GUI BONSIEPE & HUGO PALMAROLA

»Man schafft keine Theorie des
Designs, indem man sich einfach nur im
diskursiven Raum aufhilt ...«

Interview mit Gui Bonsiepe (GB) im Juli 2001, mit einer Einleitung von Hugo Palmarola (HP), veréffentlicht in:
ARQ (Santiago), Nr. 49, Dez. 2001, S. 54-56. Ubersetzung: Natalia Echeverri Pinto/Julian Schwarze

Das Projekt im Design

Mit der Schliefung der Hochschule fiir Gestaltung in Ulm 1968 und der Zerstreu-
ung ihrer Professorenschaft in alle Welt verbreitete sich das an der HfG entwickelte
methodische Modell eines rationalen, kritischen Designs in verschiedenste Léinder
und beeinflusste dort das Design erheblich. Im Rahmen eines UN-Programms zur
Forderung der Klein- und mittelgrofden Industrie begann der deutsche Designer
Gui Bonsiepe im selben Jahr seine Arbeit in Chile. Er leitete eine entscheidende
Verdnderung des Diskurses und der Praxis im chilenischen Design ein, indem er der
Disziplin einen notwendigen »projekthaften Sinn«verlieh.

Die technische, pragmatische Sprache des »ulmer« Diskurses ebnete der
Integration des Designs in die chilenische Industrie und in staatliche Institutionen
weitgehend den Weg. In diesem Zusammenhang wurde 1971 die neue Abteilung fiir
Industriedesign des Instituts fiir technologische Forschung (INTEC) der CORFO?
gegriindet. Unter Leitung von Gui Bonsiepe begann man mit dem Entwurf einer
grofsen Anzahl von Produkten, die fiir die industrielle Herstellung gedacht waren.
Das Hauptziel dieses von der sozialistischen Regierung geforderten Projekts war es,
die Gestaltungsbemiihungen auf die Losung massiver sozialer Probleme, die Ver-
ringerung der technologischen Abhéngigkeit und die Entwicklung der nationalen
Industrie zu konzentrieren. Die Vielfalt der Produkte war grof: von Milchpulver-
spendern, Geschirr und Mobeln fiir den einfachen Haushalt, iiber tragbare Platten-
spieler und Taschenrechner, bis zu landwirtschaftlichen Maschinen. Dies waren die
ersten Produktgruppen, die im Land entworfen und in grof3er Stiickzahl hergestellt
wurden. Obwohl Bonsiepe nie Teil des universitiren Lehrkorpers in Chile war,
motivierte er mit seinen Vorschligen eine Neuformulierung der Lehrplaninhalte
der wichtigsten Designschulen dahingehend, die akademische Ausbildung mit der
Produktion zu verbinden.®

Durch die konkrete Verankerung in Industrie und Gesellschaft setzte eine
Reifung und Institutionalisierung des Designs in Chile ein. In dieser Phase kon-
solidierte sich der Diskurs iiber eine bis dahin unbestimmte und diffuse Aktivitét.
Nach dem 11. September 1973, mit dem Sturz der Regierung von Salvador Allende,
verschwanden die von Bonsiepe und seiner Gruppe eingefiihrten Gestaltungspro-
zesse. Die Erfahrungen aus den Projekten wurden dann spiter, im 1975 in Italien
veroffentlichten »Teoria e pratica del disegno industrial« (»Theorie und Praxis des
Industriedesigns«), vorgestellt.
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Schnittstelle (Interface)
und Sprache

Dreifig Jahre nach Bonsiepes Arbeit in Chile verindern Phinomene wie Globa-
lisierung und Informatik radikal unsere Art des Denkens iiber die Welt und das
Design. Bonsiepe arbeitete zunéchst in Argentinien und Brasilien, bevor er 1987
nach Berkeley ging. In Kalifornien spezialisierte er sich in einer Softwarefirma auf
die Gestaltung von Human User Interfaces und leitete damit die zweite Phase seines
Designdiskurses ein.

