konzept einzubeziehen. Dieses gliedert die Komplexi-
tat eines Systems dadurch auf, dal ein System als von Teilsystemen generiert verstan-
den wird und auch diese Teilsysteme wiederum als umfassendere Systeme, welche
ihrerseits aus Teilsystemen entstehen, zu analysieren sind (vgl. Lenk/Ropohl, 1978
und Seiffert, 1991).

Grundprinzip der Selbstorganisation ist die Rickkopplung. Sie entsteht dadurch,
dafd Wirkungen, welche ein Prozef3 in Gang setzt oder Resultate, zu denen ein Prozef3
fuhrt, wieder in den Ausgangsprozel3 zurtickgegelangen und ihn ihrerseits beeinflus-
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sen. Ruckgekoppelte Systeme werden erst seit wenigen Jahrzehnten wissenschaftlich
differenziert untersucht. Entgegen friheren Annahmen kénnen sie unterschiedliche
Entwicklungen hervorbringen. Eine zirkulére Organisation fuhrt nicht zwangslaufig zu
Gleichgewichtszustanden im Sinne einer ganzheitlich ausgewogenen Harmonie. Be-
stimmte Wirkprozesse kénnen andere dominieren (vgl. an der Heiden, in: Z&nker
Hrsg., 1991). Dadurch sind im Prinzip vielfaltige und weiterhin verdnderbare Ausform-
ungen maglich. Die Annahme eines Idealzustands als Grundlage fir Modell und Ana-
lyse wird dieser vielfaltigen Dynamik nicht gerecht. Um ein besseres Verstandnis fiir
die vielfaltigen Ausformungen zu erhalten, muf3 das Modell auf die Erfassung der Pro-
zesse, aus denen sich die Organisationsdynamik formt, angelegt sein und darf sich
nicht auf die Abbildung von Zustanden oder Bestandteilen und Eigenschaften be-
schréanken. Systeme oder Teilbereiche als stabile Einheiten sind daher gleichzeitig
immer auch als Produkte und Zwischenstadien von Prozessen zu modellieren.

Eine weitere theoretische, von der Beobachterperspektive abhangige Differenzie-
rung des Modells entsteht durch die Zuordnung der an der Organisation des Gesamtsys-
tems beteiligten Teilsysteme oder -prozesse zu verschiedenen Niveaus. So bildet zum
Beispiel die gesamte Organisationsdynamik der wirklichkeitsbildenden Basis das ober-
ste Niveau. Ein mittleres Niveau umfal3t die Teilsysteme und Teilprozesse aus deren
Zusammenwirken die Gesamtdynamik generiert wird. Weitere Niveaus entstehen durch
die Untergliederung der Teilsysteme oder -prozesse in Subsysteme- oder -prozesse Usw.
Die den verschiedenen Niveaus zugeordneten Systeme sind durch die zugehdrigen Pro-
zesse miteinander vernetzt, das heil3t, sie wirken aufeinander ein. Drei Wirkweisen
sind zu unterscheiden. Erstens wechselwirken Systeme und Prozesse auf dem gleichen
Niveau miteinander. Dies kann als Querkausalitat bezeichnet werden. Zudem wechsel-
wirken Systeme und Prozesse eines Niveaus zweitens mit dem hoheren Niveau, dies
wird als Kausalitat von unten nach oben gekennzeichnet, und drittens mit dem nied-
rigeren Niveau, diese Wirkweise benennt die Kausalitat von oben nach unten.

Diese allgemeinen Maf3gaben zur Modellierung von Systemen und Prozessen wer-
den im folgenden auf das Modell fir die wirklichkeitsbildende Basis von Erfahrung
tbertragen (vgl. Abbildung 2). Auch in den weiteren Kapiteln der Untersuchung wird
jeweils ein Modell entwickelt, das diesen Maf3gaben entspricht.

1.2.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitéat von unten durch Subprozesse

Die den Charakteristika der wirklichkeitsbildenden Basis von Erfahrung zuzuord-
nenden Prozesse sind zwar durch Wechselwirkungen miteinander verbunden, kénnen
aber je nach Schwerpunkt der Beobachtung voneinander abgegrenzt oder nach ver-
schiedenen Gruppen differenziert werden. Die Zielsetzung der vorliegenden Untersu-
chung, die Analyse des Zusammenhangs von Design und asthetischer Erfahrung, er-
fordert die Hervorhebung der beiden Charakteristika Bewuf3theit und Verbesserbarkeit.

Zur Bewul3theit tragen verschiedenste Prozesse bei, die in diesem Untersuchungszu-
sammenhang nicht gleichermal3en theoretisch zu beleuchten sind. Der Fokus wird
allein auf das sinnliche Geflihl, die Art und Weise des Erlebens von BewuR3theit und
auf deren innere Beobachtung eingestellt. Der zugehdrige Teilprozeld wird deshalb als
asthetische Erfahrung definiert. Ebenso flie3en unterschiedliche Prozesse beztglich
dem Charakteristikum der Verbesserbarkeit zusammen. Hierzu gehdrt das Handeln im
umfassendsten Sinne ebenso wie das Handeln und Verédndern in konkreten Lebenssitu-
ationen. Dieses ist mit dem TeilprozeR3 der spezifischen Gestaltung, der dem Grund-
vokabular der Untersuchung entsprechend auch mit Design bezeichnet wird, zu erfas-
sen. Die genannten allgemeineren Prozesse Beobachtung und Handlung oder die ent-
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Kreation

Grafik zur Organisationsdynamik und den Kausalitéten der wirklichkeitsbildenden Basis Abbildung 2

sprechend im wissenschaftlichen Erfahrungsbereich prézisierten Prozesse von Theo-
rie und Praxis (vgl. Einfihrung) stehen gleichwertig einander gegentiber und sind
wechselwirkend miteinander verschrénkt. Ebenso kann innerhalb der individuellen
Wirklichkeitsbildung durch Erfahrung der Teilprozel? der spezifischen Gestaltung oder
des Design eine Veranderung des Teilprozesses der asthetischen Erfahrung bewirken
sowie umgekehrt eine asthetische Erfahrung verandernd auf die spezifische Gestaltung
oder das Design wirken kann (vgl. Abbildung 2).

Diese gleichberechtigte, abwechselnde Wirkung von &sthetischer Erfahrung und
spezifischer Gestaltung oder Design ist im unreflektierten Erleben als ganzheitlicher
Prozel3 erlebbar. Er ist in einer kiinstlerischen Tatigkeit ob handwerklicher oder geisti-
ger Art ebenso spurbar wie in alltdglichen Tatigkeiten vom personlichen Sichwieder-
finden in einem neuen Tag, uber die Kommunikation mit anderen Menschen, bis zum
Umgang mit der Lebensumgebung. Mit zunehmender Komplexitét der Tatigkeiten so-
wie der gewuinschten Resultate ist jedoch eine explizite Trennung von Beobachtung
und Handlung, Bewertung und Veranderung oder auch von &sthetischer Erfahrung und
spezifischer Gestaltung, bzw. Design, sinnvoll. Diese erfolgt durch ihre Modellierung
als Teilprozesse, welche dem gleichen Systemniveau angehéren und durch eine Quer-
kausalitat aufeinander bezogen sind.

Durch die Trennung wird im Prinzip die unterschiedliche Gewichtung der Teilprozes-
se moglich, die dann einen kritischen Zustand erreicht, wenn einer dieser Teilprozesse
auf ein deutlich hoheres Niveau gehoben wird. Allerdings ist die Einlésung der M6g-
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lichkeit, dal? die &sthetische Erfahrung dauerhaft mehr Gewicht erhélt sehr unwahr-
scheinlich. Eine Mehrheit der Menschen verfugt nicht tber beispielsweise finanziel-
le Mittel, um die vielseitigen Einflisse auf die gesamte Erfahrung wie Schicksalsschlége
oder Krankheit bezuglich der Erfahrungswirklichkeit kompensieren zu kdnnen. Ein-
facher dagegen ist es Design auf ein hoheres, umfassenderes Niveau als die dsthetische
Erfahrung zu heben und zur direktiven, unilateralen, deterministischen, die Indivi-
dualitéat der &sthetischen Erfahrung nicht respektierenden Einfluf3nahme von oben
einzusetzen. Diese Tendenz zur Bevormundung liegt auch in der gut gemeinten, sich
aus dem Denken der Moderne ergebenden Absicht begriindet, die Nutzer zu einem
besseren Geschmack erziehen zu wollen.

Ein solcher Ansatz wird mit Respekt vor der individuell ausgepragten Vielfalt &s-
thetischer Erfahrung fiir die vorliegende Untersuchung abgelehnt. Vielmehr geht die
leitende These der Gesamtuntersuchung davon aus, dal3 dsthetische Erfahrung und
Design als prinzipiell auf dem gleichen Niveau des Modells der wirklichkeitsbildenden
Basis von Erfahrung liegende Teilprozesse zu verstehen sind, deren Grundbeziehung
mit Hilfe der Querkausalitat beschrieben werden sollte.

Die Teilprozesse oder auch Teilsysteme von &sthetischer Erfahrung und Design
wéren im Modell wiederum in Subprozesse, die auf untergeordneten Systemniveaus an-
gesiedelt und durch eine Kausalitat von unten mit den darlberliegenden Teilprozes-
sen verbunden sind, weiter zu differenzieren. Dieser Schritt kann zum Einstieg in diese
Untersuchung nicht erfolgen, weil dadurch erstens viele weitere Einflulgréf3en mitein-
bezogen werden muften die zum Erreichen des Untersuchungsziels nur am Rande
beitragen. Zweitens wird &sthetische Erfahrung als Teilprozef3 der Gesamterfahrung im
Zusammenhang der Untersuchung als eine bewuf3t und positiv erlebte Kulminations-
phase, in die auch andere an der Organisationsdynamik der Gesamterfahrung mitbe-
teiligten Teilprozesse einfliel3en, modelliert. Daher wiirde der Versuch einer explizi-
ten Zuweisung einiger Einflisse auf ein unteres Niveau des Teilsystems der astheti-
schen Erfahrung die Schwierigkeit mit sich bringen, dal3 hierbei weitere Teilprozes-
se der Gesamterfahrung nur als Subprozessen der dsthetischen Erfahrung untersucht
werden konnten. Auf die explizite Differenzierung in Subprozesse wird deshalb ver-
zichtet. Eine Verfeinerung der Analyse erfolgt statt dessen primér durch die Hervor-
hebung der Beziehung von Querkausalitat und Kreiskausalitat (vgl. Punkt 1.3).

