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Vorwort

Im Design richten sich heute unter aktuellen Gesichtspunkten immer 6fter und
dringender Fragen an die Soziologie. Da ist etwa die Frage nach der »Technolo-
giefolgen-Abschitzung«. Eine Frage, mit der sich Designer gewohnlich ungern
konfrontieren lieflen. Die gegenwirtige gesellschaftliche und technologische
Entwicklung befindet sich in einem prekiren Moment. Angste und Hoffnungen
gegeniiber der Kinstlichen Intelligenz prigen derzeit den 6ffentlichen Diskurs.
Mehr noch: Wird es Design im heutigen Sinne in Zukunft iiberhaupt noch geben?
Man konnte allerdings auch die Meinung vertreten — wie in diesem Buch -, dass
Design in Zukunft einen immer héheren gesellschaftlichen Stellenwert einnehmen
wird!

Auch wenn es schon gelegentlich Forschung iiber Design vonseiten der Sozio-
logie gab, gibt es doch weniger Forschung vonseiten der Designwissenschaft im
Raum der Soziologie. Die Konsequenz ist, dass Designer aller Sparten heute einen
erschwerten Zugang zu soziologischen Perspektiven vorfinden, obwohl der Bedarf
danach taglich grofRer wird.

Alsichvor drei Jahrzehnten meine Doktorarbeit iiber digitale Medien abschloss,
hatte ich die sozialen Konsequenzen der digitalen Kunst im Blick. Meine Forschung
entstand aus dem phinomenologischen Vergleich der neuen digitalen Kunst mit der
ilteren analogen Fotografie. Damals interessierte mich der positive Aspekt der di-
gitalen Kunst und der digitalen Medien: Endlich verlustfreie Reproduzierbarkeit,
anders als in der analogen Fotografie. Eine neue Kunst verschob sich hin auf aktive
Partizipation des Publikums, indem die Kunstwerke sich zur Interaktion 6ffneten.
Andererseits stellte der Diskurs heraus, wie schwer wir uns tun, technische Medi-
en gesellschaftlich zu akzeptieren. Das war bei der Fotografie schon so und spiter
beim Computer. Heute ist unsere Gesellschaft durch Kiinstliche Intelligenz in helle
Aufregung und manchmal auch schon in Panik geraten.

Nach 30 Jahren hat sich der Fokus auf die digitalen Medien extrem verindert.
Gerade die verlustfreie Reproduzierbarkeit, die gesellschaftliche Akzeptanz und die
beschleunigte Digitalisierung brachten ungeahnte Moglichkeiten — und die sozialen
Umbriiche wurden ausgeblendet. Ingenieure, Informatiker, Designer, Wirtschaft-
ler, Projektentwickler, sie alle haben dazu beigetragen, die Entwicklung rasantvoran
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zu treiben. Die Wenigsten aber haben die gesellschaftlichen Konsequenzen reflek-
tiert, wohl auch aus simpler Fremdheit gegeniiber soziologischen Fragestellungen.
Es gibt dagegen ein breites Spektrum von Schriften aus der Soziologie, in denen
die Aufmerksamkeit der Autoren in die richtige Richtung zielt, aber ohne gréfieren
Nachhall in der Designpraxis.

Die Soziologie in sich ist einer der komplexesten und umfinglichsten Wissen-
schaftszweige. Jedes angesprochene Thema in diesem Essay hitte ein eigenes Buch
werden kénnen, da es sich manchmal um soziale Phinomene handelt, die seit Jahr-
hunderten immer wieder in neuen Veroffentlichungen behandelt wurden. Daher
habe ich nur einige, aus meiner Sicht entscheidende Schriften von Soziologen ge-
nauer studiert, die sich direkt oder aber indirekt mit Fragestellungen beschiftigen,
die wir heute zum erweiterten Designbegriff zihlen. Hier nun folgt der Versuch,
diese Themen fiir alle Designinteressierten, die keine Zeit fanden, sich mit Soziolo-
gie direkt zu befassen, aufzubereiten.

Das Buch hat das Ziel, Designinteressierte aller Sparten zu sensibilisieren, um
tiefer das zu verstehen, was sie allenthalben schon vor Augen haben.

Mein Dank gebiihrt der Technischen Hochschule Litbeck, die mich stets sowohl
in meiner Forschungsarbeit als auch in der Konstellation als Lehrende im Design-
bereich in einer ansonsten technisch orientierten Umgebung unterstiitzt hat. Ich
mochte mich fiir die groflartige Offenheit der Studierenden bedanken, die meine
beiden Seminare zu diesem Thema besuchten. Die rege Diskussion und die kreative
Praxis in den Workshops ergab eine gute Arbeitsatmosphire, die zwischen Nach-
denklichkeit, intellektueller Kritik und Praxisnihe aus den jeweiligen Berufsper-
spektiven pendelte.

Dank gilt meinem Ehepartner Holger van den Boom, emeritierter Professor fitr
Designwissenschaft, fir die vielen Gespriche, Ratschlige, sowie Unterstiitzung in
Fragender Soziologie. Auch die Spazierginge mit meiner Freundin und Kollegin Sil-
ke Seehusen, Professorin der Informatik, haben in meinem enthusiastischen Chaos
immer wieder fir Ordnung und Struktur gesorgt.

Meinem Lektor Jonas Geske, transcript Verlag, verdanke ich wichtige Hinweise
zur besseren Vermittlung der Hauptthese dieser Arbeit. Der zustindigen Projekt-
managerin Pia Werner bin ich verpflichtet durch ihre unkomplizierte Art der ange-
nehmen Zusammenarbeit.

Liibeck, Barcelona und Salamanca im Mirz 2026
Felicidad Romero-Tejedor
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Prolog

Seit Jahrzehnten unterrichte ich neben Designmethodologie, Design Research und
Interaktionsdesign das Fach Designpsychologie. Dabei geht es darum, technisch
orientiertes Design detailliert fiir den individuellen Nutzer so zuginglich wie még-
lich zu machen. Aber immer wieder stellte ich fest, wie gerade der soziale Kontext
das Design mitprigt, mitbestimmt und verdndert. Die soziologischen Aspekte
dringen sich durch die Hintertiir einer unreflektierten Notwendigkeit allmahlich
in den Vordergrund.

Der Club of Rome erklirte 2022 umstandslos, unser gesellschaftliches Problem
heute sei ein allgemeiner Realititsverlust. Der zeige sich darin, dass dem Individu-
um zunehmend die Orientierung entgleitet mit der Folge eines weltweiten politi-
schen Rechtsrucks. Designer, Informatiker, Ingenieure, Planer, die in unserer glo-
balen Wirtschaft kreativ werden, erkennen offensichtlich hiufig nicht die globalen
Konsequenzen der von ihnen verfolgten Projekte. Ziel ist die Problemlésung; iiber
das Projekt hinaus zu denken ist eher Luxus. Die Folgen der Technologien schaffen
eine zunehmende Komplexitit und Desorientierung in den Lebenswelten. Eine Rei-
he sozialer Krankheiten tauchen auf, die mit der technisch-sozialen Entwicklung in
Zusammenhang stehen. Deutschland stand 2024 an der Spitze der Krankmeldun-
gen im Beruf®. Der Arbeitsplatz ist einfach nicht attraktiv genug - sicherlich eine
Frage, die auch das Design sich stellen muss. Ergonomie reicht bei Weitem nicht
mehr aus.

Design steht nicht nur im Kontext psychologischer Fragen, vielmehr sind mit
»Realititsverlust« und »Desorientierung« genuin soziale Dimensionen angespro-
chen, die vom Design ebenfalls dringend thematisiert werden miissten.

1 Siehe auch IAB-Arbeitszeitrechnung (Presseinformation des Instituts fir Arbeitsmarkt- und
Berufsforschung vom 04. Mirz 2025).

https://doi.org/10. inlibr pen Access



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Felicidad Romero-Tejedor: Design trifft Leute

Riickblick

Designer haben seit dem Bauhaus traditionell einen knappen Unterricht in Psycho-
logie und Soziologie erfahren. Von daher findet man bei Designern eine gewisse Re-
flexion im Zustandekommen ihrer Entwiirfe. Aber dadurch entsteht nicht immer
eine konsequentere Beeinflussung der Designprozesse. Aus historischen Griinden
befanden sich Designer lange Zeit am Ende der Produktionskette, es ging ja nur um
»Asthetik« — dies hat sich inzwischen drastisch verindert. Designer bilden einen
Teil der »Creative Class« (Richard Florida, 2002), der sich seines Stellenwertes sehr
bewusst ist. Das Design Thinking ist in die Chefetagen aufgestiegen.

Einige Designer vertreten allerdings, disziplinbewusst, die Meinung, man solle
fur Projekte die Expertise von Psychologen und Soziologen einholen, sie aber nicht
direkt am Entwurfsprozess beteiligen. Vielleicht mit Recht? Denn Psychologen und
Soziologen kénnten immer nur nachtriglich die Konsequenzen erahnen; sie kon-
nen nicht designerisch projektieren und Ergebnisse antizipieren. Es wire denn, es
handelte sich um eine »verstehende Soziologie« wie sie der grof’e Max Weber in be-
deutenden Schriften im ersten Viertel des 20. Jahrhunderts ausfiihrte. Also ein altes
Thema, aber brandaktuell!

Man darf hier indes nicht den Eindruck mitnehmen, Designer hitten sich nie
profund mit sozialen Problemen befasst. Es gibt einige wichtige Autoren, von de-
nen ich Tomdas Maldonado, Viktor Papanek oder Holger van den Boom heraushebe.
Papanek versuchte ein soziales Design zu realisieren — mit dem Ziel sozialer Ge-
rechtigkeit. Maldonado sprach iiber die Notwendigkeit der allgemeinen Verwissen-
schaftlichung des Designs. Van den Boom zeigt als Designwissenschaftler die Kon-
sequenzen fiir eine Gesellschaft, in der es nur noch Design — und keine »Realitit«
mehr — gibt: Alles ist vor-formatiert, wir leben in einer veritablen »Designokratie«.

Der zunehmende Abstand von der Realitit, von der Natur, auch von unserer Na-
tur, macht uns krank. Zuriick zur Realitit! Maldonado und van den Boom plidieren
fiir eine Weiterfithrung des Projekts der Moderne, wie der bekannte Philosoph und
Soziologe Jiirgen Habermas verlangt hat. Design mit Bezugnahme auf die sich wan-
delnde Realitit war in den letzten Jahrzehnten deutlich unterreprisentiert, zuguns-
ten eines postmodernen Designs, das sich seit den 1980er Jahren tiberall etablierte —
eine seltsame Riickkehr zur »Asthetik«. Die Postmoderne, mit ihrer These der sozia-
len Konstruktion lehnt universell geltende Werte ab. Gleiche Technologien werden
in Demokratien fiir Aufklirung entwickelt, genauso wie in autoritiren Systemen fiir
Manipulation. Die Neutralitit von Technologie verdankt sich einem oberflichlichen
Blick. In Zeiten des Klimawandels ist eine Wissenschaft, die nicht das Konstrukt von
Realitit, sondern diese selbst im Blick behilt, fiir die Zukunft absolut iiberlebens-
wichtig.

Um solchen Fragen nachzugehen, ist es unabdingbar, sich mit tieferliegenden
Aspekten der Soziologie zu befassen. Schon ein fliichtiger Blick in die soziologische

https://doi.org/10. inlibr pen Access
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Prolog

Literatur enthiillt, dass die meisten Erscheinungen in der Gesellschaft direkt oder
indirekt mit Design zu tun haben. Im Laufe der Thematik einer »Designsoziologie«
(bzw. einer »soziologischen Designwissenschaft«), die ich fiir mich seit Jahren zu
ordnen versuche, sind immer wieder neue Facetten aufgetaucht, wie die Rolle so-
zialer Bewegungen in der Umweltpolitik oder die gesellschaftliche Unruhe aufgrund
von KI-Perspektiven. KI scheint uns heute gefihrlich werden zu kénnen, auch wenn
zu Beginn die Generierung von Bildern harmlos bis sogar unbedarft wirken konnte;
oder wenn Drehbiicher immer noch eine Sammlung frither gesehener Filmszenen
sind, die wir alle kennen; oder wenn ein fahrerloses Auto bei Rot iiber die Ampel
fahre.

Unsere Welt erlebt durch KI einen stirkeren Wandel, der vor allem schneller als
je zuvor vonstatten zu gehen scheint. Desorientierung entsteht, weil alles zu viel-
faltig, zu schnell, zu ungeordnet stattfindet. Dieses Buch wird das nicht dndern,
aber das Design bewegt sich gerade, um sozialen Phinomenen wie Realititsverlust
und Desorientierung etwas entgegen zu setzen. Damit stellt sich die Frage, wie es
moglich ist, nicht nur gesellschaftliche Fragen im Designprozess zu beriicksichti-
gen, sondern in das Design selber eine soziale Perspektive einzubringen. Das wiir-
de bedeuten: eine Ubertragung des heutigen psychologischen »Joy of Use« hin zu
einem sozialen »Joy of Life« durch Design, gefithrt von einem neuen Konzept eines
zivilisierten Designs, dass im Weiteren kurz Urban Design genannt wird.

Was?

Nun haben Sie sich gewiss schon die WWW-Frage gestellt: die Was-, Warum-, Wie-
Frage, die im Folgenden kurz zu erdrtern ist.

Dies Buch ist kein Lehrbuch der Soziologie, dafiir liegt die Zustindigkeit in der
soziologischen Fachdisziplin selbst. Die soziologischen Aspekte in diesem Buch ha-
ben das Ziel, eine Sensibilisierung nahe an der Praxis fiir soziale Strukturen zu ent-
wickeln, die oft als zu selbstverstindlich erscheinen, weil sie jedem vertraut sind.
Das Buch ist als eine Hilfe fiir Quereinsteiger konzipiert. Hier werden einige be-
deutsame soziologische Thematiken dargestellt, die eine Auswirkung in einem so-
zialen Konstrukt haben, im Design, in der zweiten Natur. Im »Joy of Life«, im Urban
Design.

Das Buch ist entstanden in einem Versuch, meinen Studierenden des informa-
tionstechnologischen Designs die soziale Dimension ihrer Arbeit niher zu bringen.
Uberraschender Weise erschienen nicht nur Studierende meines Lehrgebiets, son-
dern auch Informatik- und Architektur-Studierende. Das Bediirfnis, sich die sozia-
le Dimension zu erschliefSen, hatte fiir sie ein unvermutetes Gewicht. Am Ende der
Seminarstunden gab es tatsichlich offene, interdisziplinire Diskussionen.

https://doi.org/10. inlibr pen Access
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Design ist heute mit dem Sozialen konfrontiert. Design Thinking ist auf be-
stimmte Kenntnisse der sozialen Systeme angewiesen, insbesondere so zentraler,
fundamentaler Fragen wie Rechtstaatlichkeit, Demokratie und Wiirde des Menschen.
Anders als die Gestaltung von User Experiences oder Joy of Use, die Individuen
betrachtet, ist es notig, die Dimensionen eines neuen Impacts auf die sozialen Sys-
teme durch technologische Innovation zu verstehen. In diesem Buch wurde dafiir
das Stichwort »Urbanes Design« gewdhlt. Das urbane Designdenken soll hierbei
nicht ausschlieRlich in seiner >geografischen< Anwendung verstanden werden,
auch nicht als Teil allein stadtbezogener Architektur. Das hier skizzierte erweiterte
urbane Designdenken verfolgt das Ziel, durch soziologisches Denken drei Aspekte
der Urbanitit zu biindeln: Weltoffenheit, Bildungsaffinitit und Zivilisiertheit.

Im Folgenden geht es also um mehr als die Dimension der Gestaltung fiir in-
dividuelle Bediirfnisse. Es geht darum, die soziale Perspektive im Design iiber das
Anekdotische hinaus auf tieferer Ebene einzubringen.

Warum?

Know-How des Design Thinking, mit Soziologie verbunden, kénnte designte Struk-
turen auf ein hoheres Niveau der Sensibilisierung fiir die Note unserer Zeit heben.

Es gibt auf Seiten von Projektentwicklern schwerwiegende Fragen, die sich ih-
nen im sozialen Raum stellen. Eine Komplexitit mehr, diese Fragen im Designpro-
zess adiquat aufzuarbeiten. Das gilt trotz der Tatsache, dass soziologische Tech-
nologiefolgen-Abschitzungen immer hiufiger durchgefithrt werden. Wir miissen
jedoch vom anderen Ende herkommen: nicht erst die Folgen, sondern dringlicher
noch die Motive sind zu erforschen! Das gilt insbesondere im Kontext des aktuel-
len Aufstiegs der kiinstlichen Intelligenz. Natiirlich beschrinkt sich die Frage nicht
auf Designer. Sie richtet sich, wie schon angedeutet, an alle Akteure im Umfeld des
Designs im weitesten Sinne.

Die Beziehung zwischen Design und Gesellschaft ist weitaus komplexer und
problematischer als die Beziehung zwischen Design und Individuum. Der User ist
als Individuum im Design immer schon in Betracht gezogen worden, jetzt aber
miissen seine Lebensformen in den Mittelpunkt unserer Aufmerksamkeit riicken —
und zwar strukturell und nicht nur punktuell.

Menschen wiinschen Ordnung in Staat und Gesellschaft. Auch Gestaltung hat
viel mit Ordnung zu tun. Denken wir nur an die Frage der Umwelt, so ist nicht
von der Hand zu weisen, dass der gigantische Mill in den Meeren schlicht durch
unordentliches Verhalten verursacht wurde. Jeder Mensch auf der Welt hat sieben
Gramm Plastikmiill im Koérper.
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Prolog
Wie?

Fiir die soziale Dimension bendtigen wir zwei Untersuchungsrichtungen, die eine
ist die notwendige Horizonterweiterung im Design, die zweite ist die kritische Per-
spektive der Soziologen auf Design.

Design ist insofern alles, was nicht Natur ist und umfasst viel mehr als nur die
klassischen Designbereiche wie Produktdesign, Kommunikationsdesign oder Mo-
dedesign — im Modedesign ist wegen seiner sozialen Dimension gerade als arche-
typische Erscheinungsform von Design das soziologische Verstehen unentbehrlich.
>Modedesign«ist keine Bagatelle; es begleitet uns seit den ersten Tagen der Mensch-
heit bis auf den heutigen Tag.

»Design«in diesem Buch schlieft sich also einem verallgemeinerten Designbe-
griff an; Design ist strukturell heute viel mehr als das, was in der Offentlichkeit ge-
wohnlich unter Design verstanden wird: exklusiv und teuer, oder wertlos und billig.
Das entspriche nur einem minimalen Ausschnitt von Produktdesign. Kommuni-
kationsdesign endet nicht bei Werbung, Layout und Typografie, sondern erreicht
die digitalen Medien und deren Interaktionen auch inhaltlich. Produkt- und Indus-
triedesign haben sich von Objekten und Maschinen in das Internet-der-Dinge (IoT)
hinein entwickelt. Es ist bekannt, dass Designer nicht im stillen Kimmerlein ihre
Ideen skizzieren. Sie arbeiten nach einer seit den Zeiten der Ulmer Hochschule fiir
Gestaltung konzipierten Methodologie, die heute auch von Informatikern und Wirt-
schaftlern als Design Thinking weiterentwickelt wird. Design Thinking entstand als
Konzept in der Informatik, genauer gesagt in der frithen KI-Forschung (Terry A.
Winograd), die explizit lernen wollte, wie kreative Designer arbeiten.

Der Boulevard hat Designer gelegentlich als eher undisziplinierte Schonmacher
abgestempelt (»Produktkosmetik«). Designer haben sich selbst oft in der Rolle von
Kiinstlern gesehen. Alle einschligig Tatigen arbeiten heute interdisziplinir zusam-
men, weil die Komplexitit von Design zu grof3 fir den Einzelnen geworden ist. Das
Konzept Design Thinking hat inzwischen in anderen Sparten Anwendung gefun-
den. Egal ob Architektinnen einen neuen Stadtteil entwerfen, Wirtschaftsingenieu-
re ein Unternehmen projektieren, Informatikerinnen eine Datenbank programmie-
ren, Ingenieure den Stadtverkehr optimieren, Kommunikationsdesignerinnen eine
social app gestalten: Fiir alle Projektthemen trifft Design Thinking Leute in ihrer je-
weiligen kulturellen Dimension. Die im Bauhaus und in der Hochschule fiir Gestal-
tung Ulm vor und nach dem zweiten Weltkrieg gelegten Fundamente zu einer soli-
den interdiszipliniren Denkweise wirken im Design Thinking fort. Ausgehend von
technischen Fragen, naturwissenschaftlichen Betrachtungsweisen bis hin zu 6ko-
nomischen Aspekten wurde die Sicht auf die Soziologie immer dringlicher.

Soziologen analysieren und kritisieren die heutige Situation der Alltagskomple-
xitit und deren Ursachen. Wenn sie nach Losungen suchen, sprechen sie eher iiber
Ethik, Notwendigkeit des Umdenkens, Versagen der Institutionen etc. Sie sind je-
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doch nicht in der Lage, solche Kritik in laufende Projekte einzugliedern, auch weil
sie nicht gehort werden. Denn die Macher sind aufihre Aufgaben so fokussiert, dass
in der Regel keine Zeit fiir eine ebenfalls komplexe Disziplin wie die Soziologie itb-
rigbleibt.

Soziologie tiber und fir Design ist dennoch kein neues Konzept. Im Bauhaus
wurde zum ersten Mal die soziale Reflexion (denken wir an Walter Gropius) in die
Lehre und dadurch in den Entwurfsprozess integriert. Doch das Fach Soziologie
wurde nicht standardmifig vermittelt. Die Reflexionstiefe ging nicht sehr weit iiber
das pauschale Ethos hinaus, Design miisse zur forderlichen Entwicklung der Ge-
sellschaft beitragen. Immerhin, Figuren wie Gropius zeigen, dass Soziologie in der
Bauhauslehre durchaus wichtiger war als die Psychologie, aus gutem Grund, aber
nicht an feste inhaltliche Themen gebunden. An der HfG Ulm war der gesellschaft-
liche Aspekt des Designs sogar extrem wichtig. Otl Aicher propagierte »die Welt
als Entwurf«, Tomds Maldonado warnte immer wieder, die 6kologischen Probleme
weiterhin unbeachtet zu lassen. Die HfG-Griindung war motiviert, »einen Beitrag
zum Aufbau einer neuen Gesellschaft zu leisten, die von Demokratie, Emanzipati-
on, Gleichberechtigung und Internationalitit geprigt sein sollte«*. Und trotzdem
hatte die Soziologie noch kein gefestigtes inhaltliches Curriculum in der Design-
lehre, obwohl im Hintergrund die Bezugswissenschaften sehr prisent wurden. Es
fehlt bis heute immer noch ein geeigneter Leitfaden zur Soziologie fiir Designer.
Die Designtheoretikerin Sophia Prinz betont, dass »eine eigenstindige Sozialtheo-
rie des Designs noch aussteht« und schligt vor, »die soziale Dimension des Designs
zusammenfassend aus praxistheoretischer Perspektive zu charakterisieren«.

In der Psychologie ist der Weg zwischen wissenschaftlichen Erkenntnissen und
konkreten Anwendungen in der Regel recht kurz. Von den allgemeineren und da-
her auch abstrakteren Konzepten der Soziologie zum konkreten Designdenken zu
kommen ist der Weg weitaus grofRer und weitliufiger.

Dies Buch lasst sich in verschiedene Schwerpunkte einteilen, die als Kapitel ge-
gliedert sind.

Erzéhlungen

Das Narrative verbindet uns. In allen Gesellschaften duflerst sich das Soziale vorrangig
in Form von Erzihlungen. Wie prigen Erzihlungen die Gesellschaft? Erzidhlungen
haben eine grundlegende Funktion fiir den sozialen Zusammenhalt. Durch Erzih-
lungen wird uns erklirt, dass (in Deutschland) das Christkind Geschenke zu Weih-

2 René Spitz, »Gestaltungshochschulen — Gestaltungsfakultiaten — Gestalterische Studiengén-
ge«, S. 411.
3 Sophia Prinz, »Sozialwissenschaften, S. 359.
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nachten bringt; dass Frauen heute alles kénnen — vorausgesetzt, sie sind in der rich-
tigen Gesellschaft, der richtigen Gesellschaftsschicht geboren. Und in das richtige
Narrativ. Ein grofier Teil dieses Storytellings ist inzwischen >Design< — und Design
nutzt Storytelling, um die Leute zu erreichen (siehe, F. Romero-Tejedor, Visual Sto-
rytelling im Design Thinking, 2021). Leben wir eher in der Mirchenwelt der Stories
oder in der Realitdt der physikalischen Gesetze? Kénnen wir uns von den Narrati-
ven emanzipieren, oder versuchen wir, bei diesen mitzulaufen? Um auf solche und
andere Fragen einzugehen, wird das erste Kapitel des Buches sich mit der gesell-
schaftlichen Rolle von Mythen befassen. Nicht zu vergessen die Rolle des Theaters
von der Antike bis zu den virtuellen Welten.

Rationalitaten

Das Rationale optimiert uns. Wie der einflussreiche Soziologe Max Weber schon in
Wirtschaft und Gesellschaft (1921-1922, posthum) erklarte, tendieren die modernen
Gesellschaften in ihrem Innersten zur »Zweckrationalitit«. Zweckrationalititist die
Methode, geeignete Mittel zur Erreichung von Zwecken oder Zielen zu finden und
einzusetzen. Weber sieht eine Kulmination der Zweckrationalitit im Kapitalismus.
Auch Designer fiigten und fiigen sich diesem Denkstil. Design iiberflutet uns. Es
ist »unsichtbar« (Lucius Burckhardt, 1980) geworden, weil es so ubiquitir ist. Die
postmoderne Erscheinungsform dieses Designs ist die »McDonaldisierung der Ge-
sellschaft« (George Ritzer, 1993), die idealtypisch zum Kapitalismus passt. McDo-
naldisierung bedeutet, die rationale Okonomisierung in alle Sparten einer globalen
Gesellschaft hinein zu schieben, von der Fuf$ballindustrie iiber das Entertainment
aus dem Disneykonzern (»Disneyfizierung«) bis hin zur Bildung (xMcBildung«) und
zur Arbeit (»McWorker«).

Virtuelle Welten

Das Virtuelle beschleunigt uns. Im dritten Kapitel des Buches kitmmern wir uns um die
Beschleunigung, die uns in virtuelle Realititen katapultiert. Erkennen wir im Kon-
sumrausch der Stories noch, wo Fiktion und Realitit sich trennen? Wie, wann und
wo ist noch Vertrauen maoglich? Kann Design das Wahre und das Falsche offensicht-
licher machen? Vermittelt KI die Realitit, weil sie selbst keine Liige erfindet? Kann
KI eine realistische Gesellschaft frei von sozialen Konstrukten bewirken — oder eher
das Gegenteil? Wenn Realitit sich durchsetzen wiirde, ist dann die Frage nach der
Identitit obsolet? Hier stellt sich auch die Frage von Ressourcen, von Fakes oder von
Manipulationen. Wir stehen heute vor der Gefahr, fiirchten viele, mit immer ho-
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herer Geschwindigkeit die Demokratie zu verlieren... Und wenn wir die verlieren,
verlieren wir noch weitaus mehr.

Kultur

Das Kulturelle orientiert uns. Das vierte Kapitel des Buches widmet sich der Kultur.
Der Soziologe Norbert Elias zeigte, wie aus guten Manieren bei Tisch die Zivilisa-
tion hervorging. Der Zivilisierteste sollte auch der Kultivierteste sein. Kultur und
Zivilisation sind aber nicht das gleiche. Zivilisation reflektiert sich am Stand der
Technik, in der Entwicklung der wissenschaftlichen Erkenntnis. Wihrend die Kul-
tur eine Geschichte der existenziellen Sinngehalte beinhaltet. Zivilisation méchte
universell sein, wihrend Kultur sich auf bestimmte Identititen bezieht.

In der Mode reflektiert sich die jeweilige Kultur. Wahrend das Geld eine zivilisa-
torisch universelle Erfindung ist. Aber, so die deutsche Verfassung, Reichtum ver-
pflichtet: Grof3es Geld kann zum moralischen Imperativ werden. Die Konsumkultur
hingegen wirft die Frage auf, ob unser Leben nur noch ein »Haben-Demonstrieren«
ist. Wenn ja, wie wiirde sich Letzteres in der virtuellen Welt darstellen? Der imma-
terielle Konsum demonstriert mit Hochgeschwindigkeit, wie die Konsumkultur im
>Kulturkonsumc« die Menschen dringt, in der Konsumentenrolle zu verbleiben.

Semantik

Das Semantische braucht uns. Nach diesen vier Teilen kommt ihre Zusammenfiithrung
auf der abstrakteren Ebene der Semantik zur Geltung. Die Gesellschaft ist wie ei-
ne Architektur, deren Zement, der Zusammenhalt, aus Semantik besteht. Eine Ge-
sellschaft ohne Semantik wire keine Gesellschaft; nicht einmal eine kleinere Men-
schengruppe kann ohne Semantik zusammenleben. Und was hat das mit Design zu
tun? Design arbeitet mit Semantik. Der komplette Designprozess ist vollstindig auf
Semantik aufgebaut.

Soziologie und Design treffen sich in einem zentralen Punkt: dem Sinn. De-
signare (lat.) ist das Bestimmen des Sinns. Sinn ist die Grundkategorie der Sozio-
logie (Weber, Habermas, Luhmann). Die Gesellschaft ist gemacht aus Sinn, Sinn ist
der Klebstoff der Gesellschaft. Die Gesellschaft ist nur im Sinn existent, man kann
sie, anders als das Individuum, nicht greifen. Gesellschaft existiert, ist aber imma-
teriell, sie ist ein reines Sinn-Gewebe.

Semantik heifdt, die Bedeutung einer Situation zu analysieren, Problemldsun-
gen zu finden und eine Semantik fiir das praktische Zusammenleben darzustellen.
Kurz, wir sind von vornherein im Feld des Designs und zielen zuletzt auf ein wohl-
verstandenes Urban Design (im Weiteren: Urbanes Design).
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In diesem fiinften Kapitel wird eine Heuristik formuliert. Ziel ist, soziologische
Fragen zu stellen, aber keine allgemeine Soziologie zu versuchen. Uns wird weiter-
hin eine spezifische Soziologie fiir die Designentwicklung fehlen. Dafiir werden im-
merhin zehn Postulate iiber die Verbindung von Design und Soziologie angegeben.

Quintessenz

Das Buch sollte also eine Heuristik liefern, die eine innere Verbindung zwischen De-
sign und Soziologie in Postulaten (semantischen Axiomen) etabliert. Jeder dariiber-
hinausgehende Regelkanon wiirde zu einer Uberbestimmung fithren, da eine So-
ziologie des Designs keine direkte Methodologie sein kann. Im semantischen Raum
sollte es keine von Aulen kommende Bestimmung geben, obwohl das Design ja ge-
rade Bestimmung ist. Mit diesem scheinbaren Konflikt werden wir uns beschifti-
gen.

Wenn wir uns die Frage des Sinns aus der Soziologie vorlegen, gelangen wir un-
mittelbar zu Max Weber (1864-1920). Er vertritt eine »verstehende Soziologie«, die
sich dem Sinn des sozialen Handelns widmet. Nach Weber studiert die Soziologie
die Bedeutung des menschlichen Handelns, aber, Achtung!, hinsichtlich der Aus-
wirkung auf Andere — es geht also um den sozialen Sinn der Handlung. Wir erinnern
uns hiervielleicht an Joseph Beuys, »Jeder Mensch ist ein Kiinstler«, und kénnten sa-
gen, »Jeder Mensch ist ein Soziologe«, insofern jeder intuitiv versucht, das Handeln
der anderen zu verstehen (also das Verhalten der Menschen in der jeweiligen Situa-
tion durch sozialen Sinn zu interpretieren).

Soziologie konkretisiert und kritisiert die Schwichen der sozialen Bindungen
durch systematische Beschreibungen. Soziologen versuchen dariiber hinaus den
Sinn zu erkennen, gemi dem die Gesellschaft agiert. Damit versuchen Soziologen
kritische Symptome der Gesellschaft zu identifizieren und sie damit zu beeinflus-
sen. Die Soziologie hat das Ziel, soziale Strukturen transparent zu machen, um,
wenn erforderlich, eine gesellschaftliche Korrektur zu erméglichen. Korrekturen
sind aber nach Weber nicht Praxis der Soziologie, sondern Aufgabe anderer Felder
aus Wirtschaft, Wissenschaft und Politik. Wir fiigen hinzu: aus dem Design, aus
dem urbanen Designdenken.

Weiter unten werden wir einen erweiterten Begriff von »urban design« disku-
tieren, in seinen drei semantischen Momenten: WELTOFFENHEIT, BILDUNGSAFFINI-
TAT UND ZIVILISIERTHEIT. Sinn ist die Grundkategorie der Soziologie — und des De-
signs.
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1. Das Narrative verbindet uns

NARRATIVE sind urspriinglich Geschichten, die von einer Gesellschaft als ganzer er-
dichtet wurden. Noch heute wird das Wort Narrativ eher nicht auf Einzelpersonen
angewendet (Schriftsteller), sondern auf Gruppen, die sich mit dem Narrativ eine
gemeinsam geteilte sWahrheit< geben. Wir kdnnen vom Narrativ einer politischen
Partei sprechen oder einer Sekte oder eines Gesangvereins. Narrative sind >zu un-
terschreiben¢, wenn du beitreten willst.

1.1. Narrative erklaren die Realitat

Leben wir Menschen in Geschichten oder in Realititen? Kann sich eine Gesell-
schaft von ihren Narrativen I6sen? Jede Gruppe erzahlt ihre eigene Geschichte.
Erzihlungen kénnen untereinander diametral verschieden sein. Narrative miissen
mit nichts, mit keiner Realitit, mit keiner Erfahrung, iibereinstimmen. Sie sind
Glaubenssache. Sie bilden ein rein soziales Konstrukt. Erzihlungen stiften Sinn
und Identitit. Das Storytelling begleitet die Projekte der Menschheit von Anbeginn.
Auch in den Projekten unseres Alltags und der Politik lassen wir uns von Stories
fithren. Sie pragen unsere Lebensformen. Je weiter hergeholt und simpel die Story,
umso grofer die Aussicht, sie durchzusetzen. KISS-Prinzip: Keep it Short and
Simple.

Orientierung

Filmemacher, Designer, Ingenieure, Informatiker, Werbekreative, Kommunikati-
onsdesigner, Wirtschaftler — kurz, die kreative Klasse (Richard Florida) verlisst sich
auf Narrative. Alle genannten Sparten bedienen sich des Storytellings zur Fokus-
sierung ihrer Fragestellungen. Gesellschaft orientiert sich anhand von Narrativen.
Sie erreicht ihre Mitglieder von Nachbar zu Nachbar; Narrative verbreiten sich wie
ansteckende Krankheiten. Die Ausbreitungsdimensionen vergrofiern sich, wenn
Medien ins Spiel kommen. In den Medien fluten die Narrative an fremde Ufer; sie
kommen und gehen. Es gibt »stabile« Narrative. So etwa kennt die ganze Welt den
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Fleify der Deutschen. Und die Feste der Spanier. Wenn Statistiken uns zeigen, dass
der deutsche Fleif abnimmt, oder die Spanier ein ziemlich ernsthaftes Volk sind,
gerdt ein Narrativ noch lange nicht ins Wanken.

Erzihlungen haben eine Funktion fiir die Gesellschaft - sie stiften Hal, sie stif-
ten Ordnung. Ordnung schafft Stabilitit. Und Erzdhlungen stiften das existenzielle
In-der-Welt-Sein'.

Kindern werden ihre Werte durch Mythen vermittelt. In Deutschland erwar-
ten inzwischen Kinder tiirkischstimmiger Familien Geschenke zu Weihnachten. In
Spanien kommen die Geschenke nicht vom siifien Christkind, sondern am 6. Janu-
arvon den drei Heiligen Konigen, die ja reich genug sind. Solche Erzihlungen iiber-
tragen grofRe Emotionen. Mirchen wurden urspriinglich nicht nur Kindern erzihlt,
sondern auch den Grofien, um die Erwachsenen richtiges Verhalten zu lehren. Aber
wir sagen auch: »Erzihl keine Mirchen ...«

Geschichten lassen die Realitat vergessen

Erzihlungen zwischen dem Theater der antiken Welt bis hin zu virtuellen Welten,
lassen die Menschen sich vom Druck der Realitit befreien, wenigstens zeitweise.
Walt Disney hatviele Generationen und unterschiedlichste Gesellschaften aufgehei-
tert. Hier ist alles Narrativ, ist alles Konstrukt, ist alles Design. Wer’s nicht glaubt,
iiberlege doch, was heute nicht Design ist. Design ist wie das Narrativ allzustindig
geworden.

Narrative als soziale Konstrukte

Menschen leben in Geschichten, zu Anfang in Mythen. Alte Mythen erklirten die
Welt. Alle Kulturen erzihlten einen Mythos von der Weltentstehung, eine Kosmogo-
nie. Prallen zwei Mythen aufeinander, ergibt das in trauriger Tradition Zoff. Doch
manchmal vermischen sie sich. Die Rémer gliederten die griechischen Gétter in ih-
re eigene Gotterwelt ein, nur dass Zeus jetzt Jupiter hief3. Jede Religion hilt sich fir
die einzig wahre Religion. Es geht um Selbstbehauptung, um Identitit. Jede Erzih-
lung mochte sich durchsetzen, glinzen, die Aufmerksambkeit auf sich lenken. Genau
das feuert auch die Werbung an - jede Produktwerbung will uns davon itberzeugen,
durch Uberredung, wie fabelhaft das Produkt ist. Die alte Reklame (lat. reclamare,
herausschreien) rief nur aus: seht her, ich bin da! Produkte leben inzwischen vom
begleitenden Narrativ, unabhingig von etwaiger Realitit. Ein Sitzmobel, bequem
und aus Kunststoff, wird nie den sozialen Stellenwert eines Stuhls der Bauhaus-Ara
erreichen. Funktionalitit ist nicht alles. Bei weitem nicht.

1 Ausdruck von Martin Heidegger, Sein und Zeit (1927).
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Inwiefern sind die wirksamen Systeme und Institutionen einer Gesellschaft von
Narrativen abhingig? Ohne Narrative kdnnen sie nicht funktionieren. In einfachen
Gesellschaften kam das Narrativ aus der religiésen Erzihlung. Heute haben die Nar-
rative eine mediale Existenz und koexistieren im selben gesellschaftlichen Raum.
Dadurch haben sie sich sprunghaft vermehrt und sind uniibersichtlicher geworden.
Das einzelne Mitglied der Gesellschaft kimpft heute damit, sich unter den Narra-
tiven zu orientieren. Griinen-Aktivisten nutzen Umwelt und Klimawandel, um zu
predigen, man solle Wasser sparen, weniger Miill produzieren, lokale Lebensmittel
bevorzugen, das nichste Auto elektrisch wihlen. Alle diese Forderungen funktionie-
ren wie Produkte, fiir die man werben kann und muss. Politische Parteien sind wie
Geschiftsmarken, ihre Wahlversprechen sind wie Markenartikel. Parteien nutzen
die Werkzeuge des Kommunikationsdesigns mit mehr oder weniger Erfolg. Partei-
en haben ihre Marke mit Semantik aufgefiillt und hoffen, sich damitvon einander zu
differenzieren. Mit diesen »Marken« und ihren Narrativen werden politische Iden-
tititen konstruiert, die einen dhnlichen Bindungscharakter wie die Religion haben
konnen.

Narrative der Lebensformen

Nicht nur abstrakte Systeme, auch konkrete Orte konnen auratisch Narrative
ausstrahlen. Wir kénnen Orte »lesen<. Es gibt prominente Gebiude, die einfach
als altmodisch empfunden werden, wihrend andere nicht altmodisch, sondern
klassisch wirken und historische Prisenz ausstrahlen. In medialen Kulturbeitra-
gen wird das Berliner Kanzleramt oft als ein Gebiude ohne Geste beschrieben.
Die Fassade des Humboldtforums beinhaltet ausdriicklich Geschichtsbezug und
Rekonstruktion, mit diversen architektonischen Kontrasten. In Berlin wurde so das
Humboldtforum in seiner Rekonstruktion eher mit einer Geste der Macht verbun-
den, statt die Architektur des Kanzleramts. Die Strahlkraft des Humboldtforums
mindert die Ausstrahlung eines >niichternen< Kanzleramts.

In ein und derselben Lebenswelt der Menschen sind verschiedene Lebensfor-
men erlaubt. In einer Welt der Demokratie lebt ein Ingenieur anders als ein Kompo-
nist. Diese Lebensformen sind individuelle Lebensentscheidungen, die aber von ei-
nem externen Parameter, die jeweilige Lebenswelt, stark beeinflusst wird. Ein Leh-
rer lebt in einer Demokratie sorgloser als in einem autoritiren System, wo er weif3,
stindig auf dem Bildschirm zu sein.
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1.2. Stellenwert des Narrativen in der Soziologie - und im Design:
Soziologie analysiert gesellschaftlichen Sinn

In der Soziologie ist das Verstehen das A und O. Einer der Griinderviter der Sozio-
logie, Max Weber (1864-1920), schlug explizit eine »verstehende Soziologie«vor. Die
Soziologie betrachte unsere Handlungen und versuche sie erklirend zu verstehen,
indem sie nach dem Sinnzusammenhang fragt — also nach dem Narrativ, das einer
Handlung zugrunde liegt. Weber war beeindruckt von der Erklirungskraft der Na-
turwissenschaften, wollte aber in der Soziologie nicht einem platten, unergiebigen
Positivismus a la Auguste Comte (1798-1857) huldigen. Der Positivismus behaup-
tet, sich stets und nur an das Gegebene, Wahrnehmbare und Uberpriifbare halten
zu kénnen. Der Positivismus verfolgt keine Erklirungsziele, nur Beschreibungen.
Das Positive, Gegebene, ist fitr Weber aber ein unzureichendes Fundament fiir eine
Soziologie. Soziologie muss im Akt des Verstehens neue Erkenntnisse finden.

Wann kénnen wir von Gesellschaft sprechen? Nach dem Soziologen Georg Sim-
mel (1858-1918) existiert eine Gesellschaft, wenn Individuen in Interaktion treten,
also miteinander wechselwirken — und sie treten meistens durch ein gemeinsames
Narrativ in Aktion, wobei die Sprache bereits vorauszusetzen ist. Schon Aristoteles
sah von daher den Menschen als soziales Tier (»animal sociale«). Der Mensch lebt
und arbeitet solcherart zusammen in Gruppen, die wihrend der biologischen Evo-
lution immer komplexer wurden, von der Familie als Keimzelle der Gesellschaft bis
hin zum Staat. Vergleichen wir uns mit Schimpansen, die in gréfReren Familien le-
ben, stellen wir fest, dass sie nicht zwischen Vater und Onkel verschiedener Grade
differenzieren, wihrend diese Differenzierung in den Menschengruppen sehr wohl
Familienbindungen festlegt. Kein Tier bildet vergleichbar reiche soziale Strukturen
aus wie der Mensch. Die Strukturen beinhalten Sinnbestinde, die nach Weber eines
erklirenden Verstehens bediirfen.

Volker organisieren sich zuletzt im Nationalstaat, in der Regel mit einer ge-
schriebenen Verfassung. Die Verfassung ergibt den Handlungsrahmen fiir jeden,
der in ihrem Geltungsbereich lebt. Demokratische und autoritire Systeme organi-
sieren sich dabei oft vollig verschieden. Demokratische Linder fiirchten heute, die
Demokratie sei in Gefahr, da ein zunehmender Anteil der Wihler sie unreflektiert
abschaffen zu wollen scheint. Autoritire Systeme verkiinden hiufig das Narrativ,
die Herrschenden wiissten am besten, was das Volk braucht. Die demokratische
Erzihlung stellt Freiheit, Rechtsstaat und Selbstbestimmung in den Mittelpunkt;
die autoritire Erzihlung stellt die »Ordnung« in den Vordergrund.

Esistviel leichter, Liigen zu verbreiten, als Wahrheiten (Yuval Noah Harari). Lit-
gen kann man erfinden, Wahrheiten muss man erarbeiten. Wenn die Liige ein Mas-
senmedium vorfindet, ist sie stets im Vorteil gegeniiber der Wahrheit. Die digita-
len Medien sind wie Wasser auf die Mithlen der Liige. Wenn eine kriterienlose KI
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hinzukommyt, ist die Katastrophe nicht mehr weit entfernt. Narrative sind ebenso
notwendig wie gefihrlich.

Und Narrative sind bequem. Sie schaffen Etiketten und Identititen. Wir fin-
den die gemiitlichen Bayern, die meeresverbundenen Schleswig-Holsteiner, die
bauerlichen Niedersachsen, die sparsamen Wiirttemberger, die kithlen Franken,
die wirtschaftlich schlauen Sachsen, die mittelmifigen Hessen, die technisch
begabten Thitringer, die frohen Rheinlinder, die sturen Westfalen. Diese Narrative,
seien es Selbstzuschreibungen oder Fremdzuschreibungen, geben Landschaften
ein Kolorit, das zu den harmlosesten Scherzen der Kabarettisten genutzt wird.

Erzahlungen bestimmen soziale Strukturen

In Zeitalter der Patchwork-Familien ist die Differenzierung durch Blutsverwandt-
schaft eher ein Auslaufmodell der Gesellschaft. Traditionelle bindre Familienrollen
sind in den aufgeklirten Gesellschaften kein alleiniges Vorbild mehr. Das Patriar-
chat verliert zunehmend seine narrative Bedeutung. Es treten neue Narrative auf,
welche der Gesellschaft neue Strukturen und neue Werte verleihen. Die Soziologie
reflektiert, sie beschreibt — und bewertet sie sogar. Es ist durchaus bemerkenswert,
dass das Wort »Erzihlung« im Deutschen mittlerweile eine solche Gelidufigkeit an-
genommen hat, die soziologisch inzwischen nach Sinn, Bedeutung und Funktion
dieses Wortes im 6ffentlichen Diskurs fragen lisst. Wir werden diese Frage weiter
im Auge behalten.

Jede Gesellschaft entwickelt Narrative, die den Menschen einen Zusammenhalt
ermoglichen, indem die jeweiligen Narrative mehr oder weniger von allen geteilt
werden. Narrative existieren, weil Menschen in Gruppen miteinander redend zu-
sammenleben. Die Funktion von Narrativen hat der Anthropologe Claude Lévi-
Strauss (1908—2009) in seiner Mythentheorie beschrieben. Der Mythos einer Ge-
sellschaft differenziert zwischen Chaos und Ordnung. Die funktionale Bindung
der Gesellschaft ist auf Ordnung angewiesen, sonst kann sie nicht im Bewusstsein
der Menschen als eine Einheit existieren. Mythen, z.B. in Form von Religionen,
vermitteln Regeln des Zusammenlebens — wie etwa fiir die Paarung. Inzest, so
Lévi-Strauss, hat nicht in jeder Gesellschaft dieselben Heiratsregeln zur Folge,
aber in jeder Gesellschaft gibt es verbotene Heiratsverbindungen. Wir wissen, dass
Geschwister nicht heiraten diirfen, aber das galt nicht immer und iiberall, wie in
der antiken dgyptischen Gesellschaft.

In unseren heutigen demokratischen Gesellschaften wird zunehmend die Bi-
naritit der Geschlechter narrativ in Frage gestellt. Menschen haben in Deutschland
jetzt die Freiheit, sich zu entscheiden, ob sie sich binir einstufen mochten oder
nicht. Die Gesellschaft scheint es zuzulassen, obwohl gleichzeitig dies fiir viele
Menschen als Unordnung erscheint und nicht akzeptiert wird. Es ist nicht einfach,
sich als non-binir offiziell darzustellen. Betroffene Personen, welche gerne in ihrem
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Ausweis eine Geschlechtsinderung vornehmen wiirden, haben doch noch Angst,
weil die Gesellschaft ein politisch stark fluktuierendes dynamisches System ist. Was
heute gilt, kann Morgen widerrufen werden — sogar verfolgt und bestraft werden.
Und in einer digitalen Welt der flichendeckenden Daten-Speicherung wird eine
Entscheidung niemals vergessen. Menschen iiberlegen dann, ob die neuen Frei-
heiten ihnen auf Dauer schaden kénnen. Das ist nicht schwer zu versehen, wenn
man den zunehmenden Riickschritt der Freiheiten in den demokratischen Lindern
durch Akklamations-4hnliche, antidemokratische Wahlentscheidungen sieht. De-
sign hat vielfach versucht, mit zeitgendssischen, provokativen Inszenierungen die
konservative Mentalitit zu verindern. Nicht von allen Designern. Genauso bietet
Design riickstindigen Konservativismen ihre Unterstiltzung an. Design erscheint
damit als blofdes Werkzeug, Design dient dem Designer zum Lebensunterhalt, er
oder sie kann sich Stellungnahmen nicht immer leisten. Neutralitit kann sich nur
die Wissenschaft leisten, nicht aber das Design. Design muss und kann jedoch
Stellung beziehen. Insofern ist das Design immer in Narrative eingebunden.

Es gibt viele Fragen, die einen Designer oder eine Designerin beschiftigen kon-
nen: Kann Design dazu beitragen, zuriick zur Demokratie zu finden? Hat Design
extremistisches Denken unterstiitzt — oder sogar mitverursacht? Auf jeden Fall ge-
lingt es politischen Stars (wie Trump) durch Mechanismen der Mediennutzung, so-
wie deren Kommunikations- und Werbeformen, ihre Fans zu motivieren und zur
Akklamation aufzufordern.

Fir die Soziologin Arlie Russell Hochschild (geb. 1940) ist es klar, dass Trump
die Angste der Menschen ausnutzt*. Donald Trump gewann die Wahl 2024 durch
seine gekonnte Inszenierung als Held, insbesondere nach dem Attentat aufihn. Der
Held gilt Soziologen als Archetyp, der in den Narrativen einen festen Platz innehat.
Sich zu inszenieren fillt einem TV-Entertainer — einem auffilligen Antipolitiker —
nicht schwer. Er ist der grofRe Held. Nur er kann seine Nation, hier die USA, vor
der Wirtschaftskrise retten. Und auch vor allen anderen Krisen. Und hat er Fehler
gemacht, umso menschlicher wird das Bild des Helden.