Mit der Entwicklung der Informatik entstanden neue Beziehungen zu den
Nutzungs-, Wissens- und Lernhandlungen, die den immateriellen Charakter des Ent-
wurfs verdeutlichten. Eine Software muss die Verfiigbarkeit — »Zuhandenheit« in
Heideggers Terminologie —und Wirksamkeit von erwarteten Aktionen sicherstellen.
So gewann das Konzept der Schnittstelle, des Interface, an Bedeutung, wihrend die
spezifische Materialitdt des Objekts, die bis dahin mit dem Design verbunden war,
an Relevanz verlor.

Zudem haben in Berkeley neue Denk- und Arbeitsweisen radikale Ver-
dnderungen in verschiedenen Wissensbereichen angestoflen, die auch neue Wege
der Betrachtung und des Handelns in Hinblick auf Design er6ffnet haben. Diese
Denk- und Arbeitsweisen bezogen sich auf die Sprache und beruhten auf Einsichten
so unterschiedlicher Akteure wie Martin Heidegger und Humberto Maturana. Eine
Interpretation des Menschen als sprachliches Wesen, das sich in und durch Sprache
selbst erschafft, verinderte das traditionelle Verstindnis des Begriffs Sprache.
Lange nur als Instrument der Beschreibung einer inneren oder dufderen Realitét
verstanden, gilt Sprache seitdem als etwas >Generatives¢, das in der Lage ist, neue
Realitéten zu schaffen.

Ausgehend von diesen Erfahrungen machte Bonsiepe einen Vorschlag zur
Neuinterpretation des Designbegriffs, der stets seinen kritischen und modernen
Charakter behalten solle. Das im Rationalismus griindende Designprojekt wird
damit auf die Sprache iibertragen. Im Wesentlichen sieht dieser Vorschlag ein
erweitertes Konzept von Interface vor, das als Bezugsrahmen eines Handlungs-
felds des Designprojekts spezifiziert wird. Benutzer, Artefakt und Handlung sind
in diesem Bezugsrahmen miteinander verbunden. Das Kernanliegen eines solchen
Designverstindnisses sind die Verfiigbarkeit (Zuhandenheit) des Produkts und die
Effizienz der damit verbundenen Handlungsabliufe. Dieses theoretische Verstind-
nis hat Giiltigkeit in allen Bereichen des Designs: Grundlage und Ausgangspunkt
von Design ist die Beobachtung eines Beobachtenden, welche sprachlich struk-
turiert ist. Dadurch kann Funktion gestaltet werden. So hat eine Form zunéchst
nichts mit Funktionen zu tun — diese finden sich nicht in Produkten, sondern in
der Sprache, und in dieser artikuliert sich der Raum der Unterscheidungen, die
einen Gegenstand verfiigbar machen. Diese Interpretation der Sprache, die sich in
Bonsiepes Konzept findet, wiirde dem Design eine aktive Rolle bei den méglichen
Verortungen und Entwicklungen des Seins in der Welt zuweisen, indem es im Sinne
einer Neuordnung des Raums der Unterscheidungen eine neue Sprache und eine
neue Art des Seins schafft.

Bonsiepes jlingstes Buch »Dall'oggetto all'interfaccia«, Mailand 1995,*
beschreibt diesen radikalen konzeptionellen Wandel. Um unser Versténdnis fiir die
Hauptthesen dieses Designvorschlags zu vertiefen, fithrten wir mit Gui Bonsiepe
ein Gesprich. — HUGO PALMAROLA

»Man schafft keine Theorie des Designs, indem man sich einfach nur im diskursiven Raum aufhélt ...« 285

hittps://dol.org/10,14361/9783839455692-017 - am 13.02.2026, 20:44:02. /dele - [



https://doi.org/10.14361/9783839455692-017
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

HP  Welches Anliegen steckt hinter ihrem Vorschlag zur Neuinterpretation des
Designs?