1.2.1  Kreiskausalitit und Stabilisierung durch dominierende Organisationsorientierungen

Durch riickgekoppelte Wechselwirkungen aller an der Organisation beteiligten Pro-
zesse, inshesondere auch der Teilprozesse, entsteht eine standige dynamische Weiter-
bewegung der gesamten Erfahrung und deren dauernde Neu- und Umorganisation. Im
Zuge dieser rekursiven, selbstorganisierenden Dynamik kdnnen bestimmte Prozesse
phasenweise mehr Gewicht gewinnen, denn Kreiskausalitat impliziert kein standiges
Streben nach Gleichgewicht (vgl. Punkt 1.2). Bezlglich dem Modell eines solchen
selbstorganisierenden Systems ist anzunehmen, daf® unter all den moglichen Orientie-
rungsrichtungen, welche die Dynamik entfalten konnte, durch die rekursive Organi-
sation selbstverstarkende, typische Orientierungen entstehen, welche die Organisation
abwechselnd dominieren und zumindest eine Zeitlang stabilisieren.

Die analytische Zerteilung des Modells von Erfahrung als einer rekursiven, zirkulé-
ren Organisation mittels verschiedener Kausalitdten wurde bereits eingefiihrt. Auch
in der alltéglichen Erfahrung spielt die Vorstellung des Folgezusammenhangs von Ursa-
che und Wirkung sowie von Mdglichkeiten des aktiven Eingreifens eine wichtige Rolle.
Ob ein Ereignis wie ein Verkehrsunfall vornehmlich erstens als Wirkung, in Form des
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Schocks von Beteiligten und der Faszination der Beobachtenden, zweitens anhand der
Ursachen wie tiberhéhtem Fahrtempo oder einem plotzlich geplatzen Reifen oder drit-
tens als moglicher Anlal3 eines Staus oder der Verbesserung von Sicherheitsmaf3nah-
men wahrgenommen und eingeschatzt wird, hangt weniger von dem Ereignis selbst
ab, als vielmehr von der Erfahrungsorientierung die jeweils bei dessen Beobachtung
dominiert. Daher kénnen zum Beispiel drei Freunde ihre &sthetische Erfahrung beziig-
lich dem gleichen Film nach vo6llig verschiedenen Kriterien beurteilen, weil wahrend
dem Zusehen bei jedem eine andere Erfahrungsorientierung dominant war. So konzen-
triert sich der erste nur auf seine Wahrnehmung und seine Geflhle, also die Wirkun-
gen, die er mit dem Film verbindet. Der zweite Freund spiirt die Harmonie oder Diskre-
panz der Hauptdarsteller im Zusammenspiel und bemerkt Fehler in der Kameraftihrung,
weil seine Orientierung auf die Ursachen, die Rahmenbedingungen, wegen derer der
Film genauso wurde, gerichtet ist. Unter der Dominanz einer weiteren Orientierung,
der des Filmenthusiasten, schaut sich der dritte Freund den Film an. Im gemeinsamen
Gespach zieht er Parallelen zur Qualitat anderer Filme des Genres, schlagt Verdnderun-
gen vor und spekuliert Gber die AnstoR3e dieses Films auf nachfolgende Filme.

Drei typische Orientierungen, welche wenigstens eine Zeitlang deutliche Dominanz
in der Erfahrung erlangen kénnen und diese trotz weiterer Vielfalt im Detail in einer
bestimmten Weise stabilisieren, sind somit unterscheidbar. Erstens ist die wirkungs-
bezogene Orientierung zu nennen, zweitens die ursachenbezogene Orientierung und
drittens die folgebezogene Orientierung (vgl. Punkt 1.3). Diese typischen Orientierun-
gen kénnen durch langere und wiederholte Phasen der Stabilisierung die Richtung der
gesamten Organisationsdynamik der Erfahrung sozusagen einféarben.

1.2.2  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel? der Kreation

Bisher wurde die Organisation von Erfahrung als dynamische Einheit modelliert.
Dieses Modell ist dahingehend zu erganzen, dal3 diese Einheit nicht isoliert existiert,
sondern sich durch die besténdige Organisationsdynamik von einem Umfeld abgrenzt.
Zu prazisieren ist die Vorstellung von einem Umfeld in drei Punkten. Erstens dahin-
gehend, daf3 es Raum fiir mehrere Einheiten der Erfahrunsgorganisation bietet. Zwei-
tens mussen in die Modellvorstellung auch unbekannte und unkontrollierbare Einfluf3-
faktoren, die aus diesem Umfeld auf die Einheiten wirken, zumindest aufgenommen
werden. Drittens entspricht es der Logik der Modellvorstellung, dal jede dynamische
Organisationseinheit eine Wirkung in dem Umfeld verursacht (vgl. Abbildung 1).

Die Untersuchung der Frage, inwieweit die vorgestellten Einheiten miteinander
durch eine Querkausalitat verbunden sind, bleibt im weiteren auRer Acht. Wesentlich
fur die weiteren Analysen ist nur die Integration einer Wechselwirkung zwischen Ein-
heit und Umfeld in das Modell. Die Wirkungen von oben nach unten, von dem umfas-
senderen Niveau auf eine Einheit, kdnnen wegen den in die Modellvorstellung mitein-
bezogenen unbekannten Faktoren nicht genauer spezifiziert werden. Nur die umge-
kehrte Richtung, die Kausalitat von unten nach oben, die Wirkung von dem Niveau
der Einheit auf das Umfeld, ist hervorzuheben. Diese ist in doppelter Weise wichtig.
Erstens ist diese Wirkung aufgrund der Modellvorstellung als einer theoretischen
Analyse und verandernder, verbessernder praktischer Eingriffe zugéanglich zu konzipie-
ren. Zweitens ist auch auf diese Kausalitat nach oben das Modellprinzip der Rekursi-
vitat anzuwenden. Das heil3t, ein Teil der Wirkungen, die von einer Einheit nach oben,
auf das umfassendere Niveau des Umfelds gelangen, werden in abgewandelter Form
wiederum zu Ursachen des Umfelds, die im Pool weiterer Faktoren zurtick auf die Ein-
heit wirken. So kann trotz Einbeziehung unbekannter Einflusse, die von oben auf die
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dynamische Organisationseinheit der wirklichkeitshildenen Basis von Erfahrung wir-
ken, angenommen werden, dafd wenigstens ein Teil dieser Einfliisse auch durch die
Kausalitat von unten nach oben mitzuveréndern ist.

Der Hauptprozel? der Organisation von Erfahrung, die Kausalitat nach oben, wird
im folgenden als Kreation bezeichnet. Noch deutlicher, als die Hervorhebung der Kon-
struiertheit von Erfahrung drtickt der Begriff der Kreation aus, dai3 sich die vorliegende
Untersuchung nicht mit der Analyse von planbaren oder fir die Erfahrung konstituti-
ven Konstruktionsvorgangen befal3t. Die Untersuchung zielt vielmehr darauf ab, er-
stens die Vielfalt von kreativen, aus der korrelativen Dynamik aller Organisationspro-
zesse hervorgehenden spezifischen Erfanrungsschwerpunkte so detailliert wie moglich
zu erfassen. Zweitens gehort es zum Untersuchungsziel, in Korrespondenz zur Analyse,
positive Ansatzmoglichkeiten fir praktische Veranderungen durch Einflunahme auf
die Kausalitat von unten aufzuzeigen. In Anbetracht der Modellvorstellung ist mit der
Bemtiihung kleine, wiinschenswerte Schritte im Detail herauszufinden und durch Bei-
spiele aus der Praxis Umsetzungsmdglichkeiten zu veranschaulichen, die optimistische
Hoffnung verbunden, daR die kleinen Verbesserungen von unten schlief3lich Giber den
Hauptprozel? der Kreation in das Umfeld einmiinden und letztendlich selbstverstér-
kend in die dynamische Einheit der Erfahrungsorganisation zurtickwirken.

1.3 Korrespondenz von Design und &sthetischer Erfahrung
relativ zur wirklichkeitsbildenden Orientierung von Erfahrung

Nach der Modellvorstellung entsteht die Kreation von Erfahrung aufgrund einer in-
terpersonell unterschiedlichen sowie intrapsychisch wechselnden Organisationsdyna-
mik. Bezuglich derer sind nur durch analytische, theorieabhéngige Trennung verschie-
dene Kausalitaten bestimmbar und dominierende Orientierungen typisierbar. Durch
eine dominierende Orientierungen bildet die Organisationsdynamik eine gewisse Sta-
bilitat aus. Diese wirkt wiederum durch die Kreiskausalitét aller Prozesse auch auf die
hervorgehobenen Teilprozesse, erstens die &sthetische Erfahrung als ein in besonde-
rer Weise erlebbarem und zweitens die spezifische Gestaltung, bzw. das Design, als
handlungsbezogenem TeilprozeR3, zurtick.