Trumps Schwiegersohn, der Medienunternehmer und sein politischer Berater
Jared Kushner erkannte, wie solche Heldenbotschaften narrativ zu verbreiten sind.
Es geht darum, eine Falschaussage schnell von Mund zu Mund zu verbreiten: Mi-
granten essen Familien-Hunde und Familien-Katzen ihrer amerikanischen Nach-
barn. Gut, sagt dann der Volksmund, das ist natiirlich Bullshit, aber der Mann ver-
steht wirklich was von Wirtschaft und wird unsere Probleme lésen.

Liigen verbreiten sich schneller als die Wahrheiten — von Mund zu Mund. Lii-
gen sind Transportmittel. Man bleibt im Gesprich. Die Gesellschaft relativiert das
Erfundene, indem sie die Notwendigkeit, aus der Krise zu kommen, in den Fokus

2 Arlie Russell Hochschild, Stern Nr. 46, 8.11.2024, S. 26.
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bringt. Den Fakes wird als »ja ABER< widersprochen. Und mit dem »aber« iiber-
springt die Betonung gesellschaftliche Angste.

In diesen Zeiten gibt es viele Angste. Demokratie ist gefihrdet. Klimawandel.
Man ist ausgeliefert an eine nicht mehr fassbare Welt, die digitale Welt. Geld, kann
man nicht anfassen. Man muss nicht mehr arbeiten, um gut leben zu kénnen. Man
ist itberversorgt mit Information — aber diese ist widerspriichlich... Hier muss ein
»Retter« erscheinen! Der Retter muss nicht die Wahrheit sagen, der Retter muss
meine Angste formulieren kénnen. Menschen brauchen Halt — und dieser muss
nicht einmal der Wahrheit entsprechen. Kann Design sich wehren, als Werkzeug
den falschen Narrativen zu dienen? Und wenn ja, wie?

Vernunft und Erzahlungen

Soziologen konnen aufgrund der Analyse der Narrative in der jeweiligen Gesell-
schaft deren Strukturen herausfinden, durch welche die Gesellschaft ihre Dynamik
aktiviert. Zweck ist, soziale Stabilisierungen auf Basis dieser Strukturen in den
Vordergrund zu riicken, um ihre eventuelle Kritik zu erméglichen.

Das postmoderne Narrativ sagt, die Gesellschaft brauche nicht eine tiber den
Gruppen stehende vermeintlich neutrale »Vernunft, sie brauche Erzihlungen, die
Identititen dienen. Vernunft sei ein fiktives Konzept, das verschiedenen Interessen
dient. Insofern werden lingst verbrauchte Erzihlungen heute wieder akzeptiert, ja
gefordert. Gerade ideologische Narrative sind bestens im Geschift.

Theodor W. Adorno (1903-1969) und Max Horkheimer (1895-1973) proklamierten
nach dem I1. Weltkrieg die Diagnose, die Aufklirung, die Moderne, habe versagt®.
In einer Mischung von Psychoanalyse und Marxismus schirften sie die kritischen
Werkzeuge, die zu dieser Diagnose fithrten: Die alte Aufklirung unterliege in sich
einer Dialektik, die zu den Katastrophen des 20. Jhs. beigetragen habe. In der Auf-
klirung selbst konne also der Keim zu ihrem Gegenteil stecken — was heute wieder
grundaktuell ist: Die sozialen Medien, anfangs gefeiert als Instrumente zunehmen-
der Aufklirung, haben sich inzwischen in das genaue Gegenteil von Aufklirung ver-
wandelt.

Aufklirung ist indessen nicht tot. Dies sehen wir, wenn junge Menschen in der
Welt sich organisieren, um z.B. 6kologische Siinden anzuklagen und zur Bekimp-
fung des Klimawandels aufzurufen. Natiirlich ist die Bezugnahme auf Wissenschaft
wieder nicht problemlos, da es kein einfaches Zuriick zur Natur geben kann, wenn
die Wissenschaft selbst dem postmodernen Zweifel unterliegt*.

3 Siehe: Max Horkheimer und Theodor W. Adorno, Dialektik der Aufkldrung. Philosophische Frag-
mente (1944).
4 van den Boom, Realitdt verstehen. Warum wir ein kognitives Design brauchen, S. 45.
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Interaktionsformen in der Gesellschaft folgen Narrativen, von der Soziologie
analysiert. Der Soziologe Georg Simmel erklirte, wie in der Mode Narrative dafiir
sorgen, dass wir ihr folgen. Roland Barthes (1915-1980) erklirte, wie die Sprache der
Mode funktioniert.

Ob spaflige Mode, Wohlstand bringendes Geld, erfolgreiche Kunst, regelbe-
stimmte Religion - alles benétigt sein Narrativ, um seinen Stellenwert in der
Gesellschaft zu behaupten. Narrative machen die Dinge sichtbar, sie machen sie
existent. Narrative sind indes nicht zeitlos. Narrative dndern sich nach Ort und
Zeit. Auch Design orientiert sich aufgrund unterschiedlicher Erzihlungen. Es
gibt diejenigen Designer, die versuchen, Zweck und Funktionalitit rational zu
realisieren, wihrend andere diesen Aspekt gerade kritisieren — wie man an dem
vernunftbetonten Funktionalismus des Ulmer Designs gegeniiber den Narrativen
von Memphis oder Alchimia® sehen kann.

Narration ist also in der Soziologie ein wichtiger Aspekt, um soziale Struktur-
wandlungen mit ihren Knoten und Wendepunkten verstehen zu konnen. Design
kennt die Mechanismen, solche Narrative organisiert, professionell und effektiv zu
kommunizieren. Ist das Design nun ein Artefakt, durch das wir Objekte, Systeme
etc. produzieren, oder ist Design das Narrativ selbst, mit allen zugehorigen Erschei-
nungsformen (materiell oder immateriell)? Auffallend war, wie diese neuen Liden
im Stadtbild auftauchten, die nur virtuelle Welten verkauften: Hier sind Spielzeu-
ge, Brettspiele, Games, Maskottchen und die @ibrigen Devotionalien der Film- und
Games-Welt zu besichtigen. Viele dieser Liden bieten eine Ecke, in der Kunden ge-
meinsam spielen kénnen. Das Virtuelle siegt iiber die Vernunft. Aufklirende Ver-
nunft blickte stets auf die Realitit. Wir werden das Thema spiter unter dem Stich-
wort der Gamifizierung nochmals aufnehmen.

In der amerikanischen TV-Serie The Big Bang Theory trafen wir die Protagonisten,
hauptsichlich Nerds, immer wieder in ihrem Stadtteil-Comicladen an. Obgleich sie
beruflich in der physikalischen Realitit unterwegs waren, blieb dieser Ort der Vir-
tualitit sozusagen ihr Wohnzimmer. Vermutlich erscheinen solche Liden Erwach-
senen als unnétige Orte, junge Generationen aber leben, man mdchte sagen, ganz
und gar in der virtuellen Welt der Games. Sie fliichten sich dorthin. Sie sprechen
tiber nichts anderes. Das ist ihre Realitit — eine aus der irrealen Welt zusammenge-
bastelte »Realitit«.

Sinn: das Bindegewebe der Gesellschaft

Heben wir die Debatte auf ein abstrakteres Niveau. Was Narrative transportieren,
ist Sinn. Sinn ist beinahe das einzige Konzept, iiber das sich Soziologen einig sind.

5 Memphis oder Alchimia gelten als Designergruppen der Postmoderne, welche die Regeln
des engen Funktionalismus verletzten.
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Das Wort »Sinn« driickt aus, dass wir uns damit auf die Ebene der Semiotik — die
Wissenschaft der Zeichen — begeben. Im Sinn werden Narrative gleichsam gegen-
standlich-kérperlich, indem sie symbolische Gestaltung annehmen. Sprechen wir
von »Erzihlung«, bewegen wir uns noch auf der alltiglich-kommunikativen Ebene
eines Gesprichsteilnehmers. Der Sinngehalt der Erzihlung ist fir Soziologen hin-
gegen etwas Gegenstindliches geworden, greifbar in den Symbolen.

Fir die Soziologie ist Sinn der Klebstoff, der immaterielle Zusammenbhalt ei-
ner Gesellschaft, fiir den Karl Marx (1818-1883) den Begriff »UBERBAU« geprigt hat.
>Uber« der Gesellschaft befindet sich eine von ihr geschaffene Konstruktion, die aus
Sinn besteht. Geteilter Sinn vereint die Menschen.

Menschen handeln also sozusagen unter gegenstindlichem Sinn, der eine Kraft
hat, die uns iiberraschen muss: Gewiss, Menschen konnten isoliert voneinander le-
ben. Sie suchen aber nach einer quasi-materiellen »Geschiftsordnung« des Zusam-
menlebens. Der gesellschaftliche Sinn wird manchmal mit den Tatsachen, d.h. mit
der Wahrheit, konfrontiert, aber tiber sie siegt der Sinn fastimmer. So kann eine Ge-
sellschaft sich in eine total irrtiimliche Richtung bewegen. Dies erkennen wir leicht
schon daran, wenn Gesellschaften Minderheiten als Siindenbock brandmarken.

Sinn wird mit Information assoziiert. Der Historiker Yuval Noah Harari (geb.
1976) untersucht die Macht der Narrative. Er stellt dagegen, wie Information in der
Wissenschaft zur objektiven Wahrheit gelangt. Doch andererseits, so Harari, kann
Information, Wirklichkeit, die fiir die einen existiert, von den anderen anders,
als blof}e Erfindung gedeutet werden. Und zwar insofern, wie die Wirklichkeit
verschiedene Perspektiven zuldsst. Er berichtet, wie ein Faktum iiber ein terri-
toriales Gebiet, das ein Land ausmacht, fiir die Bewohner dieses Landes existent
ist, wihrend andere Linder dieses Faktum nicht anerkennen wollen. Nach ihm
wire Information die objektive Ebene der Fakten, die aber, wiederum faktisch, in
der Deutung fiir verschiedene Interpretationen offen steht®. Der Wissenschafts-
theoretiker und Designwissenschaftler Holger van den Boom stellt die Frage, ob
Information subjektiv oder objektiv sei. Davor muss man wissen, was Information
ist, weil ja Design Information in Formen gief3t. Information ist »alles, was auch
anders sein konnte«”. Dem, der sich auf Fakten beruft, niitzt das Faktische nichts,
wenn andere Behauptungen ebenso mit dem Anspruch auf Faktizitit auftreten.
Information ist das, was wir in einem verniinftigen Konsens in Rechnung stellen
sollten: dass es nimlich immer auch anders sein KONNTE.

Design besteht aus einer Serie von getroffenen Entscheidungen. In jedem Ent-
scheidungsprozess gibt es also Information, weil Entscheidungen immer auch an-
ders hitten getroffen werden konnen. Enthilt ein Wasserkessel Information? Und

6 Yuval Noah Harari, Nexus, 2024.
7 van den Boom, Was ist Information? Zu den Grundlagen der Designforschung, S.16.
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hat diese eine Auswirkung auf die Gesellschaft? Vielleicht ist ein Wasserkessel ei-
ne banale Sache, aber heute werden mit Industrieprodukten gesellschaftliche Bot-
schaften transportiert. Leute informieren durch die Wahl des Wasserkessels iiber
ihren Bezug zum Design, tiber ihren Geschmack, iiber ihre soziale Schicht, iiber
Kenntnisse der Trends ... Doch, ein Wasserkessel ist ein Informationsvermittler.

Die antiken Griechen unterschieden zwischen dem, was von sich aus da ist und
dem, was gemacht ist. Sie unterschieden so die »Natur« (das Geborene) von dem,
was einer »Poiesis« unterliegt (dem Design). Hegel unterschied zwischen einer ers-
ten Natur (der wahren Natur) und einer zweiten Natur (das Gemachte). Er vertritt so
die These, dass das von uns Hergestellte uns als Natur erscheinen kann, d.h. schein-
bar nicht mehr in Frage gestellt werden kann.®

Die zwEITE NATUR (die vom Menschen her iiber seinem Kopf aufgebaut wor-
den ist), generiert immer ein damit verbundenes Narrativ. Die ersten Faustkeile —
vielleicht das erste Design der Menschheit — waren funktional, aber zugleich enthal-
ten die Faustkeile durch ihren Zweck (die Jagd), ein Narrativ itber den Jagderfolg. In
Hohlenmalereien sind Pfeile dargestellt, mit einem Stein (Keil) an der Spitze ausge-
riistet, die das Mammut treffen soll. Es wird so der Zweck erklirt, wie man damit
jagen kann, aber auch vermittelt, dass damit eine gewisse Distanz zum Tier, d.h.
eine sicherere Handlung stattfinden kann. Mit einem schneidenden Keil am vor-
deren Ende des Pfeils zu jagen bringt mehr Jagderfolg und Sicherheit. Jagderfolg
ist ein Beginn, in dem Menschen sich schlieflich der Natur iiberlegen fiihlen. Die-
se Uberlegenheit findet man spiter in der Bibel®, wenn Gott spricht und sagt, der
Mensch miisse fruchtbar sein, sich vermehren; »fiillet die Erde und machet sie euch
untertan; und herrschet itber die Fische des Meeres und iiber das Gevogel des Him-
mels und tber alles Getier, das sich auf der Erde regt!«. An dieser Stelle sehen die
Kommunikationswissenschaftlerin Samira El Quassil und der Soziologe und Medi-
enwissenschaftler Friedemann Karig den Ursprung des Klimawandels'™.

Narrative im Design

Die zweite Natur ist also, mit ein wenig Pomp ausgesprochen, Design. Und auch im
Design im engeren Sinne arbeiten wir mit Narrativen, um den Sinngehalt des jewei-
ligen Ergebnisses kommunizieren zu kénnen - und, noch wichtiger, dem Adressa-
ten eine Identitit zuzuschreiben.

Menschen orientieren sich also in der Welt durch Narrative. Die Autorin Ellen
Lupton hat das auf den Punkt gebracht: »DESIGN 1S STORYTELLING«. Und umge-

8 Dies erscheint in verschiedenen Werken Hegels.
9 Mose 1:28 ELB71.
10 Erzihlende Affen. Mythen, Liigen. Utopien. Wie Geschichten unser Leben bestimmen, 2023.
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kehrt: Ohne Narrativ kein Design. Design wird heute von der Fachwelt einhellig als
semantisches Problem dargestellt, nicht mehr als ein rein dsthetisches.

Innerhalb aller Kommunikationsformen wird ein Design kreiert, eine Story er-
zihlt. Der Kulturkritiker und Philosoph Walter Benjamin (1892—-1940) berichtete,
dass um ca. 1900 Telefonanrufe mittels eines schweren Kopfhorers Autoritit aus-
strahlten. Der Angerufene horte starr und in unbequemer Haltung zu. Er fithlte sich
machtlos gegeniiber der aus dem Apparatklingenden Stimme. Wir kennen auch die
Aussage »Das Medium ist die Botschaft« von Marshall McLuhan (1911-1980). Heuti-
ge digitale Medien machen, dass wir in der wahren »globalen Village« leben™.

Dies stellt uns vor die Frage, besitzt das Handy eine Autoritit, wie damals der
einfache Telefonanruf? Das Telefon Benjamins hatte eine neue Kommunikations-
form in die Gesellschaft getragen: man musste sich nicht mehr im selben Raum auf-
halten, um miteinander zu sprechen, ein bisschen dhnlich wie die Rauchsymbole
der Indianer, aber mit erkennbarer Stimme und ohne besonderen Code. Das Han-
dy hat auch etwas Neues mit sich gebracht. Schellt das Handy, weckt das kein Ge-
fithl des Schicksalhaften. Im Gegenteil, die Mobilitit des Handys erzeugt ein Gefiihl
der Freiheit. Das Handy ist unsere Verbindung zur Welt. Es ist die Verlingerung ins
Internet. Wir konnen Informationen erweitern, verindern oder auch »wegwerfenx.
Alles ist nah, wir konnen die Information mit den Fingern auf dem Touchscreen »be-
rithren«. Alles wird zum Gegenstand des Austausches. Bei der Dating-App Tinder
wird das Gegeniiber auf schrecklich einfache Weise »konsumierbar«. Die Autoritit
des Handys liegt nicht mehr so sehr in der Botschaft, sie liegt im Medium selbst.
Das Handy filtert in hohem Mafie die WelterschlieBung durch die zweite Natur, die
es reprasentiert.

Vielleicht erinnern wir uns noch an das »Made in Germany, erfunden in Eng-
land (1887) zur Klassifikation auslindischer Produkte, natiirlich um deren Qualitit
in Frage zu stellen. Der Satz birgt heute eine ganz andere Erzihlung. Heute steht
er fir Qualitit. Ein Slogan, eine Story. Die Leute bevorzugen bis heute ein Produkt,
auf dem »Made in Germany« steht und nicht »Made in China«. Ob das so bleibt? Die
Konsumfreude gegeniiber chinesischen Internetlieferanten ist ein Indiz.

Mit Produkten assoziieren wir eine Geschichte. Apple erklirte fiir das iPod: »The
Walkman of the Twenty-first-Century«. Das Neue wird mit dem Alten verbunden,
um eine Aura fiir das aktuelle Produkt zu schaffen. Gute Stories bringen verschie-
dene Kontexte zusammen.

Storytelling wird intensiv in digitalen Produkten als Werkzeug genutzt. Sto-
rytelling ist fast der einzige Weg, einem immateriellen Produkt Leben einzuhau-
chen. Jedes Produkt beinhaltet ein plakatives Narrativ. Auch die Kunden dienen dem
Narrativ durch die von ihnen gelieferten Stories — Erfahrungsberichte sind fir die

1 McLuhan, The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man, 1962 und Understanding Media,
1964.
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>Gemeinde« wie der Weisheit letzter Schluss gemeinsamen Produktgenusses. Die
Bewertung von Kunden wird umgekehrt wieder in den Marketingabteilungen auf-
genommen und genutzt zur Bekanntmachung des Stellenwertes.

Neuentwicklungen zeigen das Produkt begleitet von den Kontexten und den
moglichen Lebenserfahrungen zukiinftiger User. User Experience geht im Narrativ
viel weiter als die Konsumfrage. Sie bringt uns bei, wie wir in unserer sozialen Um-
gebung mit Leuten interagieren, kommunizieren und Informationen austauschen
sollten. Social Media verbreiten die Narrative, wer nicht mitmacht ist ein Outsider.

Narrative werden in die Produkte als Vielfalt von Mikrogeschichten eingebaut.
Das Online-Portal Airbnb zur Suche von Unterkiinften erzahlt Geschichten der
Gastlichkeit. Kultureinrichtungen wie Museen prisentieren sich als hochwertige
Marken. Auch Hochschulen. Je mehr die Kultur zur Ware geworden ist, desto
mehr entfernt sie sich vom urspriinglichen Narrativ der Kultur, wonach diese der
vornehmste Ausdruck einer Gesellschaft ist.

Poesie oder Liige?

Die verbreitetsten Beispiele fiir Narrative im Design sind die Erzahlungen des Mar-
ketings. Ein Beispiel ist das Crowdfunding in der Okoproduktion. Ein spanisches
Unternehmen stellt im Internet das Angebot aus, Kunden kénnten Obstbiume »ad-
optieren«. Daftir sind jahrliche Gebiihren zu zahlen. Auflerdem kann dann der »El-
ternteil« eines Baumes eine bestimmte Quantitit von Obst fiir einen moderaten
Preis bekommen. Andere Anbieter machen es so, dass die Adoption mehrere Liefe-
rungen der Ware beinhaltet. Ein sehr erfolgreiches Unternehmen ist mit dem Narra-
tiv »Naranjas del Carmen« verbunden. Die Griinder brachten Informatikkenntnis-
se, Designkenntnisse und Agraringenieurkenntnisse zusammen. Sie erzihlen iiber
das Leben der Biume, der Mitarbeiter und deren Familien. Sie kreieren kleine Fil-
me in verschiedenen Sprachen und erzihlen, wie alles entstand, wo die Biume sich
befinden, wie sie gegen Trockenheit ckologisch ankampfen und vieles mehr. Inzwi-
schen ist das, was mit Apfelsinen begann, um viele andere Produkte erweitert wor-
den und das Unternehmen verbindet sich mit anderen Agrarproduzenten in ganz
Europa. Kunden verpflichten sich mit der »Adoptiong, eine gewisse Menge der Pro-
dukte abzunehmen. Dies soll, so das Narrativ, den Landwirten Sicherheit in der Pla-
nung geben.

Auf eine Anfrage als mogliche Kundin, bekam ich folgende Antwort: »Hallo, wir
begriifen Dich bei unserer Geschichte. Wir sind eine Familie junger Landwirte, die
davon leben, was wir in unserem Garten in Valencia produzieren und verkaufen.
Wichtiger Hinweis: Wenn es Dir besser gefillt, dass Obst glinzt, wenn Du das Aus-
sehen von Obst hoher schitzt als den Geschmack, oder wenn Du ein ungeduldiger

12 Adorno, Horkheimer, Dialektik der Aufkldrung, 1944.
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Mensch bist, der sich drgern konnte, wenn es regnet und wir mit einer Bestellung zu
spat kommen..., empfehlen wir, dass Du keine Bestellung auf unserer Website auf-
gibst.« Durch das Narrativ verwandelt sich, was frither vielleicht schlechter Service
war, in einen ¢kologisch-bewussten Umgang mit dem Produzenten. Und natiirlich
adoptierte ich einen Baum...

Storytelling wird in Slogans umgegossen: »Red Bull verleiht Fliigel«; »Haribo
macht Kinder froh und Erwachsene ebenso«; »Quadratisch. Praktisch. Gut« (Rit-
ter Sport); »Wohnst Du noch oder lebst Du schon?« (IKEA). Man fragt sich, gilt so
etwas als Poesie oder ist das eine Liige? Es gibt iiberall diese Ambivalenz bei der
Werbung. Einerseits haben wir die Puristen, die jede Form von Werbung fiir Lii-
ge halten. Andererseits gibt es Leute, die die Werbung fir einen zeitgendssischen
Beitrag zur Kultur halten. Auf jeden Fall kdnnen wir in der Werbung sehen, dass
die Produkte passend zum sozialen Augenblick mit Story umhiillt sind. Betrachten
wir Zigarettenwerbung der frithen Nachkriegszeit, erfihrt der Zuschauer von der
Kinowerbung, Rauchen sei schon, Familiensache, Kinder sprechen iiber die tollen
Erfahrungen beim Anziinden der Zigaretten des Vaters; das Kind ist vom Duft, den
sein Vater beim Rauchen im Zimmer hinterlisst, begeistert. Amerikanische Wer-
bung der 1940er erzihlt dem Betrachter, wie viele Arzte eine bestimmte Zigaretten-
marke (Camel) fir ihren eigenen Konsum bevorzugen. Die grofen Konzerne haben
spater gestaunt, wie sie vor Gerichten zur Zahlung betrichtlicher Summen an ziga-
rettengeschddigte Menschen verurteilt wurden. Die Zeiten dndern sich.

Coca-Cola verbesserte seit ein paar Jahren sein Image durch Greenwashing in
der »Coca-Cola: Bottle-Love-Story«™. Das Unternehmen prisentierte sich als Um-
welt-Apostel. Coca-Cola kreierte ein Video, bei dem mit den Plastikflaschen Kunst
gemacht wird. Also eine Art Wiederverwertung. Das ist natiirlich grob irrefithrend,
da Plastikflaschen tiberhaupt nicht hergestellt werden sollten, statt sie umzuformen
in schone Sitzbanke fiir Modellbau ... Vielleicht haben sich ja die Zeiten noch nicht
genug verindert?

Wir kénnen inzwischen dem Konsumenten nicht mehr seinen Aberglauben vor-
werfen, nicht mehr seine Freude an der Poesie von Werbung. Hinter den dekorativen
Fassaden verbergen sich notdiirftig getarnte faustdicke Liigen, die, wenn die Zeiten
sich dndern, gut und gern strafbar werden konnten.

Narrative im Design sind zwiespiltig. Einerseits hilft das Narrativ im Design-
prozess beim Entwerfen und Gestalten. Andererseits wird Design interpretiert von-
seiten der Designtheoretiker. Diese wollen der Gesellschaft dienen, indem sie neue
Narrative tiber Narrative erfinden. Sie wollen, dass die Menschen das Design verste-
hen. Sie sollen sehen, was dahinter steckt, oder welche Erzahlungen mit dem Design
verkniipft sind, eine Art Meta-Narrativ. Es wire anzumerken, dass die Sprache im
Dienst der Erzihlungen steht.

13 Coca-Cola, 2020.
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Narrative dienen Interessen

Narrative sind unvermeidlich. Und es fragt sich, warum wir sie vermeiden wollen.
Zweifellos gehen in sie heute eine grofRe Menge kreativer Anstrengungen ein. Die
alte Reklame, so erwihnten wir, verlangte Aufmerksambkeit, weil man neu sei, Qua-
litat biete und lauter schreien kénne als die Konkurrenz. Wir finden Reklame heute
lustig. Nein, im Ernst: Narrative sind wichtig, ob man ihnen Glauben schenkt oder
nicht. Wir kénnen uns das, was Narrative erzihlen, nicht anders vorstellen als eben
durch sie — die Narrative. Die Narrative haben zu viel mit unserer Kognition zu tun,
durch die wir soziale Erfahrungen verarbeiten. Narrative sollen Identitit schaffen;
in Wirklichkeit, so der Blick der Soziologie, dienen sie unseren Interessen. Alle Nar-
rative sind, strenggenommen, Ideologien.

Diese Funktionalitit der Narrative haben unlingst Autoren wie Yuval Noah
Harari* oder der amerikanisch-griechische Sozialbiologe Nicholas A. Christakis®
mit groRem Publikumserfolg herausgestellt. Die Narrative sind ihrer Form nach in
die »Blaupause« (Christakis) unseres evolutiven Erbguts eingepragt. Auflange Sicht
konnten uns die Narrative zu einer guten Gesellschaft fithren. Wenn wir >richtige«
Partner wihlen.

Narrative wollen Aufmerksambkeit, um ihrer selbst willen geliebt werden. Und
das tun wir. Sollten aber nie vergessen, dass dahinter unsere Interessen stehen. Das
Kritische an diesen Interessen ist, dass sie sich nur mit Hilfe von Narrativen aus-
sprechen, also ihre Wahrheit bzw. Unwahrheit nicht preisgeben kénnen. Narrative
sind nicht tot zu kriegen, wir miissen mit ihnen leben.

1.3. Mythen

Der Mensch ist ein Geschichtenerzihler. Entwickelte er seine Sprache am Lagerfeu-
er itber Erzihlungen?

Es gibt verschiedene Theorien beziiglich des Ursprungs der Sprache. Vitruv (1.
Jh. v. u. Z.) erzihlt, wie die Entstehung der Sprache um das Gruppenfeuer herum
verlief. Hiufig wird aber die Gegenerzihlung der Sprachentstehung angefithrt, die
besagt, der Mensch habe die Sprache aus der Notwendigkeit der Zusammenarbeit
entwickelt (Karl Marx). Der bedeutende Linguist Noam Chomsky (geb. 1928) ver-
tritt hingegen die These, Sprache diene nicht in erster Linie der Kommunikation,
die Sprache entstehe als eine Form der WELTERSCHLIEBUNG. Also um die Welt zu
erkennen und zu verstehen. Auf jeden Fall muss der Mensch in der Welt zurecht-
kommen und das geschieht, indem er die Welt im gemeinsamen Gesprich sich zu

14 Harari, Nexus, 2024.
15 Christakis, Blueprint. The Evolutionary Origins of a Good Society, 2019.
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erschliefien versucht. Erzidhlungen, griechisch Mythen, dienen dazu, die Welt zu er-
kliren.

Der Mythos ist eine >Weltgeschichte«

Was sind aber nun Mythen und welche Mythen kennen wir? Diese Frage liegt nicht
so einfach, wie man denkt. Bevor man entscheidet, ob Religion ein Mythos ist, muss
man etwas nachdenken. Das Wort »Mythos« wurde von den ersten griechischen Phi-
losophen kritisch gebraucht: Es galt, die Mythen zu tiberwinden und zu einer wah-
ren Philosophie zu gelangen. Mythen sind seitdem grundsitzlich unglaubwiirdig.
Das heif3t aber nicht, Mythen seien nicht interessant. Im Gegenteil! Mythen zeigen
uns, wie das menschliche Denken jenseits der reinen Rationalitit funktioniert.

Es gibt auch in der heutigen Gesellschaft sMythen« verschiedener Art, entspre-
chend ihren jeweiligen Funktionen. Das Wort »Mdrchen« kommt uns vielleicht als
erstes in den Sinn, wenn wir von etwas Interessantem und zugleich Wertvollem,
aber nicht Wahren sprechen wollen. Traditionell sind Mirchen fiir die Kinder da.
Kinder haben kein Problem, das Fiktive des Mirchens sofort zu erkennen, es aber
dennoch zu lieben. Im Mirchen finden wir alle sozialen Erfahrungen ausgedriickt.
Die sozialen Angste, Verwicklungen oder Gerechtigkeit und Heldentum werden
im Mirchen abgebildet, ja zum Vorbild. Es kann einen braven Riuber, einen guten
Schurken geben. Es herrscht das Prinzip der Belohnung, der Bestrafung und der
Waunscherfiillung. Mirchen arbeiten mit Bildern. Das Miadchen, das schon ist — und
dadurch gut -, bekommt den Prinzen. Marchen haben eine bestimmte Struktur,
die bereits Aristoteles in drei Hauptteile gliederte: Anfang, Hohepunkt und Finale.
Mirchen haben wiederkehrende Figuren, die zu Symbolen werden konnen, wie
Robin Hood, der Kimpfer fiir die Armen ... Mirchen wurden uns abends erzihlt,
bevor wir zu Bett gingen, um uns in gliickliche Triume zu wiegen. Soziologisch
gesehen sind die Mirchen selbst eine Form von Soziologie, eine Art volkstimli-
che Soziologie. Die meisten Autoren sehen in den Mirchen das Versprechen, die
raue soziale Wirklichkeit konne gliicklich iiberwunden werden. Die Welt wird im
Mirchen nicht als heile Welt beschrieben, aber der Ausgang des Mirchens verheif3t
Genugtuung.

Andere Erzihlungen sind die Sagen. Der Hauptunterschied zwischen Marchen
und Sage ist, dass Marchen vollig freie Erfindungen sind, wohingegen Sagen einen
historischen Stoff zum Grunde haben. Irgendetwas ist bei der Sage wahr: der Name
des Helden, Dietrich von Bern, ein mittelalterlicher Ritter. Jeanne D'Arc hat existiert,
ob als Mann verkleidet, und ob einiges Drumherum erfunden ist, bleibt Geheimnis
der Sage. Die Sage um Ko6nig Arthurs rankt sich um eine Figur, die historisch nicht
genau mit einem wirklichen Konig tibereinstimmt. Die Historiker suchen immer
noch nach ihm.
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Mythen geben Orientierung

Mythen haben die Funktion, ORIENTIERUNG zu geben. Die alten Landkarten zeigten
den Osten oben (»Ex oriente lux«) als immer gegenwirtiges Heilsversprechen. Dar-
um enthielten die meisten Mythen eine Kosmogonie, eine Erzihlung wie die Welt
entstand — heute durch die physikalische Kosmologie abgelost.

Die Kosmogonie erzihlte, woher der Kosmos gekommen ist, nach dem Wort-
laut: das schon geordnete grofRe Ganze. Die Kosmetik von Allem. Insofern kann man
kithn Religionen mit Mythen vergleichen, da sie den Menschen erzihlen, wie die
Welt entstanden ist, wie wir zu leben, zu denken und zu fithlen haben. Mythen ge-
ben, wie die Religionen, Gruppen (Stimmen, Staatsbiirgern) Identitit und dadurch
eine Form des Zusammenhalts. Damit ist jeder Einzelne gruppenkonform orien-
tiert. Mythen dienen zu dem, was der Soziologe Niklas Luhmann (1927-1998) mit
»REDUKTION DER WELTKOMPLEXITAT« meinte. Luhmanns Konzept der Komplexi-
tatsreduktion beinhaltet eine Form der Filterung der unendlich vielen Méglichkei-
ten der Welt, ihrer unendlichen Vielfalt. Im Ubrigen ist die Reduktion von Komple-
xitdt nach der Auskunft Luhmanns das, was soziale Systeme in einer Gesellschaft
leisten. Dieses Konzept wird uns weiter begleiten.

Der Welthorizont

Menschen leben in »der Welt«, Tiere haben nur ihre Umwelt. Die Entdeckung der
Welt bedeutet den Akt der Menschwerdung.

Die Entdeckung der Welt fordert eine Erklirung, einen Mythos der Weltentste-
hung. Die Entdeckung der Welt beinhaltet den Begriff eines >letzten< Horizonts, des
»WELTHORIZONTS« wie ihn Holger van den Boom im Anschluss an den Philosophen

Edmund Husser[*

in die Designwissenschaft eingefithrt hat. Jedes Design braucht
einen Horizont aus einer Mitte heraus, auf den es schaut.

Wie funktioniert das? Innerhalb des Welthorizonts wird urspriinglich ein Ele-
ment definiert, das als zentrales Symbol (»Mitte«) auf den Horizont Bezug nimmt.
Man kann hier das Beispiel von Uluru in Australien nennen. Uluru ist ein Heiligtum
der Aborigines. Ein rostroter Berg steht da isoliert mitten in der sonst ebenen Land-
schaft. Sein sonderbares Aussehen (er besteht aus Eisen) macht ihn von selbst zum
Symbol. Durch ein Narrativ wird dieser Berg zum sakralen Symbol der Weltmitte,
das auf die ganze Welt, den ganzen Weltkreis zeigt. Ein anderes Beispiel ist der Fu-
jiyama in Japan. Zum heiligen Berg durften Frauen bis ins 19. Jh. hinein nicht hinge-

16 Der Begriff des Welthorizonts bei Husserl wird im Zusammenhang mit der Lebensweltana-
lyse entwickelt: Ideen zu einer reinen Phinomenologie | (1913), Cartesianische Meditationen. Eine
Einleitung in die Phdnomenologie (1929), Erfahrung und Urteil. Untersuchungen zur Genealogie der
Logik (posthum 1939).
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hen oder gar hinaufgehen. Auch der Fujiyama ist ein Mitten-in-der-Welt-Zeichen.
»Alle symbolischen Formen leben, wenn man so sagen darf, im Raum der Zeichen.«"”

Einer der Griinderviter der Soziologie, Emile Durkheim (1858-1917), erklirt 1912
in Die elementaren Formen des religidsen Lebens: Sprache, Mythos und Kosmologie sind
»gleich urspriinglichc.

Ein prominentes Beispiel dazu findet sich im Alten Testament: »Im Anfang war
das Wort, der »Logos«.

Noch in der modernen Physik versucht man sich an einer »Weltformel« zur Er-
klirung der Welt, wie Werner Heisenberg sie nannte™. In Mythen wurden >Welt-
formeln«der Alchemie als Stein der Weisen dargestellt. Wahrend die Naturwissen-
schaft eine niichterne Formel sucht, erfinden Menschen Narrative, voll von Magie.
Narrative sind besser zu vermitteln, weil sie die Menschen faszinieren kénnen. (Und
die physikalische Kosmologie nicht?)

Es gibt viele Mythen zur Entstehung der Welt und des Menschen, kosmogoni-
sche Mythen und anthropogonische Mythen. Aus den Trinen des altigyptischen
Gottes Re entstanden die Menschen. In monotheistischen Religionen, der jidi-
schen, moslemischen, christlichen Glaubenslehre sind die Menschen von Gott
erschaffen. Und zwar als Mann - ein Indiz fiir den uralten Minnlichkeitswahn.
Kein Wunder dann, wenn grof3e Denker wie Aristoteles, Hobbes, Voltaire, Rousseau
oder Schopenhauer misogyne Aussagen problemlos herausposaunen konnten.

Vom Profanen zum Sakralen

Wozu dienen diejenigen Narrative, die urspriinglich Mythen sind, und in Form re-
ligiéser Erzdhlungen eine Geschichte des Ursprungs der Welt und der Menschheit
bringen? Auch hier findet der franzésische Soziologe Emile Durkheim die passende
Formel: Die Grundtatsache ist, wie das Profane sich in das Sakrale einer Gesellschaft
transformiert. Nach ihm werden drei Bedingungen erfillt:

(1.) Darstellung des Zusammenhangs heiliger Dinge mit den profanen Dingen. Aus
einem profanen Element muss ein heiliges Element werden, wobei dieser Pro-
zess durch eine Narrative vermittelt wird.

(2.) Eswerden Riten erfunden, die das Verhalten der Menschen vorschreiben. Den-
ken wir an die erlaubten koscheren und halalen Speisen; oder an den Verzicht
von Fleisch zur Fastenzeit. Die Riten regeln, dass die Menschen ein bestimmtes
Verhalten itben, und das bringt in den Alltag Struktur und Ordnung. Weihnach-
ten erfordert eine grofle Vorbereitung an Speisen, Adventskranz, Weihnachts-
baum, Krippe etc.

17 van den Boom, Was ist Information?, S. 29.
18  Siehe: van den Boom, Theorie fiir alles, 2006.
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(3.) Gemeinschaftstreffen an bestimmten Orten. Menschen treffen sich an sakralen
Orten, in einem Stupa, in einer Moschee, in einer Synagoge oder einer Kirche,
regelmiRig zur Kultausiibung. Die Rituale folgen einem bekannten, sich wie-
derholenden Skript fir die Glaubigen. Das Erscheinen an diesen Orten dient
dem Zusammenhang des Kollektivs — aber auch der Kontrolle. Nicht nur parti-
zipieren und sehen ist wichtig, auch gesehen werden ist genauso wichtig.

Die Orientierungsleistung durch die Religion, die auf mythischen Erzihlungen ba-
siert, liefert Durkheim eine interessante Erkenntnis. Er studierte amtliche Sterbe-
statistiken tiber die Selbstmordrate in der Bevolkerung und stellte fest, dass Men-
schen, die religios gefestigt sind, weniger oft Selbstmord iiben.

Vielleicht ist es interessant heute zu sehen, wo der Glaube statistisch nachge-
lassen hat, wie viele Menschen auf Esoterik oder andere Ersatzreligionen auswei-
chen. Zum Beispiel wird im katalanischen Parlament ungewdhnlich hiufig die ka-
talanische Hymne gesungen. Ein solches Ritual wire im spanischen Parlament un-
moglich, da dies als faschistischer Populismus abgestempelt wiirde. Die Katalanen
feiern sich bei jeder Gelegenheit selbst in ihrer Identitit und verbinden das eigene
Verhalten natiirlich nicht mit einer neutralen Perspektive. Die Katalanen glauben,
ihr Singen sei schon deshalb erlaubt, weil die Hymne wihrend der Diktatur Francos
nur verdeckt zu singen war.

Narrative entstehen im Glauben, sich iiber die Vernunft erheben zu kénnen;
sie werden bewusst eingesetzt, um Emotionen anzusprechen. Fragt man nach den
Emotionen, z.B. als Soziologe, so kommt die Antwort, die Emotionen seien schon
vorher da gewesen und das Narrativ reagiere und erklire nur die Emotionen.

Religion gehort fir Durkheim zu den immateriellen Fakten, die eine Gesell-
schaft bestimmen. Die Gesamtheit der jeweiligen immateriell-sozialen Fakten
beinhaltet die Gesellschaft, wohingegen das Narrativ meint, das »Volk« sei ein
realer, historisch gewachsener Gegenstand.

Betrachten wir ein Beispiel, das dem Design nihersteht. Jeder weif}, dass
ein profaner Gegenstand in einen >heiligens, >sakralen« Gegenstand durch Design
verwandelt werden kann. Ein Tischmesser kann zu einem hochgeschitzten Gegen-
stand werden, wenn das Narrativ vermittelt, dass nicht nur das Material und seine
Funktionalitit, sondern die Geschichte der Messerfabrik und deren Pionierarbeit
auf dem Sektor das Messer veredelt haben. Hiufig sind solche Objekte mit einem
Szenario ausgestattet, so dass Leute ganz genau wissen konnen, warum dieses
Messer und nicht ein anderes so »sakral« ist. Der franzdsische Designer Philippe
Starck hat »sakrale< Inszenierungen zum Programm seines Designs gemacht.

Ein Tischmesser, das der Konig vor drei Jahrhunderten benutzt hat, und jetzt in
unsere Hand gelangt ist, wird zum einzigartigen Unikat, das seine Profanitit abge-
legt hat. Das Messer vermittelt eine Aura von Kultur durch seine Historie. Mythen
werden erzihlt, die uns iiber das Verhalten der zahlreichen weiteren Nutzer dieses
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Tischmessers >informierenc. Natiirlich bekommt ein solches Tischmesser eine neue
Funktion: nicht mehr schneiden zu miissen, sondern Symbol zu werden, dessen An-
blick zur Feier wird. Das Messer wird nur zu besonderen Gelegenheiten hervorge-
holt und anderen gezeigt. Alle Anwesenden sollten das Messer einmal in die Hinde
nehmen diirfen. Dieses Messer gibt dem Besitzer eine Aura der Autoritit, den My-
thos des Messers erzihlen zu diirfen. Das Unikat wird zuletzt zum Symbol einer his-
torischen Zeit und einer historischen Gesellschaftsschicht. Es hat Magie angenom-
men, seine Aura verzaubert. In seinem Essay Das Kunstwerk im Zeitalter seiner Repro-
duzierbarkeit stellt der Kultursoziologe Walter Benjamin (1892-1940) fest, die digita-
len Medien vorausnehmend, am echten Kunstwerk sei nur die Aura nicht reprodu-
zierbar. Die Aura kront die Semantik des Objekts, Sigmund Freud sprach demge-
mafd vom »Objektfetischismus«, der letztendlich ein neurotischer Tatbestand sei.
In der milderen Form des Museumsobjekts wird der Objektfetischismus von einem
psychologischen zu einem soziologischen Tatbestand.

Bei meinem letzten Besuch des Gemildes »Guernica« von Picasso im Museum
Reina Sofia in Madrid, konnte ich den Kulturfetischismus genauer studieren. Das
Gemalde zeigt (wie hunderte andere Gemailde im Prado, zweihundert Meter ent-
fernt) ein schreckliches Ereignis, dessen Betrachtung Betriibnis einfléfRen sollte,
was aber die Menschen in eine Art gottesdienstliche Stimmung versetzt. Vom
Mythos zur Kunstaura ist der Weg weit kiirzer als gedacht und umgekehrt auch.

Die Struktur der Mythen

Mythen kénnen strukturalistisch betrachtet werden wie eine Sprache. Der franzo-
sische Ethnologe Claude Lévi-Strauss (1908—-2009) befasste sich mit der STRUKTUR
VON MYTHEN. Er konnte die Gesamtheit der vorkommenden Mythen auf gewisse
Grundtypen reduzieren, deren Strukturen einander dhneln. Es ging ihm weniger
um den Mythos selbst, als mehr um die Logik des mythischen Denkens. Lévi-Strauss
suchte nach Strukturen, er gilt als einer der Begriinder des Strukturalismus. Struk-
turalistisch betrachtet folgen die Mythen einer biniren Logik (»Bipolaritit«). So ist
eine der Grundunterscheidungen in den meisten Mythen die Unterscheidung zwi-
schen Menschen und Tieren.

Mythen sind seit Lévi-Strauss keine »primitiven« Formen der Sinnbildung
mehr, sondern eine Art Technik, durch die Natur- und Sozial-Ordnung verkniipft
werden. Nach ihm sind Mythen die Erzidhlungen, die Erklirungen geben, wo die
srationale< Logik versagt.

Beispiel: Woher kommt der Mensch? Wie bekam der erste Mann eine Frau? Wa-
ren das erste Paar Bruder und Schwester (Inzest!) oder unabhingig voneinander ge-
schaffen?

Mythen spiegeln die kosmologische Struktur des Universums im Wechsel der
Jahreszeiten. Und sie reflektieren die soziale Organisation. Aus den Mythen erfihrt
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die Gruppe, warum die Dinge so sind, wie sie sind und warum sie nicht anders sein
konnen. Wie sind die Beziehungen zu anderen Gruppen? Welche Verhiltnisse sind
fur die Eheschlieffung erlaubt: Denken wir an Adam und Eva — die beiden befinden
sich eindeutig in einer patriarchalischen Konstellation. In den monotheistischen
Religionen wird hiufig der Mann als Schopfung Gottes gesehen. Seltener gibt es
zundchst eine Person, die geschlechtslos ist. Die Frau ist aus einem Teil des Man-
nes erschaffen worden! Adam ist voraussetzungslos, Eva benétigt zu ihrer Existenz
die vorausgehende Existenz Adams. Sogar noch der agnostische Schopenhauer er-
laubte sich unverbliimt die Aussage, der Mann sei »der eigentliche Mensch.

Viele Mythen erzihlen nach Lévi-Strauss eine Variante der »Theodizee«. Das ist
ein Weltbild, das nach Leibniz besagt, die Welt als von Gott geschaffene kann nur
die beste aller moglichen Welten sein, obwohl sie grofie Ubel enthilt; Gottes Weis-
heit ist unergriindbar. Der Bezug auf Mythen wurde auch von Emile Durkheim auf-
genommen. Fiir ihn sind Mythen soziale Phinomene siiber< den Menschen (Marx),
die unsere Alltags-Lebensformen von »obenc strukturieren.

In Kosmos und Geschichte: Der Mythos der Ewigen Wiederkehr erklirt 1949 der ru-
minisch-amerikanische Religionswissenschaftler Mircea Eliade (1907-1986), inwie-
fern archaische Kulturen ein System von Mythen und Archetypen aufgebaut haben,
um Leid, Katastrophen und die fragile Stellung des Menschen im Universum mit
der Frage nach dem Sinn des Lebens zu verkniipfen. Moderne Menschen beziehen
ihre Mythen eher auf historische Ereignisse.

»Nicht-Orte« (non-lieu) entstehen fir den franzésischen Ethnologen Marc
Augé (1935-2023) in der globalisierten Gesellschaft, wo Menschen in Flughifen,
U-Bahnen, Fliichtlingslagern, Supermarkten usw. die meiste Zeit verbringen. Es
sind sinnleere Orte, Orte ohne Narrative: Nicht-Orte; Orte der Einsamkeit und der
Anonymitit. Menschen sind dort nicht heimisch, weil es keine Erzihlungen gibt,
die einen sozialen Zusammenhang vermitteln®.

In Zeiten der AUFKLARUNG werden alle Mythen in Frage gestellt und die >Ver-
nunft« tritt an die Stelle des mythischen Denkens. Die Soziologen wissen aber: Es
werden neue Mythen erzahlt und akzeptiert. Die heute dominierende Postmoder-
ne besagt, die Gesellschaft brauche nicht »Vernunft, sie brauche Erzihlungen, die
Identititen bedienen. Jedwede >Erzahlungen«< werden postmodern wieder akzep-
tiert, ja geférdert — sei das dahinterstehende Interesse auch uniibersehbar.

Narrative Hypes

Welche Narrative sind gegenwirtig gerade aktuell? Durch Narrative hat die Gesell-
schaft eine Weile iiber die Umwelt nachgedacht. Uber Nachhaltigkeit, Okoproble-
me, lokalen Konsum. Diese Fragen wurden von sozialem Engagement getragen.

19 Marc Augé, Nicht-Orte, 2010.
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Konservative Narrative der Geschlechter, wie die bipolare Teilung in Mann und
Frau, sind heute in Frage gestellt. Das »Gendern« hat Auswirkung in den Medien, in
den Universititen, bis hin in die Vortrags- und Schreibkunst gehabt. Mittlerweile
gendern die Leute auch manchmal bei privaten Zusammenkiinften.

In den neuen Kanilen, in denen die Rolle von Sender und Empfinger ver-
schmelzen, verbreiten sich parallel Narrative, die nicht kongruent untereinander
sind. Im Gegenteil. Die kontroversen Narrative verursachen ein immer ernsthaf-
teres Problem der Desorientierung der »Massen« (José Ortega y Gasset). News und
Fake News sind fiir viele nicht mehr differenzierbar. Da kam ein amerikanischer
Prisident mit einem hilfreichen neuen Wort daher: »alternative Fakten«. Alles hingt
in diesen unsicheren Zeiten nebeneinandergestellter Narrative von der Moglichkeit
ab, ein kohirentes und konsistentes Weltkonstrukt zu gewinnen. Da richtet sich die
Hoffnung der Soziologen auf das Paradigma der Naturwissenschaften. Das ist also
das Problem der Postmoderne — und seine Losung wire eine Post-Postmoderne,
die neue Aufklirung.

Postmodernes »Storytelling«

»Design is Storytelling«. Mit dieser schon frither zitierten Aussage betitelt die Desi-
gnerin und Autorin Ellen Lupton 2017 ihr Buch, welches den Zusammenhang zwi-
schen Design und Narrativen untersucht. Der Designprozess funktioniert nach ihr
vorrangig iiber dieses Werkzeug: Storytelling.

In der Gegenwart verwenden wir das Wort »Storytelling«im positiven Sinne und
meinen nicht Liigen und Fakes, sondern eher etwas wie Poesie (die ihrerseits Mythos
ist). Politiker versuchen, mit ihren Stories zu itberzeugen. Wie funktioniert das?
Besonders in Werbung, Medien und Politik werden gern wirkungsvoll formulierte,
einprigsame >Spriiche« verwendet. Dafiir steht ein ganzes Fachgebiet hilfreich zur
Verfiigung, die Rhetorik. Schon in der Antike war eine gute Rhetorik die Grundaus-
riistung fiir Politiker — oder M6chtegern-Politiker.