GB  Esist kein spezifisches Anliegen, sondern griindet in meiner Unzufriedenheit
mit den vorherrschenden Themen und Interpretationsschemata im Designdis-
kurs, mit ihrem wiederkehrenden Vokabular von Form, Funktion, Rationalismus,
Funktionalismus, »design brief«, Produktsemantik, Emotion versus Rationalitit.
Ich suchte nach einer Grundlage, von der aus ich mich auf die Gestaltung sowohl
physischer Artefakte (Industriedesign) als auch kommunikativer Artefakte (Grafik-
design und visuelle Kommunikation) beziehen konnte. Ich stand den postmodernen
Beitriigen und Designstudien kritisch gegeniiber, die den Designdiskurs auf rein
literarische Weise und ohne jegliche empirische Grundlage erweiterten. Sie bauten
eine abgeschlossene akademische Welt, in der Theoretiker nur mit anderen Theore-
tikern sprechen — die Wiederbelebung einer neuen selbstverliebten Scholastik und
einer definierenden Preziositdt. Daraus konnen sich die seltsamsten Reflexionen
iiber die Realitét des Designs ergeben. Noch befremdlicher ist es, wenn sie vor allem
im Bereich der Designlehre und -forschung normative Anspriiche anmelden. Man
schafft keine Theorie des Designs, indem man sich einfach nur im diskursiven Raum
aufhilt und Texte liest — obwohl auch das Lesen wichtig ist und den Designstudie-
renden mehr Lesepraxis nicht schadet.

HP  Von Heidegger in der Philosophie bis hin zu Maturana in der Biologie wird
Sprache nicht mehr als operatives, sondern als konstitutives Medium gesehen. Wel-
che Auswirkungen haben diese Ideen auf die traditionellen Konzepte von Funktion
und Identitét im Design?

GB  Die Sprache enthiillt, sie gibt keine Realitéit wieder. Auch stellt der Akt des
Gestaltens einen Handlungsraum dar. Deshalb kommt Design aus nichts, vor allem
nicht aus vermeintlich objektiven Funktionen. Design stellt Funktionen dar, es erfiillt
sie nicht; auch die Funktionen sind entworfen. Der Kern des Designs, der Kern der
Design-Identitit, besteht — dhnlich wie die Sprache — in der Konstituierung einer
Realitét. Design und Sprache sind zwei konstitutive anthropologische Dimensionen.
HP  Woraus entsteht im allgemeinen Designdiskurs das Interesse an der Ein-
beziehung von Sprachtheorien? Aus dem postmodernen Design?

GB Nein, postmodernes Design ist weitgehend eine Mischung aus den unter-
schiedlichsten programmatischen Zutaten. Es diente unter anderem dazu, den
neokonservativen Diskurs in Architektur und Design einzufiihren — natiirlich ohne
dies jemals zuzugeben, da sie, wie die Vorsilbe >post-<suggeriert, die Moderne iiber-
wunden haben soll, die im Allgemeinen karikiert dargestellt wird.

HP  Was verstehen Sie unter »Verfiigbarkeit« — oder »Zuhandenheit« bei Heideg-
ger — als einer zentralen Kategorie des Designs?

GB  Heidegger unterscheidet zwischen »Zuhandenheit« und »Vorhandenheit« im
Sinne von gegenstindlicher Prisenz. Ein einfaches Beispiel kann den Unterschied
zwischen diesen beiden Konzepten veranschaulichen: Wenn man am Strand spazie-
ren geht, findet man einen Stein — er ist da, er ist vorhanden. Aber nur durch einen
Akt der Transformation offenbart sich dieser Stein als ein mégliches Werkzeug,
als etwas, das zur Verfiigung steht, um verwendet zu werden. War der Stein zuvor
blofe physische Prisenz, Gegebenes, wird er nun zu einer Prisenz fiir jemanden.
Nun kommt der Begriff des Interesses, der iiber den blof3en Bedarf hinausgeht, ins
Spiel. Durch projekthafte Handlungen wird die Rohmaterialitit in ein Artefakt
verwandelt, das mit einem Interesse verbunden ist.