Diese Untersuchung geht davon aus, da3 der ganzheitliche Wirkzusammenhang der
dynamischen Erfahrungskreation durch detaillierte Analysen zumindest annaherungs-
weise erfal3bar wird und ein Versténdnis flr die qualitative Vielfaltigkeit individuel-
ler Erfahrung erleichtert. Indem die Querkausalitét, also die beiden Teilprozesse der
asthetischen Erfahrung einerseits sowie der spezifischen Gestaltung oder dem Design
andererseits explizit in Beziehung zur Kreiskausalitat, als wirkungs-, ursachen, und
folgebezogener Orientierung, gesetzt wird, ergibt sich die Grundeinteilung der Unter-
suchung. Jede der drei typischen Orientierungen ist in Relation zu den Teilprozessen
zu analysieren. Diese bilden wiederum eine besondere, durch die jeweilige Orientie-
rung mitbeeinflu3te sowie auf sie zurlickwirkende Korrespondenz aus.

Durch die Unterscheidung von Komponenten des Teilprozesses der asthetischen Er-
fahrung in Relation zu den typischen Orientierungen sowie der dementsprechend kor-
respondierenden Zuordnung von Kategorien fur den Teilprozel3 der spezifischen Ge-
staltung oder dem Design, entsteht eine erste Gliederung des Untersuchungsbereichs.
Der wirkungsbezogenen Orientierung ist die Kategorie der Aktualitat von spezifischer
Gestaltung oder Design und in Korrespondenz dazu die gefiihlsbezogene Komponente
asthetischer Erfahrung zugeordnet. Die Kategorie der Potentialitat von spezifischer
Gestaltung oder Design wird in Korrespondenz zu bedingenden Komponenten &sthe-
tischer Erfahrung und in Relation zur ursachenbezogenen Orientierung gebracht. Den
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dritten Bereich grenzt die Zuordnung der Kategorie der Perspek-tivitdt von spezifi-
scher Gestaltung oder Design mit der antizipierenden Komponente &sthetischer Erfah-
rung im Verhaltnis zur folgebezogenen Orientierung ein. Auf Basis dieser Grundein-
teilung erfolgt (vgl. Punkt 1.4) eine verfeinerte Gliederung der Untersuchung.

1.3.1  Wirkungsbezogene Orientierung und die Kategorie der Aktualitat von Design
in Korrespondenz zur geflihlsbezogenen Komponente asthetischer Erfahrung

Wird die Erfahrung und insbesondere der TeilprozeR3 der asthetischen Erfahrung pri-
mar von der wirkungsbezogenen Orientierung dominiert, so bestimmt das gegenwaér-
tige Erleben die Erfahrungswirklichkeit. Fragen nach den Ursachen und Folgen der Wir-
kungen, die das bewuf3te Erleben bewegen, bleiben ausgeklammert. Vielmehr konzen-
triert sich die Erfahrung auf das bewuf3te Empfinden der besonderen Gefiihle, welche
die Erfahrungsgegenwart bewirkt. Dieser Einfluf3 der wirkungsbezogenen Orientierung
in Korrelation mit dem Teilproze der &sthetischen Erfahrung, wird im folgenden als
gefuihlsbezogene Komponente &sthetischer Erfahrung abgegrenzt.

In Hinsicht auf eine explizite Darstellung und ein besseres Verstandnis der gefuhls-
bezogenen Komponente &dsthetischer Erfahrung, fir welche die Prasenz eines Gefiihls
wesentlich ist, sind Geftihle differenziert zu analysieren und zu untersuchen, wodurch
sie zustandekommen. Hierfur kénnen mehrere Ausloser in Betracht kommen. Zum Bei-
spiel kann die Erinnerung an ein lange zurlckliegendes Erlebnis zum Entstehen einer
gefuhlsbezogenen, gegenwartigen &sthetischen Erfahrung beitragen. Denn fir die
Dauer der asthetischen Erfahrung ist das Erinnerte wieder prasent. Der Auslser oder
Anlaf fur eine &sthetische Erfahrung in der die gefiihlsbezogene Komponente Prioritét
hat, mul3 Bewul3tseinsprasenz gewinnen kdnnen, muf3 bewuf3t aktualisierbar sein.
Diese Aktualisierung gelingt nicht immer. Genausowenig wie ein Kind mit dem Hin-
weis auf irgendein spateres schones Erlebnis, von dem es sich keinerlei aktuelle Vor-
stellung machen kann, abzulenken ist, kann ein Erwachsener selten nur aufgrund der
Vorlage von beispielsweise kunsthistorisch als &sthetisch wertvoll legitimierten, ihm
aber fremden Gegensténden eine geflihlsbezogene &sthetische Erfahrung entfalten.

Diesen Uberlegungen entspricht im Sinne des Untersuchungsziels (vgl. Punkt 1.2.2)
die Forderung, dai3 der gegebene AnlaR die bewuf3te Aktualisierung einer asthetischen
Erfahrung aus dem personlichen Erfahrungstand erlauben sollte. Der Anlal mif3te sich
zumindest minimal auf den bisherigen Erfahrungsstand und die Gewichtung von Vor-
lieben beziehen. Entsprechend gestaltete Anlésse in Korrespondenz zur asthetischen
Erfahrung bereitzustellen ware demnach die Aufgabe von Design. Die Analyse der
Relation der Teilprozesse von Erfahrung zu deren wirkungsbezogener Orientierung
erfordert somit die Gegenuiberstellung der geflihlsbezogenen Komponente asthetischer
Erfahrung und der Kategorie der Aktualitat von spezifischer Gestaltung oder Design.

1.3.2  Ursachenbezogene Orientierung und die Kategorie der Potentialitat von Design
in Korrespondenz zu bedingenden Komponenten &sthetischer Erfahrung

Dominiert eine ursachenbezogene Organisationsorientierung die Kreation von Er-
fahrung, so wird dadurch die Entfaltung der Teilprozesse beeinflu3t. Wichtiger als die
Gegenwartserfahrung von Gefuihlsbewegungen wie in Relation zur wirkungshezogenen
Orientierung wird das Aufsplren von Grinden, die zu einer Erfahrung oder astheti-
schen Erfahrung fuhrten. Eine solchermalien ausgerichtete &sthetische Erfahrung wird
als von Bedingungen eingegrenzt erlebt, wogegen zu einer primar durch die gefuhls-
bezogene Komponente beeinfluf3ten &sthetischen Erfahrung das Erleben von un-
befangener Offenheit gegentiber gegenwartigen Wirkungen gehort. Das Erleben ist
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nicht mit momentanen Geschehnissen oder Wirkungen sondern mit oft diffusen Fragen
nach Ursachen erflllt. Diese kénnen die eigene Person wie die Suche nach dem Zusam-
menhang des gerade Erlebten mit der personlichen Identitét betreffen oder auch die
Wahrnehmung anderer Menschen wie die Frage nach deren bevorzugter Reaktion auf
diesen oder einen &hnlichen Moment sowie die Erforschung technischer Mittel wie das
groRere Interesse an den Bauteilen einer Kamera, als den Fotos, die mit ihr entstanden.

Obwohl vielen Menschen heute ein verhaltnismal3ig grof3er Spielraum zur indivi-
duellen Lebensentfaltung bereit steht, gelingt es nur wenigen, 6fters eine ungebun-
dene oder originelle Sehweise einzunehmen und den Einflul der gefiihlshezogenen
Komponente asthetischer Erfahrung bewuf3t zu entfalten. Dies la3t vermuten, daf?
bedingene Komponenten in den TeilprozeR der &sthetischen Erfahrung einflieen und
ihn in bestimmte Bahnen leiten. Der Einflufd der bedingenden Komponenten erhalt
aufgrund der Verstarkung durch die Riickkoppelung aller Prozesse umso mehr Gewicht,
je deutlicher sich die Erfahrungskreation in Richtung der ursachenbezogenen Orientie-
rung stabilisiert. Im Unterschied zu der gefuihlshezogenen Komponente &sthetischer
Erfahrung, die zum bewuf3ten Erleben beitragt, bleibt der Einflufd der bedingenden
Komponenten oft unbemerkt oder wird nur als diffuse Kraft erfahren. Gerade diejeni-
gen Verhaltensweisen, die am vertrautesten und selbstverstandlichsten scheinen,
setzen unsichtbare Grenzen, welche gar nicht registriert und deshalb auch nicht durch
bewul3te Anstrengung zu erkennen und zu Uberwinden sind.

Jeder Mensch ist in beschrankende Bedingungen eingebunden, die durch seine ge-
netische und allgemein stammesgeschichtliche Herkunft, die individuelle kérperliche
Konstitution sowie die soziale Zugehorigkeit und die natlrlichen und kulturellen
Gegebenheiten seiner Lebensumwelt vorgegeben sind. Diesen Bedingungen, von de-
nen einige individuell unterschiedlich, andere ahnlich ausgepragt sind, bilden das mo-
derne Apriori. Sie stellen Begrenzungen und auch Voraussetzungen fur Erfahrungen
im Sinne Kants dar, kénnen aber im Unterschied zu dessen Konzeption nicht mehr als
allgemeingultig und unverénderlich betrachtet werden. Sie unterliegen vielmehr ei-
ner wechselwirkenden Dynamik von individuellen Lebensgeschichten, der historischen
Entwicklung von Gesellschaften, dem Wandel von Kommunikationsformen wie Spra-
chen oder Ritualen und umweltbezogenen Interaktionsformen wie Technologien.

Die asthetische Erfahrung wird im wesentlichen durch die gefiihlsbezogene Kom-
ponente bewul3t erlebt. Richtungsgebende Weichenstellungen erfahrt sie jedoch un-
abhéngig von der BewuRtwerdung durch die bedingenden Komponenten. Drei bedin-
gende Komponenten sind aufgrund der vorangegangenen Untersuchungen hervorzu-
heben, erstens die subliminale Ebene, zweitens die soziale Kommunikation und drit-
tens die medialen Weltbeziige. Jeder der bedingenden Komponenten kann je nach
philosophischem Ansatz groReres Gewicht zukommen. So ist die subliminal beding-
te Komponente eher mit Kants Ansatz, die sozial bedingte Komponente mit Hegels
Konzeption und die medial bedingte Komponente mit dem Ansatz von Marx zu ver-
binden. Diesen, hier exemplarisch angefiihrten, philosophischen Konzeptionen ist die
Annahme eines dominanten Konstruktionsprinzips der Erfahrung gemeinsam, das auf
der festen Grundlage in Form der jeweils hervorgehobenen Bedingung beruht. Diese
ist als harte Realitét, die der erfahrbaren Wirklichkeit vorausgeht, zu kennzeichnen.