Zurzeit regiert in den USA ein Prisident, der von Hause aus Kaufmann ist, um
nicht zu sagen Hindler (dealmaker). Storytelling in der Politik stellt uns vor die Fra-
ge, ob dessen Rhetorik sich dhnlich verhilt wie das Storytelling fiir Waren. Jeder
muss sich ja heute >verkaufen«. Also ja, denken Sie sicherlich, mit Recht. Mythen
in der Politik schaffen es, Autokraten in Regierungsidmter zu bringen, wo sie nach
Belieben Liigen, »alternative Fakten« und Fakes verbreiten. Dafiir werden Phrasen
wie Werbespriiche konzipiert. Putin steht mit seiner »speziellen Militiroperation«
in der Ukraine dem nicht nach. Nur Etiketten. Wir leben im Zeitalter des MARKE-
TINGS.

Die Welt des Marketings ist ein rhetorischer Referenzpunkt fiir unsere postmo-
derne Gesellschaft. Die Leute assoziieren mit Produkten in erster Linie eine Ge-
schichte - nicht eine Funktion. Stories vermitteln Sinn und bringen verschiedene
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Kontexte zusammen. Apple ist mehr als eine Marke, Apple ist eine Story, Apple ist
ein Mythos. Apple schaffte sich Fans. In der Nacht vor dem nichsten iPhone kam-
pieren sie auf der StrafRe vor den Geschiften.

Geschichten in den Medien

Wie schon gesagt, Walter Benjamin berichtete, wie um 1900 ein Telefonanruf Au-
toritit ausstrahlte. Dies stellt uns vor die Frage, hat das Handy heute Autoritit? Je
nachdem, ob man die Gruppe der Millennials befragt oder die Gruppe der Alteren,
wird man sehen, welche Rolle das Handy in ihrem Leben spielt. Im Spaniens Ent-
scheidung, ein weiteres Land der Welt zu sein, das Jugendlichen Social Media bis
zu 16 Jahren verbietet, ist die Gesellschaft in Unruhe geraten und in der Frage ge-
spalten. Wihrend viele 18-Jihrige dem zustimmen, weil sie selbst Opfer der Medien
mit 13 oder 14 Jahren waren, protestieren natiirlich jiingere Unerfahrene, aber auch
ihre Eltern, die selbst im Internet ganztigig unterwegs sind und sich darum nicht
als Autoritit aufschwingen wollen.

Ein 21-jihriger Landwirt hat auf Instagram tiber 85000 Followers, weil er dort
jeden Tag seine Geschichten aus der Agrarwelt interessant erzihlt. Die Agrarwelt
ist ja sonst nicht gerade fesselnd fiir junge Leute. Aber er erzihlt sein tigliches Le-
ben wie eine Story: Wie funktioniert ein automatisches Fahrzeug zum Ackerbau?
Was fiir ein Wetter gibt es an diesem Tag? Welche Schwierigkeiten sind durch eine
lastige Plage entstanden? So erreicht diese Person sehr viele Menschen, die er selbst
in seinen Videos Freunde nennt. Er lisst seinen Job interessant erscheinen, die Fol-
lowers machen aus dieser Person einen Influencer, einen Autoritits-Charakter, da
diese Person vieles kann, was die meisten nicht konnten. Kein Zweifel, der junge
Mann strahlt Autoritat aus.

Ob das Handy Autoritit besitzt, kdnnen wir insoweit doch mit Ja beantworten.
Das Handy haterreicht, dass die Leute nicht mehr allein sind — obwohl niemand sich
in threr Umgebung befindet. Das Handy hat durch die sozialen Medien eine neue
Kommunikationsqualitit gewonnen. Das Handy ist ein Orakel geworden — esist der
primire Zugang zur Welt. Edmund Husserls »WelterschliefSung« ist von einer phi-
losophischen zu einer semiotischen Kategorie mutiert. Die Welt, so konnte man sa-
gen, ist auf der Ebene der Bildschirmdarstellung des Handys zur vollendeten Welt-
erschliefSung fiir jeden Einzelnen geworden. Eine superbe Geschichte! Daneben ist
das Handy allerdings auch zu einem vornehmen Ort der Kriminalitit geworden —
ja, des Abscheus. Unsere Kinder sind dieser svollendeten WelterschliefBung« schutz-
los und rechtlos ausgeliefert. Hier wartet eine grofde Aufgabe fiir ein KI-gestiitztes
Design!
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Solidarisches Produzieren

Zunehmend stellt sich ein neuer Trend ein, die solidarische Landwirtschaft. Sola-
wi ist so ein Unternehmen, das solidarische Geschichten erzihlt. Es wird erzihlt,
welche neue Maschine angeschafft wurde, wie viele Arbeitskrifte mit von der Par-
tie sind. Der Kunde ist nicht mehr Kiufer, der Kunde schliefit einen Solidarvertrag
mit einer regelmifligen Beitragszahlung. Dafiir bekommt er turnusmiRig frisches
saisonales und lokales Gemiise. Es geht bei alledem um mehr als um Verzehr von
Gemiise. Es geht etwa um Kinder, die an Bildungsprogrammen teilnehmen diirfen.
Aufder Website des jeweiligen Hofes stehen die Ziele: Natur, Bildung und (Achtung!)
eine miteinander solidarisch verbundene Gemeinschaft!

Bauern geben Lebensmittel. Mitglieder tragen die Risiken mit den Bauern. Die
Beitrage zahlen die Kosten, dafiir bekommt man einen Teil der Ernte. Die Bauern
haben Planungssicherheit, das Risiko wird geteilt. Das Einkommen des Einzelnen
hiangt nicht mehr von der Produktion ab.

Solche neuen Konstellationen sind nur durch die neuen Medien machbar. Die
Stories sind itber Websites und soziale Medien prisent. Sie breiten sich in den Me-
dien aus. Man kann alles in Ruhe lesen und anschauen. Tradition trifft technische
Entwicklung, die Menschen gehéren zu einer Gruppe, identifizieren sich mit dem,
was sie machen.

Man kann sich unschwer vorstellen, dass sich das soeben skizzierte Beispiel auf
weitere Produktionsverhiltnisse ausdehnen lisst: solidarisch, aber nicht sozialis-
tisch. Das Geheimnis wiirde in den Stories liegen, in denen sich Design und Produk-
tion verbinden. Solidargemeinschaften kénnten sich wohl nur auf Basis der hoch-
geziichteten Handy-Technologie auf eine breite Akzeptanz hinbewegen.

Social Media: Mythen-Maschinen

Social Media sind also die MYTHEN-MASCHINEN par excellence. Inwiefern? Das
Internet transportiert hiufig genug total absurde Informationen. Man hatte ur-
spriinglich gedacht, gerade die sozialen Medien konnten ein Ort der Aufklirung
werden, weil man dort alles kritisieren kann im Interesse der Wahrheitsfindung.
Der soziale Aspekt der Gruppendynamik wurde zuerst zu schén ausgemalt. In
Wahrheit konstruierten die Leute in den Medien ihre eigene Blase, ihre eigene
Echokammer. Kritik gilt allem auflerhalb der Blase, innerhalb ihrer wird getrig-
gert, wird aufgeblasen. Es ist ein Echo, nach dem gerufen wurde. Dieses Verhalten
bringt die Leute dazu, sich selbst nicht mit anderen Meinungen beschiftigen zu
miissen, keine Kritik ertragen zu miissen. Dieses Verhalten verstirkt noch den
iiblichen Glauben, absolut im Recht zu sein und dient nur zur subjektiven Weltbild-
Ornamentierung.
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Sowerden die Mythen immer besser aufrechterhalten. Sie werden in der Gruppe
gepflegt, unterstiitzt, verstirkt. Wer dagegen spricht, wird von der Gruppe ausge-
schlossen. Und dies, denkt die Mehrheit dann, ist der einzig richtige Weg.

Auch hier wartet eine grofe Designaufgabe, bei der Entdeckung, aber vor allem
bei der Vorbeugung gegen das Verstirkungssystem, gegen gefihrliche Mythen. Die
Gesetzgebung wire ein Teil dieses Designs, das aber in den Parlamenten noch nicht
richtig verstanden wird.

Die Gesellschaft bestimmt das Denken

Nach der britischen Sozialanthropologin Mary Douglas*® (1921-2007) gilt, Durk-
heim folgend, ein Denkstil entwickele sich als ein kommunikatives Genre, das es
erlaubt, als soziale Einheit zu anderen Einheiten iiber sich zu sprechen — und auf
diesem Weg sich selbst zu konstituieren. Die Gefahr ist, dass es heute vielfach er-
laubt und sogar erwiinscht ist, iiber sich selbst zu sprechen. Wer viel iiber sich selbst
spricht, gewinnt den Eindruck, zur Realitit sich selbst gegeniiber geworden zu sein.
Wer stindig wiederholt, wie gut man doch sei, dem entsteht der reale Eindruck, das
wirklich zu sein. Leute werden in der Gruppe oft nach ihrer persénlichen Uberzeu-
gung von sich selbst eingestuft. Das heifdt zum Beispiel, Wissenschaftler, Forscher
und Denker miissen richtige Werbeprofis sein, um in der wissenschaftlichen Ge-
meinschaft einen Status behaupten zu kénnen.

Donald Trump redet ununterbrochen von sich und seinen vermeintlichen Er-
folgen. Vor der Wahl zum Prasidenten 2024 pustete er sich grof auf, den Krieg in
der Ukraine innerhalb von 24 Stunden beenden zu kénnen. Nach den ersten 100 Ta-
gen seiner Amtszeit war das Ende des Krieges in weiter Ferne, aber Putin sein guter
Freund geworden. Offenbar hat der amerikanische Prisident zu viel Freizeit, um
Golf zu spielen und traurige Witze zu machen, wenn er sich kurz nach der Beerdi-
gung von Papst Franziskus in der Kleidung eines Papstes darstellt, KI-gestiitzt.

Das Narrativ bezieht Konsumenten ein

Studien zeigen, welche Fihigkeiten der oder diejenige benétigt, um in den sozialen
Medien erfolgreich aktiv zu sein. »An sozialen Medien kommt heute kein Geschich-
tenerzihler, kein Marketinger und kein Content-Stratege mehr vorbei«**. Nach Ma-
rie Elisabeth Miiller und Devadas Rajaram braucht der Medienaktivist aufer Marke-
ting- und Content-Strategien — Geschichten. Anders als in der Werbung von frither,
die Botschaften sendete, ist jetzt Interaktion gefragt.

20  Mary Douglas, Thought Styles, 1996.
21 Marie Elisabeth Miiller und Devadas Rajaram, Social Storytelling, S.11.
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Influencer tun mehr als nur zu posten, sie miissen Wege finden, um ihre Posts
durch Interaktion mit den Followers zu verspafien. Es sind die Fragen herauszu-
finden, die von Followers gestellt werden. Anders als frither bei den konservativen
Kommunikationsmedien, wo das Publikum passiv die Botschaften konsumierte, er-
lauben die digitalen Medien ein aktives Publikum. Dies sind Followers, die alles li-
ken, alles kommentieren, alles weiterleiten — oder iiber alles herfallen. Nur die Fol-
lowers kénnen etwas viral machen. Die Followers werden Teil der Kreativitit, etwas
zu posten. Wer postet sucht Wege, um seine Followers zu integrieren. Followers sind
inzwischen quasi Co-Kreative in der Community.

Das offene Kunstwerk (1973), seinerzeit beschrieben und analysiert von dem gro-
Ren Semiotiker Umberto Eco (1932—2016) ist jetzt in allen Kommunikationskani-
len vertreten — auch wenn die Kunst dabei inflationir wird, wir erleben eine neue
Kunstform. Eine Kunst, die sich durch Akklamation iiber Likes und Weiterleitung
durchsetzt — und nicht unbedingt durch Qualitit. Es ist heute nahezu unméglich,
auch nur einen groben Uberblick iiber die vielen grofRartigen Kiinstler zu erwerben,
die auf Instagram aktiv sind, mit Zeichnungen, Malereien, Musik und Tanzdarbie-
tungen. Die Kulturkonsumenten suchen nicht mehr die Innovation, sie suchen den
Kitzel des Augen-Blicks.

Dabei dulden Followers im Social Storytelling keine Inkonsistenzen. Daher ist
es kontraproduktiv, wenn Influencer im eigenen Narrativ nicht konsequent sind.
Followers verzeihen viele Schwichen, wenn man sie zugibt, aber nicht Inkonsisten-
zen. Ein Oko-Influencer darf nicht auf einem Flug fiir fiinf Tage in die Malediven
erwischt werden oder sich im Kontext der grofiten globalen Marken, die Miill pro-
duzieren, beim genussvollen Essen und Trinken ablichten lassen ... Sobald ein Bio-
Influencer fiir McDonald’s oder Coca-Cola Werbung machte, miisste ihm klar sein,
dass sofort ein Image-Verlust stattfindet, der nicht wieder gut zu machen ist.

Die besseren Stories funktionieren also, wenn Followers in interaktiven Grup-
pen eingebunden werden; die Leute miissen ihre eigene Interpretation darstellen
diirfen und in vermeintlich flacher Hierarchie mit dem Influencer in Kontakt treten
konnen.

Wir konnen es so auf den Punkt bringen. Stories dienen der Kommunikation.
Stories bilden Sinn aus. Sinn schafft Orientierung. Mit dem Narrativ bilden Grup-
pen eine bestimmte Identitit aus, und der Einzelne gehort dazu. Nicht vergessen:
SINN IST DIE GRUNDKATEGORIE DER SOZIOLOGIE!

1.4. Die SpaBgesellschaft: Homo Ludens

Der Mensch ist ein Geschichtenerzihler. Und erist ein Spieler. Auch Spiele sind Nar-
rative. Sie laufen ab wie eine Spielzeug-Gesellschaft in unserer Lebenswelt.
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Carpe Diem

Der Soziologe Max Weber betrachtete die Gesellschaft in der Differenz zwischen Ka-
tholiken und Protestanten®. Katholiken neigen mehr zum Lebensgenuss, zur Spaf3-
gesellschaft. Sie lieben die Feier, suchen das Gliick, die Freude, wihrend Protestan-
ten eher auf Ernsthaftigkeit und Selbstkontrolle achten. Weber spricht von einer
»innerweltlichen Askese«. Dieser »protestantischen Wertethik« mit ihrer Disziplin
entspringt der »Geist des Kapitalismus«. Katholiken leben unter dem Motto Carpe
Diem, >Niitze den Tags, was sich in der Gegenwart zu einem >Genief3e jeden Augen-
blick< verwandelt hat. Wie hat sich in alle Lebensbereiche der katholische Spaf3 ein-
nisten kénnen?

Neil Postman (1931-2003) beschrieb in Wir amiisieren uns zu Tode (1985) das cha-
rakteristische Kennzeichen unserer Gesellschaft. Amiisement ist nach ihm, obwohl
die USA mit ithrem Kapitalismus ansonsten protestantisch geprigt sind, in Las Ve-
gas reprasentiert, einem Bild der Sehnsiichte der Amerikaner. Egal ob Politik oder
Religion, alle Bereiche ahmen das Showbusiness nach. Politiker beschiftigen sich
nach Postman mit Kosmetik, statt mit Programmen. Professoren miissen einen
Sinn fiir Humor im Unterricht zeigen und sich als gute Entertainer auszeichnen,
wenn sie Erfolg bei Studierenden haben méchten.?

Spafgesellschaft bedeutet Entertainmentgesellschaft. Im Kino, im Open-Air-
Konzert, im Theater, im Fernsehen oder im Fuflballstadium katapultieren wir uns
in eine andere Welt, so verlassen wir kurzzeitig unsere >graue« Alltagswelt. Vor der
Fufiball-Ubertragung arrangieren wir ein Fan-Spiel vor dem Fernseher: mit Bier,
Salzstangen und Verkleidungs-Ritualien. Nicht nur, wie man sagt, die Tribtine spielt
mit. Spielhandlungen, eingebettet in Spielhandlungen, wieder eingebettet in Spiel-
handlungen, bringen den Spaf}, zumal im Konsum der Medien. Wiirfelspiele, Brett-
spiele, Tischspiele, bringen jedermann ein harmloses Vergniigen. Ein Vergniigen,
das, wie in der TV-Serie The Big Bang Theory zu sehen war, genauso Nerd-Kreise in-
fizieren kann, die an den Nobelpreis denken. In der Spaigesellschaft stehen ernst-
hafte Herausforderungen direkt Seite an Seite mit dem Vergniigen.

Herausforderungen (Challenges) sind ein vergniiglicher Nervenkitzel wie Brii-
ckenspringen, Motorradrennen, Leistungssport, Bergsteigen. Sie erfiillen das
slangweilige« Alltagsleben mit einem scheinhaften Sinnerlebnis, das hauptsichlich
darin besteht, vor anderen und sich selbst etwas Besonderes zu tun. Dieselben
Mechanismen wurden in die sozialen Medien iibertragen. Da werden Rekorde
aufgestellt, artistische, zum Teil lebensgefihrliche Darbietungen geboten, die in
extremer Weise zum Lebensinhalt werden konnen. Aber auch auf anderen Gebieten
gibt es »Challenges«. Da ist zum Beispiel die Aufforderung an Andere, eine gemalte

22 Max Weber, Protestantische Ethik und der Geist des Kapitalismus, 1904.
23 Postman, Wir amiisieren uns zu Tode, S.12, 14.
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Landschaft, die jemand ins Netz gestellt hat, im eigenen Stil zu interpretieren.
Es werden dafir Hashtags gebildet, wo die Werke anschlief}end zum Vergleich
einladen und das Gefiihl einer Zugehérigkeit zu einer Gemeinschaft entstehen
lassen. Das alles >am Telefon.

Raume des Spiels

Spieler betreten semantische Riume, in denen erfundene Regeln gelten, zu dem
Zweck, ein >unernstes< Tun mit akzeptiertem Leben zu erfillen. Freilich, spielen be-
deutet fiir Kinder ein durchaus ernsthaftes Tun. Thr Spiel hat eine seriose soziale
Funktion, die allmihliche Eingliederung in die Welt der Erwachsenen.

Der niederlindische Kulturhistoriker Johan Huizinga (1872-1945) stellte sich die
weitergehende Frage, was ein Spiel im Allgemeinen charakterisiert und warum das
Spiel gerade dem Menschen zugeschrieben wird, obwohl, wie Huizinga selbst er-
wihnt, auch kleine Hunde spielen*. Der Homo sapiens ist ein Homo ludens. Wis-
senund Fihigkeiten werden durch Spielen erworben, schon bei Kindern, aber in an-
derer Weise auch besonders deutlich bei Erwachsenen. So deutlich, dass der Homo
sapiens tiber seine gesamte Kulturgeschichte hinweg als Homo ludens bezeichnet
werden kann. Das Spiel des Menschen in seiner Geschichte betrifft den vermeint-
lichen >Unernst« des Spiels, wobei das Spiel in Wirklichkeit das Ausprobieren und
Testen von Moglichkeiten bedeutet. Spieler bewegen sich geschiitzt in einem irrea-
len Raum und erleben sechte« Gefiihle. Wenn sie zu echt erscheinen, sagen wir, es ist
dochnur<ein Spiel. Die Spielaktivitit des Menschen generiert Semantik mit sozia-
ler Funktion.

Der politische Beginn der Griinen u.a. mit Oskar Fischer, dem spiteren Aufien-
minister, erweckte Aufmerksamkeit durch scherzhafte Spriiche vor der Presse und
vor Gericht. Diese Rhetorik hatte spielerischen Charakter, um den Uberernst der
seinerzeitigen Gesellschaft aufzulockern. Spitestens mit den Griinen in der Regie-
rung ist einer wie Robert Habeck oder eine wie Annalena Baerbock mit dem Ernst
des Lebens konfrontiert worden. Was als rhetorisches Spiel begann, ist ernsthafte
politische Kultur geworden. Es gibt andere Spiele. »Fridays for Future« wurde von
Schiilern gebildet, die an Freitagen nicht zur Schule gingen. Aus Protest. »Die letz-
te Generation« wurde bekannt durch Farbwiirfe an Fassaden oder an Museumsstii-
cken, sie klebten sich auf Strafen fest...

Ernsthaftes Spiel oder spielerischer Ernst? Haben Sie mal Hunde beim Spielen
beobachtet? Sie beifden sich nicht ernsthaft, sie wissen, sie spielen. Sie behandeln
jingere Hunde mit Grofziigigkeit. So lernen sie, zu kommunizieren. Auch Hunde
spielen mit uns; es handelt sich um etwas unernst Ernstes.

24 Huizinga, Homo Ludens, 1938.
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Nach Huizinga entwickelt der Homo ludens iiber das Spiel seine kulturellen Fi-
higkeiten. Nach ihm bedeutet Spiel: »eine freiwillige Handlung [..], die innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach [...] unbedingt bindenden
Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Ge-
fithl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des >Andersseins« als das
sgewdhnliche Leben«.«*. Das lisst sich analog auf die wirkliche Gesellschaft iiber-
tragen. Soziologen beschreiben in Ubertragung oft soziale Phinomene als soziales
Spiel;da gibt es also Protagonisten, die erkennbaren Regeln folgen. >Ist« Gesellschaft
Ernst oder »ist« Gesellschaft Spiel? Abweichungen von den >Spielregeln« verderben
das>Spielc und rauben demjenigen, der sie noch hatte, jede Illusion von Spiel.

BloB kein Spielverderber sein!

Spielverderber werden strenger verurteilt als Trickser und Betriiger. Hier mag man
sich an den Film Amadeus des Regisseurs Milos Forman von 2002 erinnern. Mozart
ist in einem Festhaus in Gegenwart seines Vaters und verliert im Spiel. Mozart folgt
der Spielregel und fordert seinen Vater auf »Papa, Sie miissen mich bestrafen«. Der
Vater mochte, dass er zuriick nach Salzburg kommt. »Das ist gegen die Spielregeln«,
sagt Mozart und er miisse in dem Raum des Spiels die Strafe ausiiben. Mozarts Vater
ist ein Spielverderber.

Spielverderber im Theater und in der Realitit leben gefihrlich. Der Schauspie-
ler, der in der Shakespeare-Zeit mittendrin aus der Handlung ausbrach, wurde bei
der Flucht auf die Strafde verfolgt und verpriigelt. Ein Mensch, der in einer Diktatur
mit deren s>theatralischer< Sozialkonstruktion lebt und aus dieser ausbricht, kann
sogar sein Leben aufs Spiel setzen. Solange man bei dem Theater mitspielt, passiert
nichts. So tiberlebt man die Diktaturen: Blof3 nicht auffallen. Das Spiel immer mit-
spielen?

Gesellschaftsspiele

Das Spiel ist nicht immer zum Lachen. Ein sein Vermdgen verlierender Roulette-
Spieler ist ruiniert. Mittelalterliche Turnierspiele waren durchaus lebensgefihrlich.
Danach wurden die Spitzen der Stechlanzen mit Lumpen umbhiillt, das Ritterspiel
wurde Sport, und daraus wurden die heutigen theatralischen Ritterspiele. Karne-
val oder Halloween waren urspriinglich ernsthafte Angelegenheiten. Religioser Kult
ist hochster und heiligster Ernst, aber er kann trotzdem zugleich Spiel sein wie in
Bayern die Passionsspiele, wo Jesus auf der Bithne >hingerichtet«wird. Ein Kultspiel,
das ein Geschehenes symbolisch wiederholen soll.

25  Huizinga, Homo Ludens, S. 37.
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Spielvokabular kann sich selbst zur Wiederholung prigen: Als 1954 Deutschland
Fuflball-Weltmeister wurde, prigte sich das Wort des Radioreporters Herbert Zim-
mermann ein: »Rahn miisste schiefRen ... Rahn schieft ... Toooooor!!!!« An diesem
Ausruf machte sich das Nachkriegsdeutschland Mut.

Nach Huizinga ist das Spiel aufregend, es enthilt Spannung. Die »Spannung be-
sagt: Ungewissheit, Chance.«** »Das Spiel bindet und 16st. Es fesselt. Es bannt, das
heifdt: es bezaubert«. Auf dem Spielplatz gelten besondere Regeln. »Sie sind zeitwei-
lige Welten innerhalb der gewdhnlichen Welt, die zur Ausfithrung einer in sich ab-
geschlossenen Handlung dienen.«*” Die Welt des Spiels gehért nicht zur gewdhnli-
chen Welt. Im Spiel gelten nicht Gesetze und Gebriuche des Alltags.?® Wihrend des
Ersten Weltkriegs 1914 spielten zu Weihnachten englische und deutsche Soldaten
gegeneinander Fuf$ball auf dem Schlachtfeld vor Verdun. Nur aulerhalb des Spiels
wurde ernsthaft geschossen.

Das Wort »Spafi«, dhnlich klingend dem alteren »Speis« (Speise). Spaf3, Vergnii-
gen, Lust, Glickseligkeit, Freude, das ist die Libido. Lust am Kochen, Lust, ins Re-
staurant zu gehen, um dort lustvoll zu speisen. Ein »designgestiitzter< Zug der Ge-
sellschaft sind die verfeinerten Speisen, die keinen Hunger stillen, sondern das Ver-
gniigen, Geld ausgeben zu konnen.

Heute macht Freude die Konsumierung von Medien: Zeitunglesen, Comicle-
sen, ja gut: auch Biicherlesen — obwohl in den grofRen Stidten iiberall in Europa
die Buchhandlungen auf dem Riickmarsch sind. Gesellschaftsspiele wie Karten,
Mensch argere dich nicht, Monopoly, Schach haben zunehmend Konjunktur. Aber
digitale Games bilden die grofite Unterhaltungsindustrie, noch vor der Filmindus-
trie. Die tagelangen Wettbewerbe im Spiel der Games interessieren im Moment
eine knappe Mehrheit. Aber in den Games meldet sich eine neue Realitit an, die
schon demnichst das ganze Feld der virtuellen Realitit fiir sich beanspruchen
konnte.

Die Game-Designerin Jane McGonigal meint sogar in ihrem Buch Reality Is
Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World (2011), dass
Games die zerbrochene, wirkliche Realitit »reparieren« konnten, weil die in Games
geschulten Mentalititen auch fiir die wirkliche Welt einen positiven Einfluss haben
konnten.

Was konnte Menschen in einer nicht realen Realitit dazu bringen, sich mit ei-
ner Unmenge fiktiver Fakten zu befassen, um ein Spiel zu gewinnen? In der rea-
len Welt werden Spielregeln nach Beobachtung der Soziologen zunehmend verletzt
(Stichwort: »anomisches Verhalten«) und gleichzeitig ist die Gesellschaft auf irrea-
le Handlungsbestimmungen siichtig geworden. Die Spielwelt hebt die gewohnliche

26  Huizinga, Homo Ludens, S.17.
27  Ebd.S.19.
28  Ebd.S.21.
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Lebenswelt auf: »In der Sphire eines Spiels haben die Gesetze und Gebriuche des
gewohnlichen Lebens keine Geltung«*. Gesellschaftlich betrachtet wird Virtualitit
zum Ersatz fiir Realitit.

Tatsichlich spielen alle Menschen nach Auskunft der Soziologen schon im ech-
ten Leben »ROLLENSPIELE«: Dieselbe Person kann zweifache Mutter, Bundestagsab-
geordnete und Mittelstiirmerin zugleich sein, in verschiedenen »Rdumen«. Die Ge-
sellschaft wird von den Soziologen oft als ein groRes Theater beschrieben, nicht um
das zu kritisieren, sondern um es zu analysieren. Die Analogie von Theater und Ge-
sellschaft ist eine tiefe soziologische Erkenntnis, wir sind Rollenspieler. Diese Ana-
logie kann zum Prinzip soziologischer Theorie werden. Wissenschaftler, die die Rea-
litit als Theater sehen, sind Zuschauer und sie pochen — wie schon Max Weber — auf
ihre Neutralitit. Die Theorie beschreibt ohne Teilnahme. Manche Soziologen begeh-
ren dagegen auf und fordern Engagement. Die Theorie diirfe nicht im Elfenbein-
Turm bleiben.

Man muss jedoch hinsichtlich dieser Frage nicht salomonisch bleiben. Beides
ist zugleich moglich, Neutralitit und Engagement. Mehr noch: Verniinftiges En-
gagement setzt neutrale Erkenntnisse voraus. Dies beinhaltet schon eine Lehre
fur das Design. Ohne neutrale »Verwissenschaftlichung« des Designs (Maldonado)
kann kein Engagement im Design so plausibel werden, dass es als Beitrag zu einer
neuen Aufklirung gelten kénnte.

Spiele machen SpaB - Nicht alle

Wir sahen, in unserer Gesellschaft nimmt Entertainment den hochsten Stellenwert
ein. Und diese Bewertung hat sich in jede Alltagshandlung eingenistet. Das heifst,
die Freude am Spielen ist auch im Design angekommen. Auch wir sprechen nicht
nur vom >Joy of Uses, sondern weitergehend vom »Joy of Life«.

Bekannt geworden ist im Slang der Manager das Wort Gamification. Was ver-
stehen sie darunter? Gamification ist nicht freudvolles Spielen, sondern das Prinzip,
alle Vollziige des Alltagslebens durch Spielkomponenten umzuformen. Ausgehend
von Huizingas Aussage, der Mensch sei Spieler und Spiele bereiteten Vergniigen,
glaubt man, die kulturelle Funktion zu foérdern in den ganz normalen Alltagsaktivi-
titen, indem man sie »gamifiziert«: in der Arbeit, in der Schule, beim Einkaufen im
Supermarkt. Manager, in Zusammenarbeit mit Informatikern und Designern, kre-
ieren Spielkonzepte fiir den Arbeitsplatz mit dem Ziel, das Engagement der Arbei-
tenden zu erhdhen (will sagen, die Produktivitit der Humankomponente). Die Re-
geln von Gamification sind sehr iibersichtlich: Spieler (Leute, die gerade in der Rolle
des Arbeiters oder des Schiilers sind) haben Herausforderungen (Challenges) zu be-

29  Huizinga, Homo Ludens, S. 21.
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waltigen, entstehend durch folgende Strategie: Konkurrenz, Punktesystem, Spiel-
gewinner und Spielverlierer, mit realer Belohnung des Spielgewinners.

Es geht darum, Alltagshandlungen so zu gestalten, dass sie eine unvergessliche
»Experience« durch Abenteuer (Ziele erreichen), Challenges bewiltigen (motivie-
rende Zwischenziele) und Loyalititsbeweise ermdglichen.

1.5. Theater auf der Biihne: Das Szenarische

Der bekannte Philosoph Nelson Goodman (1906-1998) sieht in jeder >neuen« Welt
eine abgewandelte Version der uns bekannten Welt. Eine Form von subjektivem Re-
make der Welt. Unsere heutige Welt ist eine kiinstliche Welt — die vermége der Di-
gitalisierung nicht mehr zu stoppen ist.*

Remakes von Welten fanden immer schon im Theater statt. Der Vergleich von
Theater und Leben hat eine lange Tradition. Auf der Bithne werden Schicksale in ge-
sellschaftlichen Konstellationen dargestellt. Der Literaturwissenschaftler Richard
Alewyn (1902-1979) analysiert das Theater in seinem Buch Das grofie Welttheater
(1959). Der Titel des Buches leitet sich her von dem Dramaturgen der Barockzeit
Pedro Calderén de la Barca, der als der Shakespeare Spaniens gilt. Auch das Thea-
trum Mundi (Welttheater), ist ein Begriff schon des Mittelalters, wo ein Vergleich
zwischen Weltschopfung und Theaterspiel stattfindet.

Flucht vor der Realitat

Alewyn analysiert die Bedeutung von Festen in der Renaissance. Es ging nicht nur
um das Vergniigen hoherer Schichten, sondern vor allem um den Nachweis der Gré-
Re des Veranstalters. Die Feste seien weniger Vergniigen gewesen als eher Flucht aus
der Langeweile der hoheren Klassen, die sonst nichts zu tun hatten. Feste wurden
Monate, ja sogar Jahre vorgeplant. Sie waren »Die Flucht aus dem leeren Raum - die
Flucht aus der leeren Zeit: beides Sinnbilder der Angst vor dem Nichts.«*' Das sze-
narische Theater der Renaissance diente also der Flucht aus der Realitat. Fiir Alewyn
schwingt sich gerade das Barocktheater auf zum Héhepunkt solcher Flucht. Men-
schen des Barocks waren nicht gliicklich nach den Enttiuschungen der Renaissance,
was die neuen Weltentdeckungen betrifft. Das in der Renaissance versprochene gu-
te Leben hatte nicht stattgefunden. Die Gesellschaft benétigte eine Betiubung in
Form von Narrativen, Erzihlungen, und tiberwiltigenden Inszenierungen, die je-
den Zuschauer zutiefst verbliiffen konnten.

30  Nelson Goodman, Ways of Worldmaking, 1978.
31 Alewyn, Das grofe Welttheater, S.14—15.
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Keine Frage, die Barockzeit mit ihrem Theater ist gerade mit dem heutigen
Entertainment vergleichbar. Die Barockgesellschaft fasste den Gedanken, alles
sei Schein und Glanz - und dadurch falsch, alles sei bloRer Reiz und triigerisch.
Und nichts habe Bestand. Das Barocktheater ist synonym mit Fantasie, Irrealitit,
Kinstlichkeit, Virtualitit. Die Dramaturgie der Barockzeit tibertrug die ganze
Imaginationsfihigkeit ihrer Zeit auf die Bithne. Die Bithne versetzte die Menschen
in andere Realititen. Die Illusion muss so iberwiltigend gewesen sein, dass die
Zuschauer das Geschehen als komplett realistisch erlebten.

Realitatsverlust

Heute ist es nicht anders. Der Realititsverlust hatte schon lange begonnen. Bereits
am Ende des 19. Jhs. und durch das ganze 20. Jh. hindurch wurde dieser Verlust fiir
alle sichtbar. Zwei Weltkriege im 20. Jh. offenbaren das permanent frustrierende
Gefiihl der Desorientierung. Auch die Kunst dndert sich in dieser Zeit, zuerst im Im-
pressionismus, zum Beispiel mit Paul Cézanne (1839-1906) — der verspottet wurde,
weil seine Kunst fiir Kunstkritiker als unverstindlich galt. Ein frither Wendepunkt
hin zur Postmoderne, wo das Bildgeschehen auf der Leinwand schrittweise wichti-
ger wurde als die Abbildungsanstrengung gegeniiber der Realitit. Es ist eine Zeit,
wo die Fotografie alles zeigen kann, die Malerei muss die Realitit ibersteigern. Aber
es ging auch umgekehrt, die Fotografie eiferte sogar dem Impressionismus nach.

Auflerdem macht die Wissenschaft die Menschen unsicher. Max Planck ent-
deckt 1900 das Wirkungsquantum. Zu komplex, die Gesellschaft kann die Quan-
tenrealitit nicht mehr verstehen. Alle reden iiber alles, vor allem mit Skepsis und
mit Unwissen. Alles wird >relativ< nach Einstein, alles wird >unscharf< nach der
Unschirferelation des Physikers Werner Heisenberg. Durch Fehlinterpretation
wird die Unschirfe zum Vertrauensverlust und zur Ungiiltigkeit des Tatsichlichen
genommen. Es beginnt das Zeitalter der virtuellen Realitit. Alles ist heute Schein,
aber das »Anything goes«®* erlaubt es. Die digitalen Medien verstirken immens
diese Tendenz und fithren zu noch mehr Desorientierung. Die Gesellschaft insge-
samt platzt vor Narrativen, zu viele, um etwas zu verstehen. Das ergibt eine Form
von Gleichgiiltigkeit gegeniiber den Werten. Alles ist giiltig, alles ist relativ, alles
kann Fake sein.

Nelson Goodman spricht iiber »relative Realitit«, weil fir ihn die Realitit abhin-
gig vom Standpunkt ist. Diese Aussage wird natiirlich von Philosophen und Sozio-
logen bestritten — und dies nicht von ungefihr, da eine solche Position auch Auswir-
kung auf die Projekte der Zukunft haben wird. Die relativen Realititen finden in der
digitalen Welt ihre hochste Ausprigung. Die Medien stehen denn auch in enger Be-
ziehung zur Theaterwelt, wie Brenda Laurel in ihrem Buch Computers as Theatre (1991)

32 P Feyerabend, Wider den Methodenzwang, 1975.
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herausstellte. Auf dem Bildschirm des Computers, eine Bithne, kann alles dargestellt
werden, was darstellbar ist, sogar in bewegten Bildern. Laurels These geriet zeitwei-
lig in Vergessenheit, bis die Technik der Virtual Reality sie nochmals in Erinnerung
rief.

2025 wird das Jahr des Realititsverlustes. Trump ibernimmt das Narrativ Pu-
tins. Selenskyj bleibt auf der Strecke, und wird von Trump Diktator genannt. Hitler
wird in der politischen Kampagne Deutschlands von Alice Weidel als Linker einge-
stuft. Der Verlust der Realitit macht, dass in allen Gesprichen iiber die Bundes-
tagswahl 2024 die Frage stand, kann Politik demokratisches Vertrauen zuriickge-
winnen?

Biihne frei fiir Influencer

So ist es selbstverstindlich, dass die Welt heute auf hochst verschiedenen Bithnen
dargestellt wird, Bithnen, die nicht von Realitit ausgehen. Virtualitit wird zum Er-
satz fiir Realitit. Vorweg gehen die sozialen Medien.

Dennoch, sagten wir, wenn Influencer im eigenen Narrativ nicht konsequent
sind, kann ein Image-Verlust zum persénlichen Super-GAU® fiithren. Ich folge ei-
nem Kiinstler seit Jahren und versuche herauszufinden, wie seine Comicfiguren,
seine Opernstimme und sein Beruf zusammenpassen. Er singt sehr professionell,
spielt Gitarre. Macht Videos iiber den Gesangsunterricht, den er gibt... Sein eigent-
licher Beruf? Er praktiziert als Pfarrer! Dannwieder postet er in einem Account seine
von ihm gezeichneten Pin-Up-Girls. Heute verschwinden die traditionellen, stabi-
len LEBENSFORMEN und LEBENSPROJEKTE. Eine Person kann nach Auflen mehrere
Rollen einnehmen mit verschiedenen Front-Darstellungen (Erving Goffman). Unse-
re Gesellschaft ist schon von Patchwork-Familien zu Patchwork-Personen tiberge-
gangen. Die digitale Bithne erlaubt, unsere Rollen auszuleben, und zwar jede Rolle
kohirent fiir sich.

Durch die Einfachheit, unsere Rollen in den sozialen Medien zu wechseln, ent-
steht die Frage, wie die Zukunft der Lebensformen aussehen wird. Vermutlich wer-
den sie immer durchlissiger, sie mischen sich! Inwiefern ist ein Pin-Up-Zeichner
glaubwiirdig, wenn man erfihrt, er sei Pfarrer? Oder umgekehrt? Diese Frage stell-
te ich meinen jungen Studierenden mit einigen Screenshots der Posts des Kinst-
lers. Sie berieten sich lange und fanden schlielich, das alles sei in Ordnung, weil er
nichts versteckt. Nur noch Kriminelle verstecken sich.

Digitale Medien sind eine andere Theaterform. Das traditionelle Theater stellt
Geschichten vor, die uns fesseln, obwohl sie nicht behaupten, real zu sein. In man-
chen Accounts der sozialen Medien erscheinen Figuren, die uns als ehrlich vorkom-
men. Um so grofer ist das Erstaunen dariiber, wie viel Erfolg KI-generierte Figuren

33 Super-GAU: Super-Grofiter Anzunehmender Unfall.
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haben. Interessant ist, wie echt sie aussehen, sie argumentieren und verhalten sich
wie eine echte Person. Ihre Followers finden sie trotzdem gut, obwohl die einzige
Ehrlichkeit darin besteht, zu bekennen, dass die Figur ein Fake ist, eine Marketing-
mafinahme der Werbeagentur. Sind wir im Zeitalter einer Transparenz, in der das
Unechte, wenn es sich bekennt, gefeiert wird als wire alles Realitit? Aber man denke:
Lieben viele Menschen nicht Charaktere der Filmindustrie? Mehr als ihre Nachbarn,
mit denen sie sprechen konnten?

Theater ist in Zeit und Raum begrenzt, soziale Medien gehoren zu unserem Le-
ben, sie sind fortwihrend gegenwirtig. Followers kdnnen interpretieren und posten
auch selbst. Die Interaktion wird angereichert mit Inhalten der Gamification. Fol-
lowers sind Partizipanten, sie mischen sich ein. Das hat eine lange Tradition. So in
der alten Comedia dell’arte, bei der das Publikum durch Antworten, Schreien, Kri-
tikrufe und andere Interaktionen die Handlung auf der Bithne beeinflusste. Heu-
tige Followers beteiligen sich an Spielen (Umfragen, Quiz, Gewinnmaglichkeiten,
Challenges ...), sie kénnen auch durch passende Kommentare die Influencer beein-
flussen.

Dabei haben Stories immer mit Stereotypen gearbeitet, die den Zuschauern
das Verstehen vereinfachten. Auch im realen Leben packen wir die Leute schnell in
Schubladen, um die soziale Interaktion in Gang zu halten. Uber Beruf, Lebensstil,
Kleidung, Lektiire, Konsum etc. erstellen wir eine Klassifikation des Gegeniibers.
Natiirlich arbeiten Designer ebenso. >Designthinker« stiitzen sich auf Archety-
pen, um Personas zu bilden. Archetypen sind hilfreich, semantische Inhalte so zu
nutzen, dass beim Adressaten Orientierung entsteht.

Orientierung wird zum grofien Thema unserer Zeit. Man kénnte behaupten, mit
der Orientierung habe es bei den Massen immer gehapert. Doch, was wir heute er-
leben, ist in seiner Spezifitit anders. Die desorientierte Masse fritherer Zeiten war,
da sie explizit zu den unteren Klassen gehdrten, nicht gerade fiir Selbstbewusst-
sein ausgestattet. Da liegen wir heute ganz anders. Desorientierte Massen erfiillen
mit grofitem Selbstbewusstsein ihre Sinnbediirfnisse, in dem sie rechtsgerichtete
Populisten in demokratischen Wahlen an die Macht befordern und damit ihr eige-
nes Schicksal herausfordern. Der vorhin noch geliebte Populist kann plétzlich fir
grof3e Teile der Bevolkerung zum schrecklichen Potentaten werden, der ihnen be-
trichtlichen Schaden fiir Leib und Leben zufiigen kann. Auch Hitler ging aus de-
mokratischen Wahlen hervor. Der Trumpismus kann vielleicht dem gegeniiber nur
eine bizarre Anekdote bleiben. Hoffentlich kann, wenn die Medien ihre Bildungsan-
strengungen verzehnfachen wiirden, die Demokratie gerettet werden. Wie die De-
mobkratie zuriickerobert werden kann, ist eine gesellschaftliche Aufgabe, bei der alle
aufgeklarten Instanzen kooperieren miissen. Orientierung: ein grofRes Thema der
Zukunft.
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1.6. Das Theatralische als Topos der Soziologie

Menschen erzihlen Geschichten; sie wollen gut unterhalten sein und sind im Spie-
len an heiteren Interaktionen interessiert. Das Theatralische formt einfache Hand-
lungen in Geschichten um. Um erfolgreich zu sein, miissen wir immer mehr szena-
risch denken. Theaterbiithne, Film und Fernsehen machen es vor. Design Research
arbeitet in der Projektentwicklung inzwischen wie auf einer Bithne.

Soziologie in ihren Begriffen und Konzepten

Die Soziologie als Disziplin bedient sich in vielerlei Hinsicht der Begriffe der Thea-
terwelt. Aristoteles glaubte, das Nachspielen des sozialen Lebens auf der Theater-
bithne diene dem Publikum zur Katharsis, zur Seelenreinigung, christlich gespro-
chen, zur Liuterung. Von daher ergibt sich dann die geliufige Metapher, das Thea-
ter spiegele das reale Leben. Friedrich Schiller spricht vom Theater als den »Brettern,
die die Welt bedeuten«**. Das Theater Calderéns® fiigte die staunen machenden Ef-
fekte im grofRartigen Barocktheater hinzu.

Auf der Theaterbiihne gibt es die Rollen. Im ganz frithen Theater der Antike wa-
ren die Protagonisten noch nicht Schauspieler, sondern Vorleser — sie hielten die
Papyrus-Rolle in der Hand. Spiter hatten sie die Rolle auswendig zu lernen und
tonten auf der Bithne durch eine Maske hindurch (personare, wortlich hindurch-
tonen). Die Person war geboren. Die Person war eine Maske, die der Schauspieler
zu tragen hatte, zur Erleichterung der Identifikation, ob gut oder bose. Der Schau-
spieler durfte keine »Rollenvirtuositit« zeigen, noch weniger eine »Rollendistanz«.
Mit Rollendistanz bezeichnen die Soziologen die Tatsache, dass wir in keiner Rolle
wirklich »aufgehenc. In der Gesellschaft darf niemand vergessen, dass er nur eine
kleine Rolle spielt. Authentizitit, in der der Schauspieler sich selber spielt, ist auf
der Bithne nicht gefragt ... und im realen Leben ebenso wenig. Ausgehend vom Per-
sona-Konzept haben die Soziologen nach und nach immer mehr Theaterbegriffe in
ihre Beschreibungen bzw. Theorien sozialer Phinomene aufgenommen. Rollen sind
fiir die Soziologen immer noch die >Masken«der Antike.

Der »Rollen«-Begrift wird in der Soziologie besonders ausgeprigt verwendet.
Soziologen beschreiben Rollen unabhingig von dem, der sie innehat, um die sozia-
len Aspekte deutlicher herauszuheben und zusvergegenstindlichenc. Die Soziologie
16st sich so vom Individuum und seiner Psyche. Rolle bedeutet, dass die individuel-
len >Schauspieler< ausgetauscht werden kdnnen, die Rolle aber bleibt.

34  Friedrich Schiller, in seiner Ode An die Freude (1803).
35 Gemeint ist das Theaterstiick von Pedro Calderdn de la Barca El gran teatro del mundo, Das
GrofSe Welttheater (1655).
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Theater und Realitit haben viele Gemeinsambkeiten, die wiederum zu Topoi
der Soziologie werden. Nach dem amerikanischen Soziologen Erving Goffman
(1922-1982) stecken wir alle in unterschiedlichen Rollenspielen: von der Mutter zur
Chefin eines Industrieunternehmens und zur vortragenden Musikerin. Kénnen
solche Rollen sich iiberschneiden oder zueinander in Konflikt geraten? Angela
Merkel hat einmal in einem Interview gesagt, dass sie, wenn sie in ihrer Kiiche im
Topf rithre, nicht gleichzeitig denke, »ich bin die Bundeskanzlerin«. Andererseits
soll sich die Tochter von Donald Trump tiberrascht gezeigt haben, als sie erfuhr, wie
einfach Merkel privat gelebt hat.

Goffmans beschreibende Soziologie

Es gibt Rollen, die bei den Leuten in Konflikt geraten konnen. Die leidenschaftlich
arbeitende Arztin fiihlt sich als Rabenmutter. Der reisende Okonom fiihlt sich als
Fremder in seiner Familie ... Gesellschaft ist ein grof3es Welttheater und die Rollen-
spiele entfalten sich je nach Kontext. Gesellschaft als Theaterspiel, wie die Soziolo-
gie sie versteht, ist eine Analogie, die bei Goffman zum Prinzip der soziologischen
Theorie wurde.

Goffman, der mit Theater-Konzepten arbeitet, benutzt Termini wie Narrative,
Rollen, Dramaturgie, um viele Aspekte der Gesellschaft zu erforschen. Er sucht nach
einer Interaktionsordnung, um zu beschreiben, wie Menschen in Gegenwart ande-
rer interagieren. Er schrieb 1956 das Buch The Presentation of Selfin Everyday Life. Fiir
Goffman ist DAS THEATER EIN VEREINFACHTES MODELL, das uns erlaubt, das sozia-
le Leben zu verstehen. Das Theater hat fiir ihn die Funktion, dhnlich wie der Physi-
ker mit Atommodellen umgeht, eine Version des alltiglichen Lebens darzustellen,
die der Gesellschaft quasi selbst schon als zusammengefasste Soziologie dient. Die
Soziologie Goffmans ist voller Theatermetaphern. Fiir Goffman tragen wir in unter-
schiedlichen Rollen konventionell fixierte Masken, die unsere jeweilige Rolle kenn-
zeichnen. Menschen bewegen sich in der Gesellschaft nicht gleichsam >nackt< im
Naturzustand, sondern wie einstudierte Schauspieler auf der Bithne, stets bemiiht,
BloRen zu kaschieren.

Wie die Bithne fiktive Ereignisse zeigt, konfrontiert uns das Leben mit realen,
aber, wie Goffman sagt, jeder ist dabei ein Schauspieler. Die Leute verhalten sich
wie auf einer Bithne stehend. >Hinter« der Bithne sind die Leute sie selbst, aber >auf
der Bithne, vor den Kulissen, zeigt sich jeder in der Maske einer Rolle. Auf der Biih-
ne wie im Leben interagieren alle mit allen, die wiederum ihre eigene Rolle spielen.
Menschen verhalten sich iiber ihre Maske, die zeigt, wie die anderen Mitspieler im
realen Leben sie wahrnehmen sollen. Die Rolle des Individuums ist mit einer »front«
(Maske) ausgestattet, die sich an die anderen Masken der anderen Rollen der ande-
ren Schauspieler anpasst. Aber, anders als im Theater, wo Schauspieler und Publi-
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kum zwei verschiedene Instanzen des Geschehens sind, ist im realen Leben jeder
Schauspieler zugleich ein Teil des Publikums.

Nach Goffman versucht jeder sein ganzes Leben lang ein iiberzeugendes Bild
von sich zu vermitteln, welches in verschiedenen Rollen durch gute »Performances«
vermittelt wird, in der Familie, im Freundeskreis, in der Schule und spiter im Beruf.

Schein oder Sein

Sozialer Erfolg findet statt, wenn man sich in den Kulissen (»setting«), die sich in
einem bestimmten Medium ergeben, gut bewegen kann, gute Performance bringt
und sich differenziert. Wer keine Rolle spielen kann, der spielt auch keine. Der im-
mer und tiberall echte Mensch wird ausgegrenzt.