HP  Welche Auswirkungen hatte die Arbeit von Fernando Flores auf die Ent-
wicklung des Designs und welche Erfahrungen haben Sie damit gemacht?

GB  Vor 15 Jahren formulierte Fernando Flores zusammen mit Terry Winograd
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einen neuen, auf Sprache basierenden Ansatz fiir das Design.’ Aber ich fiirchte, dass
ihr Beitrag nicht sehr tief in den Diskurs der Designprofis und der Disziplin ein-
gedrungen ist — schlieflich sind coffee table books leichtere Kost als Biicher, die sich
mit Design auseinandersetzen. Flores und Winograd haben Ahnliches geleistet wie
Herbert Simon in den spiten 1960er Jahren mit »Sciences of the Artificial« (»Die
Wissenschaft vom Kiinstlichen«). Nach Adornos vernichtender Kritik am »Jargon
der Eigentlichkeit« dachte ich, Heidegger sei am Ende. Ich hitte nicht gedacht, dass
ich seine Texte jemals wieder lesen wiirde. Aber im Berkeley-Umfeld mit einem
kldarenden Interpreten wie Hubert Dreyfus habe ich Heideggers Schriften wieder
konsultiert und fand einige seiner Konzepte niitzlich, um bestimmte Aspekte des
Designs zu kldaren — wenngleich Heidegger selbst keine Entwurfstheorie entwickelt
hat, vielleicht wegen seiner distanzierten Haltung zur Technologie.

HP  Inwieweit hat die immaterielle Natur der Informationstechnologie dazu
beigetragen, das Konzept der Schnittstelle, des Interface, auch fiir andere Design-
bereiche zu klaren und zu erweitern, zum Beispiel fiir das Industriedesign?

GB  Der Entwurf findet seine Identitét in der Bereitstellung von materiellen und
immateriellen Artefakten. Ich nenne diesen Raum, in dem die Interaktion zwischen
Artefakt und Benutzer strukturiert ist, Interface (Schnittstelle), weil dieses Konzept
ein reicheres Interpretationspotenzial enthilt als das alte Form-Funktions-Binom.
Produktdesign aus der Perspektive des Industriedesigners bedeutet sich auf die
Schnittstelle, ihre Gebrauchsqualitit ebenso wie die dsthetisch-formale Qualitit,
zu konzentrieren, ohne andere Faktoren wie Kosten, Produktion, Wirtschaftlichkeit
offensichtlich zu vernachléssigen. Der Beitrag des Industriedesigners zur Produkt-
gestaltung besteht im Wesentlichen in der Strukturierung der Schnittstelle, und in
diesem Aspekt unterscheidet sich sein Ansatz von der Arbeit beispielsweise eines
Ingenieurs.

HP  Sie haben mit Ihrer Entwicklergruppe fiir das Centro de Planificacién Ciber-
nética in Chile ein gegenstindliches und kommunikatives Interface® entwickelt,
nach allgemeinen Vorgaben von Stafford Beer. In welchem Verhéltnis steht das
Konzept der Schnittstelle zu diesem Projekt?