Die Philosophie des zwanzigsten Jahrhunderts thematisierte diese Problematik in
zweierlei Weise. Einerseits gab es weiterfiihrende Versuche, die der Erfahrungskreation,
also der bewul3t erlebbaren Wirklichkeit zugrunde liegende Realitat zu erkennen wie
durch Husserls Phanomenologie, den franzdsischen Strukturalismus und einige Ansat-
ze zur Technik- und Medientheorie. Andererseits geriet zunehmend die Thematik der
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Veranderbarkeit dieser Realitét in das Blickfeld, beziehungsweise wurde die Annah-
me eines festen, bedingenden Fundaments, welches zwangslaufig zu einer einzigen
Pragung der Erfahrungsdynamik fhrt, in Frage gestellt. So l&3t der Erklarungsansatz
zur subliminal bedingten Komponente, die Selbstorganisation lebender Organismen,
welche Maturana als universellen, deterministischen Mechanismus definiert, die ver-
schiedenartigsten, funktions- und uberlebensfahigen Ausformungen zu. Auch die
sozial bedingte Komponente der Erfahrungskreation wirkt nicht nur in einer Richtung
ein. Um die Pluralitat der sozial bedingten, kommunikativen Einflusse auf die Kon-
struktionen zu kanalisieren und weiterhin die Mdglichkeit einer aufbauenden, nicht
in Beliebigkeit sich auflésenden, wissenschaftlichen Forschung zu erhalten, schlug der
amerikanische Philosoph Hilary Putnam in seinem 1981 (dt. 1982) erschienenen Werk
»Vernunft, Wahrheit und Geschichte« die Einigung auf einen »internen Realismus< vor.
Dieser Realismus soll sich nur auf dasjenige beziehen, was innerhalb einer Theorie vor-
kommt, also auf kommunikativ entwickelte, wissenschaftliche Konventionen, nicht
auf eine davon unabhéngige Realitat. Bezlglich der Wechselwirkung der medial be-
dingten Komponente als eher der harten Realitat zugehdrig einerseits, mit der Erfah-
rungskreation andererseits, ist zum Beispiel eine Untersuchung von Niklas Luhmann
(1927-1998) anzuflihren, in der er die Konstruktion der Realitat mittels der Massenme-
dien sowie die Realitét dieser erzeugten Konstruktion thematisiert (vgl. Luhmann,
1996) und dadurch bereits die der Erfahrungswirklichkeit Bedingungen vorgebende
Realitat als eine konstruierte Bezugsgrofe definiert. Zudem dokumentiert die Weiter-
entwicklung von Erkenntnissen in verschiedensten Wissensbereichen, daf’ zunehmend
bisher als statisch angenommene Bedingungen entrétselt und zumindest teilweise fur
Veranderungen und verbessernde Gestaltungsversuche zugénglich gemacht werden.

Aus diesem Verstandnis von Realitét als einer im Prinzip verédnderbaren Einflul3gro-
3e resultiert eine wesentliche Aufgabe fur die spezifische Gestaltung oder das Design.
Es geht darum, die bedingenden Komponenten als relativ harte Realitéat, welche der
Erfahrungskreation vorausgeht, in ihrer Verfa3theit flr die subjektive Erfahrung er-
schlief3bar machen und dazu anregen, sowohl die dadurch erkennbare Bedingtheit der
personlichen Erfahrungskreation und Lebenswirklichkeit zu verstehen, als auch de-
ren Verénderbarkeit. Denn die Moglichkeit, durch die bewuf3t einflulinehmende Ge-
staltung auf die Erfahrungswirklichkeit wiederum auf die jeweils grundlegende, bedin-
gende Realitét zurlickzuwirken, beinhaltet einerseits Chancen und andererseits Gefah-
ren fUr die menschliche Lebensgestaltung.

Trotz negativer Nebenwirkungen, die durch unbedachte Verdnderungen bereits ver-
ursacht wurden, ful3t im Vertrauen auf die Lernfahigkeit der Menschen die begriindete
Zuversicht, dal3 es mdglich ist, aus diesen Fehlern zu lernen und schlie3lich mehr Po-
sitives als Negatives mit den Verbesserungsversuchen zu bewirken. Zu respektieren
bleibt, dal einige der von den bedingenden Komponenten erzeugten Grenzen noch
nicht oder nur sehr schwer veranderbar sind. Zudem ist zu berticksichtigen, daf3 viele
Menschen die ursachenbezogenen Orientierung bevorzugen und an den Bedingungen,
die fur ihre Erfahrungsbildung prégend sind, festhalten wollen.

Die mit den bedingenden Komponenten asthetischer Erfahrung korrespondieren-
de Kategorie fur spezifische Gestaltung oder Design sollte daher sowohl diese Gren-
zen mitbeachten als auch darauf hinwirken, die Erfahrungskreation weiter aus den ihr
oft willkurlich oder zufallig auferlegten Bedingungen zu befreien (vgl. Kapitel 6.2).
Diese Kategorie 1aR3t sich durch die Eigenschaft der Potentialitat charakterisieren.
Beachtung der Grenzen heil3t, daf3 eine spezifische Gestaltung einerseits den als gege-
ben angenommenen Bedingungen entspricht und die Erwartungen eines Menschen
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erflllt. Die Ausweitung der Bedingungen ist zum Beispiel dadurch zu erreichen, daf}
ein Designprodukt in sich bereits das Potential zur Ausweitung enthalt, welches ein
Nutzer fur sich erschliel3en kann, aber nicht muf3.

Als wesentlich flr die Relation der Teilprozesse zur ursachenbezogenen Orientierung
von Erfahrung kann somit die Korrespondenz der bedingenden Komponenten dsthe-
tischer Erfahrung zur Kategorie der Potentialitét von Design hervorgehoben werden.
Die Interpretation der Potentialitdt orientiert sich an einer spater ausfuhrlicher her-
auszustellenden Eigenschaft der asthetischen Erfahrung, der Freiwilligkeit (vgl. Kapitel
2.2.3). Diesem Verstandnis der asthetischen Erfahrung entsprechend ist das Bestreben,
durch Design sozusagen eine zwanghafte, von den Betroffenen nicht gewiinschte
Befreiung aus den Erfahrungsbedingungen vorantreiben zu wollen, unzulassig.

1.3.3  Folgebezogene Orientierung und die Kategorie der Perspektivitat von Design
in Korrespondenz zur antizipierenden Komponente &sthetischer Erfahrung

Beziiglich der Dominanz der folgebezogenen Organisationsorientierung und einer
entsprechenden Stabilisierung der gesamten Erfahrungskreation ist eine weitere Kom-
ponente asthetischer Erfahrung abzugrenzen. Ihr Einfluf3 183t sich als prufende, ge-
danklichen Vorwegnahme von verwirklichbaren Entfaltungsmaoglichkeiten der asthe-
tischen Erfahrung kennzeichnen, weniger als freie, visionare Phantasie. Sie wird im
folgenden antizipierende Komponente genannt. So wére die Vorfreude und private Pla-
nung eines zukinftigen Ereignisses wie einer Feier, einem Ausflug oder Urlaub diesem
EinfluRbereich der &sthetischen Erfahrung ebenso zuzuordnen wie die professionelle
Konzeption einer Ausstellung. Der professionelle Aspekt steht beztiglich der Analy-
se dieser Komponente im Vordergrund und wird als besonders enge Verschrankung mit
der zugehdrigen Kategorie von spezifischer Gestaltung oder Design thematisiert.

Zu den bisher behandelten Kategorien bezlglich dem Teilprozef3 Design gehdrt die
Mdglichkeit, gestalterisch auf jede Komponente und ihre jeweilige Ausrichtung beziig-
lich der &sthetischen Erfahrung einzugehen und verbessernde Anstof3e zu geben. Diese
AnstoRe sollten behutsam erfolgen und den Erwartungen des Adressaten sowie des-
sen individueller Ausformung der asthetischen Erfahrung angemessen sein. Deshalb
kommt die spezifische Gestaltung oder das Design als eigenstandiger Teilprozel3 der
Erfahrungskreation zugunsten einer stimmigen Korrespondenz mit der &sthetischen
Erfahrung nur in abgeschwachter Form zur Wirkung. Es wird auch bei der Bestimmung
der Kategorien der Aktualitat und der Potentialitat von Design bereits deutlich, dafl
die Hauptwirkung des Teilprozesses der spezifischen Gestaltung oder des Design in-
nerhalb der dynamischen Erfahrungskreation im allgemeinen und in Korrespondenz
zur &sthetischen Erfahrung im besonderen in einem auf mogliche zukiinftige Entwick-
lungen bezogenen, regulierenden Einflul? liegt.

Die Korrespondenz von Design zur gefuihlsbezogenen Komponente &sthetischer
Erfahrung hinsichtlich der wirkungsbezogenen Orientierung sowie zu bedingenden
Komponenten und der ursachenbezogenen Orientierung richtet sich nach dem Ist-
Zustand der &sthetischen Erfahrung oder der mit ihr verbundenen Erwartungshaltung
aus. Dagegen gehort zur Dominanz der folgebezogenen Orientierung in Relation zum
Teilprozel der asthetischen Erfahrung die Setzung eines Soll-Zustands, auf dessen
Erreichen die antizipierende Komponente hinzielt. Die zugehdrige Kategorie von De-
sign ist korrespondierend dazu durch die Perspektivitat zu kennzeichnen. Sie umfal3t
die Problematik der mittel- bis langfristigen Vorausplanung und praktischen Umset-
zung von angestrebten Zielen hinsichtlich der Erfahrungsdynamik oder der astheti-
schen Erfahrung. Hiervon ist nicht nur die Ausformung der Erfahrungskreation indi-
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vidueller Akteure oder sozialer Gruppierungen, sondern langerfristig dartiber hinaus-
gehend auch diejenige spaterer Generationen mitbetroffen.