In jeder Rolle spielen >Schauspieler< und >Publikum« sich gegenseitig etwas vor.
Das >Publikumc« versucht, von jedem >Schauspieler« Information zu gewinnen. Das
Forum fragt, wer ist die >Person, welchen Sozialstatus hat sie und sucht nach wei-
teren sozialen Hinweisen. Sollte eine Person nicht in dieser Form interagieren kon-
nen, verliert sie an Bedeutung und wird schliefilich an den Rand gedringt. Heute
erfahren wir oft, dass diejenigen, die nicht nach der Norm interagieren, schnell ge-
mobbt werden.

Die Performances, durch die Leute im Alltag sich reprisentieren, haben ihre
>Theaterrequisiten« von »>Settings< und >Kulissenc. Sie dndern sich manchmal tiber
Nacht, wie die Zahl der Akteure. In der realen Welt hat, laut Goffman, zum Beispiel
ein bestimmtes Gebiude ein »sign-equipment« (Zeichen-Zubehor), das einige
Akteure identifizieren konnen, andere nicht. Da gibt es die Existenz von exklusiven
Clubs, wo nur ein ausgewihltes >Publikumc« teilnehmen darf. Ein anderes Beispiel
Goffmans sind die Mediziner. Der Arzt mdchte erreichen, in der wissenschaftli-
chen Szene anerkannt zu werden. Die »front« spielt fiir die Akteure eine wichtige
Rolle, dabei sind Stellung, Rang, Kleidung, Geschlecht, Aspekt, Grofde, Sprache,
Gesichtsausdruck, kérperliche Geste ... — die »signs« —, fiir das >Publikum« von
Bedeutung. Wichtig ist, das Erscheinungsbild, die »appearance« und die Manieren,
»manner«, die von der »front« oder Fassade des Individuums ausgehen, geschickt
zu platzieren. Ja, fiir Goffman ist Gesellschaft ein veritabler Schein von Sein.

Das Individuum kann nicht einfach Person sein. Es spielt sein ganzes Leben Tra-
godie oder Komddie. Man spielt gegeniiber dem Lehrer ein guter oder ein frecher
Schiiler zu sein, gegeniiber der Familie angepasst oder unangepasst zu sein, ein gu-
ter oder fauler Mitarbeiter ... Alles sind Scheinbilder, die wir als Rolle annehmen und
spielen. Marketing, Packaging unseres Selbst ist heute wichtiger als der Inhalt (Goff-
man). Wir leben in einer wahrhaftigen »Designokratie«<**. Nur der Anschein zihlt.
Laut Goffman interessieren sich die Leute nicht wirklich fiir die geltenden Regeln in

36  vanden Boom, Das Designprinzip, 2011.
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Moralfragen, sondern sie mochten den Eindruck erwecken, sie folgten diesen Re-
geln.

Goffman fragt nach der Funktion bestimmter sozialer Handlungen, insofern
sie ein Element der theatralischen Auffithrung sind. Wenn ein Wissenschaftler wie
Goffman iiber die Funktionalitit der Hinrichtungen in einer Gesellschaft nachden-
ken wiirde, miisste er sich fragen, welche Funktionalitit Hinrichtungen im Rollen-
spiel des »Welttheaters« eines Landes wie Iran haben. Goffman wiirde das zuerst
nicht wertend beschreiben, sondern in wissenschaftlicher Distanz berichten. Hin-
richtungen sind nur mit Schein in Diktaturen begriindet. In diesem Fall ginge es
nicht um die personliche Rache des Imans (das ist eine der Rollen), sondern Hin-
richtungen sind Narrative des Scheins. Eine Gesellschaft mit Hinrichtungen lebt in
dem Wahn, diese seien gerecht. Wenn das System aber umkippt wie in Syrien, ist
fir die Regisseure eine gefihrliche Situation eingetreten. Das neue System macht
oft denselben Fehler, »gerechte« Hinrichtungen anzuordnen und zu vollziehen, die
wiederum deren Henker eines Tages treffen konnte ...

Gesellschaften versuchen stets, ein Narrativ zu finden, das tiber die Gerechtig-
keit von Ordnung, von Sinn, von Kontrolle spricht. Es geht um den Fortbestand des
gesellschaftlichen Systems. DAS NARRATIV WIRD IN EINEM SKRIPT STRUKTURIERT,
wie in den Szenenanweisungen fiir ein Theaterstiick. Dieses Narrativ hat mit einer
aufgeklarten Realitit natirlich nichts zu tun.

Dramaturgie

Auch die »dramatic realization« (Goffman) ist gewichtig in der Interaktion; hierbei
unterstreicht der Akteur durch seine Handlung »highlights«, die sonst von den an-
deren nicht wahrgenommen worden wiren.

Goffman erklirt, der Schiedsrichter eines Fufdballspiels vermittle durch seine
Handlungsweise den Eindruck gegeniiber dem Publikum, er sei sich iiber seine
Entscheidung vollkommen im Klaren. Das hat sich inzwischen bekanntlich etwas
verschoben. Die berithmte »Tatsachen-Entscheidung« gilt weiterhin, aber das Sys-
tem ist reflektierter geworden. Video-Assistenten kénnen die Entscheidung eines
Schiedsrichters hinausschieben oder sogar umkippen. Um das Spiel aber fort-
setzen zu konnen, ist weiterhin die Schiedsrichter-Entscheidung eine Tatsachen-
Entscheidung, unabhingig davon, wie die Realitit ist.

Ein Aspekt des Alltags ist nach Goffman die Dramatisierung der Arbeit. In der
Arbeit missen die Kosten durch eine Performance geschaffen werden. So gibt es
Produkte, die dem Anschein nach teuer zu sein scheinen und dies auch werden miis-
sen, weil in den Produktionskosten vieles kompensiert werden muss. Also etwa al-
le Zeiten von Inaktivitit des Anbieters, Kosten fur die Versicherung des Gebiudes
und andere Kosten, welche der Klient nicht direkt in dem Produkt wahrnehmen
kann. Hier méchten wir schnell an die Gesundheitskosten denken. Es ist ziemlich
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zynisch, dass die Arzte verschiedene Preise fiir die gleiche Leistung haben, je nach-
dem, in welcher Versicherung der Kranke ist. Hierzulande werden Kassenpreise mit
2,3 multipliziert, wenn Patienten >privat« versichert sind.

Alle diese Entscheidungen sind soziale Entscheidungen, die in der zweiten
Natur, im Design, stattfinden. Die Gesellschaft etabliert Dramaturgien, um solche
Scripts, wie im Gesundheitssystem, als alternativlos darzustellen.

Wichtige Autoren des Kapitels 1

EMILE DURKHEIM (1858-1917). Werk: Die elementaren Formen des religisen Lebens,
1912. Durkheim untersucht Religionen, ob nun in der modernen Gesellschaft oder
in der urspriinglichen. Dabei arbeitet er den bipolaren Unterschied zwischen dem
Sakralen und dem Profanen heraus.

MIRCEA ELIADE (1907-1986). Werk: Kosmos und Geschichte. Der Mythos der ewigen
Wiederkehr, 1949. Hier stellt Eliade das bereits in der Antike auftretende Konzept der
>Mitte« heraus, in der sich frithe Gesellschaften identifizierten. Die >Mitte« scheint
in der modernen Gesellschaft verloren gegangen zu sein.

CLAUDE LEVI-STRAUSS (1908-2009). Werk: Mythologica I bis IV, 19641971 und Die
Struktur der Mythen, in: Strukturale Anthropologie 11, 1973. Als strikter Strukturalist ist
Lévi-Strauss ein Meister der Analyse. Was inhaltlich erlaubt oder verboten ist, ist fiir
ihn weniger wichtig als die formale Struktur, die in allen Gesellschaften das Richtige
vom Falschen trennt. Eine Gesellschaft kann den Inzest als Heirat zwischen Bluts-
verwandten verbieten und eine andere dies erlauben. Designer kénnen Strukturfor-
men der Strukturalisten wie Lévi-Strauss in Designprojekten nutzen. Das bipolare
Denken des Strukturalismus gibt semantische Werkzeuge fiir Analyse und Gestal-
tung ab. Stellt sich eine Frage, muss sie nach dem Strukturalismus eine bipolare
Antwort erhalten. Wollen wir eine App fiir den Winter gestalten, miissen wir uns
unbedingt mit dem Sommer befassen.

ROLAND BARTHES (1915-1980) Werk: Mythen des Alltags, 1957. Barthes’ Beobach-
tungsgabe bei spezifischen semiotischen Themen prigen sein Werk. Die semioti-
schen Aspekte der Mythen treten bei ihm in den Vordergrund. Das ist von grofRer
Bedeutung fiir Designer, weil jedes Design im Raum der Semiotik entsteht.

MARC AUGE (1935-2023) Werk: Nicht-Orte, 1992. Mit dem Konzept der Nicht-Orte
stellt uns Augé das Design der grofden sinnleeren aber menschengefiillten Riume
vor, wie Bahnhofe oder Einkaufszentren. Die Leute gehen da anonym herum, ohne
Gruppengefiihle.
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ERVING GOFFMAN (1922-1982) Werk: The Presentation of Self in Everyday Life, 1956.
Das Theater dient als Modell der Gesellschaft. Menschen tragen in ihren Rollen je
nach Kulisse durch Konvention fixierte Masken. Designer nutzen »Personas«, »Bith-

nen« und »Szenarien«.
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Wir haben den homo sociale, den homo ludens und den homo narrans kennenge-
lernt. Jetzt kommt ein weiterer hinzu: der homo rationale. Es ist klar, dass der mo-
derne homo sapiens sich als homo rationale versteht. Wir betrachten nun, welche
Rolle »Rationalitit« im Leben der Gesellschaft spielt.

Dem Rationalen steht das Irrationale gegeniiber. Mindestens in demselben Ma-
Re wie rational ist der Mensch auch irrational. Irrationalitit diversester Art pragt
die menschliche Geschichte. Auf der anderen Seite steht die Rationalitit von Wis-
senschaft und Technik. Aber auch sie kann Irrationalitit produzieren: in der mo-
dernen Gesellschaft ist dies der Optimierungswahn. Optimierung entsteht oft als
Chimire zwischen Technik und Design.

2.1. Disneyfizierung

Was macht Walt Disney aus? Eine Kinderwelt fiir Erwachsene? Die Schwierigkeit,
Realitit und Scheinrealitit zu unterscheiden, ist durch die fantastischen Wunder-
welten der Film-, Game- und Comic-Industrie nicht kleiner geworden. Der Soziolo-
ge Alan Bryman (1947-2017) beschreibt in The Disneyization of Society (2004) ein Phi-
nomen der Lustigkeit, das, so seine Botschaft, in viele nie geahnte Bereiche unseres
Lebens eingedrungen ist. Eine gute Bekannte sagte mir einmal: »Du lebst in einer
Micky-Mouse-Welt«. Zur Richtigstellung erwiderte ich: »Ich lese lieber itber Donald
Duck als tiber Mickey Mouse. Mickey Mouse ist mir noch zu ernst«. Ich konnte mir
im Ubrigen nicht recht vorstellen, warum ich in einer Mickey-Mouse-Welt leben
sollte. Ich lebte ja nicht in Disneyland.

Allmahlich aber stieg ich durch: Eine Mickey-Mouse-Welt ist eine heitere und
heile Welt, in der man sich nach finf Minuten schon gut orientieren kann. In
der man nicht von wirklichen Zweifeln geplagt wird. Wo das Gute siegt, und das
Schlechte nicht zu sehr bestraft wird. Ein sorgenfreies Leben. Eine niedliche Welt.
Eine wiinschenswerte Welt.
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Simulacrum oder Simulation

Aber wir miissen doch noch weiter zuriick! Stellen wir die akademische Frage,
wenn eine Gesellschaft sich in Disneyworld verwandelt: Ist das Simulacrum oder
Simulation? Der franzosische Medientheoretiker und Soziologe Jean Baudrillard
(1929-2007) untersuchte die Differenz von Simulacrum und Simulation. In einfa-
chen Worten kann man sagen, eine SIMULATION ist eine >Liige« (also Disney, wo
alles erfunden ist, wo eine Ente spricht und wir lieben sie dafiir). Wogegen ein
SIMULACRUM etwas anderes ist, eine >reale« Kopie der Dinge. Design enthilt iiberall
Simulakra. Erinnern wir uns an »NINA«, die App, die dafiir da ist, lokal vor einem
unvorhersehbaren Unwetter zu warnen. Auch Simulation spielt eine wichtige Rolle
im Design. Durch Simulation kann eine innovative Realitit erfunden werden. Es
ist als ob, eine inexistente Realitit wird durchgespielt und vielmals getestet.

Baudrillard stellte in »Die Prizession der Simulakra«' 1981 fest, »Disneyworld«
sei erfunden worden, um den Eindruck zu erwecken, die Gesellschaft sei erwachsen
— aber, so Baudrillard, in Wirklichkeit sei die ganze amerikanische Gesellschaft ein
einziger Disneypark.

Disneyfizierung wird normal

Die Disneyfizierung ist das Phinomen eines Designs. Disneyfizierung enthilt ein
Konstruktionsmuster, das in allen Ecken der Gesellschaft anzutreffen ist. Der Ur-
sprung der Kritik an der Disneyfizierung kam vonseiten der Architektursoziologen.
Alle grof3en Stidte der Welt werden zunehmend anhand von Disney-Parametern fitr
Touristen gestaltet. Jede Stadt dhnelt am Ende der anderen, sie wird zum Simula-
crum.

Soziale Probleme werden natiirlich ignoriert bzw. versteckt. Touristen mit Fa-
milien erleben in allen Stidten eine saubere Welt, moglichst ohne Obdachlose, oh-
ne Armut und ohne Prostitution zu sehen. Das Paradigma Disney glittet das gan-
ze Erscheinungsbild. Abweichende Merkmale werden nicht zur Schau gestellt, son-
dern durch eine infantile Weltsicht »dekoriert«. Ziel ist, den Touristen zu fesseln.
Der Kleinbiirger mit seinen Ordnungsvorstellungen ist die primare Zielgruppe fiir
das Design heutiger Grof8stidte. DAS KLEINE WIRD ZUM VORBILD FUR DAS GROIE.
Das ist Disneyfizierung.

Wer denkt, in Disneyparks sei nicht alles durch-designed, braucht sich nur dar-
an zu erinnern, wie heiter und lustig die Familien begriiRt werden. Die Standardi-
sierung der Disneyparks findet an den >Disney-Unis« statt, wo die Mitarbeiter ihr
»Skript«lernen miissen. Gleichzeitig werden diese Mitarbeiter kontrolliert ...

1 Baudrillard, Simulacres et Simulation, 1981.
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Schon mal bemerkt? Egal ob London, Amsterdam, Berlin oder Wien: Ein Ma-
dame-Tussauds’-Kabinett finden wir iiberall. Museen heifien aufgrund weltweiten
Marketings gleich in verschiedenen Stidten. Alles folgt dem Muster der Disneyfi-
zierung.

Die Kehrseite der Medaille

Tourismus bringt Geld. Die Stiadte wissen dies. Der Kellner einer grofieren Cafékette
hat sicherlich morgens eine lange Anfahrt auf sich nehmen miissen, um im Touris-
muszentrum Besucher bedienen zu kénnen. Diese Person kann sich in seiner Stadt
langst keine Wohnung mehr leisten. Immer wieder erleidet der Kellner die Diskre-
panz, von Touristen leben zu miissen, und gleichzeitig zu erkennen, sie nehmen die
Lebensriume den Biirgern weg.

Zunehmend erfinden die Stidte neue Gebithren fiir Touristen — um sie fern-
zuhalten? Venedig verlangt von jedem Passagier eines Kreuzfahrtschiffes eine Ein-
trittsgebithr in die Stadt. Nein, Stidte, auch Venedig, brauchen die Gebiithren. Der
Tourist ist nichts anderes als eine Geldquelle, die die Stadt mit Belastung und Be-
lastigung bezahlt. Touristen wiederum sind in der Realitit uninteressierte Leute,
die nach >Kultur« jagen, ohne die Realititen sehen zu wollen. Touristen wollen am
liebsten keine Touristen sehen, ein unerfiillbarer Wunsch fiir einen Touristen.

Design kann heile Welten erfinden, sollte das aber nicht iibertreiben, denn es
bleibt nicht ohne Konsequenzen. Design muss auch dafiir sorgen, dass die Reisen-
densichbilden, indem sie zu Weltbiirgern werden ohne die Welt anjedem Ort gleich
anzutreffen. Reisende sollten, wenn sie nach Hause zuriickkehren, weniger von tol-
len Erfahrungen, sondern mehr von lehrreichen Einsichten berichten.

Alan Bryman stellt vier Schritte des Prozesses der Disneyfizierung dar®: Erstens,
Walt Disney erdffnete in der ganzen Welt gleich aussehende Disney-Parks. Zwei-
tens, die Organisations-Prinzipien der Disney-Parks werden auf die Form des Kon-
sums iibertragen. Drittens, alltigliche Aktivititen werden zu auflergewohnlichen
Events stilisiert, die Grenzen zwischen Wirklichkeit und Fantasie werden verwischt.
Undviertens, was Allewyn beziiglich des Barocktheaters sagte: »Die Disneyfizierung
setzt an die Stelle alltiglicher Leere spektakulire Erfahrungen«. Disneyfizierung ist
wie eine Droge, sie wirkt nur eine Zeit lang, es ist ein Design des Augenblicks, fiir
den Genuss des Moments.

Bryman kristallisiert vier Dimensionen bei der allgemeinen Disneyfizierung
heraus. a) »Thematisierung«: Alles wird nach Themen prisentiert, Cafés, Restau-
rants, Galerien oder Buchhandlungen. b) »Hybrider Konsum«: Freizeit und Konsum
werden zu zwei Komponenten derselben Aktivitit. ¢) »Merchandising«: Urheber-
rechte wurden sehr schnell vom Disneykonzern vergeben. d) »Performative Arbeit«:

2 Alan Bryman, The Disneyization of Society, 2004.

https://doi.org/10. inlibr pen Access

63


https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

64

Felicidad Romero-Tejedor: Design trifft Leute

Von Angestellten wird emotionale Anstrengung gefordert. Mitarbeiter sind gut
gelaunt, hoflich und hilfsbereit. In Disneyparks haben die Animatoren immer ein
Licheln im Gesicht. Sie sind auch konsistent zum Design, und dafiir benutzen
sie ein bestimmtes Vokabular. Mitarbeiter werden kontrolliert, sie diirfen nicht
spontan sein. Sie sind Verkiufer und tragen eine entsprechende Maske in ihrer
Rolle.

2.2. McDonaldisierung

Der Begriff der MCDONALDISIERUNG wurde von dem amerikanischen Soziologen
George Ritzer (geb. 1940) gepragt, zur Beschreibung eines gegenwirtig zunehmen-
den sozialen Phinomens, das in urspriinglicher Form von Max Weber als »Rationali-
sierung« beschrieben wurde. Die McDonaldisierung geht jedoch weit iiber einfache
Rationalisierung hinaus.

McDonaldisierung ist Designokratie

Wir leben im Zeitalter des Designs, eines Designs, das lingst mehr ist als Design,
mdochte man sagen. Es ist das Zeitalter der »DESIGNOKRATIE«®. Durch Design kann
Herrschaft ausgeiibt werden. Designokratie bezieht sich danach auf den Umstand,
dass heute alles, was uns im Leben begegnet, VORFORMATIERT ist. Von der Wiege bis
zur Bahre. Nach dem Soziologen George Ritzer hat sich die ganze Gesellschaft in
ein fantastisches McDonald’s verwandelt. Inwiefern? Wir rationalisieren den »Joy of
Life«, indem er vorformatiert wird. DESIGN IST DIE VORFORMATIERUNG PER SE (van
den Boom).* Wir machen auch aus der Vorformatierung des Spales Designokra-
tie. Design herrscht tiber unsere Lebensfreude. Der vorformatierte American Way
of Life ist Programm.

Scheinbar lissig treten wir zum Spafd bei McDonald’s ein. McDonald’s galt an-
fangs als reine Jugendkultur. In einigen Lindern wie China ist McDonald’s Kult ge-
worden, weil hier der Eintritt in den American Way of Life erlebt wird. In Russland
wurden im Zusammenhang mit den geltenden Sanktionen alle McDonald’s vom An-
bieter geschlossen; wenige Wochen spiter wurden sie erneut erdffnet, aber nicht
mehr von McDonald’s, sondern von einem Imitator-Konzern fiir Fast Food, der vom
Design her dem Prinzip der McDonaldisierung folgte.

3 van den Boom, Das Designprinzip, 2011.

4 van den Boom beschreibt die Vorformatierung der Designokratie so: »Nominalistisches, rea-
litatsblindes Design arbeitet von Seiten seines Urhebers im Modus der Delegierung und er-
zwingt damit beim Adressaten, Handeln durch erlerntes, vorformatiertes Verhalten zu erset-
zen. Das ist Sozialtechnologie.« (Realitit verstehen. Warum wir ein kognitives Design brauchen,
2012, S. 48)
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McDonald’s wird gebraucht. Die Selbstverstindlichkeit, bei McDonald’s in Jeans
und Sneakers eintreten zu konnen, hat sich auf viele Bereiche ausgebreitet — heu-
te gehen wir frech in die Oper, in Jeans und Sneakers. Der erste, der so im Parla-
ment auftrat, war Oskar Fischer, der dann als Aufenminister Krawatten trug. Er
wurde schon nicht mehr wegen seines Anzugs zur Ordnung gerufen. Deswegen hat
niemand mehr verstanden, als im Mirz 2025 Trump einen Angriff auf die Beklei-
dung des ukrainischen Prisidenten Selenskyj ritt. In den Medien wurde gefragt,
wieso denn dann Elon Musk mit der Golfkappe (Trumps) im Oval Office herumtan-
zen durfte. Na gut, das tut ja Trump selbst bei jeder Gelegenheit.

McDonaldisierung ist Rationalisierung

McDonaldisierung und Rationalisierung: Das sind aktuell austauschbare Begriffe.
Max Weber studierte das soziale Handeln. Er ging dabei der Frage nach, wie das
traditionelle WERTRATIONALE Handeln sich zum ZWECKRATIONALEN entwickelt hat.
Er identifiziert im rationalen Handeln drei Elemente »sozialer Schichtung«: 1. die
6konomisch bestimmte soziale Schicht (arm oder reich?), 2. die biirgerliche Status-
schicht (Verdienste, Ehre, Prestige) und 3. die Parteien-Schicht (abhingig von der
einzelnen Personlichkeit).

Seit der Renaissance ist nach Max Weber ein Rationalisierungsprozess in den
westlichen Gesellschaften zu beobachten. »Idealtyp« der Rationalisierung sei der
moderne Kapitalismus. Die Rationalisierung beinhaltet INDUSTRIALISIERUNG,
BUROKRATISIERUNG, SPEZIALISIERUNG, SAKULARISIERUNG. Das anschaulichste
Beispiel fur Rationalisierung ist die Verwaltung. Sie strebt nach Effizienz, Prizisi-
on, Berechenbarkeit. Mit der Digitalisierung und deren Méglichkeiten zu Effizienz,
Prizision und Berechenbarkeit hat die Gesellschaft sich in allen Feldern heute
rationalisiert — dies kann nach Max Weber willkommen sein, aber auch als sehr
problematisch gelten.

Wieso kann Rationalisierung so wichtig werden? In komplexen Gesellschaften
haben Menschen zunehmend spezialisierte Fahigkeiten. Spezialisierte Fahigkei-
ten liefern Effizienz, Prizision und Berechenbarkeit. Zugleich wachsen aber die
gegenseitigen Abhingigkeiten ins Ungemessene. Gegenseitige Abhingigkeiten
in der Produktion kénnen durch Rationalisierung der Organisation optimiert
werden. Gegenseitige Abhingigkeiten auf dem Dienstleistungssektor fithren zu
weniger Effizienz, weniger Prizision, weniger Berechenbarkeit. Nennen wir nur
zwei Beispiele: das Gesundheitswesen und das Bildungswesen.

Zweckrationalisierung

Weber entwickelte den Begriff »Zweckrationalisierung«. Zwecke (Ziele) + Ratio (Ra-
tionalitit). Wir definieren einen Zweck und suchen dann nach geeigneten und des-
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halb rationalen Mitteln, den Zweck zu realisieren. Geeignete Mittel zum Zweck, das
ist Rationalisierung. Aber der Zweck heiligt natiirlich nicht die Mittel, auch nicht
die geeigneten. Zweckrationalisierung bedeutet, verniinftige Zwecke zu setzen und
verniinftige Mittel zu ihrer Erreichung zu finden.

Zweckrationalitit ist nach der Soziologie Webers ein Verfahren, durch Regeln
und Regulierungen das soziale Leben mitzubestimmen. Niemand kommt an die-
sem Verfahren vorbei, um seine Zwecke zu verwirklichen. Kein Zweck ohne Zweck-
rationalitit. Das Gegenteil wire ein »Leben auf gut Gliick« — das wire nur moglich,
wenn man in Entenhausen lebt und Gustav Gans ist, der Cousin von Donald Duck,
der immer siegt, indem er einfach auf gut Gliick lebt.

Gustav Gans macht keine Steuererklirung. Fiir uns ist es nur moglich, die Steu-
ererklirung durch zweckrationales Handeln zu bewiltigen. In Agrargesellschaften
kam der Steuereintreiber personlich vorbei. Effektive Rationalisierung ist grund-
sitzlich verbunden mit: Analyse, Organisation, Professionalisierung und Biirokra-
tie. Durch breite Zweckrationalisierung nimmt die Welt einen voraussagbaren, be-
rechenbaren Ablauf. Personen werden kontrolliert durch Rationalisierungs-Tech-
nologien, wie die Stechuhr fiir Mitarbeiter. Der Computer ist vielfach ein Rationa-
lisierungsinstrument: Online-Arbeit wird zeitlich registriert wie durch eine Stech-
uhr. Die Leute glauben, sie kontrollieren, z.B. ihre Bankgeschifte. In Wirklichkeit
werden sie durch die digitalen Techniken kontrolliert. Natiirlich wire es moglich,
die digitalen Prozesse sbenutzerfreundlich< im moralischen Sinne zu programmie-
ren, das kénnte vom Design her ohne weiteres realisiert werden. Aber, wie man sagt,
ein Nachbar traut dem anderen nicht. Die digitalen Prozesse sind vollgestopft mit
Misstrauen, Kontrolle und Sicherheitsbestreben. Ja, das ist notwendig. Alles ande-
re entsprache nicht der Natur des Menschen. Vertrauen ist gut, Kontrolle ist bes-
ser, letzten Endes im eigenen, zweckrationalen Interesse. Hinter diesem Interesse
steht aber, letztlich unvermeidlich, das: »Big Brother is watching you«®. Das sollten
wir mitbedenken, wenn unsere Politiker immer wieder nach mehr Digitalisierung
rufen, was sie allerdings nicht freiwillig tun, sondern darum, international wettbe-
werbsfihig zu bleiben. In der Zwischenzeit brauchen wir nicht nach mehr McDo-
naldisierung zu rufen, sie kommt von selbst.

Zweckrational versus wertrational

Zu Webers Zeit zeigten sich die politischen Parteien als ausgesprochen wertratio-
nal. Der Arbeiter wihlt die »Arbeiterpartei« SPD, Millionire wiirden die Freien De-
mokraten wihlen. Die CDU wire fiir das gutbiirgerliche, christliche Lager da. 2023
verkiindete der SPD-Kanzler Olaf Scholz, eine Zeitenwende sei notwendig mit 100
Milliarden fir Militirausgaben. Und fiir Waffen zur Unterstiittzung der Ukraine.

5 George Orwell, 1949.

https://doi.org/10. inlibr pen Access



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

2. Das Rationale optimiert uns

Das konnte nicht mit der traditionellen, wertrationalen Argumentation der SPD be-
griindet werden. Der Kanzler musste zweckrationale Argumente bemithen. Es wird
nicht iiber Hilfe gesprochen, sondern dariiber, das sei notwendig fiir die Wehrfihig-
keit Deutschlands. Zu kurz gedacht, weil Putin aufgrund seiner -Wertrationalitit<
ja keine Ruhe gibt. Dann miissen doch Waffen her (zweckrational), weil jetzt gesagt
wird, wenn die Ukraine untergeht, geht Europa unter. Ein wertrationales Argument
in der Debatte war, von SPD und Griinen vorgebracht, wenn Deutschland das un-
moralische Verhalten Russlands auf dem Boden des freien Europas erlaube, ist der
allgemeine moralische Bankrott erklirt. Das Moral-Argument forderte und erlaub-
te, mit Waffen zu helfen. Wertfragen sind Gewissensentscheidungen.

Biirokratisierung

BUROKRATISIERUNG ist ein wichtiger Teil der Zweckrationalitit. Max Weber erkann-
te in der Biirokratisierung das fundamentale Strukturmerkmal der modernen ge-
sellschaftlichen Ordnung. Biirokratie ist in der Industriegesellschaft unvermeidbar
und notwendig. Die Effektivitit der Biirokratie bringt Wohlstand. Andererseits er-
scheinen Ausmafd und Macht der Biirokratie unaufhaltsam.

Staatsbiirokratie gemifd dem Rechtsstaat bringt den Biirgern Vorteile. Der Staat
ist von Amts wegen nicht korrupt. Korruption lisst sich durch eine harte Hand be-
kimpfen, die aber jeden Biirger trifft. Korruption ldsst sich nur durch ein Mittel be-
kimpfen, eine Staatsbiirokratie, die in sich alle Kontrollmechanismen enthilt, um
die rechtsstaatlichen Garantien durchzusetzen. Auch in der Staatsbiirokratie wird
Korruption vorkommen, aber nicht als immanenter Zug des Systems.

So wird die Religion als wertrationale Kontrollform des Verhaltens durch die
unbestechliche, strikt sikulare Biirokratie abgeldst. Es war frither moglich, in der
Kirche zu heiraten, auch verwaltungstechnisch. Jetzt brauchst du das Standesamt.
Biirokratie verwaltet durch unpersénliche Organisation mittels Standard-Abliufen.
Biirokratie ist, dem Wortsinn nach, die Herrschaft der Amtsstube. Biirokratisie-
rung ist die Herrschaft der Verwaltung. Das Problem ist: Unlingst benétigte ich eine
Beglaubigung durch einen spanischen Notar. Um in Europa giiltig zu sein, muss-
te sie von einem iibergeordneten Notariatsgremium nochmals beglaubigt werden.
In Deutschland angekommen, musste die Beglaubigung des Gremiums von einem
vereidigten Ubersetzer ins Deutsche iibertragen werden und danach noch die Un-
terschrift des Ubersetzers notariell beglaubigt werden... Das ganze Manéver nach
einem Gesetz von 1930.

Biirokratie gehort zum weiten Feld der Designokratie. Biirokratie funktioniert
nach dem Prinzip »Vor dem Tun ein Machen«®. Du sitzt im Wartezimmer beim Arzt.
Bevor du mit ihm sprechen kannst, musst du ein Formular ausfiillen.

6 van den Boom, Das Designprinzip, S.108.
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Man merkt es nicht, wenn man sich selbst biirokratisch verhilt, zum Beispiel zu
denen gehort, die alles sehr genau haben maéchten. Der theoretische Physiker in der
Serie The Big Bang Theory, Dr. Sheldon Cooper, kann keine Verabredung treffen, ohne
sie Paragraf fiir Paragraf schriftlich aufgesetzt zu haben.

Im Zeitalter der Birokratisierung gehen die Anordnungen von der Verwaltung
aus. Alle Unternehmen sind auch Herrschaftsriume. Eine vollig neue Schicht ent-
stand in der Gesellschaft zu Beginn des 20. Jhs.: der Biiroangestellte. Der Bitroange-
stellte steht hierarchisch iiber dem Fabrikarbeiter, aber er verdient weniger als ein
Handwerker. Biiroangestellter ist eine Tatigkeit, die anstrebenswert ist. Im saube-
ren Anzug sitzt man auf seinem Biirosessel, kein Krach, kein scharfer Windzug. Also
gibt es in vielen Lindern vom Staat organisierte Bewerbungsverfahren. In Spanien
z.B. heifien diese »oposicionesc, jeder Biirger, der zum Staat will, muss ein biirokra-
tisches Verfahren tiber sich ergehenlassen, dass im Kern aus einem Wettbewerb von
deutlich mehr Interessenten als Plitzen besteht. In Buchhandlungen gibt es dicke
Biicher zu kaufen, die den Priifungsinhalt ausbreiten. Es gibt sogar private Schu-
len, die die Leute dafiir vorbereiten. Der neutrale Staat verlangt, dass die Leute sich
als »Opponenten« verhalten, jeder ist jedem ein >Gegner«. Dann sucht er sich die
>Bestenc« aus. Das wiederholt sich auf jeder Hierarchiestufe. In Deutschland gibt es
das nicht. Hier bewirbt sich der frischgebackene Dr. der Medizin bei einem Kran-
kenhaus und wird, falls er Gliick hat, von einem Gremium akzeptiert. Man kommt
hoch, in dem man sich hochdient. Ziel ist in jedem Falle, Leiter einer Verwaltung
zuwerden. Es gibt nichts Besseres als eine gut funktionierende Verwaltung, so Max
Weber.

Weber definiert folgende Biirokratiekennzeichen: a) Amt und Person sind strikt
zu trennen (das Amt ist gleich, ob es von einem Mann, einer Frau, oder jemand Di-
versem ausgefillt wird); b) Regelgebundenheit (Biirokratie hilt sich exakt an expli-
zite Regeln - siehe Notariat); ¢) Neutralitit (unpersonliche Gleichbehandlung eines
jeden); d) Hierarchie-Prinzip (eine Entscheidung von oben ist ohne Diskussion zu
exekutieren); e) Schriftlichkeit und Aktenkundigkeit bei der Verwaltung (alles wird
durch Formulare und Akten dokumentiert und eben verwaltet); f) Zustindigkeitstei-
lung und Professionalitit (jedes Amt hat nur einen Teil der kompletten Arbeitskette
zu erledigen, damit keine globale Ubersicht zustande kommt).

Eiserner Kafig

Weber sah die Kehrseite der Biirokratie, ihre Schwiche, in ihrer Neigung, Hilflosig-
keit zu verursachen. Da die Interaktion mit der Biirokratie durch Formulare statt-
findet, gibt es kaum Instanzen, an die man sich direkt wenden kann. Wenn es In-
stanzen gibt, sind die wieder formalisiert (»vorformatiert«, van den Boom). Eine
falsche Entscheidung der Biirokratie lisst sich juristisch nur schwer auf dem Kla-
geweg korrigieren — weil der Weg wiederum formalisiert ist. Nach Weber vermin-
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dert die weniger flexible Biirokratie die Effizienz — ein Ziel der Rationalisierung. In
den Worten von Weber existiert bei der Biirokratie tatsichlich eine Seite, die er als
»EISERNEN KAFIG« beschreibt.

Die Industriegesellschaft bringt Fortschritte in Okonomie und Technologie. Die
Folgen sind oft Kontrolle, Einschrinkung individueller Freiheiten, Zerbrechen von
Gemeinschaften. Biirokratische Effizienz vernichtet traditionell gewachsene Inter-
aktionen. Wir kommen aus dem entstandenen eisernen Kifig des Rationalismus
nicht mehr ohne weiteres heraus. Eine weitere Konsequenz ist die Anonymitit. In
der Stadt kennen sich die Leute auf der Strafle nicht, kaum noch ihre Nachbarn. Es
gibt wenig freundschaftliche Verhiltnisse, anders als auf dem Land, freilich auch
weniger emotionale Konflikte.

Fiir Weber gilt, eine unflexible Biirokratie vermindert auf lingere Sicht die Ef-
fizienz. Dieses Problem wurde 2024 als ein Problem der deutschen Wirtschaft ge-
sehen. Wenn das Land zu viel Biirokratie aufbaut, beginnen die Prozesse weniger
dynamisch zu werden und drohen zu erlahmen.

Es gibt fiir Uberbiirokratisierung viele Beispiele. Die Aussage Webers fiir un-
seren Alltag: Wie viel Zeit verbringt heute ein Arzt mit biirokratischen Aktivititen?
Nutzen sie am Ende den Patienten? Wie viel Zeit verliert ein Professor mit biirokrati-
schen Softwareformen in der Lehre und in der Verwaltung der Hochschule? Wie ver-
drossen ist einer, wenn der Online-Supermarkt eine tiberbiirokratisierte Software
hat, die nicht individuell anpassbar ist? Die sich nicht merken kann, welche Produk-
te du bevorzugst? Und man betrachte die digitalen Smartuhren, die sich melden, so
dass der Eigentiimer aufsteht, sich bewegt oder tief ein- und ausatmet. Wie unfle-
xibel ist die europdische Biirokratie, die allen Ernstes bestimmt, wie eine Baguette
aussehen soll? Das Regelwerk in Europa ist eine kilometerlange Schlange von Ak-
tenordnern.

Fiir Weber landet diese biirokratische Effizienz-Verhinderung im eisernen
Kifig. Die Anonymitit der Systeme, die extreme Spezialisierung, die nur die ge-
genseitige Abhingigkeit verstirke, aber nichts global Verniinftiges ins Auge fassen
kann, konfrontiert den Biirger mit Kafkas Schloss permanenter Unzustindigkeit.
Aber vielleicht bringt ja die kiinstliche Intelligenz Abhilfe? Immerhin klingt die
KI-Stimme am Telefon schon freundlich und ganz natiirlich. Was wire eine Au-
tofahrt durch die Megastidte der Welt ohne GPS, wo du im Ubrigen die Stimme
auswahlen kannst? Man sieht, fiir das Design warten da draufien noch viele, viele
Aufgaben.

McDonaldisierung als Zweckrationalisierung

Die Zweckrationalisierung Webers kehrt heute als McDonaldisierung in unseren
Alltag ein, zumindest so von George Ritzer genannt. Ritzer itbernimmt den Gedan-
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ken der Zweckrationalitit Webers und passt das Konzept an die Phinomene unserer
heutigen Gesellschaft an.

Ritzer demonstriert die McDonaldisierung als die Konsequenz eines zweckra-
tionalen Designs, dessen Attraktivitit sich durch eine Art >sKulturaneignung« aus-
breitet und in vielen Feldern schon nicht mehr wegzudenken ist. In der Einkaufs-
meile von Koln bietet eine Kirche Voriibergehenden eine Fiinf-Minuten-Andachtan.
Mit der McDonaldisierung ist eine Lebensform entstanden, die alles in iiberschau-
baren Portionen rationalisiert. Wer mehr will, muss das XXL-Format wihlen.

Wie funktioniert McDonald's? Wie verhalten sich die Menschen dort?

Es gibt vier Hauptaspekte in der McDonaldisierung nach George Ritzer: (1) »Effizi-
enz« (optimale Methode zur Aufgabenldsung), (2) >Kalkulierbarkeit« (Ziele sind im
Voraus bestimmt durch Quantifizierung wie Umsatzzahlen, und weniger Quali-
fizierung wie Geschmack), (3) »Voraussagbarkeit« (kontinuierliche, gleichférmige
Dienstleistungen), (4) >Kontrolle« (einheitliche Basis fiir die Mitarbeiter).

Moralische Werte sind durch Design ersetzt. Design gibt Moral vor (»Ronald Mc-
Donald Hiuser«), aber im Grunde sind die Werte nur Facetten in einer durchdesign-
ten Welt. Von der OPTIMIERUNG der Bitrokratie (Max Weber) zur Optimierung der
Lebenswelt (George Ritzer) und zur Optimierung im Self-Design: Smart leben als
Lebensinhalt?

Seien wir ehrlich, McDonald’s ist ein sehr erfolgreiches Unternehmen, Arm in
Arm mit Coca-Cola. Woher kommt der Erfolg von McDonald’s? Ganz einfach: Mc-
Donald’s liefert, was der Kunde erwartet, weil die Company den Kunden trainiert
hat, sich das zu wiinschen, was der Konzern anbietet. Jeder kann alles vorhersehen.
Food design mit vorformatierten, designten Handlungsstrukturen garantieren ei-
nen hohen Level an Orientierung. Eine Form von >Gleichschaltung«ist der Preis, den
die heutigen Gesellschaften zahlen fiir das materielle Wohlleben, das diese attrakti-
ve Rationalisierung mit sich bringt. Die Zweckrationalitit baut die Wertrationalitat
in sich ein. Wertorientierung ist keine ethische Frage mehr, sondern eine adminis-
trative. Die amerikanische McDonaldisierung ist in der ganzen Welt beneidenswert.

McDonald's: Eine biirokratische Institution

McDonald’s gibt den Schein einer hohen Benutzerfreundlichkeit vor, zum Beispiel
durch Spielplitze fiir Kinder. Aber die designokratische Ausgestaltung zeigt eine ge-
ringe Mitarbeiterfreundlichkeit. Legendir sind die verdeckten Beobachtungen des
Enthiillungsjournalisten Giinter Wallraff, der sich 1985 mit Pseudonym »Tiirke Ali«
als Mitarbeiter einschlich, die allerdings zu Verbesserungen fithrten.

McDonald’s, so kann man sagen, besteht nur aus Design, aus >Verpackung, die
ausgegebenen Lebensmittel sind von daher gesehen Nebensache. Kommunikati-
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onsdesign, Grafikdesign, Mediendesign, Werbedesign, Food design, Marktdesign
und Verhaltensdesign der Mitarbeiter formen das Produkt und auch die Kunden.
Dariiber hinaus gibt es Nebenprodukte wie Interior Design fiir die Restaurants
und fiir Hotels. Bei McDonald’s arbeiten Okonomen, Soziologen, Psychologen,
Designer, Informatiker, Ingenieure. In Chicago, Illinois, gibt es seit 1961 eine
»Hamburger University«, wo der Managernachwuchs herangezogen wird.

Es gibt viele Kauferlebnisse, die nach dem McDonald’s-Prinzip gestaltet sind.
Toy R Us, H&M, Body Shop, Ikea..., die Liste wird taglich linger. Sogar kleine Un-
ternehmen sparen am Personal, wenn sie mcdonaldisierte Prozesse im Betrieb ein-
bauen kénnen. Alle groflen durchrationalisierten, kundenorientierten Unterneh-
men haben »das Buch«, wie George Ritzer es nennt. Burger King, Pizza Hut, Kentu-
cky Fried Chicken, Subway. Gehobener Sektor: Outback Steakhouse, Olive Garden,
Starbucks usw. Im jeweiligen »Buch« sind z.B. die Rezepte exakt beschrieben, mit
Herstellungsverfahren und Produkt-Aussehen! Das »Buch« geht von einzelnen Ele-
menten bis zur Synthese der Speisen. In der Kiiche herrscht reine Zweckrationa-
lisierung; bei Morton’s sollen die verschiedenen Ginge durch Farben differenziert
werden, mit dem Ziel einer schnelleren Klassifikation und Handlungsorientierung
bei der Produktion.

Consumer Education

Das McDonald’s-System verwendet einen erstaunlichen Begriff: »Consumer Educa-
tion«’. Was bedeutet dies?

Tja, bei McDonald’s riumt der Kunde seinen Tisch ab. Bei Ikea bauen die Kunden
in ihrer Freizeit die Mobel zu ende. Software-Produkte kommen nicht mehr fertig
auf den Markt. User finden die Software-Fehler mit. Am Telefon muss der Kunde
die Taste 1, 2, 3 driicken, je nach Frage. Fazit: Kunden erbringen stolz eigene Dienst-
leistungen fiir das Unternehmen - im Glauben, damit Geld gespart zu haben.

McBildung

Es heif3t wahrlich nichts Neues zu sagen, dass die McDonaldisierung in alle Struk-
turen der Gesellschaft eingesickert ist — auch in die Bildung. In den Hochschulen
werden Studierende schneller und effektiver mit mehr oder weniger raffinierten

7 Consumer Education hat zwei Bedeutungen. In diesem Buch wird angenommen, wie Konsu-
menten ihr Verhalten an die vorgegebenen Konsumformate anpassen miissen. Sie werden
»educated, trainiert, ohne es zu merken. Consumer Education (Verbraucherbildung) wird
auch haufig so beschrieben, dass Konsumenten informierter sind, indem sie durch Bildung
ein Wissen bekommen, ihre Fahigkeit zu besseren Konsumentscheidungen zu stirken. Un-
tersuchungen zeigen, dass die Konsumentenbildung standig abnimmt.
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Wissensprodukten »bedient; sie werden als Kunden aufgefasst. Sie mochten kon-
krete Ziele mit bestimmten Erwartungen vorausgesagt bekommen. Dafiir wird die
Bildung in Form von Ausbildung in kleine, diskrete Lernhappen (unabhingige »Mo-
dule«) aufgeteilt. Die Portionen werden rascher aufgenommen und regelmif3ig ab-
gepriift (am liebsten mit Multiple Choice). Frage ist, wo bleibt die BILDUNG von Zu-
sammenhingen, wenn man nur isolierte, hitbsch eingepackte Hippchen lernt?

Die Soziologin Suzanne S. Hudd priift in »Character Education in Contempo-
rary America: McMorals?«® die Notwendigkeit, in den amerikanischen Schulen ein
Fach »Character Education« (gegen Gewalt und Werteverlust) einzufithren. Also
nicht Wissen, sondern Erziehung. Durch die McDonaldisierung wiirden die Schii-
ler die Moral aber nur fiir die Priifung pauken, und nichts davon >verinnerlichen«
(»McMorals«).

Es ldsst sich allgemeiner fragen, gehen auch unsere europiischen Bildungs-
systeme in Richtung McDonaldisierung? Das Bildungssystem Deutschlands wurde
einst sehr beneidet und gefeiert. Amerikaner wussten, die Deutschen studieren
am lingsten und am griindlichsten — und dies mache auch, dass sie fiir Jobs besser
vorbereitet sind. Das galt lange Zeit sogar fiir die Ingenieursausbildung. Amerika-
nische Unternehmen haben deutsche Uni-Absolventen oft bevorzugt, gerade weil
das deutsche Universitits-System so flexibel war, dass Studierende mindestens 6
Jahre in aller Ruhe studieren konnten. Bis die Bologna-Optimierung Einzug hielt.

Vordem hatte ein Universititsstudent 2 Vorlesungen zu besuchen, die Pflicht
waren (z.B. Lineare Algebra und Analysis), den Rest konnten Studierende sich
aussuchen. Vorlesungen hatten keine Priifung, nur Attestat. Proseminar, Seminar,
Oberseminar. Ubungen wurden von Hilfskriften, fortgeschrittenen Studierenden,
gepriift. Dazu waren zwei bis drei Nebenficher erforderlich, die mindestens 4
Semester lang in den Fichern anderer Studienginge zur verbringen waren. Ziel des
Studiums war nicht die Vorbereitung fiir die Berufswelt, sondern die persénliche
Bildung um ihre selbst willen, wie im 19. Jh. von dem Bildungsminister und grofien
Gelehrten Wilhelm von Humboldt dem deutschen Bildungssystem eingeimpft
worden war, durch die Parole: »Studieren in Einsamkeit und Freiheit«. Spitere Bil-
dungsexperten beklagten eine »Verschulung der Universititen, als sie die ersten
Anfinge von deren McDonaldisierung sahen.

Aus Fachschulen wurden Fachhochschulen (aus Ingenieurschulen, Handels-
schulen, Werkkunstschulen). Heute reden Universititen vorzugsweise nicht iiber
Inhalte, sondern iiber Credits®, vorformatierte Module, die, wenn méglich, un-
abhingig voneinander sein sollen, aber mit anderen Universititen austauschbar.

8 Taboo: The Journal of Culture and Education, v8 nz2 2004, S. 113—124.

9 ECTS: Das European Credit Transfer and Accumulation System dient dazu, Studienleistun-
gen zu quantifizieren fiir einen schnelleren Vergleich und eine problemlose Ubertragbarkeit
zwischen Hochschulen.
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Leicht konsumierbare Kost. Fast- und Convenience-Bildung. Immer mehr wird den
Studierenden >Vorgekautes« vorgesetzt, das Internet lisst griiffen. Mit KI ist der
Priifungs- und Lern-Erfolg Resultat einer kontinuierlichen Messung in Online-Stu-
diengingen. Wihrend die Studierenden noch Aufgaben lésen, stellt der Computer
eine erste Bewertung der Losung und des Losungswegs an, so dass Studierende
sich sofort verbessern kdnnen. Eine Studentin erzihlte mir, sie kénne sich nicht
wirklich fiir die kreative Losung einer Aufgabe interessieren, sondern nur fiir den
konkreten Weg, welchen die Software als besten Weg erkennt. So fiihlte sie sich
frustriert. Die Konsumentenrolle bei der Aufgabenlésung bringt kein Denken mit
sich, sondern erreicht nur bequem ein Ziel. Dies und der Abbau vieler Studien-
ginge der Philosophie an den Universititen bewirken, dass ein Land tatsichlich
irmer an Reflexion werden kann, auch wenn es technisch weit entwickelt ist. Wenn
von oben her nicht mehr gedacht wird, wie soll da auf dem unteren Bildungslevel
noch nachgedacht werden? Der Aufstieg des rechten Populismus ist eine deutliche
Warnung vor dieser Entwicklung.

Hiufiger wurden die 4 Aspekte der McDonaldisierung auf die »McBildung«
im Klassenzimmer und im Horsaal iibertragen: (1) sEffizienz« (Computerbewertete
Priifungen begrenzen die Zeit fiir die Benotung. Es entsteht eine Berechenbarkeit,
bei der Notendurchschnitte zu Individuen und zum Kurs insgesamt errechnet
werden.), (2) >Berechenbarkeit« (Kurse sind an den Universititen standardisiert. Es
wird einfacher, dhnliche Kurse und Inhalte an verschiedenen Standorten zu finden.
So kann man jedes akademische Jahr an einer anderen europiischen Universitit
studieren, das tun aber natiirlich nur wenige), (3) >Vorhersehbarkeit« (Die Kurse sind
in ihrer Struktur schon sehr spezifiziert), (4) >Kontrolle« (Kurse miissen bestimmte
Zielanforderungen erfiillen, sie werden regelmifig akkreditiert).

Bewerbungen im Beruf beriicksichtigen heute nicht mehr die Abschlussnoten.
Noten sind unglaubwiirdiger geworden. Die Abschliisse werden nur durch Probe-
zeit zum Beweismittel.