GB 1972 verfiigten wir noch gar nicht iiber den Begriff »Schnittstelle« oder
»Interface«, moéglicherweise gab es ihn im Computerbereich noch gar nicht. Aber
aus heutiger Sicht konnen wir sagen, dass wir eine tatsidchlich eine Schnittstelle
entworfen haben, um an einigen neuralgischen Punkten der Wirtschaft in die
Produktions- und Vertriebsprozesse eingreifen zu konnen und diese zu verdndern.
Heute haben wir ein anderes Konzept fiir diese Art der Arbeit, die wir 30 Jahren
durchfiihrten: die Visualisierung komplexer Daten, um sie verstindlich zu machen.
Hier beriihren wir einen der faszinierendsten Bereiche des heutigen Designs: die
Nutzung der Kraft des »retinal space« fiir kognitive und operationelle Zwecke. Es
klingt wie Science-Fiction, aber in der Tat arbeitete man damals in Chile thematisch
an vorderster Front, das war Avantgarde. Vielleicht am auffélligsten ist die Tatsache,
dass dieses Projekt auf die Forderung einer 6ffentlichen Einrichtung zuriickging —
und zugleich verunglimpft, regelrecht diabolisiert wurde von denjenigen, die die
»himmlischen Tugenden des Marktes< priesen. Mit dem Fortschritt auf dem Feld
der Informatik und den von ihr angebotenen Visualisierungstechnologien hat sich
dieser Bereich enorm erweitert. Aber ich frage mich: Hat die Designausbildung
diesen Prozess begleitet oder hat sie uns in die Ecke der Pixel-Mover verbannt, die
Photoshop nur aus ésthetischen Griinden bedienen?

HP  Dieinflationire Verwendung des Begriffs »Grafikdesign« hat dazu gezwungen,
ihn zu »Informationsdesign« zu dndern. Dabei wurde die Bedeutung einer wirksamen
Strukturierung hervorgehoben. Gibt es Parallelen zum Begriff »Industriedesign«?
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GB  Der Begriff »Grafikdesign« scheint heute seine Giiltigkeit verloren zu haben.
Im Oullim-Manifest” von Seoul, an dessen Formulierung ich im vergangenen Jahr
als Mitglied einer der beiden Arbeitsgruppen mitgewirkt habe, wird das bestétigt. Er
betont das Medium, das heif3t die grafischen Ressourcen, und nicht den Gegenstand
des Designs, ndmlich die Information. Natiirlich geht es nicht einfach darum, einen
Begriff durch einen anderen zu ersetzen, sondern iiber die Konsequenzen nachzu-
denken, insbesondere fiir die Designausbildung. Und diese konnen dramatisch sein.
Der Begriff »industrielles Design« scheint mir von diesem Abnutzungsprozess nicht
betroffen zu sein.

HP  Ein aktuelles Designverstindnis schlégt vor, dass Design auf ganz spezifische
Gewohnheiten von kleinen Gruppen antwortet. Es wird argumentiert, nur kleine
und mittlere Unternehmen seien bereit, auf eine Verschiebung der Anforderungen
hin zu kleinen Lésungen zu reagieren, nicht aber grofe Produktionsindustrien (so
im chilenischen Konferenzbeitrag ICSID 2001 Seoul). Was ist ihre Meinung dazu?
GB  Diese Aussage kann nur durch konkrete Studien bestiitigt werden. Aber wir
konnen beobachten, dass die Dichotomie zwischen der Kleinproduktion (die in der
Kleinindustrie stattfindet) und den GrofSserien (hergestellt in der GrofRindustrie)
heute ihre empirische Basis verloren hat. Denn gerade im Bereich der modernsten
Produktionstechnologie kann die personalisierte Produktion erfasst werden — so,
wie es in einigen Automobilindustrien bereits geschieht.

HP  In diesem Zusammenhang moéchte ich Thnen eine Frage stellen, die Axel
Kufus im Text zur deutschen Ausstellung »einfach-bewusst« stellt: »Koénnte es
einen Stil geben, der nicht aus der Sicht des Konsumenten, sondern aus der Sicht
des Herstellers auf die Herstellung verniinftiger und nachhaltiger Beziehungen
ausgerichtet ist?«

GB Ein Produzent oder das Management kann eine Unternehmenspolitik umset-
zen, die Umweltfaktoren beriicksichtigt und eine dauerhafte Beziehung zwischen
Kunde und Unternehmen herstellt. Dies definiert die CI, die Corporate Identity, des
Unternehmens und beinhaltet den Widerstand gegen den fast hysterischen Wechsel
von einem Modell zum anderen. Sie impliziert eine lange Lebensdauer (»long-life

design«). N
L 4 Spanische Fassung: Del objeto a la interfase, Buenos Aires 1999.
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