Design, besonders hinsichtlich der Kategorie der Perspektivitat, kann eine entschei-
dende Kraft fur das Zustandekommen von personlich winschenswerten, sozial vertret-
baren und medial konkretisierbaren Erfahrungskreationen sein. Deshalb sollten sich
Designer ihrer Verantwortung bezuglich der Gestaltung von Angeboten fur &sthetische
Erfahrung, fur deren qualitative Bedeutung innerhalb der subjektiven Wirklichkeit und
fir deren potentielle Riickwirkung in die Realitat bewu3t sein. Im Hinblick auf zu-
kinftige Erfahrungskreationen und deren reale Bedingungen wie sie beispielweise
auch die Okologie markiert, ist daher der &sthetische, wie ethische Leitsatz des Kyber-
netikers Heinz v. Foerster (vgl. Foerster, in: Watzlawick, 1988) zu beachten, der be-
sagt, dal3 erkennen wollen eigentlich handeln lernen bedeutet und daf? es darum ge-
hen mul3, stets so zu handeln, daf3 weitere Handlungsmdoglichkeiten offenbleiben.

14 Differenzierte Richtlinien fur Design
in Korrespondenz zur Vielfalt &sthetischer Erfahrung

Nach Herleitung der Grundeinteilung, die auf dem Modell einer Korrespondenz von
Design und asthetischer Erfahrung in Relation zu den stabilisierenden Orientierungen
von Erfahrung basiert, ist im folgenden die weitere Vorgehensweise darzulegen (vgl.
Abbildung 3), um differenzierte Richtlinien fir Design in Korrespondenz zur Vielfalt
asthetischer Erfahrung zu entwickeln. Diese sind nicht als feststehende Sezieranlei-
tung ein fur allemal instrumentalisierbar, sondern eher graduell einstellbaren Filtern
vergleichbar, die von Fall zu Fall auszuwéhlen und einzujustieren sind. Da Design nicht
als Machtinstrument zur neutralisierenden Angleichung der vielféltigen Lebensper-
spektiven genutzt werden soll, missen Designer dsthetische Ausdrucksformen finden,
die sich zunehmend aus den Lebenswirklichkeiten und den dadurch definierten &sthe-
tischen Erfahrungsqualitéten von Individuen herleiten und nicht aus einem standar-
disierten, puristischen, disziplinér tradierten Formenrepertoire, dessen Beherrschung
vielen Designern als Legitimation dient.

Asthetische Erfahrung als TeilprozeR der wirklichkeitsbildenen Basis von Erfahrung
verfolgt keine Erkenntniszwecke und dient keinem Nutzen, aber sie stellt in Beziehung
auf das eigene Selbst, auf die Mitmenschen und die Welt (vgl. Kapitel 2) Erlebnismo-
mente bereit, welche unbezweifelbar die Lebensfreude vertiefen. Zudem lassen sie qua-
litative Aspekte des Lebens vor jeder moralischen oder ethischen Argumentation spdir-
bar werden, da mit der Flichtigkeit einer asthetischen Erfahrung die Verganglichkeit
des Lebens bewuf3t wird. In der &sthetischen Erfahrung werden weder das Selbst noch
die Mitmenschen oder die Welt instrumentalisiert. Deshalb verstellen weder Egoismus
noch Unterdriickungsgeliiste, Machtdemonstrationen oder Willkir das Bewul3tsein.
Vielmehr wachst, indem das Leben geniigend Zeit fiir asthetische Erfahrungen bietet,
aus dem eingeldsten Vertrauen auf die Moglichkeit von Lebensqualitét Verstandnis fiir
die Lebensfreude anderer Menschen, die Achtung vor dem Leben an sich und Hoffnung
auf die Fortsetzung von Leben Uber das Ende des eigenen Existenz hinaus.

Der Begriff der Lebensqualitat oder des >guten Lebens< wird in den folgenden Ana-
lysen zwar selten benannt, durchzieht aber letztlich alle Uberlegungen. Die vergang-
liche Sequenz einer asthetischen Erfahrung mit der zugehdrigen besonderen Qualitét
des Erlebens geht als wertvoller Moment in das individuelle Leben ein. Er kann zu
einem spateren Zeitpunkt, in dem die aktuelle Lebenssituation wenig Moglichkeiten
zur Entfaltung von &sthetischer Erfahrung anbietet, aus der Erinnerung lebendig
werden und ein positives Lebensgefiihl wach halten. Durch wiederholtes Erleben ver-
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schiedenster &sthetischer Erfahrungsqualitaten kann sich, ungeachtet negativer Ereig-
nisse, eine dauerhafte, positive Einschatzung von Lebensqualitat erhalten.

So wichtig die subjektive Konkretisierung von Lebensqualitat ist, darf doch nicht
tbersehen werden, daf? ihr Potential in Abhangigkeit zum sozialen Geflige steht. Gera-
de in der heutigen, westlichen Welt, in der das leibliche Wohl der meisten Menschen
gesichert ist und in der durch die zunehmende Automatisierung immer mehr Freizeit
entsteht, sind viele Menschen unfahig, &sthetische Erfahrungen im definierten Sinne
zu entfalten, denn nur wer etwas Nitzliches leistet findet soziale Anerkennung. Die
Verinnerlichung dieses Diktums der Leistungsgesellschaft erzeugt bei einem Teil der
Menschen, die sich ausgeschlossen fiihlen, die Grundstimmung, sich selbst als nutz-
los zu betrachten, und verschlief3t den Erfahrungsraum fiir die Chance der dsthetischen
Erfahrung. Ein weiterer gro3er Anteil der Menschen hetzt irgendwelchen Erlebnisan-
geboten nach, die gleichsam abgearbeitet werden, ohne als asthetische Erfahrung, die
den bisherigen Erfahrungsschatz vertieft und bereichert, zur Entfaltung zu gelangen.

Eine zu weite Definition von Lebensqualitéat ignoriert faktische Unterschiede, denn
die Aussichten eines StraRenkindes auf ein qualitativ erfulltes Leben sind wenig er-
folgversprechend. Eine zu enge Definition von Lebensqualitét ist gefahrlich, denn sie
verleitet dazu, Menschen, deren Lebensverhaltnisse dieser Norm nicht entsprechen,
mit Uberheblichem Mitleid zu behandeln, doch ihr Leben insgeheim abzuwerten. Die
Problematik des Begriffs der Lebensqualitét, der erst seit circa drei3ig Jahren popu-
lar ist, liegt genau darin, daf3 er zwar geprégt wurde, um die rein quantitativen Fort-
schritte der modernen Lebensumstande zu kritisieren und eine zeitgemal3e Bezeich-
nung fr den tradierten philosophischen Begriff des >guten Lebens< einzufiihren, dann
aber zunehmend nur noch anhand von statistischen Daten dargestellt wurde.

»Damit wird allerdings das Verstéandnis von Lebensqualitét praktisch weitgehend mit der

Suche nach einem Gesamtmal? des Lebensstandards verbunden. Wenn es auch im einzel-

nen sinnvoll sein kann, soziale Indikatoren zu erheben (als Teil einer Sozialstatistik etwa),

so ist doch die Vorstellung problematisch, es kénne Uber die Aggregation einer Liste rein

quantitativer Grozen ein (nicht-willkiirliches) quantitatives Analogon des Bruttosozialpro-

dukts gewonnen werden, das dann einen qualitativen Vergleich der Lebensqualitét gesell-
schaftlicher Systeme ermdglicht.« (Mittelstra® Hrsg., EPWT 1996, Art. Lebensqualitat)

Der beste Lebensstandard sichert nicht die Konkretisierung von Lebensqualitat.
Diese ist vielmehr anhand der Verfligbarkeit und Einlésung von solchen Angeboten,
welche zur flexiblen, die Entscheidungsfreiheit der Individuen respektierenden und
deren Lebensperspektiven entsprechenden Lebensgestaltung anregen, immer wieder
aktuell zu bewerten. Auf die dargelegte Ausgangsthese und Zielsetzung dieser Unter-
suchungen bezogen, hat Design die Aufgabe, solche Angebote im Hinblick auf ihre
positive Einbindbarkeit in die &sthetische Erfahrung zu gestalten.

1.4.1  Komponenten zum Teilprozel3 der asthetischen Erfahrung

Trotz der Intention, die Vielféltigkeit der Erfahrungskreationen aufgrund verschie-
dener Grundlagen zuzulassen, mul eine Kritisierbare, mit anderen Theorien vergleich-
bare Theorie in sich selbst kohérent aufgebaut sein und eine modellhafte, einheitli-
che Sichtweise auf ihren Problembereich darstellen. Diesen Gedanken stellt Nelson
Goodman seinen Uberlegungen zu den vielen gleichberechtigt nebeneinanderzustel-
len Weisen der Welterzeugung voraus.