Designokratie

Die McDonaldisierung ist ein Symptom der allgegenwirtigen »Designokratie«'® im
globalen Maf3stab. Es sind vier Topoi des modernen Lebens hervorzuheben, d.h. der
Postmoderne und ihrer Urspriinge fiir den Weg von der Rationalisierung zur McDo-
naldisierung™:

(1) »Optimierung«: Das bedeutet die Unterwerfung aller gesellschaftlichen Ak-
tivititen unter das Prinzip wettbewerblicher Effizienz. (2) »Biirokratisierung«: Sie

10  van den Boom, Das Designprinzip.
11 vanden Boom/Romero-Tejedor, »Biirokratisierung, in: Das lkonische. Ein heuristisches Konzept
zur Generierung projektiver Handlungsriume im Design, Grafik1.1.1, S. 25.
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bedeutet die Unterwerfung aller gesellschaftlichen Aktivititen unter das Prinzip an-
onymer, strategischer Zweckrationalitit. (3) »Marketingisierung«: Sie bedeutet die
Unterwerfung aller gesellschaftlichen Aktivititen unter das Prinzip wechselseiti-
ger, strategischer Beeinflussung. (4): »Indirektisierung«: Das bedeutet die Unter-
werfung aller gesellschaftlichen Aktivititen unter das Prinzip durchgehender Me-
diatisierung; die Indirektisierung betrifft den Umstand, dass direkte Kommunika-
tionssituationen face to face aufgrund der Punkte 1, 2, und 3 allmihlich »aushun-
gernx.

Auch wenn einige Autoren das Wort »Designokratie« in positiver Aufwertung
interpretieren, bedeutet Designokratie letzten Endes, dass wir von den VORFORMA-
TIERUNGEN des Designs beherrscht werden. Wir werden unser Leben in Zukunft
vollstindig abgekapselt in einer Designkulisse verbringen, ohne Kontakt zu dem,
was wir frither einmal die Realitit genannt hitten, die Realitit, in der es Atome und
Galaxien gibt. Wir erinnern uns an den Film Die Truman Show (1998), in der ein Mann
(Jim Carrey) sein ganzes Leben in einer Fernsehkulisse verbringt ...

Effizienz der Technik

Eine solche Kulisse scheint heute bereits technisch méglich. Ja, leben wir nicht
langst in ihr? Was gibt uns die Sicherheit, ein in Design eingepacktes Leben von der
Realitit zu unterscheiden?

Technische Effizienz bedeutet die Integration getrennter Funktionen. Durch sie
kommt hochgradige Vernetzung ins System. Und als digitale Kulmination haben
wir Big Data, verbunden mit KI. Die Produkteffizienz macht, dass die Produktzy-
klen immer kiirzer sind. Dafiir haben die Produkte eine eingebaute Verfallszeit (ob-
solescence). Fiir die digitale Welt reprisentiert dies die stindige Aktualisierung von
Versionen. Ein drittes ist die Effizienz beim Konsumenten, will heiflen, dass der
Konsument zum edukativen Bestandteil der Produktion bzw. des Produktionszy-
klus wird, der Konsument ist ein Baustein im System.

Man begreift schnell, dass das Effizienz-Konzept letztlich ein Umweltproblem
darstellt, wenn in die Produkte namlich ein immer kiirzeres Leben eingeplant wird
und der Konsument einen Gratisbeitrag zur Ausreifung des Produkts liefert — auf
jeden Fall durch seine Daten. Ob die globale Vernetzung der Daten einen Losungs-
weg in der Umweltproblematik bringen kann, ist noch nicht klar. Aber denkbar sind
schon KI-Szenarien, wo die KI unserem Auto ungefragt mitteilt, es solle sich sofort
in Sicherheit bringen, da ein grofes Unwetter bevorsteht. Solche Science-Fiction
Kulissen sind bereits auf dem Weg zur Realitit, zur Realitit in einer Designkulisse.



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

2. Das Rationale optimiert uns

Symptome der Designokratie

Wenn sich Design wie eine Sparte der Biirokratie auffithrt, ist Designokratie ins
Spiel gekommen. Design konnte dann versuchen wollen, die Herrschaft der Biiro-
kratie hinter>Ablenkungsmanévern<zuverbergen™. Als Putin die Ukraine angreifen
wollte, lie3 er wochenlang an der Grenze Panzer auf und ab fahren, ein buchstibli-
ches Ablenkungsmandver - es sei doch nur ein Manéver geplant.

Designokratie zeigt weitere negative Folgen: sie bringt Inflexibilitit in die Syste-
me. Design zerlegt dann die Handlung in rationale Einzelschritte, Design verplant
sound iberbestimmt den Nutzer. Sequenzielle Strukturen erfordern Lernaufwand.
Der Mensch denkt aber nicht sequenziell, sondern projektiv, vom Ziel her. Das Sys-
tem verhilt sich starr, wenn der Nutzer sich nicht wie geplant verhalt. Konsequenz:
Dem Nutzer gelingt keine Entfaltung eigener Projekte.” Ein Beispiel von Designo-
kratie steckt in der Gamification. Sie gibt sich als heiter, um die Biirokratie des Sys-
tems zu verstecken.

Zeitalter der Digitalisierung: ein Zeitalter der Biirokratisierung

Heute haben wir ein weitgehendes >Meniidenken« entwickelt. Wir 16sen Probleme
in Form vorgegebener Alternativen. Handlungen, wie z.B. einen Reisepass zu be-
antragen, wird vom Design her als einfach und quasi kinderfreundlich dargestellt.
Die Wahrheit ist, wenn man in seiner Stadt einen im Internet vergebenen Passter-
min haben méchte, muss man ca. 6 Wochen warten. Die Reise kann nicht warten.
Geht man spontan zum Biirgerservice der Stadt, bekommt man den ersten Termin
am selben Tag! Diese wichtige Information steht jedoch nicht auf der Website. Die
Millabholung wird angeblich vereinfacht durch Terminmitteilung per E-Mail. Wa-
re es nicht besser, man stellte nicht vier verschiedene Trennmiill-Tonnen vor jedes
Haus, die alle zwei Wochen geleert werden, sondern dafiir gréfRere Sammeltonnen
auf dafiir vorgesehene Plitze, die fiir alle Nachbarn da sind und tiglich geleert wer-
den.

Alltigliche Dinge werden jetzt in Applikationen eingepackt (Kochen, Kranken-
versicherung, Bankverbindung, Telefonanbieter, Zahlungen ...). Wihrend der Coro-
nazeit wurde dlteren Menschen empfohlen, sich von Nachbarn oder Familienmit-
gliedern im Netz einen Impftermin buchen zu lassen!

Ich habe einen Tipp: Wir sollten uns nicht von der kiinstlichen Intelligenz inspi-
rieren lassen, vielmehr umgekehrt, wir sollten die kiinstliche Intelligenz inspirie-

12 vanden Boom/Romero-Tejedor, »Biirokratisierungs, in: Das lkonische. Ein heuristisches Konzept
zur Generierung projektiver Handlungsriume im Design, Grafik 1.1.2:6, S. 45.
13 Ebd, S.39.
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ren, so intelligent wie moéglich fiir uns zu arbeiten. Dariiber wird spiter noch aus-
fithrlicher die Rede sein.

2.3. Arbeitswelt: McJobs

»Weifdt du? Ich habe Geld verdient!«. Das ist die vielzitierte Aussage einer Dreizehn-
jahrigen. Und zwar mit Spaf$ hat sie Geld verdient. Man miisse nur etwas spielen,
und danach ein Formular ausfiillen, um aufzuschreiben, was gut ist oder nicht so
gut ist. Die Zahlung ist geringfiigig. Das Madchen hatte 80 Cent in einer Woche ver-
dient; wenn fiinf oder zehn Euro zusammenkommen, erhilt sie einen Gutschein,
fiir ein Produkt des Unternehmens — Software, versteht sich ...

Durch die Digitalisierung sind neue Arbeitsformen entstanden, die aber auflan-
ge Sicht wohl kaum eine Verbesserung der Bedingungen der Arbeiter bedeuten wiir-
den. Immer wieder wurde von Soziologen untersucht, wie und wo die prekiren Be-
dingungen in der digitalen Welt anwachsen; der Lohn reicht nicht zum Leben. Click-
worker werden mit den Regeln der McDonaldisierung bis zur Perfektion ausgebeu-
tet.

»Der neue Chef«

Clickworker, so rithmen deren Arbeitgeber, haben keine Chefs und arbeiten, wann
sie wollen und soviel sie wollen. Scheinbar ideale Bedingungen? Die Arbeitswelt der
Zukunft?

In der Vergangenheit gab es immer Chefs. Der neue Chef ist der Titel eines ein-
flussreichen Aufsatzes des Soziologen Niklas Luhmann. Der neue Chef kommt! Alle
in Vorfreude? Luhmann beschrieb, wie wichtig der Chef fiir die Arbeiter ist. Wenn
ein Personalwechsel in den hoheren Ebenen stattfindet, kann dies soziale Unruhe
verursachen. Neue Chefs wecken Erwartungen. Luhmann studiert den Unterschied
zwischen Rollenzusammenhingen in urspriinglichen und in komplexeren Gesell-
schaften, die eine Verwaltung bendtigen. Die Komplexitit einer Gesellschaft beein-
flusst auch die Rollenzusammenhinge.

Wie funktioniert ein >neuer Chefc in den urspriinglichen Gesellschaften? Je
urspriinglicher die Gesellschaften sind, desto weniger Differenzierung im sozia-
len System enthalten sie. Rollen bleiben, Personen sind austauschbar. Hiufig ist
es eine Person der nichsten Generation, der in die Rolle eintritt. Der Hiuptling
eines Stammes figuriert in mehreren entscheidenden Rollen wie Familie, Krieger,
Vortinzer, Riten-Kontrolleur, Ratgeber etc.
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Von »personaler« zu »sachlicher« Rolle

Die »personale« Rolle urspriinglicher Gesellschaften wird nach Luhmann in eine
»sachliche« Rolle komplexer Gesellschaften umgeformt. Was bedeutet dies? Rollen
sind das Konstante, sie konnen von verschiedenen Personen ausgefiillt werden. In
Luhmanns Sinne war 2025 zu beobachten, wie die katholische Kirche zu einem neu-
en Chef, dem Papst, kam. Hinsichtlich der Nachfolge in das héchste Amt ist die ka-
tholische Kirche eine >urspriingliche« Gesellschaft. Es bedarf daher eines umstindli-
chen Rituals (»Konklave«), um den neuen Papst quasi-demokratisch unter den Ku-
rienkardinilen zu wihlen. Von einem >modernen«< Papst werden andere Dinge er-
wartet als von einem traditionellen. Der neue Papst steckt gleichsam bis zum Hals
in einer alten Rolle, der Kopf aber ragt in eine neue Zeit.

In komplexen, ausdifferenzierten Gesellschaften wird die »personale« Rolle
durch eine »sachliche« Rollenkombination ersetzt. Komplexere Gesellschaften ha-
ben eine stirkere Trennbarkeit der Rollen: im Heim, in der Arbeit, in der Politik,
in der Erholung. Menschen bendtigen in komplexeren Gesellschaften personale
Beweglichkeit. Karrieren zeigen zufillig erscheinende Rollenanhiufungen in jeder
Person. Das Zusammentreffen von Rollen in einer Person folgt keinen sozialen
Regeln mehr, so Luhmann.

Ein Konzernchefkann verheiratet sein oder nicht, Tinzer oder Nichttinzer sein,
religiés oder agnostisch, Jiger oder Tierschiitzer. Fir Rollenkonflikte in den diffe-
renzierten komplexeren Gesellschaften gibt es keine sozial akzeptierten Losungen.
Jeder Nachfolger in einer Rolle bringt neue Kombinationen mit neuen Problemen.
Durch die Ausdifferenzierung der Rollen ergeben sich immer neue Kombinationen,
die mit struktureller Umstellung in der nichstunteren Ebene verbunden sind.

Verwaltung muss sich den Entscheidungen des neuen Chefs anpassen, ebenso
wie auch an den Wechsel sozialer Zusammenhinge, der durch die neue Person ver-
anlasst wird. Stabilitit im sozialen Leben wird erreicht, wenn das Verhalten anderer
Personen voraussehbar ist, das heiflt zuverlissige wechselseitige Verhaltenserwar-
tungen erfillt.

Digitale App als neuer Chef

Wir deuteten schon an, dass junge Leute einen kleinen Job zu haben glauben, weil
sie Tests im Internet durchfithren und Geld dafiir bekommen. Sie wiirden ohnehin
mit der Software spielen, und eine Bewertung erbringt jetzt etwas. In einem Monat
5 oder 10 Euro. Besser als nichts ...

Heute stellt sich die Frage: Was passiert, wenn der »neue Chef«eine App ist? Wel-
che Pros und Contras ergeben sich? Auf den ersten Blick scheint es ein Pro zu geben:
App-Worker kénnen immer und in jeder Situation arbeiten. Ein digitaler Chef ist
auf Algorithmen gegriindet und scheint rationaler zu sein als der menschliche Chef.
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Aber die Realitat ist nicht so rosig. Durch die weltweite Verbreitung der Arbeiter, die
im Internet zur Verfiigung stehen, gibt es keine Gesetze. Die schlechte Bezahlung ist
relativ zu sehen: Einem jugendlichen Klickarbeiter in Europa stehen hundert Klick-
arbeiter in Indien gegeniiber, die mit dem Geld ihre Familie zu ernihren triumen.
Klickarbeiter haben keine Sozialversicherung, keine Krankenversicherung. Arbeits-
anbieter prasentieren den Job als ein willkommenes Nebeneinkommen, so dass die
Erwartungen des Arbeiters nicht zu hoch liegen. Da es eine nicht ernsthaft verdie-
nende Arbeit ist, wird sie hiufig von Hausfrauen, alleinstehenden Miittern etc. aus-
getibt! Die Prekaritit trifft wieder die vulnerableren Schichten der Gesellschaft.

Sarah Abdelnour und Dominique Méda erkliren in ihrem Buch vom 2019 Les nou-
veaux travailleurs des applis (frei iibersetzt: »Die neuen App-Worker«) wie App-Work
als Mikro-Aufgaben angeboten wird. Die Leute miissen viele verschiedene Beschif-
tigungen zugleich wahrnehmen, um tiber die Runde zu kommen.

Jobber gesucht

Hier erinnern wir uns an die Disneyfizierung. Die Plattformen prasentieren sich in
einem Marketing von »Happykratie«** und von »Demokratisierung der Arbeit«. Alle
formulieren mehr oder weniger immer die gleichen Versprechungen. Sie verkaufen
sich als Community, die Gutes tut (im Sozialen, der Umwelt etc.). Jeder kann iiber-
all auf der Welt arbeiten. Nur Tiichtigkeiten zihlen und keine sozialen Merkmale.
Jeder kann sein eigener Chef sein mit geringen Investitionen. Die Arbeit wird so-
fort bezahlt. Keine Hierarchie. Keine vorgegebenen Arbeitszeiten. Kein Stress durch
Karriere-Aufstieg. Soweit die Plattformen.

Jourdain und Gaulin gehen tiefer einer weiteren Realitit nach®™. Die Teilung des
Gewinns in den sozialen Medien ist klar, 90 % gelangt in nur 10 % der Hinde in den
Plattformen und der Hersteller - also doch eine sehr hierarchische Struktur. Das
Einkommen des Workers reicht nicht zum Leben. Kulinarik-Bloggerinnen verdie-
nen in Frankreich ca. 50 € monatlich. 50 % der Verkiuferinnen bei Etsy sogar nur 10
€. Die Verkiufer von Kunsthandwerk miissen »gratis« alles fiir das Internet vorbe-
reiten: Computer, Anschluss, Fotografien, Texte ... Die meisten Kiufer suchen »Ver-
kiufer« in der Nihe. Offline arbeiten an handwerklicher Ware 50 % Frauen, online
88 % (Etsy). Minner bei Etsy verdienen durchschnittlich ca. 150 €, wihrend Frauen
nur 84 € einnehmen. Wiederum zeigen Jourdain und Gaulin, dass der vulnerable
Teil der Gesellschaft stirker ausgebeutet wird.

Auf diesen Plattformen miissen die Arbeiter so gut wie immer online sein. Bei-
spiel: Ich las einen Kommentar eines Englischlehrers von AmazingTalker. Wenn der

14 Edgar Cabanas und Eva lllouz, Manufacturing Happy Citizens, 2018.
15 AnneJourdain und Sidonie Gaulin, in: S. Abdelnour und D. Méda: Les nouveaux travailleurs des

applis.

https://doi.org/10. inlibr pen Access



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

2. Das Rationale optimiert uns

Anbieter (der Lehrer) nicht sofort antwortet, sind andere schon mit dem Job davon-
gegangen. Wenn man nicht immer zur Verfiigung steht, stellt die Plattform durch
Algorithmen die Person nach >untens, dann wird sie auch weniger sichtbar. Nach
dem Unterricht muss der Schiiler am besten direkt benoten. Dies hat auch Konse-
quenzen, wenn es einmal nicht gut ablief. Alles liuft natiirlich rational ab — durch
Algorithmen bestimmt. Bei AmazingTalker gibt es >Trial Lessons« fiir 1/3 des Nor-
malpreises. Nach Lektiire der Kommentare von Schiilern und Lehrern kommt man
rasch dahinter, dass das 1/3-Angebot von der Plattform selbst angekiindigt wird;
manche Lehrende weigern sich oder erscheinen nicht zum Date, klar. Der ahnungs-
lose Schiiler glaubt, er habe es mit Lehrpersonal von AmazingTalker zu tun, aber der
Lehrende handelt in Wirklichkeit als Selbststindiger.

Diese 100 %ige Prasenz der Lehrer und sofort reagieren zu miissen kann also
Konsequenzen haben. Ich hatte eine Lehrerin, die wihrend meines Unterrichts po-
tenziellen Kunden antwortete. Der Stress war ihr anzumerken. Diese Lehrerin tat
mir kund, ihr Geld auf ein Konto in London zu bekommen, aber in Paris zu leben
und dort Arbeitslosengeld zu beziehen.

Mein liebster Lehrer bei AmazingTalker war anders, der Algorithmus hatte ihn
ganz >oben<. Kein Wunder, er hat sich fiir jeden Schiiler extra vorbereitet. Als ich
ihn diesbeziiglich fragte, sagte er, er habe mehr als 10 Schiiler tiglich auf der gan-
zen Welt. Er lieR mich einen Blick auf seinen Desktop werfen. Dort hatte er mit der
Information, die er von mir besaf}, in Chat GPT den Unterricht vorbereitet. Wir re-
deten iiber Design, tiber Kunst, tiber Picasso, iitber Barcelona, iiber Deutschland. Er
erklirte mir, wie schlimm es fiir englische Ohren klingt, wenn Deutsche ihr Mobile
als »Handy« bezeichnen ...

Neu schlechter als Alt

Es gibt zwei Arten von Leuten in den sozialen Medien: die Professionellen, die damit
Geld, manchmal viel Geld, verdienen, und die Steckenpferd-Reiter, die kein 6ko-
nomisches Ziel verfolgen, einen festen Job haben, und in den sozialen Medien ih-
rem Hobby nachgehen. Man findet auf Instagram Comics von jemandem gepos-
tet, der sein Geld hauptsichlich in einem festen Beruf verdient, aber in Konkurrenz
mit Kunststudierenden steht, die versuchen, einen Platz in dieser uniibersichtli-
chen Welt zu ergattern. Und nur sehr wenige Leute kénnen dann doch davon leben.

Die Situation der Clickworker bringt uns tatsichlich zu der Frage nach der
frithen Industriegesellschaft. In der zweiten Hilfte des 18. Jhs. begann, hauptsich-
lich in England, die industrielle Revolution. Es war ein Wechsel vom Paradigma
der Agrargesellschaft hin zum Paradigma der Industriegesellschaft. Die Indus-
triegesellschaft teilte sich grob aufin die Klasse der kapitalistischen Unternehmer
und die Klasse des Proletariats. Die Landbevolkerung stromte in die Stadt. Es
gab keine hinreichenden Unterkiinfte fiir Fabrikarbeiter. Die Landbevilkerung
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und die Fabrikarbeiter hatten wenig Sicherheit. Es dauerte unendlich lange, bis
der einsetzende Kampf fir ARBEITERRECHTE zu dauerhaften Erfolgen fithrte. Die
Situation wiederholt sich im 21. Jh. Die Monopolkapitalisten sind heute die digi-
talen Plattformen; und das Proletariat sind heute die ahnungslosen, rechtlosen
»Workers«.

Nach Karl Marx gab es seinerzeit zwei Klassen der modernen Gesellschaft, die
Bourgeoisie und das Proletariat. Die Bourgeoisie kontrollierte die Produktions-
mittel. Der Eigennutz minderte die Solidaritit in der Bourgeoisie. Das Proletariat
verkaufte seine Arbeitskraft und wurde ausgebeutet. Es wuchs allmihlich ein Be-
wusstsein, das gemeinsame Wohl zu etablieren (»Arbeit bildet«, Hegel'®). Ein Fall
der Bourgeoisie durch Unsolidaritit und ein Sieg des Proletariats durch Bildung
waren nicht zu vermeiden — dachte Marx.

Marx stellte fiinf historische Epochen dar. Jede Epoche entspricht einer Ara, in
der die Menschen durch ihre Arbeit, ihre Produktionsformen, definiert sind. Die
Frithgeschichte hat eine klassenlose Gesellschaft (primitiver Kommunismus). In der
Antike gibt es die gesellschaftliche Elite und die Sklaven. Der Feudalismus teilt zwi-
schen aristokratischer Gesellschaft und Bauern ein. Der Kapitalismus bringt die
Bourgeoisie und das Proletariat. Marx sah das Ende der Geschichte in einer neuen
Form klassenloser Gesellschaft, mit einem kollektiven (»vergesellschafteten«), staat-
lichen Eigentum an den Produktionsmitteln.

Aber etwas hatsich aufierdem geandert, was Karl Marx nicht vorhersehen konn-
te, eine radikal neue Epoche wird durch die digitale Technologie definiert. Im Post-
kapitalismus entsteht eine digitale Elite gegeniiber dem vereinzelten, »atomisierten«
Individuum. Jeder ist auf sich allein angewiesen, keiner kann sich im Dschungel der
digitalen Welt mehr organisieren. Die vielen interaktiven Plattformen der digitalen
Elite bieten Jobs an, in denen dieselben Strukturen wie bei der McDonaldisierung
zutage treten, auch fiir die Jobs auf den untersten Hierarchiestufen der Konzerne
selbst. Sie verhalten sich wie die Verwaltung eines Landes, und sie zielen auf Pro-
fithauptsichlich durch Optimierung und Effizienz. Die Plattformen sind indes nur
Schein, sie versprechen dem vereinzelten Arbeiter Selbststindigkeit, keinen Chef,
und Arbeitsflexibilitit — man arbeitet wo und wann man mochte. Die Bezahlung ist
international ausgerichtet, das heifit, dass ein Amerikaner mit einer Person eines
Drittweltlandes, wo die Lebenskosten sehr niedrig sind, in Konkurrenz treten muss.
Die Internationalisierung der Plattformen erlaubt keine Organisation der Arbeiter,
sie sind allein, anonym und vereinzelt. Die von ihnen selbst bereit gestellten Werk-
zeuge ihrer Arbeit werden bei der Honorierung nicht eingerechnet (Jaron Lanier).

16 »Arbeit bildet« gilt als Zusammenfassung eines der Hauptgedanken von Georg Wilhelm
Friedrich Hegel (1770-1831) in Phdnomenologie des Geistes (1807), und zwar Kapitel: »Selbst-
standigkeit und Unselbstandigkeit des Selbstbewusstseins; Herrschaft und Knechtschaft«.
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Angenommen, wir geben unserer Bank Daten, die gepriift werden. Automa-
tisch. Und in Wirklichkeit, am anderen Ende der Welt sitzt ein Clickworker, der
dies bestitigt. Die Person priift, ob Unterschrift und Ausweis itbereinstimmen. Da-
fitr bekommt diese Person sehr wenig Geld, auch wenn die Uberpriifung nur ein bis
drei Minuten pro Person dauert, und zwanzig solcher Verfahren pro Stunde erledigt
wiirden, kann die Person nicht davon leben. Sie bekommen Sklaven-Konditionen.
Immer und iiberall zur Verfiigung zu stehen, um keinen Klein-Job zu verlieren.

Viele von uns arbeiten gratis fiir KI, wenn wir angeben, keine Roboter zu sein
und wihlen die Fotos, auf denen ein Bus, eine Ampel, eine Briicke oder ein Hund zu
sehen ist. Damit werden die Ergebnisse weltweit gespeichert und die KI lernt aus
Abermillionen Antworten darauf, wie eine Ampel aussieht. Dies macht auf Dauer
die Appworker tiberfliissiger, die Konditionen werden sich noch verschlechtern.

McDonadisierung, Zweckrationalisierung macht sich in der Arbeitswelt be-
merkbarer als je zuvor. Narrative und Wirklichkeit divergieren so stark, dass es
schwer ist, das Problem auf den Punkt zu bringen.

Die alltigliche Arbeitswelt ist lingst nicht frei von Robotisierung, digitaler Oko-
nomie, Big Data, oder KI. In dieser geschonten, scheinhaften Arbeitswelt der Click-
worker gibt es aber nur einen Verdiener, die Plattformentwickler. Manchmal ist aber
doch in dieser scheinbar positiven Welt etwas Gutes versteckt. Eine kollaborative
Okonomie, in der man im Internet Dienstleistungen und Konsumgiiter austauscht,
stellt sich auf der Plattform als ein reines Medium dar. Aber die Plattformen bestim-
men die Nutzung, und verdienen Millionen damit, wie Diane Rodet sagt.

2.4. Gamification: Ein Entertainment?

Im Laufe der Entwicklung von McDonaldisierung und Disneyfizierung hat der
Homo ludens auch die GamIricaTIiON entdeckt. In unserer Beschiftigung mit
der Spafigesellschaft kam die Gamification bereits zur Sprache. Die Gefahr einer
LOLLIPOP-GESELLSCHAFT, iiber die seit den 70er Jahren des vorigen Jahrhunderts
gesprochen wird, erreicht durch Gamification eine ernsthafte Wahrscheinlichkeit:
Zehn Prozent der Bevolkerung, hochintelligent und hochmotiviert, reichen aus, ein
Land zu steuern; die restlichen 90 % bekommt Lollipops. Die heutige Gesellschaft
wird von Eliten gesteuert, die Mehrheit bekommt Lutschstangen gratis, um still zu
halten. Lollipops bedeuten eine >VersiiRlichung: fiir die Mehrheitsgesellschaft aus
einer Mischung von McDonaldisierung, Disneyfizierung und Gamifizierung. Vorn
im Jet sitzt der smarte Flugkapitin, er fliegt zweihundertfiinfzig Touristen zum
Urlaub nach Mallorca, die sich dort etwas génnen, nimlich Lollipops.

Die Lollipop-Gesellschaft ist jung, aber jeder kennt auch den Vater, der im Park
mit seinem Sohn Skateboard fihrt. Der Grofdvater sitzt daneben in einer Fitness-
maschine und mitht sich nach Kriften ab. Wie sii} das ganze Bild!
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Der kleine Fritz sitzt allein zuhause in seinem verdunkelten Zimmer, um sich
Computerspielen hinzugeben. Er hat inzwischen unbemerkt eine Sucht entwickelt.
Dieser Hang zur Sucht wird nicht nur von Computerspielen ausgebeutet, sondern
von einer Gamifizierung der Gesamtgesellschaft. Wir arbeiten nicht gern, also ver-
wandeln wir die Arbeit in Spiel, dann macht sie SpaR.

Gamification im Alltag

Gamification verspricht, langweilige Alltagspflichten, wie Zimmer aufriumen, zu
einem Spiel zu machen. Der Trick ist einfach: Die Geschwister konkurrieren unter-
einander um Punkte, die sich in Lollipops umwandeln lassen.

Der Papi macht mit. An seinem Arbeitsplatz. Am Ende méchte jeder mehr davon
machen diirfen, um mit anderen zu konkurrieren. Hiufig werden solche Pflichten
in Sport umgedeutet, mit anderen in einem Wettbewerb, dargestellt als >Sieger der
Wochex«. Als Mann des Monats, als Mann des Jahres.

Gamification bedeutet letzten Endes, alles Alltigliche in der digitalen Welt zu re-
flektieren. Und dies soll natiirlich mehr Spafd bringen. Da gibt es eine App, die mich
motiviert, mit anderen Hundehaltern im Winter um fiinf Uhr morgens einen Spa-
ziergang zu verabreden. Das Treffen findet selbstverstindlich koordiniert iiber das
Internet statt. Alle werden Bilder davon posten, die besten Locations fiir Hundegas-
si teilen, Orte, wo einer sich sicher fithlen kann usw. Wer mehr postet und mitteilt,
kann Punkte sammeln. Wer viele gesammelt hat, kommt durch Likes, Bewertung
etc. immer hoher in der Punkteskala. Es geht um Anerkennung, es geht um den
Preis, oben auf der Punkteliste zu sein. So gamifizieren Leute ihr Tun, die lieber im
Bett geblieben wiren.

Bei der»ernsten< Gamification geht es, wie in allen Spielen, um Verlierer und Ge-
winner, durch Konkurrenz und Punktesysteme — und das natiirlich in einem Game-
Kontext, einer App. Gamification des Alltags, organisiert in der digitalen Welt, ra-
tionalisiert unsere Aufgaben und gibt ihnen eine Spielkomponente, so dass man sie
einerseits mit Spaf} erledigt, andererseits seinen Alltag auch optimiert.

Ich kann mir vorstellen, dass diese App auch einen anderen Hundehalter beloh-
nen kann, wenn er finf vor finf Uhr morgens meinen Hund Brownie mitnimmt.
Dann muss ich selbst nichtjeden Tag raus, und derjenige bekommt an dem Tag mei-
ne Punkte dazu ... Wieso nicht?

Natiirlich muss Gamification im Alltag austariert sein; wie viel Gamification ist
gut, und wann wird es zu viel. Wenn ich eine App habe, die meine Pflichten genau
wie ein Buchhalter protokolliert, kann es sein, dass ich gerne den Abwasch erledi-
ge, um danach einen Spaziergang zu machen - oder noch besser, mir einen Kaffee
zu gonnen ... Diese Form der Gamification ist schon eine rationalisierte Form der
Handlung, wo alles wie in der McDonaldisierung einen Buchhaltungscharakter an-
nimmt.
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Gamification im Job

Gamification in der Arbeit? Wer profitiert davon? Wer hat mehr davon, dassich mich
anstrenge, Mitarbeiter des Monats zu werden? Ich, oder das Unternehmen, dasjede
Woche feststellt, wer hat mehr als in der vorigen Woche gemacht. Und ja, ich bekom-
me eine Belohnung, vielleicht sogar eine 6konomische. Und nichsten Monat, wenn
ich es nicht schaffe, bedeutet es, dass jemand anderer besser war, sich mehr ange-
strengt hat, oder ich mich weniger als vorigen Monat. Wird das nach einem halben
Jahr Konsequenzen haben? Ja, sicher.

Sicherlich haben wir alle schon erlebt, dass wir bei einer Einkaufskette sind, und
der Mitarbeiter, der uns betreut hat, uns geschickt fragt, ob wir mit der Betreuung
zufrieden sind. Sagen wir ja, werden wir noch netter gefragt, ob wir das auf einem
Formular bestitigen wiirden. Klar, doch.

Wie viele Leute kennen Sie, die in der Freizeit vom Chef fiir eine Frage des Jobs
angerufen werden? Kann das nicht warten? Nein, es muss jetzt sofort sein. Nehmen
wir an, ein Softwarekonzern mochte, dass die Mitarbeiter wihrend der Arbeitszeit
Spiele spielen. Wozu? Mehr Teamfihigkeit und mehr Motivation. Aulerdem ging
es in den Spielen darum, Wissen iiber Sicherheitsfragen oder andere IT-Themen zu
trainieren. Da das Spiel nicht anonym stattfand, durfte man auch, wenn man dazu
Lust hatte, von zuhause aus spielen. Tja, Gamification dient freudig dem Unterneh-
men.

Gamification in der Bildung

Gamification dient nicht dem, der spielt, sondern dem, der vorgibt, das Spiel zur
Freude des Spielers zu veranstalten. Auch KI ist ein solches Spiel. KI stellt Hilfe in
sovielen Bereichen zur Verfiigung, dass die Leute nicht mehr merken, wie viele ihrer
Fihigkeiten gerade dabei verloren gehen.

Uber Digitale Demenz hat schon der Hirnforscher Manfred Spitzer 2014 warnend
geschrieben. Nur Bildung konne diesen Trend umkehren. Aber kann eine nichtspa-
Rige Vermittlung von Bildungsstoff itberhaupt Erfolg haben? Welche Didaktiken
sind zu finden, wo der Inhalt (Bildung) iiber die Form (Spielstruktur) siegt. Kann
Design Bildungs-Social-Media kreieren, bei denen die Account-Inhaber soviel Zeit
und Neigung wie in Instagram, oder in TikTok investieren? Es gibt schon social
Media fiir Literatur, aber was wird da gelesen? Wie konnen neue Medien das kri-
tische Denken verstirken? Kann man soziale Medien mit bildender Entwicklung
verbinden?

Die Maxime der Aufklarung lautet nach Kant: »Sich seines Verstandes ohne An-
leitung eines Anderen bedienen«, kurz: Selber denken! Autoritire Regime versuchen
das Denken zu ersticken, indem das kritische Denken als feindliches Agententum
per Gesetz verboten wird.
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Alle haben Handys. Und damit Zugang zu allen méglichen Angeboten im Inter-
net. Mehr Stimulation geht nicht. Werden die Leute gebildeter? McBildung scheint
das Gegenteil zu versprechen. Was ist itberhaupt Bildung? Klar, Bildung ist nicht
blofy Wissen. Sondern: ZUSAMMENHANGE VERSTEHEN. Der Bildungstheoretiker
Dietrich Schwanitz" beschreibt, er habe einen Schiiler wiedergetroffen, der nach
sechs Jahren Universitit derselbe war wie vorher — und eine Schiilerin, die nach
sechs Jahren Universitit ein anderer Mensch geworden war.

Zusammenhinge verstehen; das heif3t, Dinge einordnen zu kénnen. Kant nann-
te diese Fihigkeit »URTEILSKRAFT«. Es gibt Leute, die vielerlei Wissen haben, aber
tiber keine Urteilskraft verfiigen. Wenn dazu noch eine ungehorige Portion Selbst-
bewusstsein kommt, erhalten wir Menschen wie Donald Trump. Nein, Gebildet-
heit hat mit Bescheidenheit zu tun. Der englische Wissenschaftler und Romancier
Charles Percy Snow schreibt in seinem Buch Die zwei Kulturen (1963), ein Gebildeter
miisse wissen, was der Zweite Hauptsatz der Thermodynamik bedeute (das Chaos
wachst immer!). Das also ist Bildung: Formung des Menschen, Fahigkeit zu einem
gesunden Urteil, Vermeidung von Einseitigkeit des Wissens.

Wie kénnen diese Bildungsanforderungen von einer McBildung erfiillt werden?
Wie kann Reflexion, Selbstdenken und vor allem Rationalitit gedeihen bei der Ori-
entierung in einer komplexen Welt — wenn wir nur mit Maschinen spielen, die uns
durch Spafd festhalten wollen? Wie kann die digitale Welt vermeiden, dass Menschen
sich nur in ihrer eigenen Welt bewegen, wo sie nur Bestatigung ihrer Gedanken fin-
den, ohne sich andere Perspektiven anzuhéren? Wie kann durch digitale Medien ein
Korrektiv stattfinden, welches nicht manipulativ, sondern aufklirend ist?

Junge Leute stellen sich auch selbst solche Fragen, aber sie konnen sich im
Dschungel Internet schlechter als Erwachsene orientieren, weil sie zu frith und
zu unreif beginnen. Zugang zur kompletten Information ist gut, wenn man sie
im Zusammenhang verstehen kann. Die Leute glauben oft, dass die Information,
die aus dem Algorithmus kommt, eine rationale, kontrollierte und demokratische
Information ist, weil sie mit Statistiken arbeitet. Was passiert aber, wenn die
Desinformation im Internet der Fakes iiberwiegt, womit werden die statistischen
Antworten generiert? Wir sahen schon, wie leicht es Elon Musk fiel, die politischen
Parteien, die ihn interessierten, in X stirker zu verbreiten. Aus einer algorith-
mischen Nachhilfe wird eine virale Botschaft, die das Fake in ein neues Narrativ
verwandeln kann.

Bildung mit dem Computer ist moglich. Der sitdafrikanische theoretische Phy-
siker Neil Turok istin diesem Sinne in Siidafrika titig geworden, dort, wo die 6kono-
mischen Ressourcen knapp sind, jedoch die Intelligenz-Ressourcen wie tiberall ver-
teilt sind. Turok hat ein Programm mit der Regierung auf die Beine gestellt, welches

17 Dietrich Schwanitz, Bildung, 1999.
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die besten Studierenden erkennt und férdert. Turok hat die Mathematik-Olympia-
de in Afrika etabliert. Alles mit groflem Erfolg. Dies ist itbertragbar und itbertragen
worden auf andere Kompetenzen wie Musik, Bildende Kunst. Der Computer ist un-
verzichtbar und fiir die Welt ein Gewinn.

Wichtige Autoren des Kapitels 2

MAX WEBER (1864-1920). Werk: Wirtschaft und Gesellschaft, 1922. Weber beschreibt
und benennt die Rationalisierung in der modernen Gesellschaft mit dem Hohe-
punkt im Kapitalismus. Dafiir erfindet er den Begriff der »Zweckrationalitit«.

GEORGE RITZER (1940). Werk: The McDonaldization of Society, 1993. Ritzer tibertragt
den Begriff der Zweckrationalitit Webers auf das Phinomen der »McDonaldisie-
runge, wo strikte Okonomisierung, Biirokratisierung und Effizienz hinter einer at-
traktiven Fassade stattfindet.

JEAN BAUDRILLARD (1929-2007). Werk: »Die Priazession der Simulakrac, in: Simu-
lacres et Simulation, 1981. Baudrillard stellt den Infantilismus der modernen Gesell-
schaft am Beispiel von Las Vegas und Disney dar.

ALAN BRYMAN (1947-2017). Werk: The Disneyization of Society, 2004. Bryman stellt
der McDonadisierung ein spezifisch amerikanisches Beispiel an die Seite. Disney-
mechanismen werden in viele gesellschaftliche Felder iibertragen, die den Konsu-
mismus der Spafigesellschaft forcieren.

NIKLAS LUHMANN (1927-1998). Werk: Der neue Chef (2016, posthum). Der sozio-
logische Systemtheoretiker Luhmann beschreibt die administrativen Hierarchien
und die Rolle des Chefs. Riickblickend tritt dabei der Unterschied zwischen nieder-
komplexen und komplexen Gesellschaften hervor beim Wechsel von personalisier-
ten Rollen zu sachbezogenen Rollen.

85


https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

https://doi.org/10. inliby pen Access



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

3. Das Virtuelle beschleunigt uns

Das Virtuelle steht dem Realen gegeniiber. Die Gesellschaft als solche ist Uberbau,
und damit von Hause aus virtuell. Sie existiert im Feld der Semantik. Wenn der ge-
sellschaftliche Bezug auf OBJEKTIVE REALITAT verschwindet, tritt DAS VIRTUELLE an
deren Stelle, der Bezug auf objektive Realitit wird zur Fata Morgana, eine unwill-
kiirliche Konstruktion unserer Kognition, die als sechte« Realitit genommen wird.
Das Wort »virtuell«leitet sich vom lateinischen »virtus« her, was Tichtigkeit bedeu-
tet. Die Spiegelung ist eine >Tiichtigkeit« aufseiten der Natur. Die Physik nennt eine
Spiegelung virtuell, man kann sie nicht greifen. DAS VIRTUELLE IST also seinem We-
sen nach Bild, eine >SHALLUZINATION«.

In der KI-Forschung spricht man von »>KI-Halluzination<, wenn der Algorithmus
einen Sachverhalt auf ungeniigender Datenbasis in iiberzeugender Weise zusam-
menfabuliert, wobei der Sachverhalt jedoch total falsch sein kann. Das entspricht
der Feststellung, das Virtuelle sei das Narrative auf der digitalen Ebene.

Virtualitat und Realitat

Das Virtuelle hat sich in unserer Gesellschaft durch die digitalen Medien quasi
selbststindig gemacht. Es gibt Virtualitit, die uns helfen kann, die Realitit zu
verstehen, wie z.B. virtuelle Simulacren von realen Kontexten in der Medizin. Dank
virtueller Bilder kann ein Gebiude vor dem Bau bis in alle Details festgelegt wer-
den. Méglicherweise wird die Realisierung des Gebdudes iiber einen 3-D-Drucker
laufen, weitgehend ohne Bauarbeiter und nicht nur aus Beton und geraden Linien.

Aber das Virtuelle entfernt uns auch zunehmend von der Realitit. Wir Menschen
neigen dazu, das, was wir kennen als unsere Realitit zu sehen. Und wir kennen die
Welt vorwiegend durch das Handy, das uns tiglich begleitet. Diese unscharfe Tren-
nung zwischen Realitit und Fiktion macht, dass Fakes immer schneller, professio-
neller, priziser und effektiver als je zu vor ein Echo finden und damit allmahlich zur
Realitit werden. Das begleitet uns in der Postmoderne, wo die RELATIVIERUNG AL-
LER FAKTEN, auch die der Wissenschaft, immer weitergetrieben wird.

Leute sind hiufig durch die Situation verunsichert und verlieren ihre Orientie-
rung. Es werden auf der Ebene des Virtuellen Aussagen gemacht, die vom Horen-
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sagen sich wie ein Lauffeuer verbreiten. Die Unsicherheit ist bei Vielen sehr gegen-
wirtig. Kinder tummeln sich schon friith in der virtuellen Welt, ohne Fithrung durch
die Eltern. Politische Aussagen stehen als »trockene Versicherung« (Hegel) einander
gegeniiber, von der Presse demokratisch gleichgewichtig prisentiert. Einen deutli-
chen Verlust des Vertrauens hat diese ubiquitire Virtualitit mit sich gebracht. Men-
schen neigen wieder dazu, im Aberglauben eine Form der Orientierung zu sehen.
Man kann sagen: Das Virtuelle steht dem Realen gegeniiber — nicht iiber ihm.

3.1. Realitat oder Fiktion?

Am 27.2.2025 nahm der Sozialist und ehemalige Prisident Spaniens Felipe Gon-
zélez an der Prisentation einer graphic novel Jorge Sempriin. El hombre que arriesgé"
teil. Dabei fragten ihn linke TV-Journalisten®, was ist gefihrlicher fiir Spanien, Pe-
dro Sinchez als spanischer Prisident oder Donald Trump als amerikanischer. Felipe
Gonzélez antwortete nur »Trump ist die Welt«. Dieser Satz spricht aus, was heute
die Welt erlebt, sie verliert sich in Konstrukten. Denen Amerikas, aber auch in vielen
anderen Lindern herrschen Fiktionen; die politische Realitit ist zu einer Virtualitit
geworden.

Wo beginnt Fiktion?

Wir erfahren zunehmend, wie Kinder nicht erkennen, was sie mit anderen Kindern
machen diirfen, und wo die Grenzen sind. Sie spielen Kinder téten Kinder... Im In-
ternet finden sie aggressivste Filme, die sie nicht als Fiktion erkennen kénnen, und
verwechseln sie mit einem normalen Verhalten. Es ist jedoch zunehmend schwierig
fiir alle Menschen, zu erkennen, was Realitit ist, und was Fiktion.

Die Gesellschaft bildet zu viele, uniibersichtliche Konstrukte von Realitit. Dass
wir uns Fragen zur Kindheit stellen, war nicht immer so. In der Antike gab es keine
>Kindheit«. Sie ist als Lebensepoche eine Erfindung der Renaissance. Wir kénnen auf
mittelalterlichen Gemilden sehen, dass Kinder nicht als siif3e Wesen mit Eigenrecht
dargestellt wurden, sondern als kleine Erwachsene, die stumpf und ausdruckslos
aus dem Bild herausschauen. In der Renaissance, auch spiter im Barock, sind Kin-
der endlich Kinder, sie spielen mit ihren Spielzeugen und tanzen munter herum,
auch wenn sie Prinzen sind. Das Steckenpferd wird noch im wortlichen Sinne gerit-
ten. Kinder leben in ihrer eigenen Welt, sie kitmmern sich kaum um die erwachsene
Welt. Doch erst im 19. Jh. erscheint das siif3e Baby auf der Bild-Fliche.

1 Ernesto Priego, Pepe Galvez, Felipe Nieto, 2024.
2 Ausstrahlung am 3.3.2025, La Sexta.
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Studien zeigen, dass durch die digitalen Medien der Ubergang zwischen
Kindheit und Erwachsenem heute wieder weniger stark differenziert ist. Der
Unterschied verwischt sich mit McDonaldisierung, Disneyfizierung und Gamifi-
zierung. Einige Linder bestrafen juristisch Kinder wie Erwachsene. Wenn Kinder
Verbrechen wie Erwachsene ausfithren (Totung, Vergewaltigung etc.), bekommen
sie auch eine vergleichbare Bestrafung. Dass sich die Erwachsenenwelt immer noch
derart orientierungslos zeigt, liegt vielleicht auch daran, dass Empathie nicht die
Stirke des Internets ist. Das Internet schiumt itber von grausamen Missgeschicken
oder Mobbing oder Missbrauch - iiber die wir lachen.

Politische Systeme stiitzen sich immer ofter auf virtuelle Konstrukte, die eine
Gesellschaft so bestimmen konnen, dass der Einzelne keine Chance mehr hat, auf
die Objektivitit der Realitit zu blicken. Denken wir nur an die autoritiren Systeme,
die das ganze Land offen beliigen, um eine »andere Realitit« durchzusetzen. Dabei
gibt es zwei Ausprigungen, durch die Verbreitung von Fakes die Realitit umzukeh-
ren, die eine folgt dem Motto >woriiber man lange genug spricht, das gibt es auchq
die andere droht mit Gefingnis, wenn das Fake in Frage gestellt wird: der Unter-
schied zwischen Trump und Putin.

Dieser Zustand verursacht grofite Desorientierung der Menschen. Viele konnen
schon lange nicht mehr erkennen, wann eine Liige eine Liige ist. Das wird dadurch
verschlimmert, dass Leute wie Trump oder Putin selber die Realitit nicht mehr er-
kennen kénnen, sie sind selber schon ein Ergebnis des postmodernen »Anything
goes« (Paul Feyerabend).

Mit den digitalen Medien wurde die Landschaft der Information ausgedehnter,
komplexer, intransparenter, inkonsistenter. Der Einzelne steckt fest in der jeweils
eigenen Informationsblase, er sucht Zustimmung und Verstirkung der eigenen Fik-
tionen, immunisiert gegeniiber anderen Sichten. Resultat: Uberall begegnen wir der
trockenen Versicherung, der Wahrheitsbehauptung ohne Angabe von Griinden. Die
einzige Begriindung lautet »Ich weif3 eben, dass es so ist«.

Metafiktion

Natiirlich sind die Fiktionen einer Gesellschaft Teil ihrer Semantik. Weihnachts-
mann, Valentinstag, Halloween, Ostereier suchen etc. Den Weihnachtsmann gibt
esnicht, auch nicht im christlichen Narrativ des Weihnachtsfestes. Er ist eine Meta-
fiktion. Er speist sich aus heidnischen Erzihlungen, die im hohen Norden verankert
sind. Er ist eine Metafiktion, aber die >realste« Verkorperung des Weihnachtsfestes
weltweit. Deshalb beansprucht Coca-Cola in einer weiteren Metafiktion, den Weih-
nachtsmann visuell rerfunden< zu haben?. Das Jahr wird durch Metafiktionen struk-

3 Auch wenn die Wurzel des Weihnachtsmanns beim heiligen Nikolaus (4.7h.), bei Knecht Ru-
precht oder Odin liegen, war das Aussehen nicht immer so freundlich und nicht immer mit
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turiert. Aber auch unsere Bildungsstrukturen im Kopf. Hat Graham Bell das Telefon
erfunden? Nein, es war Philipp Reis. Bell war nur geschiftstiichtiger. Jedenfalls im
deutschen Bildungswissen. Die Spanier benennen den Italiener Antonio Meucci als
Erfinder des Telefons, der nur deshalb in den Geschichtsbiichern der Welt nicht ge-
nannt wird, weil er arm war.

Realititen zu wissen ist deutlich schwieriger als Fiktionen zu wissen. Um eine
Fiktion zu produzieren brauchen wir nur Kreativitit und kénnen sofort loslegen.
Realititist im Besitz der Wissenschaft, ihrer Kontrolle, ihrer Wahrheit. Realitit dar-
zustellen (man kann sie nicht produzieren), heif3t, Schweifd und Arbeit zu investie-
ren. Mit der Realitat wird die Wissenschaft niemals fertig werden.

Wie kann es sein, dass die Wissenschaft iiber Klimawandel spricht, ein Politiker
dies aber bestreitet — und die Leute ihm mehr glauben als der Wissenschaft? Ech-
te Wissenschaft ist nicht zu mecdonaldisieren, nicht zu disneyfizieren, nicht zu ga-
mifizieren. Eine Person kann kinderleicht die Aussagen der Wissenschaft in Frage
stellen, mit einer Story, mit einer Fiktion. Stories gehen uns schneller in den Kopf,
und werden schneller weitererzihlt. Die Virtualitit der Fiktionen ist ein Medium
zur Beschleunigung unserer Defizienzen. Kein Mensch mochte ein schlechtes Ge-
wissen haben, wenn er die Welt zum Spafd bereist, oder wenn er in den Abendnach-
richten von der nichsten Wetterkatastrophe erfihrt. Daher kann die Fiktion eines
Politikers sehr beruhigend wirken.

Kl und Metafiktion

Klerschafftheute Unmengen — sogar gute — Bilder. Auch brauchbare Texte. KI speist
sich aus den Werken der Menschen, die gemalt, gezeichnet, fotografiert haben und
im Internet zu finden sind. Was aber passiert, wenn eine Gesellschaft resigniert
und nichts mehr von Hand produziert? Wenn die menschlichen Originalbilder ver-
schwinden? Hier konnte die KI schlicht aushungern. KI-Bilder werden auf lange
Sicht aus Originalen kombiniert, spater dann auch aus KI-Bildern. KI speist sich
dann aus KI. Die Fiktion trifft auf Fiktion und nie mehr auf Realitit. Wir sind dann
verurteilt, in Zeiten der Metafiktionen zu leben. Irgendwann gibt es keine neue Ein-
speisung mehr, keine Realitit. Die Menschheit wird drmer an Bildern, an Texten, an
Filmen*. So muss die Gesellschaft auf Dauer kreativ austrocknen. Die Leute kénnten

dem bekannten roten Mantel. 1931 erstellte der Illustrator Haddon Sundblom fiir die Wer-
bung von Coca-Cola den bekannten rundlichen, freundlichen Weihnachtsmann. (https://w
ww.coca-cola.com/ch/de/media-center/hat-coca-cola-den-weihnachtsmann-erfunden; auf-
gerufen 13.2.2026).

4 Sicher kénnen die Leser hierbei denken, das sei unméglich. Jeder Social Media-Follower und
Influencer postet Fotos taglich. Ja, aber diese Fotos sind nur eine wiederholte Geste, eine in-
szenierte Pose, die uns schon begegnet ist. Bildinnovation entsteht dabei nur in seltenen Fal-
len.
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dann immer weniger kritisch mit Situationen umgehen. Eine nonkonformistische
Gesellschaft entwickelt sich dann nicht mehr.

Unser Design muss lernen, mit KI zu arbeiten, keine Frage. Aber Designer miis-
sen dafiir kimpfen, der menschlichen Quintessenz, der Kreativitit, einen Raum zu
finden. Nur mehr Bilder produzieren zu lassen, das Beste daraus auszuwihlen und
vielleicht etwas zu verbessern, das ist auf Dauer zu wenig. KI-Bilder konnen alles
perfektionieren, alles kombinieren. Das ist nur eine Frage der Rechenpower. Wir
sollten uns auf Dauer nicht von der KI inspirieren lassen, sondern sie so einsetzen,
dass KIvon uns inspiriert wird.

Esist zunehmend schwieriger, KI-Bilder als Fiktion zu identifizieren. Die vielen
KI-Models auf Instagram verbliiffen uns; die neue Realitit, die Influencern schon
erfolgreich Konkurrenz macht, ist eine generierte Puppe. Junge Leute benutzen KI
oft, um das Denken zu vermeiden, wihrend andere gleichzeitig daran arbeiten,
Fakes zu dekodieren. Der kanadische Soziologe David Lyon (geb. 1948) kommt zu
dem Schluss, die Zukunft werde »ein Kampf um die Realitit« sein®.

3.2. Fakes

Alle sprechen iiber FAKES, sogar diejenigen, die sie in die Welt setzen. Was ist ein
Fake? Ein Fake ist >Informations, die aus dem Nichts kommt. Sie ist uniiberpriifbar
und dient einem Interesse.

Mit Bezug auf eine Fake-Nachricht erzihlte eine Frau im Zug einer anderen, es
gibe doch gute und schlechte Mythen, also gute und schlechte Narrative. Ist eine
frei erfundene >Nachricht¢, wenn das zugehdrige Narrativ eine gute Absicht verfolgt,
gut? Natiirlich nicht. Erfindung bleibt Erfindung und kann nicht zur Wahrheit wer-
den, nur weil sie gut gemeint ist.

Tatsache ist, durch Fakes geht Orientierung verloren. Die alten Archetypen mit
Autorititsrollen wie Vater, Mutter, alter Weiser sind nicht mehr gefragt, ihre Urteils-
kraft, nach altem Stil verlisslich, weicht vielfach freien Erfindungen. Diese sind in
der Regel nicht als Liigen gemeint, sondern als etwas, was man einfach mal auspro-
biert, behauptungsweise. Kommt Widerspruch, wird gelichelt. Man glaubt nicht
mehr dem Priester; der Papst verliert zunehmend an Aura, er wird zum Menschen,
der auch mal so daherreden kann. Wir geben vor, anderen nicht mehr zu glauben,
was sie erzihlen, weil wir schon viel zu viel glauben! Fakes in Anonymitit desorien-
tieren die Leute — und kommen wie ein Bumerang zuriick.

5 David Lyon, Postmodernity, 1999.
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Urteilskraft

Das Internet wird durch Design oftmals schon aufgeputzt. Die Websites, denen man
vertraut, sind diejenigen, die professionell gestaltet wirken. Auch Fake News kén-
nen durch ihre iiberzeugende Gestaltung >Wahrheit< suggerieren, nur weil sie des-
halb seriés wirken, weil ihnen ein solides, niichternes Grafikdesign zugrunde liegt,
mit einer nutzerfreundlichen Interaktion. Design kitmmert sich oft nicht darum,
was der Inhalt ist, den es formt. Dies stellt eine Gefahr dar. Wir miissen lernen, die
seriose Gestaltung einer unseriosen Nachricht selber zur Nachricht zu zihlen, zum
Fake. Designer kénnen nicht mehr neutral bleiben. Es gibt keine Form, die man ei-
nem beliebigen Inhalt iiberstiilpen kann. FORM IST INHALT. Dem kann Design nicht
mehr entkommen. Eine Werbeagentur, die fir zwei Parteien gleichzeitig arbeiten
wiirde, wollen wir uns lieber nicht vorstellen, wenn wir auf Wahlplakate schauen.

Menschen brauchen eine REDUKTION DER WELTKOMPLEXITAT, wie der Soziolo-
ge Niklas Luhmann in seiner Systemtheorie ausgefiihrt hat. Reduktion der Komple-
xitdt ist jedoch nicht gleich Vereinfachung — sagen wir mal, obwohl genau das von
den Leuten verlangt wird. Reduktion von Komplexitit meint, einen Sachverhaltszu-
sammenhang quasi in einem Abstract darzustellen, dabei jedoch nicht ein Dreieck
hinmalen, wo ein Fiinfeck stand. Das Fiinfeck muss bleiben, vom Kontext des Fiinf-
ecks kann etwas weggelassen werden.

Eine Website besuchen und ihr vertrauen, das funktioniert weniger gut als der
Clique zu vertrauen. Soziale Medien funktionieren nach dem Muster der Cliquen
und geben den Leuten Vertrauen. Die digitale Clique bringt ein Surrogat von Re-
duktion der Komplexitit mit sich und dadurch ein Surrogat von Orientierung. Die
Clique vermittelt, wir konnten uns auf sie verlassen. Die Clique ersetzt die Urteils-
kraft. Bildung wire das Einzige, was den Leuten ihre gesunde, auf eigener Erfah-
rung beruhende Urteilskraft zuriickgeben kann. Schulen und Hochschulen sollten
sich nicht weiter mcdonaldisieren; sie miissten in erster Linie die Urteilsfihigkeit
schulen. Urteilskraft ist die wichtigste Kompetenz auf jeder Stufe der Bildung und
Ausbildung. Es war Wilhelm von Humboldt, der diese Idee bei der Griindung der
Berliner Universitit einbrachte, wir erinnern uns: Die Lehre stelle zwei Forderun-
gen, Einsamkeit und Freiheit. Eine Entschleunigung tut uns not. Langsames Den-
ken ist gefragt®.

Desinformation

Die sozialen Debatten beziiglich der Fakes stellen inzwischen die ernsthafte Frage:
Wie konnen wir uns vor Desinformation schiitzen? Fernsehkanile schaffen Abtei-
lungen zur Klirung der Fakten (»Faktencheck«). Doch das reicht nicht, die Bevol-

6 Daniel Kahneman, Schnelles Denken, langsames Denken, 2011, Nobelpreis 2002.
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kerung vor Desinformation zu schiitzen. Wir brauchen die Stirkung der eigenen
Urteilsfihigkeit in der Bevolkerung. Desinformation muss in unserem Denken in
Konflikt geraten konnen zu allem, was wir sonst noch wissen. Nur Bildung kann
diese Fihigkeit vermitteln.

»Fake News« sind nicht neu. So wurden bewusst falsche Informationen in Zei-
tungen schon Ende des 19. Jhs. eingebracht. Fake News dienen hauptsichlich zur
Manipulation; ihr Ziel ist, »viral« zu werden. Einmal viral geworden, ist eine neue
>Realitit« entstanden. Virale Themen werden sehr emotional diskutiert, sie eignen
sich besonders gut, Stimmungen zu erzeugen. Fake News werden vor allem glaub-
haft, wenn sie es in ein seriéses Nachrichten-Format geschafft haben. Auch die am
dreistesten behaupteten Unwahrheiten schaffen es, als »alternative Fakten« (Pres-
sesprecherin von Trump) in die Képfe der Menschen einzudringen.

Falschinformationen in den Medien haben Auswirkung auf die komplette Ge-
sellschaft. Gut funktionierende Demokratien fuflen auf gut informierten und ge-
bildeten Biirgern. In Demokratien, in denen sich Falschinformationen verbreiten,
fithren diese dazu, dass die Leute ihre eigenen Kinder nicht impfen lassen — da-
mit steigen vermeidbare Ansteckungsgefahren. Falsch informierte Biirger glauben
nicht an objektive Fakten, da die Fake News mit Verschworungstheorien verkoppelt
sind. Es gab eine Verschworungstheorie iiber Bill Gates, der wolle Mikrochips durch
die Corona-Impfung einpflanzen, um Macht und Kontrolle auszuiiben. Es gab wih-
rend der Covidi9-Pandemie hunderte Leute, die an einer Methanol-Vergiftung star-
ben, weil sie glaubten, das helfe. Man méchte die Fassung verlieren, wenn man sieht,
welch haarstriubenden Unsinn erwachsene Menschen mit Lebenserfahrung bereit
sind zu glauben.

Beriihrungsfreies Dasein

Byung-Chul Han erinnert in Undinge. Umbriiche der Lebenswelt (2021) an die Schnell-
lebigkeit der Information. Er stellt dar, wie unsere postfaktische Gesellschaft in ei-
ner Daueranregung durch den Sofort-Konsum von Information lebt. Eine Informa-
tion verdringt rasch die vorhergehende. Auf der Strecke bleibt die Zeit fiir Wahr-
heit. Unsere Lebenswelt orientiert sich anhand von schnell verbrauchten Emotio-
nen. Die Kurzlebigkeit der Information destabilisiert das Leben. Vertrauen braucht
Zeit. Quintessenz: Eine stabile Gesellschaft muss die Zeit entschleunigen.

Hinzu kommt ein anderer Aspekt, dass namlich digitale Medien eine um sich
greifende ANONYMISIERUNG mit sich bringen. Die Leute kommunizieren nicht
mehr face to face. Sie bevorzugen sogar das Schreiben vor dem Sprechen, in
Stummeltexten. Damit wird der Kontakt indirekter, die Vertrauensbasis schmaler.
Communities sind nirgendwo mehr physisch prisent, Partizipanten sehen sich
nicht wirklich. Das schwicht Verbindungen. Empathie ist im digitalen Zeitalter
deutlich zuriickgegangen.
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Digitalitat bedeutet Virtualitit. Objekte bestehen aus Materie. Mit den Objek-
ten erleben wir die Realitit als eine Form von >Widerstindlichkeit<. Im digitalen In-
formationszeitalter erfahren wir den Zugang zur Realitit vorzugsweise iiber Bilder.
Die Interaktion mit digitalen >Objektenc« zeigt keine Resistenz. Sie ist immateriell.
Die wenige Widerstindlichkeit macht unseren Erfahrungsraum kleiner. Unser >be-
rithrungsloses< Leben entfernt die Menschen voneinander und von der Realitit. Dies
wird durch KI-Bilder noch verstirkt, da der Zugang zur Realitit durch Bilder in Fra-
ge gestellt ist.

Fotografie, digital

Fotografie war einst eine physikalisch-chemische Ubertragung von Licht auf eine
materielle Oberfliche. Diese Registrierung des Lichts stellte ein Dokument her: Fo-
tografien beinhalteten einen winzigen Moment im Seelenausdruck der Menschen’.
Die digitale Fotografie ist keine direkte Ubertragung des Lichtes, sondern eine
Transformation in binire Daten, die daraufhin durch Leuchtdioden wieder in Licht
verwandelt werden. Damit hat sich die Dramaturgie radikal verindert. Die Foto-
grafie dient jetzt hauptsichlich zur Inszenierung. Sie hat jede Aura verloren®. Von
Intellektuellen wie Susan Sontag® wurde die Fotografie schon vorher als Kunst in
Frage gestellt. Fiir sie war die Fotografie eine symbolische Form'® (Ernst Cassirer),
also Darstellungsmedium, wihrend die Kunst darin nur gezwungene »Attitiide«
ist. Dieser Standpunkt trifft mehr denn je auf die digitale Fotografie zu: Attitiide.

Posts von Fotografien sind fliichtige Momente ohne kontinuierliche Narration.
Fotos in den sozialen Medien sind ebenso kurzlebig wie ihr Inhalt. An der Stelle einer
kontinuierlichen Narration steht eine Addition von Momenten. Der Content Crea-
tor und der Konsument, der nur einen Augen-Blick auf den Post wirft, kommuni-
zieren auf verschiedener Ebene. Es gibt keinen Dialog. Die digitale Welt ist keine
unverzerrte Einheit, sie ist ein Kaleidoskop, in dem sich die Realitit vielfach bricht.

Ein besonderes Phinomen der digitalen Fotografie ist die Schwemme von Sel-
fies. Leute stellen sich in theatralischen Posen auf, die ihrer Realitit nicht entspre-
chen. Die mediale Gesellschaft kommuniziert mehr, aber viel flacher. Es sind die
Masken, die auf die Bithne treten und auf der Suche nach Aufmerksamkeit sind.
Lauter Attitiide. Wo bleibt das Authentische?

Im Mirz 2024 ergab sich eine Krise in der britischen Kénigsfamilie. Prinzes-
sin Kate stellte ein Foto ins Internet, um weiteren Spekulationen tiber ihre Gesund-
heit zu begegnen. Das Foto enthielt jedoch digitale Manipulationen, die aufgedeckt

7 Roland Barthes, Die helle Kammer, 1980.

8 Walter Benjamin, Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit, 1935.

9 Susan Sontag, On Photography, 1977.

10  Dies bezieht sich auf das Werk Ernst Cassirers Philosophie der symbolischen Formen, 1923—1929.
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wurden. Prinzessin Kate tibernahm dann die volle Verantwortung fiir die Manipula-
tionen und entschuldigte sich. Die tausendfachen Manipulationen, die Instagram-
Fotos enthalten, gelten fiir 6ffentliche Personen des Staates nicht. Die Leute hatten,
gelenktvon der Presse, das Gefiihl, das Verhalten der Prinzessin gebiihre sich nicht.

Da aber dann deutlich weniger Bilder von Kate kamen, hatten Fans ein KI-Bild
von ihr generieren lassen, als solches auch benannt. Hierzu gab es in den Medien
eine Lawine von Meinungen pro und kontra. Die Beschleunigung der Gesellschaft
zeigte sich darin, dass wir nicht mehr lange auf authentische Bilder warten kon-
nen, und deswegen wurde die Wartezeit mit Fake->Fotos< zugebracht. Auch Design
scheint »Erwartungserwartungen« zu signalisieren.

3.3. Vertrauen

Soziologen diagnostizieren einen immer stirkeren VERTRAUENSVERLUST in der
Gesellschaft. Wir vertrauen immer weniger der Politik, den Institutionen, der
Presse, den Nachbarn. Der Ununterscheidbarkeit von Tatsachen und Fakes folgt
Desorientierung und Verlust des »Bodens« unter den Fiflen. Die Komplexitit
tiberfordert die Menschen. Sie versuchen, die Komplexitit zu reduzieren (Niklas
Luhmann), durch iibertriebenes Vertrauen in die eigene Meinung. Sozialer Ver-
trauensverlust geht einher mit einem Selbstvertrauen, das nicht gerechtfertigt ist.
Die soziologische Spieltheorie hingegen untersucht die Vorteile vertrauensvoller
Zusammenarbeit, eine Win-Win-Situation (Adam Smith, Oscar Morgenstern, John
von Neumann). Strategisches Vertrauen zwischen Lindern (»vertrauensbildende
Mafinahmenc) ist absolut unverzichtbar. Vertrauen in bestimmte Politiker dient
der Demokratie in Form einer Komplexititsreduktion, die aber nicht in blindes
Vertrauen umschlagen darf. Vertrauen ist eine hchst komplizierte Angelegenheit.

Vertrauen: Vorteile/Nachteile

Sinn als Grundkategorie der Gesellschaft lost sich auf, wenn kein Vertrauen mehr
existiert. Gesellschaftliche Semantik benétigt zwingend ein mafivolles Vertrauen.
Menschen brauchen ein Minimum gegenseitigen Vertrauens, um in einer Ge-
meinschaft leben zu konnen. Aus dem Urvertrauen in die Mutter, in die Familie
und Freunde hat die Gesellschaft immer groéfiere Kreise gezogen, die Vertrauen
erfordern. Und doch ist sie heute stindig anonymer geworden. Begegnungen auf
der Strafie einer Stadt sind anonym und wir kénnen den Leuten nicht ohne weite-
res vertrauen, milssen vorsichtig sein. Das Vertrauen wichst langsam gegeniiber
Anonymen, wenn deren Verhalten vertrauenswiirdig erscheint. Er speist wie du,
er macht alles wie du, er lebt wie du. Das Anonyme, Fremde, wird aufgefiillt durch
Vertrautheit, die Vertrauen schafft. Griifd3t mich der Fremde, ist er mir schon etwas
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weniger fremd und ich griifRe freundlich zuriick. Ich kann auch zuerst freundlich
griifen, griifdt der Fremde dann zuriick, ist er mir schon etwas weniger fremd. Der
Gruf} ist reziprok. Er beruht auf dem, was Niklas Luhmann »ERWARTUNGSERWAR-
TUNG«" genannt hat. Wir erwarten, dass der Andere etwas von uns erwartet, zum
Beispiel einen Gruf2.

Die andere Seite: Wie kann man einen Krieg beenden? Am Ende durch Verhand-
lungen. Aber solche sind unméglich, wenn der eine fortfihrt, dem anderen nicht zu
vertrauen. Die Feinde haben einander oft betrogen und belogen. Es gibt aber zum
Beispiel einen Austausch von Gefangenen. Das bedeutet, ein gemeinsames Inter-
esse zu fordern. Die Verhandlungen schliefRen mit einem Vertrag, aber der hat nur
Wert, wenn er eingehalten wird — also wieder ist Vertrauen nétig. Man kann Dritte
hinzuziehen, denen beide Seiten vertrauen. Sie kontrollieren, ob der Vertrag ein-
gehalten wird. Der Friedensvertrag enthilt Bestimmungen, was die dritte Seite im
Interesse der Kontrolle machen darf. Wird der Vertrag eingehalten, wichst das Ver-
trauen in die jeweilige Gegenseite, eventuell so weit, dass beide Seiten wieder ge-
meinsame Projekte betreiben konnen, wie Handel und Kulturaustausch.

Vertrauen in die Institutionen

Ein Zitat aus ChatGPT: »Vertrauen spielt in der Soziologie eine zentrale Rolle. Es ist
ein grundlegendes Konzept, das das Funktionieren sozialer Beziehungen und Insti-
tutionen beeinflusst. In der soziologischen Theorie wird Vertrauen oft als ein Me-
chanismus betrachtet, der das soziale Handeln und die Zusammenarbeit zwischen
Menschen ermdglicht. Institutionelles Vertrauen bezieht sich auf das Vertrauen in
soziale Institutionen wie Regierungen, Unternehmen oder politischen Systemen.
Das Vertrauen in der Soziologie ist ein komplexes Phinomen, das von verschiede-
nen Faktoren beeinflusst wird.«"

Wie finden Sie den Text? Das fragte ich meine Studierenden. Kénnen Sie ihm
vertrauen? Nach einer Analyse des Textes fanden die Studierenden heraus, dass der
Text vertrauenswiirdig sei, aber auch nur Banalititen zusammenstellte, als buhl-
te er um unser Vertrauen. Der Text enthilt trockene Feststellungen, die alle richtig
sind, aber uns der Frage, die wir dem Vertrauen stellen wollen, nicht ndherbringt.
Es miisste viel konkreter und bewertender sein. Dass etwas von vielen Faktoren be-
einflusst wird, gilt fir alles im Leben. Solche Sitze brauchen wir nicht.

b8 In diesem Kontext spricht Luhmann Gber »unsichere Erwartungen«. »Sichere Erwartungen
brechen zumeist schon mit der ersten Enttduschung zusammen. Unsichere Erwartungen
sind, so paradox das zunichst erscheinen mag, psychologisch stabiler. Bei ihnen wird nam-
lich das Gegenteil gleich miterwartet, ohne daR die Erwartung selbst deswegen aufgegeben
wiirde.«, Vertrauen. Ein Mechanismus der Reduktion sozialer Komplexitit, S. 91.

12 https://chat.openai.com/ (generiert am 12.6.2023).
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Ich fragte daraufhin die Studierenden, ob sie darauf vertrauen kénnen, dass
hinter dem Lehrmaterial des Professors/der Professorin diese Lehrpersonen selbst
stehen? Fragende Gesichter. Es ist klar, so ergab die Diskussion, dass Professoren
als Personen voll hinter dem stehen sollten, was sie lehren. Im anderen Fall wiirden
Studierende Professoren fiir iiberfliissig halten. Was sagt uns das iiber das Konzept
des Vertrauens? Studierende miissen erstens der Institution vertrauen, in der ih-
re Lehrer arbeiten. Zweitens miissen sie darauf vertrauen, dass sie Lehrpersonen
vor sich haben, die eine vertrauenswiirdige Laufbahn hinter sich haben, bevor sie
in ihr Amt eingetreten sind. Drittens muss ein Studierender darauf vertrauen kon-
nen, dass das, was die Lehrperson vortragt, vielleicht nicht in jedem Punkt immer
astreine Fakten sind, aber das Bild als Ganzes von ihm/ihr stammen muss. Natiir-
lich haben Professoren in der Regel nicht das gesamte Lehrmaterial erfunden, aber
es muss von ihnen selbst formuliert sein. Copy Paste wire allenfalls als Zitat zuge-
lassen.

»Vertrauen im weitesten Sinne eines Zutrauens zu eigenen Erwartungen ist ein
elementarer Tatbestand des sozialen Lebens.«** Mir scheint, diese Definition des
Vertrauens vonseiten Luhmanns trifft den entscheidenden Punkt: es geht darum,
das Vertrauen auf Zutrauen zu griinden, ein Zutrauen zu sich selbst, auf die eige-
nen Erwartungen. Zutrauen in die eigenen Erwartungen zeigt, dass Vertrauen in
Andere ein fundamentales soziologisches Phinomen ist und nicht ein psychologi-
sches. Georg Simmel formuliert denselben Tatbestand so: »Vertrauen, als die Hy-
pothese kiinftigen Verhaltens, [...] um praktisches Handeln darauf zu griinden, ist
[...] ein mittlerer Zustand zwischen Wissen und Nichtwissen um den Menschen.«*
Vertrauen griindet sich nie auf Gewissheiten. Vielmehr griinden sich viele Gewiss-
heiten auf Vertrauen. Vertrauen ist ein Aspekt der Urteilskraft.

Der Skorpion und der Frosch

Soziales Vertrauen ist immer schwierig. Erinnern Sie sich an den Skorpion und den
Frosch? Die Tierfabel hat viele Varianten, aber es geht stets um den Angrift des Skor-
pions auf den Frosch. Der Skorpion méchte auf die andere Seite des Flusses vom
Frosch getragen werden. Der Skorpion wiirde ertrinken, wenn er dem Frosch nicht
vertraute, und er wiirde auch ertrinken, wenn er den Frosch unterwegs mit sei-
nem Stachel téten wiirde. Der Frosch vertraut dem Skorpion. Unterwegs ersticht der
Skorpion den Frosch. Der Frosch ruft im letzten Atemzug, »Unlogisch!« Der Skorpi-
on antwortet mit seinem letzten Atemzug, »Logisch!«. Der »mittlere Zustand zwi-
schen Wissen und Nichtwissen« (Simmel) des Frosches hat nicht funktioniert. Der
Skorpion kann nicht gegen die eigene Natur ankampfen.

13 Niklas Luhmann, Vertrauen. Ein Mechanismus der Reduktion sozialer Komplexitdt, S. 8.
14 Georg Simmel, Soziologie, S.393.

https://doi.org/10. inlibr pen Access

97


https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

98

Felicidad Romero-Tejedor: Design trifft Leute

Ist also Vertrauen eine Frage der Psychologie oder der Soziologie? Luhmann:
»Denn Vertrauen wird, psychologisch gesehen, aus vollig verschiedenen Griinden
erwiesen bzw. verweigert; und Vertrauen ist in jedem Falle eine soziale Beziehung,
die eigenen Gesetzlichkeiten unterliegt.«” Die Komplexitit der Welt erfordert ver-
schiedenartige Mechanismen zur Reduktion von Komplexitit. Vertrauen ist ein sol-
cher>Mechanismus«. Auf die Frage Luhmanns zum Vertrauen und zur Komplexitit,
sagt der Soziologe, der »Mensch muf seine Zukunft laufend auf das Maf} seiner Ge-
genwart zuriickschneiden, Komplexitit reduzieren«.® Die Quintessenz wire: Ver-
trauen in die Zukunft wire unvorstellbar, da sie weitaus mehr Moglichkeiten enthilt
als die Gegenwart. Vertrauen kann man aber nur in die Zukunft setzen. Das ist die
unaufhebbare Paradoxie des sozialen Vertrauens.

Im Gegenzug kann die Orientierung am Gewesenen die Welt vereinfachen. Wir
unterstellen, »dass das Vertraute bleiben, das Bewihrte sich wiederholen, die be-
kannte Welt sich in die Zukunft hinein fortsetzen wird.«

Vertrauen in der Politik

Wenn eine Regierungschefin 6ffentlich erklirt, man solle sein Geld aus der Bank
nicht abziehen, sonst drohe eine Krise: Was macht die Bevélkerung? Man lebt in ei-
ner Zukunft, in der das Geld nicht sicherist. Die Regierungschefin sagt, wenn du das
Geld abziehst, wird die Krise noch gréfier. Der Biirger priift: Wie war es bis jetzt im-
mer? (Deutschland hat bis jetzt keine Krise erlebt, also wird keine kommen). Kann
ich Merkel vertrauen? (Erfahrungen mit Merkel. War sie immer ehrlich?) Also ziehe
ich mein Geld nicht ab.

Wir brauchen Vertrauen in unsere URTEILSEAHIGKEIT. Wie gesagt: Desinforma-
tion muss in Konflikt geraten konnen mit allem, was wir sonst noch wissen. Bildung
kann dieses Vertrauen erzeugen.

Aus der Bitte Angela Merkels machten die Medien eine »Merkel-Garantie«
(2008). Angela Merkel hat allen Sparern in Deutschland versichert, dass ihre Ein-
lagen trotz der Finanzkrise sicher seien. Kein Sparer miisse um seine Einlagen
fiirchten, »und ich sage, diese Erklirung gilt«. Kommentar des Spiegels: »Das
Vertrauen — die wichtigste Wihrung der Finanzmirkte — ist verloren gegangen.«*®

Das Vertrauen ist 2021 wegen der vielen Desinformationen aus der Gruppe der
»Querdenker, die alles bestritten, stark beschidigt worden, mitten in der Pande-
mie. Die Konsequenz war eine tiefe Spaltung der Gesellschaft. Ist einmal das Ver-
trauen verloren, kann neues Vertrauen nur sehr langsam wieder aufgebaut werden.

15 Luhmann, Vertrauen. Ein Mechanismus der Reduktion sozialer Komplexitdt, S.11.
16 Luhmann, Ebd., S.18.

17 Luhmann, Ebd. S. 25-26.

18 Spiegel online, 7.10.2008.
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Man kann sagen, dass sich der Vertrauensverlust in der Coronakrise beschleunigt
hat, dass viele Menschen antidemokratische Parteien wihlen, die absolut nicht ver-
trauenswitrdig sind. Paradox.

Und wenn wir nochmals die Frage des Vertrauens stellen, ist klar, dass eine
aufgeklirte Gesellschaft erforderlich ist, um nicht in die Misstrauensfalle zu gehen
(»Verschworungstheorien«).

3.4. Lebensformen, ldentitaten

Wir interessieren uns fiir Lebenswelten, von denen wir erfahren, und die iiber den
Moden und dem Konsum stehen. Den Begriff der »Lebenswelt« finden wir sowohl
in der Philosophie Edmund Husserls, in der die Lebenswelt die selbstverstindliche
Welt bezeichnet, in der wir leben, als auch in der Soziologie (Alfred Schiitz, Jiirgen
Habermas, Niklas Luhmann). Die Lebenswelt ist die Welt, in der wir leben, und die
wir als Individuen erleben (Schiitz). Die Lebenswelt ist die Welt, in der Menschen
durch Kommunikation sich iiber etwas verstindigen kénnen (Habermas). Die Le-
benswelt kann aus drei Perspektiven betrachtet werden, der Gesellschaftsperspek-
tive (Soziologie), der Kulturperspektive (Kulturanthropologie) und der Personlich-
keitsperspektive (Psychologie).

Mit den alten »Lebenswelten« war iiber die Jahrhunderte immer ein »Lebens-
projekt« verbunden (José Ortega y Gasset), dass an eine »Lebensform« angekniipft
war. In der Lebenswelt eines Schustergesellen stand als Lebensprojekt, Meister und
damit selbststindig zu werden und eine Familie zu griinden. Das Ziel hatte er durch
Wandern zu erreichen. Alle Handwerker im Mittelalter durchlebten zeitweise eine
Lebensform des »wandernden Gesellen«, nicht allein, sondern in einer »Gesellschaft«
anderer Gesellen. Lebensformen, im Mittelalter »formae vitae«, finden sich in der
Lebenswelt, sie bestimmen unseren Alltag. Der Schustergesellelle musste auf der
Wanderschaft Meister werden, um die Tochter des Meisters zu heiraten, bei dem er
seine erste Ausbildung hatte.

Kulturindustrie

Unter der Kulturperspektive betrachtet ist die Lebenswelt eine Welt der »symboli-
schen Formen«'?, der Sprache, des Mythos und der Kunst. Die Sprache 6ffnet den
kulturellen Raum der Verstindigung, der Mythos 6ffnet den kulturellen Raum der
Spiritualitit, die Kunst 6ffnet den kulturellen Raum der Darstellung — »Die Kunst
gibt nicht Sichtbares wieder, sie macht sichtbar«*°.

19 Ernst Cassirer, Philosophie der symbolischen Formen, 1923-1929.
20  Paul Klee, Schdpferische Konfession, 1920.
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Die Kulturperspektive erlaubt sehr unterschiedliche Interpretationsansitze.
Mozart ist Weltkulturerbe, hierbei geht es um eine universell giiltige Kultur. Univer-
selle Kultur ist Zeugnis der menschheitlichen Einheit und aufgeklirten Gleichheit,
in der ein »Weltethos« (der Theologe Hans Kiing) mit universellen Werten das
Zusammenleben verschiedenster Kulturen ermdglichen soll. Dagegen versteht sich
Kultur auch als Identitit. Identitit betont die kulturelle Vielfalt, und jede kulturelle
Identitit versteht sich als eine Einheit, die fiir sich zu betrachten ist. Kulturen wol-
len gesehen werden. Die beschleunigten sozialen Medien von heute prisentieren
eine »Kultur des sich Zeigensc, ein »Leben im Schaufenster«*.

In der zweiten Hilfte des 20. Jhs. sprach man {iber KULTURINDUSTRIE, dies
klingt zunichst wie ein Oxymoron, ein Widerspruch in sich selbst. Max Horkhei-
mer und Theodor Adorno stellten die Funktion der »Kulturindustrie« als REALITATS-
FLUCHT der Massen dar. Jean Baudrillard betont in seinem Buch Amérique (1986),
amerikanische GroRstidte seien eine einzige »big mall«.

Der strukturalistische Anthropologe Claude Lévi-Strauss beobachtete, dass ma-
terielle und geistige Kulturen in komplexen Strukturen verbunden sind. Im vierten
Kapitel befassen wir uns ausfithrlich damit.

Identitat in sozialen Bewegungen

Im 20. Jh. sind Lebensformen oft dynamisiert und in ihrer Entwicklung beschleu-
nigt. Soziale Bewegungen sind gesellschaftliche Lebensformen, die durch Dynamik
und Zusammenhalt bestimmte Ziele bezwecken. Die Leute etikettieren sich selbst
als Linke, als Feministen, als Griine, als Atheisten.

Im Buch What is a Social Movement? (2014) von dem Soziologen Hank Johnston
werden verschiedenartige Aspekte sozialer Bewegungen studiert und gemeinsame
Strukturmerkmale herauskristallisiert. In den meisten sozialen Bewegungen iiber-
schneiden sich Politik und Kultur. Alle sozialen Bewegungen stoflen gegen die Krifte
an, die den Status quo bewahren wollen. Soziale Bewegungen treiben die Geschich-
te auf bedeutsame Weise voran. Viele soziale Bewegungen verlangen ein Mehr an
Demokratie und politischer Mitbestimmung (aber nicht alle).

Hank Johnston sieht drei Dimensionen (Sphiren) aus der Analyse sozialer Bewe-
gungen: 1. ideell-interpretative Sphire, 2. strukturelle Sphire und 3. performative
Sphire. Waren diese drei Sphiren bei der »letzten Generation« zu finden?

Die ideell-interpretative Sphire heifdt nach Johnston, dass eine soziale Bewe-
gung ihre Identitit aus Ideen ernihrt. Diese orientieren die Bewegung und vermit-
teln ihr Einheitlichkeit. Heute wird die Ideologie weniger aus Biichern gewonnen,
mehr durch orale Interaktionen oder soziale Medien. Die ideellinterpretative Sphi-
re der letzten Generation war ideologisch im Internet verankert. Ziel der Bewegung

21 Julia Lescano, Vida Escaparate, 2022.
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war, 6ffentliche Aufmerksambkeit fiir das Thema Klimawandel zu wecken. Der Name
war sehr suggestiv gewihlt.

Strukturelle Sphire bedeutet nach Johnston, dass bewegte Gruppen und Orga-
nisationen nicht allein bleiben. Da kénnen Personen der letzten Generation auch
Mitglieder von Fridays for Future sein und ihre Leader konnen sich verabreden, ge-
meinsam eine Demonstration zu organisieren.

Die performative Sphire nach Johnston spiegelt, dass eine soziale Bewegung
sich durch eine bestimmte, sie prigende Performanz iufern muss. Die performa-
tive Sphire fithrt zu Mafinahmen, die Reaktionen provozieren. Aus der Perspektive
der Soziologie ist die soziale Aktion wie eine Theaterauffithrung: Das Drehbuch wird
im Vorhinein festgelegt. Die Performances werden von viel Symbolgehalt getragen
und miissen kohirent zur ideologischen Aussage sein. Die letzte Generation verur-
sachte in Deutschland eine aufgeregte Diskussion. Sie wollte Menschen auf drasti-
sche Weise wachriitteln. Ihre Aktivisten klebten sich auf Strafien und Flughifen fest,
beschmutzten Gebdude und Kunstwerke in Museen. Die Argumentation der letzten
Generation traf zweifellos etwas Richtiges, aber viele Biirger klagten, die Aktivisten
hitten kein Recht, Dritte in ihren Rechten zu beintrichtigen.

Design-Autoren wie Tomas Maldonado (1922-2018) und Viktor Papanek
(1923-1998) machten immer wieder deutlich, wie Design bei Umweltfragen*
und sozialen Entwicklungen® Stellung beziehen kann und muss.

Bei der Verleihung der Goyas 2023 in Spanien gab es ein Abschlussszenario, wor-
in gezeigt wurde, dass die Filmindustrie, vertreten durch die Filmakademie, eine
nachhaltige Antwort auf den CO2-Fuflabdruck des Festes gefunden hatte. Es wur-
den 809 junge Biume in Kantabrien gepflanzt. Das schlechte Gewissen sollte durch
vorauseilenden Gehorsam beruhigt werden. Diese Praktik ist mittlerweile im De-
sign des Konsums vieler Giiter und Services eingebaut worden; zum Beispiel konnen
Leute freiwillig eine CO2-Steuer zahlen, wenn sie fliegen. Krombacher forstete den
Urwald wieder auf. Trigema produziert ausschlief3lich in Deutschland, wenngleich
bei héheren Kosten. Klar doch, dass hier nicht Unternehmen zahlen, sondern ihre
Kunden und die 809 jungen Biume aus den Einnahmen finanziert wurden.

Weibliche Identitaten

Feminismus ist ein Thema, das in der Gesellschaft stark ideologisch besetzt ist.
Wahlrechte fiir Frauen. Warum waren sie notwendig? Eine Frage, die heute in
den meisten zivilisierten Lindern als zeitlich obsolet wirkt. Aber das Wahlrecht fur
Frauen musste noch im 20. Jh. erkimpft werden: 1906 Finnland, 1913 Norwegen, 1915

22 Tomas Maldonado, Umwelt und Revolte: zur Dialektik des Entwerfens im Spatkapitalismus,
1970-1972.
23 Viktor Papanek, Design for the Real World: Human Ecology and Social Change, 1971.
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Dinemark, Island, 1917 Estland, 1918 Deutschland, Lettland, Osterreich, Polen, Lu-
xemburg, 1919 Niederlande, 1921 Schweden, 1928 Grof3britannien, 1931 Spanien, 1944
Frankreich, 1945 Ungarn, Slowenien, Bulgarien, 1946 Italien, 1952 Griechenland,
1971 Schweiz, 1984 Liechtenstein®. Ein mithsamer Prozess! Wihrend in Finnland
Frauen seit 120 Jahren wihlen diirfen, konnen sie das in anderen europiischen
Lindern gerade erst einmal seit 40 Jahren. Das zeigt, wie schwer es ist, Rechte zu
erkimpfen. Nichts geht von selbst. In der Schweiz war es so schwierig, weil das
Frauenwahlrecht nicht im Parlament, sondern durch Wahlen entschieden werden
musste. Die Frage wurde entschieden nur von den Leuten, die wahlberechtigt
waren: von Mdnnern.

Rechte bedeuten Freiheit. Freiheit ist méglich insoweit, wie nicht die Freiheit
der anderen beschnitten wird (John Stuart Mill)**. Die Freiheit der Mianner erlaub-
te schlieRlich die Freiheit der Frauen. Nur eine jingere, aufgeklirtere, gebildete-
re, weltliufigere Generation von Schweizer Mdnnern sah 1971, wie riickstindig ihr
Wahlrecht war.

Die britische Soziologin Harriet Martineau (1802-1876), die lange als »Schrift-
stellerin« gefithrt wurde, beschiftigte sich mit den sozialen Ungerechtigkeiten in
ihrem Werk Society in America (1837). Sie stellte fest, dass die Unabhingigkeitserkla-
rung der Vereinigten Staaten (wohin sie 18341836 verreiste) sich nur auf die Hilfte
der Bevolkerung (= Minner) bezieht. Frauen wurden dadurch zu Biirgern zweiter
Klasse. Fiir sie waren insbesondere die Freiheits-Ideale der US-Gesellschaft im Blick
auf die Sklaverei »der reinste Hohn«. Sie kimpfte Jahrzehnte gegen die Sklaverei.

Martineaus Beitrige zur Soziologie sind erst kiirzlich swiederentdeckt«worden,
da sie als Frau auch nicht die Rolle eines Soziologen spielen durfte. Heutige Soziolo-
gen sehen sie als eine einflussreiche Wissenschaftlerin, da sie eine methodologische
Studie iiber die Gesellschaft unternommen hat und die erste soziologisch-feminis-
tische Perspektive entwarf.

Dass die heutige Gleichstellung der Frauen nur eine politische ist und nicht im
vollen Umfang der Gesellschaft erreicht wurde, sieht man an den Statistiken der Ge-
walt an Frauen. Im Jahr 2021 wurden insgesamt 311 Frauen in Deutschland getétet
und 535 Tétungsversuche registriert.>®

Wenn man Gewalt an Frauen als privates Problem einstuft, wird das von vielen
so gesehen, als habe das Problem nur mit der Situation des Paares zu tun. Andere
erkennen ein gesellschaftliches Problem dahinter. Sie sehen diese Statistik direkt
mit der Stellung der Frauen in der Gesellschaft verbunden.

24 Quelle: https://www.bundestag.de/besuche/ausstellungen/pol_parl/frauenwahlrecht/einfu
ehrung-246998.

25  John Stuart Mill, On Liberty (1859).

26  Quelle: https://fra.europa.eu/sites/default/files/fra-2014-vaw-survey-at-a-glanceoct14_de.p
df.
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Man darf zwar nicht verschweigen, dass es auch Gewalt an Minnern vonsei-
ten der Frauen gibt. Mindestens eine Million Minner in Deutschland erleiden re-
gelmifig hiusliche Gewalt durch ihre Partnerin oder durch ihren Partner. Wir ha-
ben gesagt, Bildung sei ein Korrektiv der Gesellschaft. Ist auch ein Zusammenhang
zwischen geringerer Gewalt und Bildung erkennbar? Leider nein. Aber in den Sta-
tistiken wird Bildung mit »Hochschulabschluss« identifiziert. Wir haben schon er-
wahnt, dass unter »Bildung« ein durchaus anderes Konzept zu verstehen ist. Bil-
dung formt den Menschen um, heraus aus dem Naturzustand. Im Mittelalter nann-
te man das »eruditio«, Entrohung.

Ungleichheiten

Sylvia Walby (geb. 1953) beschrieb 1990 in Theorizing Patriarchy sechs gegenseitig sich
beeinflussende STRUKTUREN DES PATRIARCHATS. Diese Bereiche wurden durch die
Feministinnen der ersten Generation (1960er) nicht bekimpft, da sie fokussiert wa-
ren auf Gesetzgebung. Die zweite Generation (1980er) fragten nach Abtreibungs-
recht, aber erfolglos. Welche strukturellen Aspekte fithren dazu, dass Midnner in der
patriarchalischen Gesellschaft dominieren? (1.) Die Familienfinanzen werden meis-
tens in den Hinden des Mannes sein, wihrend die Hausfrauen unbezahlte Arbeit
leisten. (2.) Bei bezahlter Arbeit bekommen Frauen die schlechteren Jobkonditio-
nen. (3.) Der Staat kann, wie im zweiten Weltkrieg in Amerika, Frauen Minnerjobs
geben, solange die Minner im Krieg sind, diese Tatsache wurde aber riickgingig ge-
macht, sobald der Krieg zu Ende war. (4.) Mdnnliche Dominanz bedeutet Kontrolle,
Gewalt und Missbrauch an den Frauen. (5.) Wenn eine Gesellschaft heterosexuel-
le Beziehungen durchweg hoher bewertet, werden Manner-Vorstellungen von den
Frauen bedient. (6.) Institutionen gesellschaftlicher Sozialisierung wie Bildungs-
einrichtungen, Sakralgebiude und Medien vermitteln ein Frauenbild aus patriar-
chaler Sicht.

Das patriarchalische Vorbild wird von Soziologinnen und Denkerinnen be-
kimpft. Zum Beispiel verkiindet Judith Butler (geb. 1956), Geschlecht sei eine Art
von Nachahmung, von etwas, fiir das es kein Original gibt. Simone de Beauvoirs
Einfluss auf Judith Butler ist bekannt. Die Soziologie hat sich nach dem zweiten
Weltkrieg vermehrt mit Fragen von Sexualitit und Geschlecht beschiftigt. Si-
mone de Beauvoir (1908-1986) schrieb 1949 Das andere Geschlecht mit der Aussage
»Man kommt nicht als Frau zur Welt, man wird es«. De Beauvoir sah eine Diskre-
panz zwischen dem biologisch determinierten Geschlecht und dem durch soziale
Einfliisse erworbenen. Diese Diskrepanz verlangt nach einer Neubewertung der
Geschlechterrollen in der Gesellschaft.

Butler eréffnete auch den Diskurs iiber Geschlechtsidentitit. Butlers These, Ge-
schlecht sei ein soziales Konstruke, kritisiert aber zugleich den herkdmmlichen Fe-
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minismus, weil er noch immer die miannlichen und weiblichen Stereotypen besti-
tige. Fiir Butler gibt es nicht nur binir Minnlichkeit/Weiblichkeit.

Nach dieser Theorie verhalten sich Menschen vorwiegend, wie es von ihrer je-
weiligen Kultur erwartet wird. Traditionelle Erwartungen an das Geschlecht sind je
nach Kultur determiniert.

Butler mochte protestieren, sensibilisieren. Butler méchte andere Lebensfor-
men kreieren. Butler vermittelt, wie man sich kontrir zu den Normen verhalten
kann. »Cross-Dressing« sei eine Ausdrucksform, dabei konnten Leute einfach die
Kleidung des konventionell bestimmten anderen Geschlechts tragen. Es wire eine
Performance, die als Subversion gegen die tigliche Geschlechts-Erwartung auftre-
ten soll. Damit, so Butler, wiirden die Gender-Normen der Gesellschaft als kiinst-
lich entlarvt und es konnten alle Arten von Geschlechtsidentitit als gleich durchge-
setzt werden. Butlers Theorie verficht die Queer-Theorie der 1990er Jahre. Da diese
Theorie mehr Anhinger als Kritiker traf, sind Themen der Community LGBTQIA+
zunehmend akzeptiert und werden nicht mehr so kontrovers diskutiert. Obwohl:
Gerade in Zeiten des Populismus miissen Designer aufpassen, dass das Design die-
se erkimpfte Freiheit in der Gesellschaft immer implizit beriicksichtigt, nur so wird
die soziale Binaritit zu etwas Obsoletem werden, und abweichende Lebensformen
werden nach und nach zur Normalitat.

Aber wir miissen weitere Fragen stellen, die iiber die Geschlechterfrage hinaus-
geht, und zwar: Wer trigt die Schuld an der weifien patriarchalischen Gesellschaft?
Die Schuld tragen die weif3en Frauen. Die US-Amerikanerin Bell Hooks (1952-2021)
kritisierte den »neuen Feminismus«, da er nur die Sicht privilegierter weifder Frauen
beriicksichtige. Weifle Frauen sprechen von »Schwesterlichkeit«, aber dasist nur die
Maskierung reinen Opportunismus, so Hooks. In den 1980er Jahren trugen die wei-
en Amerikanerinnen zu dem Druck auf schwarze Mitarbeiterinnen bei. Sie setzten
die weifle patriarchalische Vorherrschaft fort.

Wieso tragen die Schuld weifRe Frauen, die auch weniger Rechte als Mdnner hat-
ten? Weifle Frauen, so Hooks, haben nicht dieselbe Diskriminierung wie schwarze
Frauen erfahren. Daher konnen sie diese nicht immer erkennen. Die weifien Frau-
en mochten attraktiv sein, weil sie Angst haben, sich von der gelernten patriarchali-
schen Perspektive zu entfernen. Und noch etwas, was Hooks deutlich ausspricht, ist,
dass weifle Frauen an Klassen- und Rassenprivilegien interessiert sind, um niedrige
Arbeit zu vermeiden, die an schwarze Frauen delegiert wird.

Hierbei kénnen besonders Werbedesigner und Bildgestalter solche Vorurteile
bekiampfen, und natiirlich arbeitet die Politik daran, solange die Regierung nicht ei-
nem Populismus verfillt. Wir sagten zu Beginn, Lebensformen und Kultur kénnen
universell giiltig sein, wihrend andere kulturelle Lebensformen sich auf Identititen
beziehen. Design sollte dafiir kimpfen, dass universelle Parameter fiir alle betont
werden, und die lokalen Identititen und Differenzierungen zwecks Unterdriickung
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weglasst. Das bedeutet nicht, Vielfalt stransparent, unsichtbar zu gestalten. VIEL-
FALT IST EINE UNIVERSELLE KONSTANTE UND KEIN IDENTITATSPROBLEM.

3.5. Nachhaltigkeit

Es gibt ein Gegenkonzept zur Beschleunigung, die Nachhaltigkeit. Im Jahr 2024 hat
die Welt 2,5 Erden-Ressourcen verbraucht. Wir haben aber nur eine. Das ist also
nicht nachhaltig.

Der Mensch ist mit seinen Artefakten, die ihn immer weiter vom Naturzustand
entfernen, schicksalhaft verbunden. Der Designer Otl Aicher (1922-1991), meinte,
nur zusammen mit seinen Artefakten ist der Mensch ein Mensch: »der mensch [..]
ist so viel wie sein gerdt«*’. Wir kdnnen sagen, ja, die Leute haben ein jiingeres Ar-
tefakt immer dabei, das Handy. Das Handy hat Suchtpotenzial. Aus der Perspektive
eines AufRerirdischen miissen wir uns fragen, was macht dieses Artefakt, dass es
in jeder Situation angeguckt, angesprochen und betastet wird. Wir wissen es. Das
Handy enthilt unsere Lebenswelt, unser Leben, unsere >Realitit<. So Aicher: »stiick
fiir stiick bauen wir an der konstruktion, die mogliches in neue realitit umsetzt, in
gemachte realitit.«*®

Wir wissen auch, dass die Lebensdauer unseres Handys genauso endlich ist wie
unsere Lebensdauer. Im Falle des Handys: hochstens finf Jahre; der Durschnitt ei-
nes Handylebens liegt in Europa derzeit bei 3,5 Jahren, und das ist linger als vor
sechs Jahren. Ein gutes Zeichen? Obsoleszenz wird in die Produkte eingebaut, bei
Handys einfach dadurch, dass die Aktualisierung des Betriebssystems nicht weiter
angeboten wird. Dann kénnen die User nicht mehr die neue Software der Apps up-
daten und wenig spiter wird das Handy unbrauchbar.