»Die Bereitschaft, alternative Welten anzuerkennen, kann zwar befreiend sein und Hinweise

auf neue Forschungswege geben, aber wem alle Welten gleich willkommen sind, wird kei-

ne erbauen. Die blof3e Anerkennung der vielen verfiigharen Bezugsrahmen liefert keine Karte
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der Himmelsbewegungen; die Einsicht, daf? alternative Grundlagen wahlbar sind, bringt keine

wissenschaftliche Theorie und kein philosophisches System hervor; das Bewuf3tsein von

verschiedenen Sehweisen malt keine Bilder. Ein groRziigiger Geist in kein Ersatz fur harte

Arbeit.« (Goodman, 1995, S. 36)

Mit der vorliegenden Untersuchung wird der Versuch unternommen, in diesem Sinne
eine in sich stimmige, nicht beliebige, sondern diskussionsfahige Theorie fur die Rela-
tion von &sthetischer Erfahrung und Design zu entwickeln. Grundlage hierfir ist die
Modellierung der wirklichkeitsbildenen Basis von Erfahrung und dem Verstandnis von
asthetischer Erfahrung und Design als deren Teilprozesse, die bezlglich dieser Untersu-
chung besonders hervorgehoben werden. In Relation zu typischen Orientierungen,
welche die Erfahrung annehmen kann, sind fiinf Komponenten der asthetischen Erfah-
rung und drei Arten der Korrespondenz zum Prozess von spezifischer Gestaltung oder
Design unterscheidbar. Dieser Differenzierung entsprechen drei Kategorien fur Design.
Aus diesem Modell ergibt sich die Gliederung der Untersuchung und die Einteilung in
Kapitel, die auf der Abbildung 3 dargestellt ist. In jedem Kapitel wird zunéchst eine
Komponente der &sthetischen Erfahrung analysiert. Anschlief3end wird die jeweilige
Korrespondenz zu Design dargestellt. Von dieser werden Richtlinien, in Form von Kri-
terien fur Design abgeleitet und anhand von Beispielen veranschaulicht.

1.4.2  Kategorien zum Teilprozel3 des Designens

Der Begriff »Design« erlangte in den letzten Jahren steigende Popularitat. Dadurch
umfal3t seine Bedeutung Uber die fachspezifische Definition hinaus oft schillernde
Konnotationen. So wird Design haufig mit Extravaganz in Verbindung gebracht. Dies-
bezuglich hilft es nicht, tber die inflationdre Verwendung des Begriffs zu klagen oder
aus einer Machtposition heraus die einzig richtige Bedeutung festlegen zu wollen. Es
ist vielmehr notwendig, eine andauernde Diskussion zu den wechselnden, wichtigen
disziplinaren Schwerpunkten aufrecht zu halten, um dadurch eine wesentlichen Cha-
rakteristik von Design erfassen zu kdnnen, namlich die Prozel3haftigkeit. Diese kommt
in dem deutschsprachigen Begriff fur Design, »Gestaltung«, deutlicher zu Ausdruck.
Trotzdem ist eine Rickkehr zum Gestaltungsbegriff, die wiederholt vorgeschlagen
wird, gerade jetzt, wo sich die Rede von Design im alltéglichen Sprachgebrauch durch-
setzt, nicht mehr sinnvoll. Der aus dem Englischen Ubernommene Begriff wird zuneh-
mend in eingedeutschter Form als Verb oder Adjektiv verwendet. Doch auch der Brite
John A. Walker weist in seinem Buch tber Designgeschichte auf die Unzulénglichkeiten
hin, Design zu definieren sowie die damit verbundenen Probleme fiir sein Fachgebiet:

»Die Designhistoriker sind sich einig, daR ihr Forschungsgegenstand die geschichtliche Ent-

wicklung des Design ist, aber es gibt keinen Konsens dariiber, welche Bedeutung mit dem

Begriff oder Konzept >Design< abgedeckt wird. Ist zum Beispiel Architektur darin enthalten?

ist die Architektur Teil der Designgeschichte oder Kunstgeschichte oder gibt es eine eigen-

standige Disziplin >Architekturgeschichte<? Ahnliche Ungewi3heiten ergeben sich fiir die

Bereiche des Handwerks, der Volkskunst oder der Massenmedien. Design spielt mit Sicher-

heit beim Filmemachen, der Fernsehproduktion, der Pop-Musik und Werbung eine Rolle, aber

diese Gebiete sind gleichzeitig Gegenstand der Film-, Medien und Kulturwissenschaften sowie
auch der Soziologie. Fir Grenzstreitigkeiten gibt es also breiten Raum.

Als sicher kann gelten, daR die Abgrenzungen aller Disziplinen eher unscharf als genau sind

und daR es zu Uberschneidungen kommt.« (vgl. Walker, 1992, S. 34)

Dieses Definitions- und Abgrenzungsproblem betrifft ebenso die vorliegende Un-
tersuchung. Hier wird der Begriff Design nicht als Abkirzung fur beispielsweise Indu-
strial Design verwendet, sondern im Sinne eines ganzheitlichen Bedeutungsfelds, das
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im Prinzip jede Art von Gestaltung umfaf3t. Deshalb bezieht sich die Einteilung in Kate-
gorien fur Design nicht auf einzelne Medien, sondern auf Komponenten asthetischer
Erfahrung. Insbesondere bezlglich der Erarbeitung von dsthetischen Richtlinien, Kri-
terien und Strategien, fiir Design sowie deren exemplarische Veranschaulichung, wird
dies deutlich. Zudem geht der Untersuchungsansatz davon aus, daf3 die Erfahrung und
alle an ihr beteiligten Prozesse durch rekursive Wechselwirkungen unlésbar aufeinan-
der bezogen sind und wiederum miteinander nicht zu stoppende Wandlungsprozesse
erzeugen. Dementsprechend muf3 eine Disziplin wie Design sowohl auf der Ebene der
theoretischen Reflexion, als auch bezliglich der praktischen Umsetzung, diesen Wandel
mitvollziehen, um aktuell relevante Forschungen betreiben zu kénnen.

Die leitende Intention der Untersuchung, die humane Lebenspraxis in ihrer Vielfal-
tigkeit zu respektieren und durch Design zu fordern, flie3t dadurch in die Untersu-
chung ein, daf diese nicht von der Dominanz einer einzigen grundlegende Komponen-
te der asthetischen Erfahrung ausgeht. Vielmehr wird deren prinzipiell gleichberech-
tigte Korrelation im Kreationsprozeld angenommen. Entsprechend vielfaltige Auspra-
gungen kdnnen dann fir die &sthetische Erfahrung entstehen. Diese zeigen sich da-
durch, dall Menschen ihre Weise der &sthetischen Erfahrung an sehr verschiedenen
Anl&ssen festmachen.

Die differenzierte Analyse der vielféltigen Auspragungen asthetischer Erfahrung
und die Akzeptanz ihrer jeweiligen Besonderheit ist eine wichtige Voraussetzung daftr,
eine personliche Uberzeugung zur vermeintlich klaren, eindeutigen Verfassung der
Wirklichkeit in ihrer Relativitit zu erkennen. Dies gilt insbesondere fiir Designer. Nur
so wird es moglich, die eigene Wirklichkeit kritisch zu relativieren, die Wirklichkei-
ten anderer Menschen in ihrer Andersartigkeit zu tolerieren, die verschiedenen Aspek-
te zu diskutieren und schlief3lich im kommunikativen, praktischen Handeln zu ver-
andern und vielleicht verbesserte Wirklichkeitsinterpretationen zu erproben.

Hinsichtlich der gefiihlsbezogenen Komponente bietet Design der Kategorie der
Aktualitat vielfaltige Gelegenheiten fir die aktuelle Entfaltung der &sthetischen Er-
fahrung und fordert das Geftihl, ein gutes Leben zu flhren. Bezogen auf die bedin-
genden Komponenten sollte Design der Kategorie der Potentialitat auf die unterschied-
lich starken Bedingungen eingehen und spezifische Angebote bereitstellen, welche die
spezifische Ausrichtung der &sthetischen Erfahrung eines Menschen aufnehmen und
diesem ein Potential zur selbstbestimmten Weiterentfaltung anbieten. Obwohl die
Eigendynamik der bedingenden Komponenten akzeptiert und entsprechend grundlich
analysiert wird, entbindet der Verweis auf Bedingungen nicht von der Verantwortung,
wenigstens soweit mdglich gestalterisch regulierend an der Erfahrungskreation mit-
zuwirken. Gestalterische Mitwirkung beschrankt sich nicht auf theoretische Kritik der
Bedingungen. Sie nutzt auch einen engen Spielraum aus, indem praktisch durchfiihr-
bare Vorschlage oder Entwiirfe entwickelt werden. Im Verhéltnis zur antizipierenden
Komponente sollte Design der Kategorie der Perspektivitat verschiedene Lebensper-
spektiven anbieten, begleiten und zwischen ihnen vermitteln, damit Menschen mit
vielféltigen Lebensweisen auch langfristig Chancen fir die Entfaltung ihrer astheti-
schen Erfahrung und ihrer Identitét finden und ihr Leben in der Gesamtheit als ein
gelungenes Leben beurteilen kénnen. Entscheidend fir die Ausrichtung der vorliegen-
den Untersuchung ist die Annahme, durch Design positiv EinfluR auf die &sthetische
Erfahrung und dadurch auf die Erfahrungskreation nehmen zu kénnen.
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2.1 Modell zur Organisationsdynamik der gefiihlsbezogenen Komponente

Zu einem bewul3ten Erfahrungsvollzug wie er durch die gefiihlshezogene Kompo-
nente zu erfassen ist gehort immer das Gefiihl, da3 da ein Ich ist, welches diese Er-
fahrung erlebt. Oft wird das Ich in Form einer stabilen Identit4t empfunden, einem
geistigen Kern, der unabhéngig von korperlichen Wandlungsprozessen zu bestehen
scheint. Aber haufig wird dieses Idealbild der Identit&t durch Erfahrungen, die nicht
recht dazu passen wollen, gestort; sei es durch die Unféhigkeit, korperlichen Gelisten
wie Heil3hunger oder Bequemlichkeit zu widerstehen, im Umgang mit anderen Men-
schen Diskrepanzen zum eigenen Selbstbild zu splren oder in Hinsicht auf die Welt
sehnsuchtig nach etwas Unbekanntem, was die eignene Identitat erweitern konnte,
zu suchen. Die Ich-ldentitat ist daher nicht als eine die Behausung des Korpers nut-
zende geistigen Wesenheit zu verstehen oder als selbstverstandlich in dieser Weise
beschaffener Bestandteil jedes Menschen, sondern als ein modellhaftes Idealbild, das
Menschen in Wechselwirkung mit allen an der Erfahrung beteiligten Komponenten
erzeugen. Das Modell des Ichs kann daher sehr unterschiedlich ausfallen und muf3
nicht wie in individualistisch ausgerichtete Kulturen verbreitet mit der Vorstellung
einer Ich-ldentitat verbunden sein. Verschiedene Modelle des Ichs sind theoretisch
konzipierbar. So unterschied Freud das bewuR3te »Ich« von dem unbewuf3ten »Es« und
dem an sozialen Normen ausgerichteten »Uber-Ich«. Jean-Paul Sartre (1905-1980)
betonte die Bezogenheit des Ichs auf ein Du.