Der Mensch interagiert mit seinesgleichen, aber auch mit Objekten, als wiren
sie seinesgleichen. Und natiirlich kehren die Materialien, aus denen sie produziert
wurden, wie Kunststoff, nach dem Gebrauch nicht einfach in den Naturkreislauf
zuriick. Es trifft einen Punkt, wenn Yuval Noah Harari schreibt, der Homo sapiens
sei gegeniiber der Natur ein »8kologischer Serienmérder«®.

Vom Faustkeil bis zum heutigen Handy war es ein langer Weg, der sich aber,
erst langsam, dann schneller, dann exponentiell beschleunigte. Der Mensch hat ei-
ne Geschichte, das Tier nur eine Evolution, die aber, mit Ausnahme des Menschen,
nie aus dem Ressourcenvorrat der Natur herausfiihrte. Tiere sind weit weg von der
Fihigkeit, sich selbst zu gestalten (und auszuléschen).

27  Otl Aicher: analog und digital: schriften zur philosophie des machens, S. 28.
28  Aicher, Ebd,, S. 29.
29  Yuval Noah Harari, Eine kurze Geschichte der Menschheit, 2011.
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Technologien andern Lebensformen

Jede epochale Technologie gestaltet die Gesellschaft von Grund auf neu. Denken wir
an den Faustkeil. Paliontologen sagen, die ersten Faustkeile waren nur schwer von
den Steinen zu unterscheiden, die sich in der Natur fanden. Aber dann, plétzlich, er-
schienen wohlgeformte Geratschaften, und der Homo erectus schaut uns aus ihnen
an, der erste Vorfahr des Menschen, der wie wir aussieht. Eine andere Lebensform.

Die Jagdtechniken verbesserten die Lebenschancen der Menschen. Der Acker-
bau, zusammen mit Aufbewahrungstechniken der Lebensmittel, erlaubte dem
Menschen, sesshaft zu werden. Sesshaftigkeit fithrte zur Stadt und zum Staat.
Jedes Mal eine neue Lebensform.

Nachfolgende Technologien machten sich die Erde »untertan«. Betrachten wir
eine kleine, unscheinbare neue Technologie, die Mitte des 19. Jhs. gelang: die Foto-
grafie. Es ging nur darum, Bilder der Realitit durch einen technischen Vorgang ne-
ben die Realitit zu setzen. Dieser harmlose Spafs fithrte zum Schnappschuss und die
Fotografie machte aus der Familie, dem Freundeskreis und uns selbst einen Mikro-
kosmos von Bildern. Das gab dem Individuum eine neue Identitit im Kontext seiner
Lebenswelt. Hinfort wussten die Leute nicht mehr nur, wie alt sie waren, sondern
auch, wie sie als Kinder ausgesehen hatten.

Die Fotografie erlaubte jedem Mann, jeder Frau, eine eigene historische Iden-
titdt, die vorher nur fur Reiche galt, die Geld genug hatten, um sich ein Gemailde
als Portrit leisten zu konnen. Ab jetzt konnte auch der einfache Arbeiter sich bei be-
stimmten Gelegenheiten beim Fotografen ein>Portrit«anfertigen lassen, von seiner
Familie und von sich selbst. Eine Epoche der Bilderflut brach an, als die Fotografie
den professionellen Fotografen aus den Hinden gerissen wurde, um jedem zu er-
lauben, anderen zu zeigen, wie unser Urlaub war. In Italien. Mit Auto und Kame-
ra. Bilder, die zuerst in Fotoalben gesammelt wurden, spater unsere Freunde durch
Diavortrage nervten und heute zu zigtausenden meist unbeachtet in unseren Han-
dys stecken.

Dies alles stief? der Chemiker George Eastman (1854-1932) an, der den Rollfilm
erfand — und gleich eine passende Kamera dazu, gemif seinem Slogan »You press
the button, we do the rest«. Bilder vom FliefRband.

Mit der preisgiinstigen Kamera konnten die Leute ihren Urlaub und andere
Festivititen verewigen, die Schnappschiisse als Erinnerungsdokument aufbewah-
ren und sie bei abendlichen Treffen im Freundeskreis als ihre Erlebnisse zeigen.
Die Leute konnten standardmifig ihre anwachsende Familie belichten, ihre wich-
tigsten Lebensereignisse festhalten, wie Geburt und Tod, ihre Freizeitabenteuer
dokumentieren. Das Zeitalter der Selbstdarstellung hatte seinen Anfang genom-
men. Was nicht durch Fotos dokumentiert war, fiel aus dem Gedichtnis heraus. Das
Fotoalbum wurde zum Storyboard unseres Lebens. Wir selbst waren zum Narrativ
geworden.
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Die nichste Phase wurde erreicht, als die Bilder sich vom Dokument der Reali-
tit zu deren Erfindung wandelten. Die analoge Fotografie hatte hauptsichlich die
Realitit der Welt gezeigt: Fotografie war vertrauenswiirdig. Wir wiesen schon dar-
auf hin, dass KI-Bilder eine nicht-existierende Realitit zur Schau stellen. Dieser
Prozess nahm seinen Anfang, als die Fotografie digital wurde. Im Grunde ist jedes
digitale Foto bereits ein KI-Foto: eine artefaktische Ubersetzung von Licht in an-
deres Licht. Heutiger Stand: eine Ubersetzung von Text zu Bild. Das Foto-Zeitalter
der Glaubwiirdigkeit scheint abgelaufen, wir gehen in ein Zeitalter kiinstlicher Bil-
der, einer Scheinhaftigkeit, die jedem erlaubt, den Ausspruch von Josef Beuys zu
bewahrheiten: »Jeder Mensch ist ein Kiinstler«<*°. Am Ende konnte das Interesse an
Bildern global verléschen.

Die Leute, die der KI Beschreibungen liefern, um von dieser eine gedachte >Rea-
litdtc generiert zu bekommen, ahnen nicht, dass sie in Disneyland leben. Mit der
vermeintlichen Demokratisierung der Bilder zusammen mit der digitalen Fotogra-
fie ging der Bezug auf Realitit endgiiltig verloren. Im Trend liegt eine digitale Au-
tokratie der Bilder, in der die Gesellschaft sich nicht mehr um Dokumentation und
Wahrheitsgehalt kiitmmert. Allgemeiner gesagt, das Zeitalter der Dokumente geht
zu Ende. Was werden in Zukunft Gerichte noch als Beweismittel anerkennen kon-
nen?

KI generiert jetzt schon (2025) circa 34 Millionen Bilder tiglich, obwohl viele
Menschen noch nicht die Tools kennen. Die Produktionsgeschwindigkeit der Bilder
macht sie extrem kurzlebig.

Klar, KI macht Fehler. User verhalten sich gegeniiber der KI wie mit einem Ba-
by, man wird tolerant, man hilft ihr durch die Entscheidung fiir geeignete Bilder. KI
lernt schnell, welche Bilder richtig sind und kreiert neue Muster. KI-Erfindungen
sind auf dem Weg zu einer neuen Realitit. Influencer miissen sich nicht mehr ir-
gendwo portraitieren lassen, um Followers zu begeistern, weil Followers sich nicht
mehr fiir die Kulissen interessieren, sie sind fiir alle erreichbar, wenn KI sie gene-
riert. Heute sind Influencer-Bilder auch schon nicht wirklich echt, sie werden »gefil-
tert«, verschonert, verbessert, d.h. sie sind immer manipuliert. Durch KI wird eine
neue Moral fiir Bilder entstehen. Dokumentation, Echtheit und Glaubwiirdigkeit ist
eine Sache der Vergangenheit. Die neuen Lebensformen werden Fakes akzeptieren
miissen. Als Entertainment sind sie es schon.

Die digitale Bilderflut produziert, unter Verbrauch gewaltiger Energiemengen,
eine Halde immateriellen Miills. Im Internet zu sein ist umweltschidigend, es wird
empfohlen, HD-Videos zu vermeiden oder Dark Mode zu benutzen. Wir konsumie-
ren Unmengen Energie dafiir und dies ist, egal wie viel erneuerbarer Energie dabei

30  Der Satz wurde von Beuys immer wieder in Vortragen, Diskussionen und Aktionen von ihm
wiederholt.
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ist, viel zu viel. Obendrein, digitalen Miill zu l6schen kostet beinahe so viel Energie
wie ihn zu produzieren.

Design hat es nun schwer. Designer sind Kreative, die KI-Tools zur Steigerung
ihrer Inspiration nutzen. Sie sind jetzt im Wettbewerb mit der digitalen Generie-
rung von Design, die im Sekundentakt arbeitet. Diese Beschleunigung wird Desi-
gnerjobs kosten. Gutes Design wird aber weiterhin — immer! — gebraucht. Es muss
sich auf andere Produktionsformen und andere Qualitits-Mafstibe einstellen. Die
Beschleunigung neuer Lebensformen muss in einem Aspekt nachhaltig sein: Im Joy
of Life eines neu verstandenen urbanen Designs, fiir das dieses Buch plidiert.

Natur

Es wichst das Bewusstsein, dass die bisher verfolgten Lebensstile nicht mehr zu-
kunftsfihig sind. Die grofite Erkenntnis des 20. und 21. Jhs. ist, dass wir keine Zu-
kunft mehr haben, wenn wir so weiterleben. Die natiirlichen Ressourcen werden
knapp. Die tiberbevolkerte Welt kann in den reichen Lindern Lebensmittel wegwer-
fen, die drmeren Lindern fehlen. Nicht nur Agrarland, auch die Gewisser und die
Luft verschlechtern sich, da in sie immer mehr Gifte eingebracht werden (Lungen-
krankheiten, Allergien, Krebsarten und vieles mehr sind die Konsequenzen). Der
Mensch, von Beschleunigung erfasst, wird zunehmend unruhiger, konfliktiver und
gleichgiiltiger gegeniiber anderen. Burnouts werden alltiglicher, die Attacken auf
andere, verursacht durch »mentale Probleme, besichtigen wir in den Nachrichten.
Die>Krankheiten des beschleunigten Lebens« sind mit der Digitalisierung verstarkt
worden. Menschen sind stets erreichbar, sie miissen schnell reagieren, sie miissen
schnell Entscheidungen treffen, sie miissen schnell umplanen. IThr Tageslauf wird
immer komplexer. Diese Geschwindigkeit gelangt auch an den Arbeitsplatz, Stich-
wort: Gamifizierung. Auch in den >Ruhezeiten<. Die beschleunigte Realitit entfernt
uns von der Natur. Leute versuchen dies zu kompensieren, indem sie Urlaub auf
dem Land machen, wo, wie sie glauben, das Leben wie im Stillstand vergeht.

Wenn es Nachhaltigkeit gibe, witrden alle Konsumprozesse durch Konsum-
kreislaufe ersetzt sein. Die Warnungen des Club of Rome seit 1968 sind ignoriert
oder nur formell zur Kenntnis genommen worden. Kénnten wir das Klima noch
retten, indem wir zuriick zur Natur gehen? Es gibt Leute, die versuchen ein privates
sZuriick zur Natur, in dem sie in lindlichen Gebieten in kleiner Gruppe autark
leben. Aber die Welt ist zu stark bevolkert, um daraus eine globale Idee machen zu
konnen.

Traume eines »Zuriick zur Natur« sind natiirlich nicht neu. Daniel Defoe be-
schrieb (Robinson Crusoe, 1719) einen kalten Geschiftsmann, Robinson Crusoe, der
sich nach Schiffbruch auf eine Insel retten kann und nun sein Leben auf totale
Selbststindigkeit griinden muss, was ihm, zur Freude der Leser, auch gelingt. Der
Ursprung des Gedankens »Zurtick zur Natur« wird gemeinhin Jean Jaques Rousseau
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zugeschrieben, der in seinen Erziehungsroman Emile oder iiber die Erziehung, 1762 in
der Tat ein solches Szenario beschrieb. In Rousseaus allgemeiner Zivilisationskritik
steht das Kind der Natur niher als die Erwachsenen, die als Biirger der Gesellschaft
durch Ausbildung so geworden sind. Es ist bekannt, die Zivilisation richtet Schaden
im Bereich der Natur, der Kultur, der Lebenswelten an. Rousseau findet den freien
Mann, dem Reichtum nichts bedeutet, als ideale Lebensform. Voltaire hatte im
Candide oder der Optimismus, 1759 bereits den Faden aufgenommen und stellt eine
héchst ironische Kritik dem Leibniz’schen optimistischen Satz entgegen, wir lebten
»in der besten aller méglichen Welten«®. Die Erzihlung endet damit, dass der vom
Schicksal viel gepriifte Candide in seinen Garten geht, um dort in Ruhe »Pistazien
anzubauen«. Diese Worte wurden zu einer berithmten Chiffre fiir das resignative
»Zuriick zur Naturx.

Resilienz

Die globale Welt von heute, die sich vom Kolonialismus zur globalen Wirtschaft
transformiert hat, verlangt offensichtlich, dass einige Linder zu unseren Ressour-
cen werden und andere zu unserer Miilldeponie. Ressourcen werden importiert, im
Land veredelt und dann als Miill exportiert. Das Ende der Plastiktiite wurde 2022
per Gesetz verkiindet und durchgefiihrt. Die Liden stellten daraufhin angepasste
Regeln in den Raum. Es gibt neuerdings Plastiktiiten, die aus Mais hergestellt
werden und damit kompostierbar sind. Andere entstehen durch eine Mischung
aus okologischen und unékologischen Herstellungsprozessen — das bringt uns nur,
dass diese Plastiktiite nicht wirklich recyclebar ist. Die Kiufer waschen ihre Hinde
in Unschuld, und kaufen sich ein besseres Gewissen, indem sie fiir eine Plastiktiite
zwischen s Cent bis zu 1 Euro zusatzlich bezahlen.

Welche Probleme hitten wir nicht, wenn die Politik von vornherein nachhaltig
agiert hitte? CO2ist der Klima-Killer Nr. 1. Katastrophale Unwetterhiufigkeit warnt
vor dem Klimawandel. Ab jetzt ist die Beachtung der Nachhaltigkeit eine kolossa-
le, dauerhafte Aufgabe, weil das menschliche Leben durch die Riesenzahl der Men-
schen auf einem zu kleinen Planeten sitzt.

Der Club of Rome wurde 1968 gegriindet, um eine holistische, interdisziplini-
re und internationale Forschung zu betreiben. 1972 kommt aus dem Club das Buch
Grenzen des Wachstums. Das Thema fithrte zu gesellschaftlichen Diskursen mit ei-
ner gewissen Nachhaltigkeit. Die Studie fufite auf dem wissenschaftlichen Nach-
weis, dass individuelles, 6kologisches Handeln durchaus globale Auswirkungen ha-
ben kann. Diese Botschaft diirfte heute niemandem mehr unbekannt sein. Die Re-
aktionen auf die Veréffentlichung von 1972 waren nicht durchweg konstruktiv. Viele

31 Gottfried Wilhelm Leibniz, Essais de Théodicée (1710).
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Menschen reagierten tiberhaupt nicht. Die 6ffentliche Meinung auf die Veréffentli-
chung hin war ziemlich kontrovers. Die Warnungen des Club of Rome wurden sogar
als »unverantwortlicher Unfug« bezeichnet (Henry Wallich, Yale University). Heu-
te sind wir daran gewohnt, die abenteuerlichsten Leugnungen dessen, was wir seit
mehr als 50 Jahren erkennen und beobachten kénnen, in den sozialen Medien aus-
posaunt zu finden. Dieses »Anything goes« werden wir unter dem Stichwort der
Postmoderne noch ausfithrlicher besprechen.

2012 gab es einen neuen »Bericht an den Club of Rome« mit dem Titel 2052. Dort
erfihrt man, dass aus wissenschaftlicher Sicht eine Tatsache unumginglich ist, dass
nimlich die entwickelte Welt auf den Bericht von 1972 erst 40 Jahre spiter zaghaft
zu reagieren begonnen hat. Es werden keine Katastrophenszenarien mehr in den
Vordergrund gestellt, nur Tendenzen, mit Zahlen unterlegt.

Wie utopisch ist Nachhaltigkeit? »Utopisch« kommt von »Utopie«, aus altgrie-
chisch »ou« (gleich »nicht«) und »topos« (gleich »Ort«). Das Utopische ist ein »Nicht-
Ort, also eine Fiktion, die nicht existiert, aber dennoch Vorbild sein sollte. Nach-
haltigkeit wire eine idealisierte Fantasie. Ingenieure, wie Christian Berg gehen der
Frage der Utopie der Nachhaltigkeit nach. Fiir ihn ist sie eine klare Utopie, da eine
reale Moglichkeit an folgenden Punkten schon scheitern wiirde: Belastungsgrenzen
der Natur, institutionelle Mdngel, moralische Beschrinkungen, Ignoranz und In-
konsistenz von Werten ergeben unabinderlich einen Mangel an nachhaltigem Han-
deln*. Diese pessimistische Haltung, mag sie auch noch so viele Fakten auf ihrer
Seite haben, ist selbe nicht nachhaltig. Utopien sind dazu da, einen Ansporn fiir die
Menschheit darzustellen.

Okologie

Nach Niklas Luhmann® miissen 6kologische Probleme auf das jeweilige Gesell-
schaftssystem bezogen werden und »nicht nur auf politisches oder 6konomisches
Fehlverhalten oder auf unzureichendes ethisches Verantwortungsgefithl«. Im An-
schluss an den Okologie-Diskurs schrieb er, das Problem sei nicht neu, aber akut -
und heute noch viel akuter, das versteht sich. Und er schrieb: »Man bemerkt nicht
nur, dass die Gesellschaft ihre Umwelt verindert, sondern auch, dass sie damit
Bedingungen ihrer eigenen Fortexistenz untergribt.«

Es ist interessant, dass die Soziologie, so Luhmann, so beschiftigt mit der ge-
sellschaftlichen Ordnung war, dass sie die dkologischen Probleme lange nicht auf
dem Schirm hatte, weil: »Die Natur konnte und musste den Naturwissenschaften

32 Christian Berg, Ist Nachhaltigkeit utopisch?, 2020.
33 Luhmann, Okologische Kommunikation. Kann die moderne Gesellschaft sich aufdkologische Gefihr-
dungen einstellen?, S.12.
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iiberlassen bleiben«**. Erst, so Luhmann, musste die Soziologie beachten, »dass je-
des Systemproblem letztlich auf die Differenz von System und Umwelt zuriickzu-
fithren ist«®*. Bis dahin wurde aber die Umwelt nur als die »gesellschaftsinterne
Umwelt, zum Beispiel Mirkte oder technologische Innovationen«*® in Rechnung ge-
stellt. Fir ihn ist jedoch alles Kommunikation — wie Wasser in kommunizieren-
den Réhren. Die Gesellschaft bestehe schliellich aus Kommunikation, die zwischen
den sozialen Systemen stattfindet. Jedes System kommuniziert mit anderen, aber
gleichzeitig grenzt es sich von den Umweltsystemen ab, damit wichst die Komple-
xitdt.

Luhmann beklagt, die Sorge um die Umwelt konne nicht die Sorglosigkeit der
Literatur dariiber rechtfertigen®” Das gesamtgesellschaftliche System bedeutet,
dass die Umwelt-Problematik die komplette Gesellschaft erfasst. Fiir Luhmann tun
die Leute so, als sorgten sie sich um die Umwelt, aber sie reden sehr sorglos dariiber.
Sitze wie zum Beispiel: Das erlebe ich sowieso nicht mehr; alles ist Ubertreibung;
auch wenn Deutschland seine CO2-Bilanz auf null fahren wiirde, bliebe das auf der
globalen Ebene unbemerkt ... zeigen, dass Luhmanns Beobachtungen zutreffend
sind. Okologie muss die ganzen Systemparameter aktivieren, wie Bevilkerungs-
wachstum, Altersaufbau der Gesellschaft, Kluft zwischen Reich und Arm, Bildung
aufallen Ebenen. Die Gesellschaft delegiert die Verantwortung fiir Okologie an Ser-
vice-Systeme, damit werden viele Ressourcen schlecht verwendet. Die Mentalitit
des Einzelnen »Ich will nur, was mir zusteht« bei den Ressourcen, beim Gesund-
heitssystem, auf dem Wohnungsmarkt etc., alles stellt ein 6kologisches Problem
dar.

Fiir Luhmann war klar, dass »die Lésung des Problems nicht in neuen Wertvor-
stellungen, nichtin einer neuen Moral oder in der akademischen Ausarbeitung einer
Umweltethik liegen kann«*®. Man kann nicht itber »Umweltethik« diskutieren, »oh-
ne die Systemstrukturen zu analysieren«* Wenn noch heute die Okodiskussion auf
der Ebene der Moral gefithrt wird, kann sich nichts andern. Das wire nur Rhetorik.

Ganz im Sinne Luhmanns verlangt der Bericht an den Club of Rome 2016,
jetzt an die Systemstrukturen heranzugehen (»Ein Prozent ist genug. Mit wenig
Wachstum soziale Ungleichheit, Arbeitslosigkeit und Klimawandel bekimpfen,
Jorgen Randers und Graeme Maxton). Der Professor fir Makrookonomie an der
Humboldt-Universitit Berlin Marcel Fratzscher schrieb am 14.09.2016 in Spiegel

34 Luhmann, Okologische Kommunikation. S.12.

35 Ebd,S.13.
36 Ebd., S.18.
37 Ebd.,S. 8.
38  Ebd,S.7.

39 Ebd,S.19.
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online »Die verquere Logik des Club of Rome. Der Club of Rome fordert, Frauen zu
bestechen, damit sie weniger Kinder bekommen. Was fiir ein Unsinn.«*°.

Fratzscher hat sicherlich Recht, mit frauenfeindlichen Mafnahmen ist dem Be-
volkerungswachstum auf der Welt keine Bremse anzulegen. Nur mit Wohlstand und
Bildung, so zeigt die Statistik, 1st sich das Problem von selbst. Alte Gesellschafts-
strukturen werden aufgelost und die Frauen wehren sich selbst gegen zu viel Kin-
derreichtum.

Seit Luhmanns Diagnose hat ein Umdenken in der Soziologie eingesetzt, wie
2017 die Griindung des DFG-Netzwerks »Soziologie der Nachhaltigkeit« zeigt. Das
Netzwerk untersucht die »Bandbreite von Nachhaltigkeitsthemen — von Energie,
Mobilitit und Technik, iiber den Klimawandel, Arbeit und Konsum, bis hin zur Rolle
von Religion, Organisationen, Verantwortung, Macht und sozialer Ungleichheit«*.
Die Forschungsgruppe hat sich zum Ziel gesetzt, verschiedene Diskurse auf Kurz-
schliisse, Widerspriiche und Ambivalenzen zu untersuchen, die Offenlegung von Er-
zihlungen der Alternativlosigkeit »konkreter Utopien«, um sie als Ideologie zu de-
maskieren, und letztlich Kommunikationsmuster zu etablieren, um naturwissen-
schaftliches Wissen und soziologische Rationalitit iiber »Nachhaltigkeit« innerhalb
der Gesellschaft zuginglich zu machen.

Vielleicht erinnern sich die Leser an das deutsche Problem der Versorgung der
Gesellschaft im Winter 2022/23. Eine soziale Entscheidung war fillig: Wirmeener-
gie zur Verfiigung zu haben oder Frieren fiir die Umwelt? Nach der Soziologin An-
na Henkel ist Versorgung eine gesellschaftlich zentrale Erwartung. Die Gesellschaft
geritunter Stress, wenn Erwartungen nicht erfillt werden kénnen, und dies zuneh-
mend sichtbar wird. Die Gesellschaft erwartet ein »héher, weiter, schneller«, auch
wenn Nebenwirkungen, schidigende Riickkopplungen und Qualititsverluste anzu-
nehmen sind.** Deutschland dachte an mégliche Szenarien, ein Szenario davon:
Russland fillt in die Ukraine ein und dreht den Gashahn zu, wir miissen frieren.
Habeck kaufte in Lindern ohne Frauenrechte. Dies war eine Handlung gegen die
griinen, demokratischen Narrative — eine Nebenwirkung, welche die Gesellschaft
fir eine sichere Versorgung akzeptieren musste.

Umwelt

In seiner soziologischen Systemtheorie erkennt Luhmann eine zentrale Differenz,
die Differenz von System und Umwelt. Die Umwelt des Systems sei konstitutiv fir

40  Marcel Fratzscher: »Die verquere Logik des Club of Romex, 2016 — https://www.spiegel.de/w
irtschaft/soziales/club-of-rome-zukunftsbericht-was-fuer-ein-unsinn-kommentara-1112295
.html, Artikel von 2016, aufgerufen 19.6.2023.

41 SONA-Soziologie der Nachhaltigkeit, Hg., Soziologie der Nachhaltigkeit S.10.

42 Anna Henkel, »Versorgung, in: SONA, Hg., Soziologie der Nachhaltigkeit, S.186.

https://doi.org/10. inlibr pen Access



https://www.spiegel.de/wirtschaft/soziales/club-of-rome-zukunftsbericht-was-fuer-ein-unsinn-kommentar%C2%ADa-1112295.html
https://www.spiegel.de/wirtschaft/soziales/club-of-rome-zukunftsbericht-was-fuer-ein-unsinn-kommentar%C2%ADa-1112295.html
https://www.spiegel.de/wirtschaft/soziales/club-of-rome-zukunftsbericht-was-fuer-ein-unsinn-kommentar%C2%ADa-1112295.html
https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

3. Das Virtuelle beschleunigt uns

die Systembildung selbst. Fitr Luhmann ist die Umwelt eine Quelle zur Erhaltung
des Systems, fiir Nachschub von Energie und Information. Die Umwelt ist Voraus-
setzung einer stabilen Identitit des Systems.*

»Die tibliche Betrachtungsweise 6kologischer Probleme« fragt nach der Verant-
wortung und sucht das Ubel an der Wurzel zu packen. Luhmanns Beispiel: Wenn
ein Chemiewerk giftige Stoffe auf die Miillhalden kippt mit der Folge, dass Fische
absterben und das Trinkwasser gefihrdet wird — scheint das Einschreiten der
Polizei auszureichen. Das System, das den Schaden jedoch mitverursacht, hat aber
noch kein Rezept fiir die Losung!** Die Medien jammern, die Verursacher werden
festgenommen, die Gerichte beginnen ihre Arbeit. Die nichste Chemiekatastrophe
kommt bestimmt. Die Umwelt des Systems ist immer komplexer als es selbst.
Hier wire also anzusetzen, um zukiinftige Chemiekatastrophen zu vermeiden: Die
Struktur des Systems wire daraufhin zu iberpriifen, ob sie solche Verursachungen
begiinstigt.

Mein Geburtsland Spanien wurde jahrzehntelang von Waldbrinden heim-
gesucht, die geschitzt zur Hilfte von Brandstiftern verursacht werden. Durch
akribische Arbeit der Polizei versuchte man, die Titer ausfindig zu machen, was
hiufig sogar gelang. Heute aber geht man vom System aus. Die Wilder Spani-
ens werden nach und nach mit Brandschutz-Schneisen ausgeriistet, die Brinde
eindimmen kénnen und die Loscharbeit unterstiitzen. Hinzu kommen andere
systemische Mafinahmen. Die Umwelt des Systems Wald, Polizei, Forstwesen,
Medien, Schulen, Bevolkerung usw. befinden sich im Zustand erh6hter Aufmerk-
samkeit und kooperieren. (Dachte man. Bis im Sommer 2025 beinahe ganz Spanien
abbrannte. Irgendwas war schiefgelaufen.)

3.6. Manipulation

Die DIFFERENZ VON SYSTEM UND SEINER UMWELT fithrt uns auf das Konzept sozia-
ler Krifte. Beginnen wir spafieshalber bei Isaac Newton und seinem zweiten Gesetz:
F = ma. Kraft (F) ist Masse (m) mal Beschleunigung (a). Wir sprechen in diesem Ka-
pitel iiber die Beschleunigung der Gesellschaft. Man kénnte sagen: die Volksmasse
wird stindig in Richtung Beschleunigung gedriickt durch Krifte. Was fiir Krifte?
Es gibt drei entscheidende soziale >Krafte, Technologien, Moden, Propaganda.
Alle drei Krifte manipulieren die Menschen in Richtung Beschleunigung. Das ist
das eine, sie konnten aber auch, anders betrachtet, die Menschen in eine Richtung
smanipulierens, die dafiir sorgt, die Beschleunigung zu bremsen. In erster Linie hit-
te Design dafiir die Zustindigkeit: Design bringt an vielen Stellen eine Erhdhung

43 Niklas Luhmann »System und Umwelt« in: Soziale Systeme, S.142.
44 Luhmann, Okologische Kommunikation, S. 26—28.
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der Geschwindigkeit mit sich, siehe McDonaldisierung oder Gamifizierung, kann
aber auch die Geschwindigkeit zuriickfahren. Der Architekt Ludwig Mies van der
Rohe propagierte das richtige Wort dafiir: »Weniger ist Mehr«. Die Soziologin Anna
Henkel beklagte, dass die Gesellschaft immer noch im Bann des »grofier, schneller,
mehr«* stehe. Wenn »weniger mehr ist«, wird alles auch >langsamer< und >kleiner-.
Kurz: zurtickhaltender, die manipulativen Krifte zuriickfahrend. Hier warten be-
deutende Aufgaben fiir das Design.

Social Engineering

Jede Technologie erwies sich spater automatisch auch als Sozialtechnologie, als »So-
cial Engineering«. Der zuerst neutral gemeinte Begriff »Social Engineering« meint
die Anwendung ingenieurmiRiger Vorstellungen auf soziale Prozesse. Ihre Anwen-
dung ergibt eine zwischenmenschliche Beeinflussung innerhalb des Gesellschafts-
systems, die konkrete Verhaltensweisen bestimmt. Social Engineering ist demnach
eine Technologie zur Steuerung politischer und sozialer Prozesse. Als ein positives
Beispiel gesellschaftlichen Engineerings durch zweckhafte Kommunikation erwies
sich, dass das Ministerium Habeck 2022 erreichte, Deutschland darauf einzustel-
len, weniger Gas zu konsumieren durch individuelle Mafnahmen der Einsparung
von Wirme in den Wohnungen. Es funktionierte.

Der Begriff »Social Engineering« wurde 1945 von dem Wissenschafts und Sozi-
alphilosophen Karl Popper eingefiithrt* . Popper verwendete den Begriff kritisch, er
zeigte die Gefahren auf, die von einer als »ideal« hingestellten Gesellschaftsideologie
ausgehen. Er plidierte fiir ein social Engineering durch Schaffung von rechtstaat-
lichen Institutionen, deren Einfluss sich nur auf Teilbereiche der Gesellschaft zur
Losung bestimmter Probleme erstrecken darf. An erster Stelle steht die Gewalten-
teilung in Legislative (Parlament), Judikative (Rechtswesen), Exekutive (Regierung,
Polizei). Daher sind alle Bestrebungen, die Gewaltenteilung zu beeintrichtigen, ein
Angriff auf die Demokratie.

Der Diskurs der 1970er lehnte manipulative Methoden nicht ab. Anders als bei
Poppers warnender Haltung. Popper hatte seine Warnung auf den »idealen Staat«
Platons bezogen. Alles ist Zwang. Platon forderte, die Konige des Idealstaates seien
die Philosophen — und die Philosophen seien Konige (»Politeia«).

TIhre Methoden sind Kontrolle und Manipulation. Ihre Narrative von >Fachleu-
ten<retten uns, in dem sie uns sagen, wie wir zu leben haben. Insofern kann die Ge-
sellschaft sich sehr schnell von einer Demokratie in eine autoritative Diktatur ver-
wandeln (Popper).

45  Anna Henkel (»Versorgung, in: SONA, Hg., Soziologie der Nachhaltigkeit, 2021.
46  Karl Popper, Die offene Gesellschaft und ihre Feinde, 1945.
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Das neue China méchte den Massenmenschen restlos kontrollieren — wir wiir-
den sagen, »Big Brother is watching you«*’. Kameras, verbunden mit Big-Data-Da-
tensystemen und kiinstlicher Intelligenz sind nur die sichtbaren Kennzeichen eines
Social Engineering. Das System erkennt dich im Supermarkt und ordnet dich in ein
Punktesystem fiir einige Produkte ein. Das System entscheidet srational¢, ob du Al-
kohol kaufen darfst oder nicht. Anonymitit existiert nicht mehr.

Autoritire Systeme mdchten nicht nur wissen, was du denkst, sondern auch be-
stimmen, was du denkst, um dich so kontrollieren und manipulieren zu kénnen*®.

»Social Engineering« ist eng mit der Digitalisierung verbunden und kann auch
zur Kriminalititsbekimpfung eingesetzt werden, was natiirlich viele begriifien.
Wer hat nicht E-Mails oder SMSs bekommen, in denen steht, deine Bank hat eine
Restrukturierung angekiindigt, und vergibt einen Link zur der neuen Webadresse.
Die Website sieht echt aus. Damit fithlen wir uns sicher. Unsere Computerdaten,
unsere LogIn-Informationen werden durch unsere Gutgliubigkeit missbraucht.

Im Internet der Dinge sind die Dinge unsere >befreundeten< Spione. Das Handy
ist der beste Informant tiber uns. Wir informieren, wenn wir ein Like geben. Wir
folgen automatisch dem Handy, wenn es uns einen Button fiir den Like anbietet.
Wir glauben frei zu handeln, wenn wir Informationen aus den sozialen Medien ge-
winnen, aber wir werden dadurch selber transparent (beobachtet, kontrolliert). Wir
verbergen uns anonym in der Handy-Welt, stellen uns aber dadurch quasi nackt zur
Schau. Metaphorisch kénnen wir sagen, das Handy ist wie die Beichte in der Kirche.
Wir nutzen nicht das Smartphone, es nutzt uns aus. Frither arbeiteten wir fiir den
Computer durch uniiberschaubare und komplexe Installationsverfahren der Soft-
ware. Heute verschenken wir unsere Information. Wir haben ja nichts zu verber-
gen.

Ist eine demokratische Gesellschaft im Zeitalter der Digitalisierung moglich?
China glaubt, sein System sei frei von Ideologie, weil es eine wertfreie Rationali-
tat verfolgt, und damit werde die grofRtmogliche Zahl der Menschen gliicklicher ge-
macht. China glaubt, die Demokratie sei kein Wert in sich, sondern ein Provisorium.
Individuelle »Happiness« soll fir Chinesen ein Geschenk des Staates sein, kein Le-
bensprojekt. Nach der amerikanischen Verfassung gilt der »Pursuit of Happinessx,
der Staat ermdglicht die Freiheit, dass jede Person ihr eigenes Gliick suchen kann.

Viele hegen die Vorstellung, im Zeitalter der Digitalisierung wiren direktdemo-
kratische Elemente in der reprisentativen Demokratie durch die Unmittelbarkeit
der Dateniibertragung moéglich und wiinschenswert (»Piratenpartei«). Damit sollte
es allen Biirgern ermdglicht werden, an den demokratischen Prozessen teilzuhaben
- und die demokratischen Prozesse zu beschleunigen. Aber die direkte Demokratie
hat sich nirgendwo — nicht einmal in der Schweiz (siehe Frauenwahlrecht!) - als eine

47  George Orwell, Big Brother is watching you, 1984.
48  Adorno und Horkheimer, Die Dialektik der Aufkldrung, 1947.
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gute Losung erwiesen. Die Kritik an der direkten Demokratie ist vielfach diskutiert
worden, die grofite Gefahr geht dabei vom Populismus aus.

Nach einem der Szenarien der direkten Demokratie entscheidet der Biirger je-
den Abend auf Knopfdruck an seinem TV-Gerit (oder im Internet) die von der Re-
gierung alltiglich vorgelegte Frage: Wollen Sie die Rettung der roten Ameisen? Ja
oder Nein? Biirger wihlen, so ist zu unterstellen, aus dem Bauch heraus. Es wer-
den zu viele Themen entschieden, bei denen die Bevolkerung sich nicht griindlich
informiert haben kann. Die Hauptkritik aber richtet sich darauf, dass es keine Ab-
geordneten im Parlament mehr gibt, die eine griindliche Debatte iiber die Angele-
genheiten fithren. Die Debatte ist das entscheidende Merkmal der reprisentativen
Demokratie. Das Bundeswahlgesetz verbietet ausdriicklich die Wahl fir Volksver-
treter per Akklamation durchzufiihren, es muss eine geheime Wahl stattfinden. Di-
rekte Demokratie kann also blitzschnell zu einer Scheindemokratie mutieren.

Propaganda

Das Informationszeitalter leidet unter DESINFORMATION. Das ist eine Tatsache, kei-
ne Desinformation. Die Informationsgesellschaft verlangt nach Transparenz, aber
sie kann sich nicht um die Komplexitit der Themen kiitmmern. Die Informationska-
nile vermitteln Information, vermeintlich rational aussortiert, die aber in Wirklich-
keit algorithmisch per »Akklamation« durch Likes und dhnlichen Zustimmungen in
einer Hierarchie eingeordnet wird. Eine aufklirende Information zum Stand der
Nation wird schwieriger zu finden sein, als die Influencerin mit 1,5 Millionen Fol-
lowers, die gerade erzahlt, wie schon das Leben in einem Emirates-Land sein kann.
Die Sonne strahlt so wunderbar.

Eine Bekannte erzihlte mir vor einigen Jahren von ihrem Erlebnis in der Men-
schenlandschaft des Fotografen Spencer Tunick. Sie fithlte sich vollig iiberwaltigt,
teilhaben zu kénnen an einer Gemeinschaftshandlung sovieler Menschen, die zu ei-
nem groflen Kunstwerk fithren witrde. Ein erhabener Moment. Der Fotograf konnte
seinerseits ergriffen sein von dem Erfolg seiner Propaganda, nackt auf der Strafie zu
erscheinen.

Der Arzt, Ethnologe, Psychologe und Soziologe Gustave Le Bon (1841-1931) er-
klirt in seiner Pionierarbeit Psychologie der Massen (1895) die Mechanismen der Ma-
nipulation. Das Buch ist trotz seiner 130 Jahre Existenz ein Klassiker, mit sehr aktu-
ellen Fragen. Le Bon behauptet, zu keiner Denkschule zu gehéren, so sei seine Arbeit
frei von Vorurteilen und Standpunkten. Aha! Er erklirt, seine Arbeit sei streng wis-
senschaftlich, d.h. methodisch und um Meinungen, Theorien und Doktrinen un-
bekiimmert. Nur so, glaubt er, kommt man zur »Erkenntnis der Wahrheit«*. Das
waren noch Zeiten!

49  Gustave Le Bon, Psychologie der Massen, S.15.
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Menschen, so Le Bon, werden von Ideen, Gefiihlen und Gewohnheiten geleitet.
Diese Eigenschaften stecken inhirent in ihnen. Die dufleren Institutionen und Ge-
setze hingegen seien die Menschenseele als Ausdruck ihrer Bediirfnisse. Umgestal-
tung der Gesellschaft ist schwierig, weil sie nicht die Seele eines Volkes umkrempeln
kann. Umgestaltung braucht Zeit*°.

Le Bon beschreibt die Komplexitit der Gesellschaft als so verwickelt, dass man
ihre Gesamtheit nicht durchschauen kann, ihre inneren Wechselwirkungen nicht
voraussagen kann. Nach Le Bon ist die Masse geistlos, aber es gibe Momente, die
von »geheimnisvollen Kriften« gelenkt zu werden scheinen und eine »Gemein-
schaftsseele« zeigen. Er sagt, die Sprache sei eine unbewusste Massenseele.” Uber
sie seien Massen beeinflussbar und leichtgliubig. Massen befinden sich stets in
einem »Zustand gespannter Erwartung, der die Beeinflussung begiinstigt«. »Ob es
sich darum handelt, einen Palast in Brand zu stecken oder sich zu opfern, die Masse
ist mit der gleichen Leichtigkeit dazu bereit.« Es hingt von der Art des Anreizes ab
— nicht wie beim Einzelnen, wo der Bezug von Tat und Vernunft die Verwirklichung
verhindern kann.

Fiir Le Bon muss eine Masse nicht zahlreich sein, um die Wirklichkeit durch Tiu-
schungen zu ersetzen. Sie denkt in Bildern, die andere Bilder hervorrufen, aber die
miissen keinen logischen Zusammenhang mit dem ersten Bild haben. Die Bilder
nimmt die Masse als Wirklichkeit.”

Sich verbreitende Gehalte der Propaganda, die politisch sind, nutzen dieselben
Mechanismen wie Reklame, wie Werbung. Propaganda kann das Chaos ordnen, so
der Experte der Propaganda, folgend Le Bon, Edward Louis Bernays (1891-1995).
Nach ihm gehoért intelligente und bewusste Manipulation der Massen zur demo-
kratischen Gesellschaft. Das ist ebenso logisch wie notwendig in einer organisier-
ten Gesellschaft, in der alle Teilnehmer kooperieren miissen, wenn sie in der Ge-
sellschaft reibungslos zusammenleben wollen. Biirger entscheiden iiber éffentliche
Fragen. Sie konnen aber nicht alle 6konomischen, politischen, ethischen Faktoren
studieren. Die Regierung filtert Daten und hebt die wichtigen Themen heraus. So
kann der Biirger aus praktischen Griinden sich in einem reduzierten Auswahlfeld
entscheiden. Man kauft auf einem Markt mit verschiedenen Angeboten. Die Kauf-
entscheidungen fallen fiir die besten und preisgiinstigsten Angebote. Wenn man alle
Produkte einer Sorte eingehend vergleichen wiirde, kime es nie zur Entscheidung.
Die Gesellschaft erlaubt deswegen, dass die Wahlmoglichkeiten reduziert werden,
indem Ideen und Objekte durch verschiedene Propagandaformen prisentiert wer-
den. Bernays kritisiert, wer lesen und schreiben kann, denke selbst nicht mehr, weil
er nur Propaganda zu lesen bekommt.

so Ebd.,S.16.
51 Le Bon, Psychologie der Massen, S.16.
52 Ebd., S. 43—45.
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Es gibt zwei Seiten der Miinze. Propaganda kann Massen beruhigen, aber auch
zur Aufwiegelung der Massen fithren®.

Mechanismen der Propaganda werden auch in der Wissenschaft herangezogen,
so die Soziologin Mary Douglas. Sie stellt die Frage zu Forschungsmoglichkeiten.
Ideen, die fremd bleiben, werden nicht lange genug finanziert, bis diese Ideen in
der Gesellschaft Fufd fassen kénnen. Menschen tendieren dazu, Gedanken, die nicht
im Trend liegen, zu ignorieren — und sie damit tatsichlich verschwinden zu lassen®*.
Letzten Endes heif3t das, dass auch derjenige, der Wahrheiten verkauft, Propaganda
benotigt.

Design als Vorformatierung®®

Social Engineering als Manipulation hat viele Aspekte. Rationalisierungen werden
oft eingehiillt in Narrative, zur Steuerung der Gesellschaft. In der Politik geschieht
dies regelmiRig, die Politiker sind wie alle Menschen der Propaganda ausgesetzt.
Aber das wissen wir ja alle. Eine verstecktere Manipulation verbirgt sich im Design.
Im kleinen Design und im ganz grofRen.

Die Digitalisierung provoziert eine McDonaldisierung in vielen Sektoren, wo die
Formate, in denen die Gesellschaft zusammenhilt, vorgegeben werden. Diese For-
mate sind eine Vorformatierung von Handlungen, ein Korsett fiir die Biirger.

Design der »Vorformatierung«*® funktioniert wie ein Algorithmus. Es hat Re-
geln und bestimmt durch sie die Handlungen. Vorformatierungen erleben wir bei
Ikea genauso wie beim Biirgerservice unserer Stadt. Vorformatierung erleben wir,
wenn wir am Telefon einen Kundenservice nutzen wollen, wie wenn wir einen Chat
mit KI bei der Telekom absolvieren, bevor wir an eine Person weitergeleitet werden.
Diese Art von »Indirektisierung«*” bestimmt immer hiufiger unsere Kommunika-
tion und unseren Handlungsaustausch.

Design muss dafiir arbeiten, dass die Vorformatierungen reduziert werden.
Neuerdings erzidhlte mir ein sechzigjihriger Metzger, der eine Metzgerei auf
Ridern betreibt, wie schwer es geworden ist, die Selbststindigkeit bei iiber Siebzig-
jahrigen zu erhalten. Sogar fiir ihn sind viele Prozesse ohne die Hilfe seines Sohnes
nicht mehr machbar. User Experiences werden von jungen Designern gestaltet,
die gut sehen und horen, die sich mit »Meniidenken« (van den Boom) und »McDo-
naldisierung« (G. Ritzer) auskennen. Die Vorformatierungen sind durch KI besser

53 Edward Bernays, Propaganda, 1928.

54  Mary Douglas, Thought Styles: Critical Essays on Good Taste, 1996.

55  Nach H.van den Boom: »Design ist eine von uns an Andere adressierte Vorformatierung von
Verhalten, in: Einsteins Marmor. Eine Studie iiber Kosmologie und Design, S. 73.

56  vanden Boom, Ebd. S. 77,110, 120, 165, 185, 335, 408, 417 und Epilog.

57  Siehe:vanden Boom/Romero-Tejedor, Kap.»1.1.4. Indirektisierung, in Das lkonische, S. 55—-62.
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geworden, keine Frage. Man darf Sitze am Telefon formulieren, statt verstindliche
Einzelworter.

Die Optimierung von Prozessen heif3t, ein Design der Vorformatierung einzu-
fithren. Solches Design, oft im Verein mit KI, filtert fir die Leute die Handlungs-
moglichkeiten und beschneidet so ihre Freiheit. Oberflichlich betrachtet scheint
vorformatierendes Design den User zu unterstiitzen, er merkt aber meist nicht,
dass ihm die direkte Handlung durch diese Indirektisierung eher erschwert oder
in eine ungewollte Richtung gesteuert wird.

3.7. Postmoderne

Die »POSTMODERNE« ist urspriinglich eine Erfindung der Kunst- und Designge-
schichte. Die Postmoderne charakterisiert unsere Gegenwart. Ihr Slogan ist das
»ANYTHING GOES«*®, das zuerst auf die Physik gemiinzt war, aber diese am allerwe-
nigsten betrifft. Wenn alles gilt, ist alles erlaubt, die Freiheit ist grenzenlos. Fakes
sind alternative Fakten. Die Unwahrheit ist abgeschaftt.

Die Moderne ablosen

»Postmodern«ist das, was nicht mehr modern ist. Inwiefern ist es »post« (nach)? Als
Ergebnis der Moderne? Ja. Als Folge der Moderne? Ja. Als Verweigerung der Moder-
ne? Nein. Als Ablehnung der Moderne? Die Postmoderne verdunkelt die Moderne.
Sie suggeriert, die Moderne komplett zu kennen und als neue Ara die Moderne iiber-
wunden zu haben.

Die Moderne. Die Epoche der Moderne liegt zwischen 1690 und 1945. Eine Epo-
che fabelhafter technologischer Innovationen und grausamsten Volkermords. Das
moderne Zeitalter der Vernunft wurde von den Intellektuellen als beendet erklirt.
Die Postmoderne duflert sich im epochalen Realititsverlust auf allen Ebenen.

Die Innovationen der Moderne waren die Basis der wissenschaftlichen Entwick-
lung und insbesondere der Mikroelektronik in der Postmoderne. Relativititstheorie
und Quantentheorie hatten ithren Ursprung noch in der Moderne. Sie wurden in der
Postmoderne vielfach missverstanden. »Alles ist relativ« wurde filschlich Einstein
zugeschrieben. »Alles ist unscharf« wurde unzulissig auf die Unbestimmtheitsre-
lation Heisenbergs bezogen. In Summe: »Anything goes«.

58  Paul Feyerabend, Against Method, 1975.
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Zeitdiagnosen

Der Ursprung der Postmoderne liegt in der modernen Kunst. Die Kunst proklamier-
te, man kénne nicht mehr naiv Realitit abbilden, wichtiger sei, was auf der Bild-
fliche passiert, abgekoppelt vom Realititsbezug. Eine der interessanten Kunstfra-
gen der Barockzeit war, darf man eine Fliissigkeit aus einem Krug ausgief3en in ei-
nem Gemalde? Die Frage mag uns seltsam klingen, aber sie hatte ihre Berechtigung,
weil fliefende Flitssigkeiten nicht die Realitit darstellen, sobald sie zu Ende geflos-
sen sind. Diese Frage wurde in Kiinstlerkreisen und Philosophenkreisen ein Streit-
punkt, weil einige sagten, so was sei keine Realitit, andere sagten, es sei Realitit,
eine Momentaufnahme.

Auch Paul Cézanne (1839-1906) wurde nicht ausgestellt, weil seine Kunst nicht
realistisch sei. Danach kamen die Impressionisten, Pointillisten, Expressionisten,
Kubisten ... In der zunehmend abstrakten Kunst schien alles erlaubt. Was wahr ist
und was nicht, begann in Frage gestellt zu werden. Das Publikum brauchte Zeit, um
zuverstehen, dass der Maler sich nicht fiir die Objektivitit des Gegenstands interes-
sierte, sondern fiir die Darstellungsebene, auf der ein bestimmtes Objekt erschien.
Die Malerei experimentierte.

Die Postmoderne kontaminierte schlief3lich alle Felder der Kultur, eingeschlos-
sen die Wissenschaft. Man zweifelte an der Realitit, man bezweifelte die Ergebnisse
der Wissenschaft. Das postmoderne Denken stellte die Ergebnisse auch der Natur-
wissenschaft in Frage, man spiirte keine Realitit mehr dahinter. Das Anything goes
des Physikers Paul Feyerabend wird die Postmoderne begleiten. Die Postmoderne
glaubt, dass alles eine Frage der Interpretation ist. Eine Architektur kann >gelesen<
werden wie ein Text. »ALLES IST TEXT«* . Realitit wird nicht mehr als eine objektive
Wahrheit gesehen, sondern als Konstrukt. Die »SOZIALKONSTRUKTIVISTEN« gehen
noch weiter, Realitit sei eine soziale Konstruktion der Forscherkreise. Realitit ver-
schwindet, weil wir nicht mehr in ihr leben, weil die digitalen Medien alles in Vir-
tualitit verwandelt haben. Die Algorithmen spielen uns Realititen vor, die allesamt
Spielzeugrealititen sind. Damit ist das Leben drmer geworden, nicht reicher.