Zur Kennzeichnung der Modellhaftigkeit des Ichs und im Unterschied zur Vorstel-
lung einer Ich-ldentitat wird in der Psychologie der Begriff »Selbstkonzept« verwendet.
Die gefuihlsbezogene Komponente von Erfahrung erschlief3t sich durch bewuf3tes Fiih-
len. Dieses ist in Anbetracht des Untersuchungsziels, differenzierte Kriterien flr De-
sign bezlglich der &sthetischen Erfahrung und einer positiven Lebensqualitit auszuar-
beiten, nicht abstrakt als BewuR3tsein zu analysieren, sondern mittels dem Modell eines
mehrdimensionalen Selbstkonzepts (vgl. Abbildung 4) detailliert zu entfalten.

2.1.1  Querkausalitat durch Teilprozesse und Kausalitéat von unten durch Subprozesse

Das Selbstkonzept dient nur als Hilfsvorstellung. Es existiert nicht etwa als eigen-
standige Entitat unabhéngig vom Kdrper. Monistische Ansétze wie auch der Radika-
le Konstruktivismus erklaren die Entstehung dieses Selbstkonzepts anhand von neu-
ronalen Mechanismen als eine aus dem Organismus entstandene neue Qualitat. Aktu-
elle Forschungen zu Phantomschmerzen lassen vermuten, daf3 diese auf eine genetisch
programmierte Verschaltung der Korperteile mit dem Gehirn zuriickzuftihren sind. Da-
durch wird ein elementares, stabiles, fur den menschlichen Organismus typisches Kor-
perschema aufgebaut, welches als Basis fur das Entstehen des Selbstkonzepts fungiert.
Trotz dieser ahnlichen biologischen Grundvoraussetzungen, entwickeln Menschen in
Abhangigkeit von ihrer Erfahrungsgeschichte sehr unterschiedliche und sich im Laufe
des Lebens verandernde Selbstkonzepte.

Das Selbstkonzept integriert mehrere, eng miteinander verschmolzene Teilbereiche.
Diese kdnnen je nach momentaner Situation, Erfahrungszustand und Lebensgeschichte
im bewuf3ten Erleben Prioritat erlangen und den Ausschlag fiir Ausrichtung und Defi-
nition des eigenen Selbsts geben. Die bevorzugte Ausrichtung wirkt auf das Empfin-
den der asthetischen Erfahrung und auf die Beurteilung der personlichen Lebensquali-
tat. Drei wichtige Dimensionen des bewuf3ten Selbstkonzepts und somit des jeweils do-
minanten Gefiihlsbezugs sind zu unterscheiden. Erstens kann die Reflexion auf das in-
nerlich gefihlte Selbst die Prioritat innerhalb der bewuf3ten Erfahrung einnehmen. Der
zweite Bereich wird durch den Bezug auf die Mitmenschen definiert. Oft ist die Kom-

W 2 Hauptkriterien flr Design in Korrespondenz zur gefiihlshezogenen Komponente &sthetischer Erfahrung



Evaluation

Selbstrefle

Kommunika

Interak

perzeptive @ (@ formative
empathive® € @ evokative
imaginative ® _ ® prospektive

Qualitat Aktualitat
asthetischer Erfahrung von Design

Grafik zum Modell der Organisationsdynamik der gefiihlsbezogenen Komponente Abbildung 4

munikation mit anderen Menschen viel wichtiger fiir die Ausformung der Selbstkon-
zepts als selbstbezogene Reflexionen. Der dritte Bereich umfalit alle weiteren mogli-
chen Bezugsebenen fiir das bewuf3te Handeln, die Interaktionen mit der Welt.

Der Neurologe Ernst Poppel vermutet, dal3 das BewuR3tsein entwicklungsgeschicht-
lich entstanden ist, um speziellere Probleme zu I6sen, die auf der vor- oder unbewuf3t
bleibenden Ebene nicht beseitigt werden konnen. Deshalb sind nach Péppel bewuf3-
te Empfindungen und Gedanken immer schon auf Selbstreflexion, Kommunikation
oder Interaktion hin angelegt (vgl. Péppel, 1994). Im reflektierenden Selbstgespréch
oder dem innerlichen Kognitionieren, das verbalsprachliche und anschauliche Vorstel-
lungen enthalt, werden Erlebnisse sortiert, verglichen, probeweise als Erkenntnis fest-
gesetzt, weitergedacht usw. Ahnliches passiert auch wihrend der testenden Erweite-
rung des Bewegungsspielraums in der Umwelt, der Interaktion, oder im Umgang mit
anderen Menschen, der Kommunikation.

Die wichtigsten Dimensionen des Selbstkonzepts und damit der gefiihlshezogenen
Komponente von Erfahrung und der Spezifik der sthetischen Erfahrung sind die Selbst-
reflexion, die Kommunikation und die Interaktion. Diese Dimensionen sind als Teil-
prozesse der geflihlsbezogenen Erfahrungskomponente modellierbar. Sie wechselwir-
ken miteinander und bestimmen durch Rickkopplung die Organisationsdynamik die-
ser Komponente. Zur Unterscheidung der Sonderstellung der gefuihlshezogenen Kom-
ponente von den im weiteren Untersuchungsverlauf zu thematisierenden Komponen-
ten, werden die Teilprozesse weiterhin als Dimensionen bezeichnet.
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2.1.2  Kreiskausalitat und Akzentuierung durch bewuf3te Organisationsqualititen

Aufgrund dem Modell einer selbstorganisierenden, riickgekoppelten Organisations-
dynamik von Prozessen, die den drei differenzierten Dimensionen zuzuordnen sind,
ist die mit der gefuihlsbezogenen Komponente verbundene Spezifik der asthetischen
Erfahrung nicht als ein prézise festgelegbarer Bewuf3tseinszustand zu beschreiben,
sondern als eine integrative Kulmination der Gesamterfahrung, die verschiedenste be-
wul3te Organisationsqualitaten hervorbringen kann. Diese sind durch vielfaltige, sub-
jektiv ausgepragte Gefiihle erlebbar, deren identisches Nachfihlen unmdglich ist. Ziel-
setzung der Analyse von qualitativen Akzentuierungen der gefuihlsbezogenen Kom-
ponente von Erfahrung ist es, zu einem besseren Verstandnis fir die Gefuhlswelt an-
derer beizutragen. Diesbeziiglich 143t der Versuch, alle diese Gefuihlsqualitaten mit-
tels ausdifferenzierten Bezeichnungen zu systematisieren, nach den bereits vorlie-
genden Ansétzen keinen Zugewinn erwarten. Zwischen vorab theoretisch ausgewahl-
ten Begrifflichkeiten entstehen im wirklichen Erleben immer weitere Gefuhlsdifferen-
zierungen, deren Feinheiten durch das abstrakte Raster der Bezeichnungen fallen. Da-
her werden typische Qualitaten zur Akzentuierung der bewuf3ten Erfahrung hervorge-
stellt, deren analytische Prazisierung in Beziehung auf einen konkreten Einzelfall
erfolgt

Zur gefiihlshezogenen Komponente von Erfahrung gehort das Bewuf3tsein um deren
gegenwartigen Vollzug sowie um deren Ende. Gegeniiber der umfassenden Erfahrung
hebt sich die asthetische Erfahrung dadurch in Form eines besonderen Zeitbewul3tseins
ab. Dieses ist in drei Bereiche gliederbar, auf deren Grundlage sich drei typische Ak-
zentuierungen der bewuf3ten Organisationsqualitaten ableiten lassen.

Das Zeitbewuf3tsein ist als subjektives Empfinden der Zeit von der physikalischen
Definition oder von soziokulturellen Einteilungen der Zeit zu unterscheiden. Die Uber-
legungen von Aurelius Augustinus (354—430) zum ZeitbewuR3tsein im 11. Buch seiner
Bekenntnisse (Confessiones) von 397 gelten als friiheste Zeugnisse fiir eine differen-
zierte Analyse der Zeit. Unabhangig von der sonstigen philosophischen Position des
Augustinus ist hervorzuheben, dal? er als erster das subjektive Zeitbewuf3tsein thema-
tisiert. Er unterscheidet drei zeitliche Aspekte des gegenwartigen Erlebens. Es kann
sich erstens auf die aktuelle Gegenwart beziehen, zweitens auf die Gegenwart von
Vergangenem und drittens auf die Gegenwart von Zukinftigem.

Mit der Methode der Phdnomenologie werden diese Ausrichtungen des Gegenwart-
erlebens zu Beginn des zwanzigsten Jahrhunderts genauer untersucht. Die unterschied-
liche Wertung der drei Aspekte von Gegenwart ist exemplarisch an vier philosophi-
schen Ansétzen zu verdeutlichen. Henri Bergson (1859-1941) hebt den Aspekt des
Vergangenen hervor und betont, daf3 in jedem Moment des Daseins sémtliche zuvor
erlebten Erfahrungen mit vergegenwaértigt sind. Fur ihn ist der Begriff der Dauer
(durée) fur das menschliche Zeitempfinden zentral. Husserl bemiht sich dagegen um
die strikte Trennung des gegenwartigen Erlebens von Vergangenem oder Zukiinftigen,
um die wesentliche Gegebenheitsweise von Prasenz auszufiltern. Der Aspekt des Zu-
kiinftigen im gegenwértigen Erleben ist fur Heideggers zentralen Begriff der Sorge und
und fir Blochs bestimmendes Prinzip der Hoffnung am wichtigsten.

Um die Vielfalt subjektiven Erlebens von &sthetischer Erfanhrung ansatzweise zu
erfassen, ist keinem der drei zeitlichen Gegenwartsaspekte der Vorzug zu geben. Des-
halb werden im folgenden entsprechend diesen drei zeitlichen Aspekten gegenwértiger
Erfahrung drei bewuf3te Organisationsqualitaten zur typischen Akzentuierung der
geflihlsbezogenen Komponente von Erfahrung und als spezifische Erlebensformen der
asthetischen Erfahrung unterschieden.
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Eine Qualitat gegenwartiger asthetischer Erfahrung konzentriert sich auf die sinn-
lich gegebene Beschaffenheit eines Erfahrungsgegenstands. Sie wird als perzeptive
Qualitat gekennzeichnet. Flr eine weitere Qualitat asthetischer Erfahrung ist der
Aspekt der Vergangenheit in der Gegenwart durch innerliche Erfahrungsfulle und In-
tensitat wesentlich. In der Hinwendung zu gegenwartigen Erfahrungsanlassen wird die
Passung zur personlichen Erfahrungsgeschichte angestrebt. Diese Akzentuierung &s-
thetischer Erfahrung wird als empathive Qualitat definiert. Hinsichtlich der dritten
Qualitét der &sthetischen Erfahrung bildet die Zukunft in der Gegenwart den entschei-
denden Akzent, um den herum sich die Erfahrung organisiert. Dann stellt jeder ge-
genwartige Erfahrungsanlal® nur einen vorlaufigen Orientierungspunkt auf dem vor-
gestellten, moglichen Erfahrungsweg dar. Die entsprechende Akzentuierung der &sthe-
tischen Erfahrung ist als imaginative Qualitét charakterisierbar. Somit sind drei bewuf3-
te Organisationsqualitdten typisch fir die verschiedenen Gegenwartsakzente der &s-
thetische Erfahrung. In der Konzentration auf die perzeptive Qualitat scheint die Zeit
still zu stehen. Unter dem Organisationsschwerpunkt der empathiven Qualitét er-
scheint die Zeit gedehnt und das Erleben intensiver. Beziglich der Organisation von
Asthetischem unter der imaginativen Qualitit wird Zeit nicht in Form einer Intensi-
tatssteigerung und Dehnung des Erfahrungskontinuums, sondern als sprunghafter
Rhythmus erlebt. In der gegenwartigen zukunftshezogenen Orientierung 6ffnet sich
innerhalb der Erfahrung ein neuer Weg, der dazu reizt, ihn weiter zu erforschen.

Die perzeptive Qualitit kommt Kants Definition der Besonderheit des Asthetischen
durch die innere Distanz zu dem Gegenstand der Erfahrung sowie dessen Zweckfrei-
heit am ndchsten. Die &sthetische Reflexion der perzeptiven Qualitat sucht nicht nach
dem Grund oder Zweck eines Erfahrungsgegenstands, sondern analysiert diesen in sei-
nem Sosein, seinem Eigenwert. Deshalb ist mit der Fokussierung der &sthetischen Er-
fahrung auf die perzeptive Qualitét beispielsweise auch die Gestaltung und Rezepti-
on von abscheuerregenden Themen maglich wie das professionelle Design im Genre
von Science Fiction, Fantasy und Horror oder auch die Benetton-Campagne mit ihren
letztlich doch asthetisch pragnant arrangierten Sujets belegen. Auch die beiden an-
deren bewuRten Organisationsqualitaten markieren eine asthetische Erfahrung im
Sinne der Reflexionsfahigkeit und der momentanen, praktischen Zweckfreiheit. Die
empathive Qualitét als eine Akzentuierung der bewuf3ten Organisation von astheti-
scher Erfahrung ist nicht mit dem Besitzenwollen des Gegenstands verbunden. Sie laft
sich vielmehr als Anteilnahme und geftihlvolles, weniger intellektuelles Verstandnis
charakterisieren, das sich im Prinzip auch unter Absehung von moralischen Argumen-
ten entwickeln kann. Hinsichtlich der imaginativen Qualitat bewegt immer schon der
vorgestellte, mégliche néchste Schritt der Erfahrung das asthetische Empfinden.

2.1.3  Kausalitat nach oben durch den Hauptprozel der Evaluation

Die Unterscheidung von drei Organisationsqualitéten als typische Auspragungen
der asthetischen Erfahrung geht davon aus, daf? diese die geftihlsbezogene Komponen-
te der asthetischen Erfahrung in Relation zur wirkungsbezogenen Orientierung (vgl.
Kapitel 1.3.1) besser beschreibt als die Postulierung eines einheitlichen, verallgemei-
nerbaren Bewertungskontinuums. Je nach momentanem Handlungsbereich und be-
wul3ter Prioritatssetzung herrscht eine der Qualitaten vor. Prinzipiell ist die Wirkung
aller Qualitaten auf die Erfahrung als gleichwertig zu beurteilen. Die Konzentration
auf eine Qualitat ist nicht durch Abhé&ngigkeitsbeziehungen zu den anderen Qualitaten
wie eine zeitliche Reihenfolge oder eine Schichtung festgelegt. Von der Personlichkeit
und der Konstellation der bedingenden Einfllisse abhéngig, kann sich jeder Qualitats-
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bereich mehr oder weniger stark auspragen. Aus analytischer Sicht sind alle Qualitaten
wichtig und beeinflussen in jeweils besonderer Weise den weiteren Verlauf von Erfah-
rungsprozessen. Der aus der Korrelation aller an der dsthetischen Erfahrung beteiligten
Komponenten entstehende Hauptprozel der gefiihlsbezogenen Komponente ist somit
durch alle drei Qualitaten mitbeeinfluf3t. Er wird als Evaluation gekennzeichnet.
Dominiert im Hauptprozel die perzeptive Qualitat, werden die Erfahrungsinhal-
te bewul3t unter einer ironisch distanzierten Haltung organisiert. Diese ist als Selbst-
entfremdung oder Kompensation einer Sinnllcke in der vermeintlich verlorenen Le-
bensganzheit interpretierbar. Die Lebenswirklichkeit vieler Menschen fordert den
konzentrierten Einsatz ihrer Krafte und ihres Zeit- und Energiebudgets. Sie missen
sich h&ufig gegen einen unerfillbaren Ganzheitsanspruch und fiir Konzentration auf
den von ihnen gefundenen Bereichen entscheiden. Wer sich dann ohne Distanz und
Selbstironie ausschlief3lich in den Dienst der gewéhlten Zielsetzung stellt, beraubt sich
der Erfahrung von Lebensfille, tragt »Scheuklapen« hinsichtlich der Vielfaltigkeit von
guten Lebensmdglichkeiten und versteckt sich vor konstruktiver Selbstkritik.

Steht der Hauptprozel? der Evaluation dagegen primar unter dem Einfluf3 der empa-
thiven Qualitat, so konzentriert sich die Organisation der Erfahrungsinhalte stark auf
das zustandliche, teilnehmende Selbst. Wer eine Geflihlslage nicht aus der eigenen Er-
fahrung kennt, wird sie unter Umsténden »leichten Herzens« abwerten und Gefiihls-
&ulRerungen, auch gestalterischer Art, gleichguiltig gegentiberstehen. So hat der Eso-
terikboom Marketingfachleute und Designer Uberrascht, weil sie die ersten Anfange
ignorierten. Fir Designer ist es wichtig, ein Gespur fur Gefihle und Stimmungen, die
sich im zwischenmenschlichen Verhalten ausdriicken, zu entwickeln, um Menschen
mit verschiedensten Geflihlen und Erwartungen beziiglich der dsthetischen Erfahrung
durch Umweltdesign im weitesten Sinn einen Resonanzraum bieten zu kénnen.

Wird der Hauptprozel3 der Evaluation von der imaginativen Qualitat beherrscht, so
erfolgt die Organisation der Erfahrungsinhalte im Hinblick darauf, nach anderen
Maglichkeiten in Vergangenheit oder Zukunft Ausschau zu halten oder sich diese vor-
zustellen, weniger darauf, den gegenwartigen Zustand als sochen zu genief3en oder zu
bewerten. Im Unterschied zur folgebezogenen Orientierung der Erfahrung und der ent-
sprechenden antizipierenden Komponente asthetischer Erfahrung (vgl. Kapitel 1.2.2)
richtet die imaginative Qualitat den Hauptprozel? der Evaluation zunéchst nur auf das
pure Vergniigen an phantastischen Ideen und die Lust an verandernden Aktivitaten
ungeachtet einer mdéglichen nutzbringenden Verwertbarkeit aus. Diese visionér ange-
legte Evaluation bestérkt die Freude an Verdnderungen. Dadurch trégt sie indirekt zum
Spald am Lernen sowie zur Durchfuihrung innovativer und positiver Entwicklungen bei.

2.2 Kategorie der Aktualitat von Design in Korrespondenz
zur gefuhlsbezogenen Akzentuierung asthetischer Erfahrung

Einige Beispiele verdeutlichen zunéchst die Unterschiede der drei Qualitaten fiir das
Erleben einer asthetischen Erfahrung. Mit Konzentration auf die perzeptive Organisa-
tionsqualitat wird das sinnlich gegebene asthetische Material weitgehend in seinem
Sosein reflektiert, ohne diesbeziiglich aufkommende Geftihle oder ableitbare, hand-
lungsweisende Erkenntnisse in die momentane Wertung der Erfahrung einzubeziehen.
Beispielsweise wird eine beliebige Zeitung aus einem Stapel genommen und durchge-
blattert, ohne sie sofort zu lesen oder Bilder und Zeichnungen mit emotionaler An-
teilnahme zu betrachten. Vielmehr richtet sich der Blick auf das Layout, die rhythmi-
sche Anordnung von Textblocken und Spalten, auf formale Details wie Linien und
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