Die Kunsthistoriker sagen, mit dem Gemilde von Pablo Picasso (1881-1973) Les
Demoiselles dAvignon (1907) sei unsere Gegenwart angebrochen. Es gilt als das ers-
te »moderne«, d.h. postmoderne Gemalde: Es ist ein Anti-Reprisentationsmodell
der Form (Kubismus). Dies wird als eine Nachwirkung der Erfindung der Fotogra-
fie interpretiert. Aber die Griinde fur das Gemailde liegen tiefer. Picasso hatte sich
in der Zeitung und in Magazinen mit der speziellen Relativititstheorie von Ein-
stein beschiftigt, die damals begann, Intellektuelle zu interessieren. Picasso zog
den Schluss, Malerei solle nicht mehr Realitit abbilden, sondern erfinden.

59  Jacques Derrida, De la grammatologie, 1967.
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Paul Cézanne gilt als Wegbereiter der Moderne (Postmoderne). Er nimmt den
Beschauer quasi mit ins Bild auf. Der Betrachter wird aufgefordert, mit ins Bild zu
kommen. Cézanne malte nicht mehr die Realitit, sondern den Effekt ihrer Wahr-
nehmung. Er stellte die natiirlichen Korper durch geometrische Kérper dar. Cézan-
ne wurde in der Presse licherlich gemacht und von der offiziellen Pariser Ausstel-
lung ausgeschlossen.

Moderne versus Postmoderne

Die Moderne war vom Realititskonzept der Aufklirung geleitet. Dies unterschei-
det sie von der Postmoderne, in der absolute Realitit als inexistent gilt. Uberdies:
Realitit konne nicht durch die Sprache reprisentiert werden. Der Skeptizismus der
Postmoderne wird unterstiitzt von dem Glauben, die menschliche Kognition baue
keine objektive Beziehung zur Realitit auf, was besagt, Menschen leben in verschie-
denen Wirklichkeiten, anders als die Moderne, die mit der Existenz einer universel-
len Realitit rechnete®.

Die Postmoderne folgt dem Prinzip des Anything goes. Nach Feyerabend soll-
ten in der Wissenschaft alle denkbaren Methoden ausprobiert werden, sie diirfen
kein Zwang sein, der das Denken verengt. Keine Theorie trifft die absolute Wahrheit.
Auch Designer haben sich vielmals dieser Aussage angeschlossen, weil sie dachten,
Methoden zerstorten die Kreativitit.

Als Folge des Slogans Feyerabends ergibt sich auch die heutige political correct-
ness der >Toleranz<«. Wenn alles gilt, gilt nichts mehr. Jeder hat das Recht, seine ei-
gene, subjektive sWahrheit« zu behaupten, aber muss sich anderen gegeniiber so
verhalten, als ob die anderen >Wahrheiten< auch giiltig wiren, weil jede subjektive
>Wahrheit« Respekt verdiene® . Postmodernes Denken priift nicht, ob etwas wahr ist,
wie das moderne Denken, sondern priift, welche Motive den Sprecher leiten kénn-
ten. In der Postmoderne erleben wir damit eine radikale »Verfliissigung aller Wer-
te«?,

Jean-Frangois Lyotard (1924-1998) erstellte im Auftrag der kanadischen Re-
gierung eine Diagnose der Postmoderne®. Er kommt zu dem Schluss, in der
Postmoderne hitten »Erzihlungen« jeden Genres ihre Uberzeugungskraft verlo-
ren. Die verschiedenen Weltsichten in der Postmoderne versuchten zu iiberreden,
statt zu iiberzeugen. RHETORIK IST EINFLUSSREICHER ALS ARGUMENTATION. Jeder
verbleibt in seiner eigenen Weltsicht-Blase, mit eigenen »SPRACHSPIELEN«*. Jedes

60 van den Boom/Romero-Tejedor, Das lkonische, S. 63.

61 Ebd., S. 64.

62 Zygmunt Bauman, Liquid Society, 1999.

63 Lacondition postmoderne, 1979.

64  Ludwig Wittgenstein, Philosophische Untersuchungen, posthum 1953.
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Sprachspiel hat innerhalb seiner >Welt« Giiltigkeit. Dadurch kénnen die verschie-
denen Sprachspiele nicht untereinander kommunizieren, Lyotard spricht iiber die
»INKOMMENSURABILITAT« der Standpunkte, die Unmoglichkeit, Standpunkt-Diffe-
renzen auf eine gemeinsame Realitit zu reduzieren. Alles ist relativ und hingt von
der Perspektive eines Sprachspiels ab. Damit, so Lyotard, ist die Moral der Sprach-
spiele eine Toleranz, die genutzt werden kann als Medium der Pazifizierung, aber
nicht als Suche nach der Wahrheit.

Wenn die Gesellschaft sich nicht auf eine universelle Realitit stiitzen kann, was
sind dann die alltagsbestimmenden Folgen davon? Darwins Evolution wurde in ei-
nigen Stidstaaten der USA als Lehrstoff in den Schulen verboten. Denn sie ist »nur«
eine Theorie: Was in der Bibel steht, ist mehr als eine Theorie, es ist eine Offenba-
rung Gottes. 2023 musste die Polizei bei einer Dragqueens-Lesung fir Kinder in
Minchen dafir sorgen, dass organisierte Gruppen die Lesung nicht storten. Der
Aufstand gegen die den Kindern vorlesenden Dragqueens geschah wegen einer er-
fundenen »Kindeswohlgefihrdung« — die Kinder selbst waren von der Vorlesung
begeistert. Die Inkommensurabilitit der Sprachspiele, die Lyotard diagnostizierte,
konnen nicht deutlicher vor Augen treten.

Zuriick zur Moderne?

Fakt ist, die postmoderne Gesellschaft kann nicht zuriickgehen, sie muss voran
gehen und weiterentwickelt werden. Die materielle Wohlfahrt in der Postmoderne
ist der freudlose Konsum. Die Fortsetzung der Moderne miisste die Konsum-
gesellschaft griindlich neu tiberdenken. Sich auf andere Lebensqualititen hin
orientieren. Steve Jobs, Mitbegriinder von Apple, sah schlieflich in der Bildung
die Grundaufgabe von Digitalisierung und Internet. Dazu, so Jobs, kénne Design
eine Perspektive von Lebensqualitit einbringen, vom optimierten Konsum hin zur
Lebensqualitit des Joy oF LIFE, das neue urbane Design.

Was kann die Fortsetzung des Projekts der Moderne® in einer zweiten Moder-
ne bedeuten? Die Postmoderne muss an der Stelle weiterentwickelt werden, wo die
materielle Wohlfahrt noch mit der geistigen verkniipft war. Nach Jirgen Habermas
wire das Motto einer zweiten Moderne: Uberzeugen, statt das postmoderne Uber-
reden. Was geistige Wohlfahrt, was Lebensqualitit bedeutete, fand in der Aufkli-
rung seine monumentale Darstellung in der Encyclopédie (1751-1772) Diderots und
d’Alamberts. Die neue Enzyklopidie sollte heute vom Design geliefert werden (Ste-
ve Jobs): Materielle Wohlfahrt, eingebettet in geistige Wohlfahrt. Das enzyklopadi-
sche Design konnte helfen, die frithere Handlungskompetenz wiederherzustellen,
die Handlung, die als verantwortlicher Lebensvollzug der Gegenstand der Aufkla-

65 ). Habermas, »Die Moderne —ein unvollendetes Projekt«, Rede von 1980.
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rung in der Moderne war®®. Die neue Enzyklopadie setzt nicht auf punktuelles Wis-
sen (Lexikon), sondern auf Zusammenhinge, auf Bildung. Gerade KI kénnte in die-
ser Richtung etwas Wirksames leisten.

Soziologie der Entschleunigung

Wir leben in einer virtualisierten Welt. Wir werden erschiittert in der realen Welt
durch Knappwerden der Ressourcen, Klimawandel, 6kologische System-Umwelt-
Probleme. Die Systeme reagieren trige und konnen nicht agieren, bevor die Proble-
me akut werden, weil in der postmodernen Situation der Systembezug auf Realitit
im Schwinden begriffen ist. Der Club of Rome erklirte 2022,

»[...] die bedeutendste Herausforderung unserer Tage ist nicht der Klimawandel,
der Verlust an Biodiversitat oder Pandemien [..]. Das bedeutendste Problem ist
unsere kollektive Unfihigkeit, zwischen Fakten und Fiktion zu unterscheiden«.®”

Bereits Georg Simmel hatte wahrgenommen, wie die Modeerscheinungen zeigen,
wie schnell sich Trends dndern. Die Gesellschaft wird zunehmend unruhiger, ner-
voser, gestresster und desorientierter. Wir kommunizieren im Sekundentakt. Die
Zeit fir Briefe und Postkarten wird im Privatleben nicht mehr gefunden. Botschaf-
ten werden digital versendet. Wir miissen in unserem Job Mails umgehend beant-
worten — und das auch privat. Wenn eine Online-Bestellung nach drei Tagen noch
nicht angekommen ist, méchte man sie oft gar nicht mehr haben. Die Leute sind
ungeduldig geworden. Was einmal ein ruhiger Briefaustausch mit tiberlegten Ant-
worten war, in einer asynchronen Zeit von Tagen oder Wochen, ist heute eine Reihe
zerhackter Kurzbotschaften, die mit Fehlern der automatischen Tastatur->Korrek-
tur« gespickt sind. Georg Simmel sah in diesen Beschleunigungen der »modernen«
Welt eine neue Entfremdung, die Welt erscheint uns fremd und seltsam. Alles wird
kurzlebiger.

Wir arbeiten durch McDonaldisierung als Clickworker, in einer Taktarbeit, die
das Flief8band hinter sich lisst. Wir haben zahlreiche Freunde, aber keine mehr fiirs
Leben. Die Lebenswelten dndern sich immer schneller. Das Essen und Trinken am
Familientisch wird ins Fast-Food-Restaurant verlegt.

66  van den Boom/Romero-Tejedor: Das lkonische, S. 71.
67  https://www.forschung-und-lehre.de/zeitfragen/neuer-report-des-club-of-rome-zeigtloes
ungen-auf-4989.
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Entschleunigung muss her!

1983 schrieb der Brandenburger Schriftsteller Sten Rudolf Alexander Nadolny
(1942) einen Bestseller, Die Entdeckung der Langsamkeit. John Franklin, ein langsamer
Mensch und deswegen verspottet, wird irgendwann entdeckt, nach Maf3gabe seiner
Griindlichkeit. Langsamkeit wird von ihm durch Genauigkeit ausgeglichen.

Hiufig wird gesagt, dass den Menschen, die viel und schnell reden, zugehért
wird, aber Menschen, die schweigen, tiefer und innovativer denken.

Die Postmoderne ist nicht nachhaltig. Weitere Beschleunigung unseres Lebens
bringt uns ins Krankenhaus. Wir miissen langsamer werden, um Zeit zum Nach-
denken zu finden.

Wichtige Autoren des Kapitels 3

ROLAND BARTHES (1915-1980). Werk: Die helle Kammer, 1980. Barthes beschreibt,
wie die analoge Fotografie sich zum fotografierten Objekt und zum Betrachter ver-
hal.

JEAN BAUDRILLARD (1929—2007). Werk: Simulacra und Simulation, 1981. Baudrillard
sieht Metropolen wie Los Angeles als eine einzige Big Mall. Die Stadt ist voll von
Simulationen, von selbsterzeugten Bildern, die Realitit und Fiktion durchmischen.

WALTER BENJAMIN (1892—-1940). Werk: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit, 1935. Benjamin sieht, dass durch die technische Reproduzierbar-
keit Kunstwerke nicht mehr unbedingt als original betrachtet werden miissen. Was
passiert mit der Aura, dem Hier und Jetzt?

JACQUES DERRIDA (1930-2004). Werk: De la grammatologie, 1967. Die Grunddia-
gnose Derridas: »Alles ist Text«, »Es gibt kein Auflerhalb des Textes«. Von diesen
Sitzen aus ergibt sich der Anspruch der Geisteswissenschaften, fir alles zustindig
zu sein, parallel zur physikalischen Theorie fiir Alles.

NIKLAS LUHMANN (1927-1998). Werke: Vertrauen. Ein Mechanismus der Reduktion so-
zialer Komplexitit, 1968. Fiir Luhmann dient Vertrauen hauptsichlich zur Komple-
xititsreduktion, wie der Titel des Werkes bereits ausdriickt. | Okologische Kommuni-
kation. Kann die moderne Gesellschaft sich auf okologische Gefiihrdungen einstellen?, 1986.
Fiir Luhmann miissen 6kologische Probleme auf das itbergreifende Gesellschafts-
system bezogen werden, statt nur auf Politik oder einzelne Institutionen. | »System
und Umwelt« in: Soziale Systeme, 1980. Ein System entsteht in einer Umwelt, die viel
komplexer ist als das System selbst. Die Umwelt hilt das System am Leben.
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GEORG SIMMEL (1858-1918). Werk: Soziologie, 1900. Simmel beschreibt das Ver-
trauen in die Zukunft durch austariertes Wissen und Unwissen.

GUSTAVE LE BON (1841-1931). Werk: Psychologie der Massen, 1895. Le Bon beschreibt
in diesem klassischen Werk eine Massenseele, in deren Dynamik sich Menschen
nicht wie Individuen verhalten.

EDWARD BERNAYS (1891-1995). Werk: Propaganda, 1928. Bernays stellt zeitlose Me-
chanismen politischer Manipulation durch Propaganda dar.

HARRIET MARTINEAU (1802-1876). Werk: Theory and Practice of Society in America,
1837. Martineau stellt eine methodisch griindliche Analyse der Ungleichheiten in der
amerikanischen Gesellschaft dar.

SIMONE DE BEAUVOIR (1908-1986). Werk: Das andere Geschlecht, 1949. Frauen wer-
den nicht als Frauen geboren. Das Frausein wird von der Gesellschaft bestimmt.

ZYGMUNT BAUMAN (1925-2017). Werk: Liquid Society, 1999. Bauman sieht in der
postmodernen Gesellschaft eine »Verfliissigung« aller Werte.

JEAN-FRANCOIS LYOTARD (1924-1998). Werk: La condition postmoderne: rapport sur le
savoir, 1979. Auftragsarbeit fiir die kanadische Regierung Québecs. Lyotard schrieb
hier die mafigebende Diagnose der Postmoderne. Das postmoderne Wissen verliert
sich in »inkommensurablen Sprachspielenc.
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Kulturen entstehen langsam und vergehen langsam. Wir sollten uns an die Kultur
halten, wenn wir unsere Gesellschaftsentwicklung entschleunigen méchten. Kultur
bleibt ein Feld der Langsambkeit. Oberflichlich betrachtet ist aber unsere Kultur ge-
nauso beschleunigt, wie alles andere.

Kultur ist heute ein Wort fiir alles, was in unserer Gesellschaft >veranstaltet<
wird. Das Kulturelle ist, scheinbar paradox, inflationir geworden. In der Postmo-
derne kann sich auch die Kultur nicht vor dem Realititsverlust schiitzen. Sie spielt
mit.

Von der politischen Kultur bis hin zu Filmfestspielen ist die grofde Kultur zum
Ereignis geworden. In der Oper, im Theater, im Museum feiert sich eine Gesell-
schaft, die auch hier ihrem Konsumbegehren stattgibt. Wem die traditionelle Kultur
nicht mehr geniigt, wendet sich neuen Kulturen zu, den Musicals, den Open-Air-
Konzerten, der Pop-Kultur, der Kasseler Documenta.

Ein Mensch mit Kultur ist derjenige, der sich auch mit anderen Kulturen be-
fasst'. Der Kulturmensch ist offen fiir Neues. Der Kulturmensch ist eng verwandt
mit dem gebildeten Weltmenschen. Wihrend die Kultur ein eigenes gesellschaftli-
ches Feld ist, hat der Bildungsmensch kein eigenes Feld fiir sich. Wer sich fur Kul-
tur interessiert, gewinnt auch an Bildung. Kultur ist die Venus von Milo, Beethovens
Neunte und Leonardos Mona Lisa. Der Gebildete z3hlt auch Newtons Mechanik dazu.

Kultur ist nicht alles

Kultur erreicht unseren Alltag beim Essen und Trinken, aber auch die Kleidermode
ist ein Zeichen kultureller Trends. Heute héren wir, Berlin kimpft um die Kultur-
finanz, weil die Kultur es ist, was aus Berlin einen europiischen, internationalen
Anziehungspunkt gemacht hat.

KuLTuR und ZIvILISATION sind Konzepte, die einander gegeniiberstehen. Es
gibt viele Aspekte der Kultur, die im Vergleich mit der Zivilisation nicht universell
gelten. Die gleiche Form kann verschiedenen symbolischen Gehalt haben je nach

1 Baltasar Gracian, Handorakel und Kunst der Weltklugheit, 1647.
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der Kultur, in der sie sich befindet. Das hatte der Strukturalist Claude Levi-Strauss
in seinen anthropologischen Studien festgestellt. Er erwihnt das Beispiel von
Masken, die dhnlich aussehen, aber ganz unterschiedliche Bedeutung haben bei
benachbarten Stimmen.

Sicherlich wissen Designer, die sich mit interkulturellem Marketing befassen,
dass, bevor eine Werbekampagne los geht, Fragen der kulturellen Traditionen, der
Symbole, kulturellen Normen und Anschauungen zu analysieren sind. In der Wer-
bungsgeschichte sind viele >Aussagen« daneben gegangen, weil die Bedeutung im
Ausland eine andere war. Sogar der Name eines Autos wie Mitsubishi Pajero kann
in Deutschland gut klingen und in Spanien einer Beleidigung Zhneln.

Eine kultivierte Person ist in hochster Form zivilisiert, so der Soziologe Norbert
Elias (1897-1990). Der Prozess der Zivilisation lief parallel zur Kulturentwicklung.
Insofern sind Zivilisation und Kultur eng verbunden®.

4.1. Zivilisation und Kultur

Was ist Zivilisation? Zivilisation ist fiir Norbert Elias der historische Prozess zuneh-
mender Selbstkontrolle des Individuums als Freiheitsgewinn®. Es gibt die Anekdo-
te iiber Immanuel Kant, dass er als alter kranker Mann sich bei einem Arztbesuch
vom Sitz erhob; als der Arzt ihm sagte, das sei doch nicht nétig, antwortete Kant:
»So weit hat mich die Humanitit noch nicht verlassen«. Diese Anekdote — echt oder
nicht - veranschaulicht sehr gut, inwiefern Selbstkontrolle mit Zivilisation zusam-
menhingt. >Sich nicht gehen zu lassen, war am mittelalterlichen Hof das oberste
>Hoflichkeits«-Gebot.

Elias hat Zivilisation auf verschiedene Faktoren bezogen wie Stand der Technik,
Art der Manieren, Entwicklung der wissenschaftlichen Erkenntnis, religiése Ideen,
Gebriuche. Zivilisation bedeutet, in erster Linie sich selbst Regeln aufzuerlegen und
daran festzuhalten. Eine zivilisierte Gesellschaft hilt sich also konsequent und mit
Genuss an die Regeln. Zivilisation macht sich damit bemerkbar in allen Verhaltens-
weisen, in der Art des Wohnens und des Zusammenlebens, in der Form der Gerichts-
barkeit, sogar bei der Zubereitung des Essens. Das Konzept der Zivilisation dringt
tief in das europiische Selbstbewusstsein ein. Zivilisation bedeutet nuanciert na-
tiirlich je nach Sprache und Land etwas anderes. Die Akzente werden anders ge-
setzt. Aber, so Elias, es ergibt sich in allem eine Gemeinsambkeit: das Trachten nach
Kontrolle, zuerst der eigenen Handlungen und dann auch der durch Technik ver-
lingerten Handlungen - der Ritter im Kampf, der Koch in der Hofkiiche, der dem

2 Norbert Elias, Uber den Prozef der Zivilisation, 1939.
3 Ebd.
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Kiichenjungen dann und wann eine Ohrfeige gibt. Zivilisation ist sehr umfassend,
wir mochten auch die Umwelt durch Technologie kontrollieren.

In amiisanter Form zitiert Norbert Elias mittelalterliche Dokumente, die zei-
gen, wie der mittelalterliche Gast noch recht unzivilisiert zu Tisch saf3; er griff mit
der eigenen Hand in die Fleischschiissel. Ahnlich heutigen Besuchern von Muse-
umskantinen mit Selfservice, die erst einmal Speisen herausnehmen und an ihnen
riechen, bevor sie sich fiir etwas entscheiden. Mit Norbert Elias im Kopf, kann man
im21.Jahrhundertin einer Universitits-Cafeteria ein Schild mit folgendem Text fin-
den:»Entnommene Speisen diirfen nicht zuriickgestellt werden«. Offensichtlich ein
Versuch, an der Hochschule ein wenig mehr Zivilisation zu etablieren.

Um Zivilisation zu férdern, wurde im Mittelalter von gelehrten Klerikern tiber
gute Manieren geschrieben. Diese Texte sind vor allem aus dem Umbkreis der rit-
terlich-héfischen Gesellschaft des 13. Jhs. entstanden. Um diese Zeit hatte ein Buch
der Hoflichkeit, der Tischsitten und itber die Umgangsformen der Aristokratie gro-
Ren Erfolg. Indirekt ist dem Buch zu entnehmen, welch unzivilisierte Umgangsfor-
men zu kritisieren waren: Wenn du vom Brot abgebissen hast, tunke es nicht wieder
in die gemeinsame Schiissel. Das kénnen Bauern tun, nicht die »hitbschen Leutex.
»Wirf die abgenagten Knochen nicht in die gemeinsame Schiissel zuriick.«

Die gute Gesellschaft Europas orientierte sich stets an der aristokratischen Tra-
dition. Sprach man zu Zeiten des Mathematikers, Ingenieurs, Philosophen und So-
ziologen Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) bei Tisch deutsch, gehorte es zum
guten Ton, so viele franzésische Worter wie moglich einflief3en zu lassen. Wir fra-
gen, wie viele englische Worter fliefden in die heutigen Gespriche ein?

Die Zivilisiertheit des GruBes

Das GriiRen findet statt, weil wir eine Erwartungs-Erwartung haben (Luhmann):
Wir erwarten, dass der Andere von uns erwartet, gegriifdt zu werden.

Der Gruf3 ist eine sozial obligatorische Interaktion. Der militirische Gruf wur-
de in der hofischen Konvention als Zeichen der Friedlichkeit ausgetauscht. Fiir das
Gelingen eines Grufles miissen zwei Personen nahezu gleichzeitig eine bestimm-
te Geste vollziehen. Das Griifden ist reziprok. Einen Gruf nicht zu erwidern gilt als
Fauxpas — es sei denn, wir hitten versehentlich dem Prisidenten der Republik die
Hand hingestreckt. Zivilisatorisch gehért sich das nicht. Wer den Gruf} verweigert,
gilt normalerweise als Flegel. In barbarischen Zeiten tauchten zwei einander fremde
Ritter auf, sie gehen auf einander zu. Die Zivilisiertheit bei Hofe gebot, die Augen-
klappe der Riistung hochzustellen, zum Zeichen der Friedlichkeit.

Beim Gruf3 den Hut abzunehmen ist ein letzter Rest des ritterlichen Gruf3es
mit der Bedeutung »ich tu dir nichts und erwarte das Gleiche von dir«. Sollte ein
schlechtgelaunter Ritter statt des Grufles den »Fehdehandschuh« vor die Fiifie ei-
nes anderen werfen, signalisierte das die Herausforderung zum Kampf auf Leben
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und Tod. Wenn der andere den Handschuh aufnahm und ihn zuriickgab, war die
Fehde angenommen. Man verabredete sich dann zum Kampf. Anders lief der Fall,
wenn der andere nicht kimpfen wollte und statt die Fehde anzunehmen nur sag-
te »Mein Herr, Sie haben etwas verloren«. In der Realitit der Ritter sagte er seinem
Pagen, er solle dem Aggressor den Handschuh zuriickgeben.

Zivilisation von Kultur abgrenzen

Zivilisation hat universell mit Friedlichkeit zu tun. Kultur hingegen ist nicht univer-
sell. Im Rahmen der Verschiedenheit der Kulturen miissen Menschen sich zivilisiert
verhalten. Respekt, Zuriickhaltung, keine Beleidigung, Diplomatie. Annalena Baer-
bock und der chinesische Aufenminister treten vor die Presse 2023. Baerbock sagt,
China mége die UNO-Sanktionen gegen den Aggressor Russland respektieren. Chi-
na will das nicht. Die Medien kritisierten nachher die direkte Un-Diplomatie Baer-
bocks, und man fragt sich, wire Dr. Robert Habeck wie Frau Baerbock aufgetreten
oder etwas geschliffener?

Zivilisation ist ein historischer Prozess zunehmender Selbstkontrolle, der sich
permanent entwickelt. Ein Beispiel ist die Nutzung der Zahnbiirste, um den Mund-
geruch zu vertreiben aus sozialer Riicksicht auf Gesprichspartner. Zahnbiirsten
wurden aus sozialen — nicht aus hygienischen — Griinden zum zivilisierten Muss.
Arme Leute hatten anfangs nur eine Familien-Zahnbiirste. Der »Kulturbeutel,
auch Hygiene-Beutel genannt, enthilt auf Reisen Mundwasser, Kamm, ein Eau de
Cologne. Der Kulturbeutel sollte Zivilisationsbeutel heifden. Zivilisation bedeutet,
einen Kulturbeutel zu benutzen, weil das Riicksicht auf andere impliziert.

Kontrolle und Affekte

Norbert Elias erklirt, dass »Affekte und ihre Kontrolle« zeigen, dass »die Muster der
Affektkontrolle in Gesellschaften auf verschiedenen Stufen der Entwicklung unter-
schiedlich sein kénnen.«

Queen Camilla Parker und Koénig Charles III. kommen im Mirz 2023 nach
Deutschland. Die Deutschen sind begeistert, obwohl der Besuch nach dem Brexit
stattfindet. Beide Giste besuchen einen Okomarkt und ihnen wird ein Stiickchen
Kise angeboten. Charles nimmt es nicht, er darf in der Offentlichkeit nicht essen
— er konnte vergiftet werden. Camilla nimmt ein Stiickchen, beif3t zweimal hinein
und bestitigt, es schmecke gut. Camilla hat Vertrauen in die Zivilisation. Charles
war nach dem Zivilisationsbegriff Elias’ durchaus noch zivilisierter. Er hat hohe
Selbstkontrolle geiibt. Parker dagegen hatte Affekt gezeigt und verzichtete in dem
Moment auf ihre Selbstkontrolle.
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Fremdes Verhalten

Wann empfinden wir etwas als »unzivilisiert«? Wann akzeptieren wir fremde Ver-
haltensweisen? Die Beschneidung von Frauen ist fiir uns unzivilisiert. Es lisstjeden
kulturellen Sinn vermissen. Das ist eine Grenziiberschreitung: Wenn Leute zu hart-
nickig ihre eigenen ideologischen Interessen verfolgen, sie durchsetzen wollen, gilt
das als unzivilisiert.

Putin liigt in einer total unzivilisierten Weise. Die Mehrheit in Russland aber
scheint ihm zu vertrauen. Dieses Vertrauen in Putin ist mindestens teilweise auch
unzivilisiert, weil da keinerlei gesunde Skepsis zu erkennen ist. Bei uns in Euro-
pa gilt es jetzt als unzivilisiert, wenn Eheméinner ihre Frauen schlagen. Ein ganzes
Land gilt inzwischen als unzivilisiert, wenn Frauen getotet werden. Immerhin wird
in Spanien in der Offentlichkeit jedes Mal dagegen protestiert. Ohne Wirkung zu
zeigen. Zivilisiertheit ist ein vielschichtiges Phinomen.

In seiner Karikatur Mundspiilen bei Tisch zeigte Honoré Daumier (1808-1879),
dass die feineren Leute ein sehr unfeines Benehmen an den Tag legten. Wihrend
die Leute sich bei Tisch den Mund ausspiilen, gucken die anderen weg. Diese heute
unmogliche Sitte ist natiirlich in anderen Formen heute noch zu sehen, wenn Leute
sich mit der Hand vor dem Mund mit einem Zahnstocher das Fleisch zwischen den
Zihnen entfernen - die anderen gucken weg. Kultur ist Identitit, Zivilisation ist
Perspektiveniibernahme.

4.2. Essen und Trinken

Norbert Elias beschreibt den Zivilisationsprozess in der Form des Vorriickens der
Scham- und der Peinlichkeits-Schwelle. Sein Paradefeld ist das Essen und Trinken
bei Tisch.

Die Tischmanieren verfeinern sich in der Geschichte nach und nach, in ihnen
spiegelt sich das zivilisatorische Niveau der Gesellschaft. Je mehr Regeln es gibt,
desto kontrollierter miissen die Tischgenossen sich verhalten. Das zeigt sich bei-
spielsweise in Form der zunehmenden DIFFERENZIERUNG des Tafelgerites. Die
Fischgabel unterschied sich von der Fleischgabel, die wiederum das universelle
Tischgerat Loffel ersetzte. Dem Loffel wurden speziellere Handhabungen zugewie-
sen. Differenzierungen im Gebrauch von Utensilien fithrt zur Selbstkontrolle.

Zivilisation und Kultur bei Tisch

Kultur ist IDENTITAT, Zivilisation ist PERSPEKTIVENUBERNAHME. Kultur umfasst
unter anderem Sprache, Traditionen, Feste, Kunst. Kultur kitmmert sich zentral
um sich selbst, um weiter bestehen zu konnen. Kulturen neigen zur Abgrenzung.

https://doi.org/10. inlibr pen Access

131


https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

132

Felicidad Romero-Tejedor: Design trifft Leute

Krieg bedeutet oft Kampf der Kulturen. Zivilisation ist das Gegenteil. Sie ist UNI-
VERSELL, gilt also fiir alle Kulturen, weil sie sich an die technische Entwicklung
anlehnt. Fiir Elias beginnt die Zivilisation im frithen Mittelalter mit den lokalen
Auseinandersetzungen im Prozess der Entfaltung einer hofischen Kultur. Der Ritter
ist Edelmann, ritterlich, verhilt sich gegeniiber Frauen besonders beschiitzend.
Tischsitten gehoren dazu.

In Filmen sieht man noch heute Schauspieler, die mit gefiilltem Mund den
Trinkbecher ansetzen! Zivilisierte Schauspieler miissten das erst lernen. Kinder
verhalten sich oft recht unzivilisiert, sie laden sich den Teller voll und essen nur
einen bescheidenen Teil davon. Sie werden dann mit dem Satz »Deine Augen sind
grofler als dein Mund« zurechtgewiesen. Tischsitten vermitteln zivilisatorische
Mifigkeit. Speiseregeln vermitteln Kultur und Zivilisation zugleich.

In unserer Epoche hat sich das Essen und Trinken deutlich verindert. Kulturel-
le Aspekte spiegeln sich in der Wahl der Speisen. Auch >Ideologien< konnen in un-
ser Essverhalten einziehen. Was wird passieren mit der wachsenden Knappheit von
Ressourcen? In Deutschland wird jedes Jahr im Durchschnitt etwas weniger Fleisch
gegessen. Essen als Kultur fuf’t auch auf Zubereitungsritualen und Speisezeremo-
nien, eingebunden in den alltiglichen Lebenskontext.

Nach Norbert Elias dient die Speisenaufnahme zur Einitbung zivilisierter
Selbstkontrolle. Gemeinsames Essen kann das »gute Benehmenc aller verfeinern.
Esswerkzeuge (egal aus welcher Kultur) bestimmen die Essmanieren in der je-
weiligen Kultur und dienen zur zivilisatorischen Hygiene. Asiatische Essstibchen
verponen die »Waffen« (die europiischen Tischmesser) am Tisch. Essstibchen
reprisentieren das »Greifen« mit den Fingern auf héherer Zivilisationsstufe seit
mehr als 3000 Jahren. Das Berithren mit den eigenen Fingern ist bei zivilisierter
Selbstkontrolle in Asien unerwiinscht.*

Norbert Elias iibersetzte aus dem Franzdsischen einen Benimmtext des 15. Jhs.,
mit Regeln, die uns heute zum Lachen bringen kénnen. Hier einige davon:

»l. Lerne diese Regeln.«

»ll. Schneide und reinige dir die Nigel; der Schmutz ist beim Kratzen gefahrlich.«
»1l. Wasch dir die Hinde nach dem Aufstehen und vor jeder Mahlzeit.«

»XII. Greif nicht als Erster in die Schiissel.«

»XI1l. Was du im Mund gehabt hast, leg nicht zuriick aufs Geschirr.«

»XIV. Biete nicht jemandem von dem Stiick an, von dem du abgebissen hast.«
»XV. Kaue nicht etwas, das du wieder ausspucken mufdt.«

»XVII. Tunk nicht dein Essen ins Salzfafs.«

»XXIV. Sei bei Tisch friedlich, h6flich und nicht zu laut.«

»XXVI. Hast du Brot ins Weinglas gebrockt, trink alles aus oder gief es weg.«

4 Roland Barthes, Das Reich der Zeichen, 1970.
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»XXXI. Stopf nicht zu viel in dich, sonst bist du gezwungen, dich schlecht aufzu-
fihren.«
»XXXIV. Bei Tisch nicht kratzen, auch nicht mit dem Tischtuch.«<

Norbert Elias berichtet, dass in der »Civilité Frangoise« (ca. 1714) Tischmanieren mit
»Anstindigkeit« verbunden wurden. So lautet ein Textauszug: »Es ist nicht anstin-
dig, die Suppe aus dem Napf zu trinken [...]. Wenn man das Fleisch austeilt, nimm es
nicht mit der Hand. [...] Es ist nicht anstindig, jemanden an dem Fleisch riechen zu
lassen, und man darf auf keinen Fall das Fleisch wieder auf die gemeinsame Platte
zuriicktun, wenn man selbst daran gerochen hat.«®

Und am »Ende des 18. Jhs. [...] ist in der franzdsischen Oberschicht annihernd
jener Standard der Efgebriuche [..] erreicht, der allmihlich dann in der ganzen
szivilisierten< Gesellschaft als selbstverstindlich gilt.«” Beispiel aus dem Jahr 1786:
»Gebrauch der Serviette« (heute Gebrauch in »der ganzen zivilisierten, biirgerlichen
Gesellschaft«). Vermeidung der Gabel beim Essen der Suppe (frither hatte die fran-
zosische Suppe mehr feste Teile als heute). Brot bei Tisch nicht schneiden, sondern
brechen ... Diese Tischmanieren gelten mehr oder weniger heute noch.?

Differenzierung am Tisch

Tischmanieren kénnen soziale Schichten differenzieren; daher musste man sich bei
Hofe immer noch weiter verfeinern. Um die Weiterentwicklung von Tischmanieren
herum gab es zunehmend mehr Ausdifferenzierung der Geritschaften am Tisch.
Geritschaften sind in kontextuelle Handlungen (Essperformances) eingebettet, so
wurden Teller und Essgerite nach jedem Gang gewechselt. Man afd nicht nur mit
Messer, Gabel und Loffel, sondern mit Suppenloffel, Fischmesser, Fleischmesser.
Auch die Plitze sind bestimmt, wo die Bestecke liegen. Die »Gabel fiir das Vorge-
richt [liegt auf einer Seite des Tellers], fir Fisch und Fleisch auf der anderen. Ober-
halb der Teller liegen Gabeln, Loftel oder Messer — je nach der Sitte des Landes - fiir
siife Speisen.«’

Die Lebensmittelaufnahme hat einen grofien Wandel in der Zeit erlebt vom Mit-
telalter mit der Dominanz der Weizenprodukte bis zu Kartoffel und Tomate nach
der Entdeckung Amerikas. Die heutige Globalisierung hat Fast Food zu einem Ge-
nuss-Essen stilisiert, nachher kam dann Slow Food, und zuletzt entschieden Um-
weltprobleme iiber die Essgewohnheiten. McDonald’s und andere Fast-Food-Ket-

5 Norbert Elias, Uber den Prozef der Zivilisation 1, S. 115 —116.
6 Ebd., S.125.
7 Ebd., S.139.
8 Ebd., S.139.
9 Ebd., S.141.
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ten erinnern den Konsumenten durch eine Verpackungssteuer daran, wieviel Ver-
packung pro Mahlzeit produziert wird.

Mit dem Umwelt-Bewusstsein kamen neue Speiseformen in den Alltag. Da isst
ein Veganer pflanzliche Produkte mit Fleischgeschmack, mit Gabel und Messer. Der
Trend zum Vegan-Essen zeigt, wie Zivilisation und Kultur ineinander itbergehen.
Vegan zu essen fing als Zivilisiertheit an, als eine Form der Selbstkontrolle, um die
Welt zu schonen, und endet als moralische Pflicht.

Strukturen der Kultur

Die intellektuelle Stromung des STRUKTURALISMUS, die einst bei der Sprache be-
gann', fand nach und nach auch sprachihnliche Strukturen in der Kultur. Beson-
ders der Anthropologe Claude Lévi-Strauss entdeckte solche Strukturen in den ver-
schiedenen Kulturen, die er untersuchte.

Lévi-Strauss fand, dass nicht nur Mythen einer bindren Struktur folgen, son-
dern auch Oppositionspaare im semantischen Raum der Speisesitten zu finden
sind: Natur/Kultur; Roh/Gekocht (hier geht es um die Transformation des Rohen in
das Gekochte).

Natur/Kultur: Durch die Zihmung des Feuers trennte sich der Mensch vom Tier.
Der Mensch ist zum Teil Instinkt, zum Teil etwas Hoheres: Zivilisation transformiert
das instinktive Fressen in kontrolliertes Essen. Fressen bedeutet, Nahrung unmit-
telbar aus der Natur aufzunehmen, wihrend Essen bedeutet, dass der Mensch die
Natur so umformt, dass die Nahrung vor der Aufnahme fiir die Aufnahme vorberei-
tet wird. (Auch ein Salat braucht eine Vorbereitung, bevor wir ihn essen.)

Die Nahrungsaufnahme hat sich im Laufe des Zivilisationsprozesses in das Es-
sen verwandelt. Der Mensch ist schliefdlich sesshaft geworden und dafiir musste die
Natur umgeformt werden, durch Ackerbau und Tierhaltung. Die Entdeckung des
Feuers hatte zuvor eine neue Epoche in der Nahrungsaufnahme gebracht: Nach ei-
nem Waldbrand gab es keine essbaren Pflanzen und keine jagdbaren Tiere. Die Men-
schen mussten das Fleisch halbverbrannter Tiere nehmen. Das Fleisch gewinnt aber
so eine neue Qualitit, die durch selbst entfachtes Feuer wiederholt werden kann.

Lévi-Strauss sieht in der Transformation des Rohen in das Gekochte mehr als
eine physikalische Verwandlung. Das Kochen dndert die komplette SEMANTIK des
Nahrungsszenarios und damit viele Strukturbeziehungen. Das Feuer wurde fiir den
Urmenschen zu einer géttlichen Gabe. Der Feuergeist erhebt den Wert der Nahrung
ins Transzendente. Die Feuermagie transformiert das instinktive Fressen in kultu-
relles Essen.” Und nach und nach transformiert sich das Essen in einen kulturellen

10  Ferdinand de Saussure, Cours de linguistique générale, posthum 1916.
b8 Lévi-Strauss, »Das Rohe und das Gekochte, in: Mythologie 1, 1949.
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Akt des Speisens. Begleitend entstehen kulturelle Entwicklungen wie Riten, Zere-
monien, Religionen. Der Mensch frisst nicht mehr am Ort der Jagd, sondern er isst
die Beute nach einem rituellen Prozess im Lager. Das gottliche Feuer hat die Kraft,
die Beute in gereinigte Speise zu transformieren.

Es beginnt die allgemeine Transformation des Rohen aus dem NATURZUSTAND
in das Gekochte des KULTURZUSTANDS. Speisen werden in den Kontext >dstheti-
scher« Prozesse eingebettet. Essen wird zur kulturellen Aktion. Das Essbare ist
nicht mehr die Frage, was gut oder schlecht fiir uns ist, sondern, was wir essen
diirfen und was nicht. Wihrend einige Kulturen kein Schwein oder keine Kuh
essen (weil als schmutzig oder heilig geltend), inszenieren andere ein jihrliches
Schweinefest. Solche Gewohnheiten, die aus religiéser Perspektive entstanden sind,
werden spiter von der Gesellschaft als selbstverstindlich empfunden - so sehr, dass
deren Mitglieder sich nicht tiberwinden kénnen, zum Beispiel in eine verlockende
Wiirmer-Pizza zu beifien. Einige Religionen formulieren explizite Speisegesetze,
die fur andere fremd sein konnen. (Regeln bei der Tiertotung, Kombination von
Lebensmitteln, Gebrauch von Utensilien ...)

Lévi-Strauss erklirt, inwiefern Rituale verschiedener Vélker anders semantisch
strukturiert sind. Ein Naturvolk isst Tierblut, um die Kraft des Tieres in sich aufzu-
nehmen, wihrend ein benachbartes Naturvolk Tierblut nicht essen darf, weil beim
Genuss von dessen Blut ein béser Zauber von dem Tier ausginge. Diese Verbote, Vor-
schriften und Rituale bringen einerseits Sinn, aber orientieren auch die sozialen Ge-
schmackspriferenzen eines Volkes. Rituelle Feiern, die einst aus der Notwendigkeit
entstanden, sich Jagderfolg zu sichern, haben sich inzwischen zu den Festen der
Freizeitgestaltung entwickelt. Je technisierter der Mensch lebt, desto mehr Freizeit
gewinnt er. Damit beginnen Fragen der Lebensgestaltung — bis heute in der digita-
len Welt die »Ludopathisierung« der Gesellschaft zum Problem wird.

Geschmack erlernen

Der Geschmack der Speisen entwickelt sich zu einem Konzept, das auf die ganze
Kultur ausgedehnt werden kann: Im 17. und 18. Jh. gibt es die Debatte um den Ge-
schmack. Der »gute« Geschmack trennt den Adel vom Landvolk. Guter Geschmack
hat den hoheren Kulturrang gegeniiber dem »Geschmacklosen«, weil er nur durch
Ubung erlernbar ist. Der Weltmensch reist, lernt und wird kultivierter. Der Ge-
schmack wird zunichst beim Essen verfeinert mit dem Ausprobieren und Interesse
an Zutaten. Das kénnen wir bei unseren Kindern sehen. Sie mogen vieles nicht,
was sie nach und nach lernen miissen, um eines Tages gerade diese Lebensmittel
zu schitzen.

Der »vollendete Geschmack« des Gentlemans erstreckte sich in seiner Wir-
kung auf schlechthin alles: auf den Wein, auf das neue Kunstwerk in der Galerie,
auf den neuen Roman, auf die neue Mode. Die franzésische Marquise Emilie du
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Chatelet (1706-1749) schloss in den vollendeten Geschmack die Wissenschaft mit
ein. Sie iibersetzte Isaac Newtons Werk Philosophiae Naturalis Principia Mathema-
tica ins Franzosische — und erkannte, dass der Impuls fundamentaler ist als die
Geschwindigkeit™.

Der gute Geschmack hiefd im unmittelbaren Nachkriegs-Deutschland »der gute
Ton«. Es gab zahlreiche Biicher dieses Titels, sehr verstindlich nach den Schreck-
lichkeiten des Weltkrieges. Die Leute versuchten offenbar mit Miihe, sich kulturell
und zivilisatorisch wieder aufzurichten. Mit der Asthetisierung des Verhaltens er-
reichte man ein hoheres Niveau des gesellschaftlichen Miteinanders.

Essen in Europa, Essen in Asien

Der Poststrukturalist Roland Barthes differenziert NATUR gegeniiber SOZIALKON-
STRUKTION. Barthes erklirt, Zeichen sind nicht Natur, weil sie Semantik in der Ge-
sellschaft generieren — und der Sinn wichst nicht von sich aus, wie ein Naturpha-
nomen. Das Wort »Natur« werde oft falsch benutzt, so Barthes. So wenn wir von
seinem natiirlichen Gefithlc sprechen. Nach ihm sind Gefiihle keine Natur, sondern
sie bilden ein soziales Konstrukt, weil das Gefiihl in der Gesellschaft durch den SINN
mitbestimmt wird.

Zeichen haben keine wahre (»natiirliche«) Funktionalitit, weil sie arbitrir sind.
Weder akademische Ziele noch Lebensentwiirfe sind natiirliche Entscheidungen.
Sie folgen sozialen Konstruktionen, die wir in unseren Beziehungen zu anderen
Menschen annehmen — und sie haben nur Sinn in der jeweiligen Gesellschaft, in der
wir leben. Roland Barthes unterscheidet zwischen Natur, wie Essen, Schlafen, Lie-
be oder Sprachfihigkeit, und dem Gesellschaftlichen, das bestimmt, was wir essen,
wann wir schlafen, wie wir lieben, welche Sprachen und welche Worter wir benut-
zen.

Europa und Asien sind getrennte Kontinente. Was trennt sie beim Essen? In
Asien speist man gemeinsam aus vielen Schiisseln auf dem Tisch. In Europa be-
kommtjeder Tischgenosse seinen eigenen, bereits gefilllten Teller serviert. Seit eini-
gen Jahrzehnten liegt in Europa asiatisches Essen im Trend — und umgekehrt. Man
konnte fast von >Kulturaneignung« sprechen: Europier haben ja nicht die asiatische
Identitit und eignen sich zur Unterhaltung asiatische Speisen, Musik, Kleidung und
Kunst an — und umgekehrt auch.

Asiatische Essperformance wird von Barthes als »Dezentrierte« Nahrungsauf-
nahme klassifiziert. Barthes sieht jedes Szenario des Essens als ein ZEICHENSYS-
TEM mit jeweils eigener Struktur. Er sieht das japanische Essen als eine Kunst, in
der das Kunstwerk nicht vollendet auf den Tisch kommt; die Zutaten kommen auf
den Tisch im Naturzustand, gewaschen und geschnitten, und die Zubereitung der

12 Nachzulesen bei Sean Carroll, The Biggest Ideas in the Universe: Space, Time and Motion, 2022.
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Speisen findet in einer theatralischen Performance iiber die Zusammenstellung der
Zutaten statt. Auf dem Tisch sind Farben und Formen wichtig. Durch Erhitzung ver-
lieren die Zutaten die Farbe und Form und erhalten durch die Sof3e eine braun-rot-
dhnliche Farbe. Essen in Japan dient zur Kommunikation, deswegen ist die Zube-
reitungs- und Esszeremonie fiir Européerslangatmig<. Anders als in Europa richtet
sich die asiatische Kiiche nicht an einem Resultat aus (wie ein Steak mit Beilage), da
die Gerichte nicht als fertig konstruierte Speisen mit Reihenfolge gedacht sind. Da-
gegen in Europa sind die Restaurants bemitht um die »zentralisierte« Prisentation,
so dass mit Hilfe von SofRen der Teller eine bildihnliche Komposition darstellt. In
der Mitte das Steak, an den Seiten Gemiisebeilagen mit ausgesuchten Farben und
dariiber werden mit einer passenden Sof2e in abstrakter Bewegung wie bei Pollocks
Drip-Painting-Malerei alles integriert.

Wohldesignte Werkzeuge

Fiir Roland Barthes ist die Utensilien-Frage von hochster Bedeutung. Barthes er-
klart, Stibchen seien mehr als die Funktion, die Nahrung von der Schiissel zum
Mund zu tragen (das kénnten auch Finger oder Loffeln und Gabeln schaffen). Auf
dem schwimmenden Markt von Bangkok sind die Speisen mundgerecht kleinge-
teilt, um gegessen zu werden.”

Nach der Beobachtung von Barthes in Asien wird dort nicht einfach gegessen.
Stabchen haben auch eine deiktische Funktion; sie zeigen die Nahrung, bezeich-
nen das Stiick und verleihen durch die Auswahlgeste der Speise einen symbolischen
Wert. Essen mit Stibchen ist nicht »Herunterschlingen«. Es ist keine mechanische
Titigkeit. Es ist ein intelligenter Akt.

»Das Stabchen ist das Essinstrument, das sich weigert zu schneiden, zu reifsen, zu
verstimmeln und zu stechen. [..] Mit den Stabchen ist die Nahrung nicht linger
Beute, der man Gewalt antut (Fleisch, auf das man sich wild stiirzt), sondern eine
harmonisch verwandelte Substanz.«'*

Essen ist ein Akt der Identitit. Die Kleinteiligkeit der japanischen Asthetik, wie sie
auch bei der Teezeremonie erscheint, schafft eine Identitit, die in Europa das be-
rithmte Design der elektronischen Gerite reprisentierte. Fotoapparate, Walkmans,
Handys, alle sind nach der Leichtigkeit und Eleganz der japanischen Asthetik ge-
staltet. Auch Apple hat es stilistisch itbernommen. Bei den Handys konnte sich die
>stabilere« Asthetik von Nokia vor der >feinen< japanischen Asthetik nicht absetzen.

13 Roland Barthes, »Stabchenc, in: Das Reich der Zeichen, S. 29-30.
14  Ebd,S. 32.
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Essen heute

Von der Garkiiche im alten Rom bis zum vornehmen Restaurant in Paris und Fast-
food bei McDonald’s (egal wo): Die Rationalisierung des Essens in planerischer Wei-
se — Ackerbau, Weinkelter, Friichtetrocknung — begann mit dem Feuer und miindet
im aktuellen Food-Design - fertig gekochte Lebensmittel fiir die Mikrowelle. Es geht
immer 6fter um convenience food in der eigenen Kiiche. Bei einem Blick auf den
Alltag des Essens, Trinkens und seiner Technisierung, sieht man, dass Essen und
Trinken nur noch wenig geregelt sind. Um schnell zu essen, kann man asiatische
Nudeln mit amerikanischem Ketchup auf dem Teller mischen. Die aktuelle, weitge-
hend unreglementierte Alltagskultur Essen und Trinken ist heute in den hochent-
wickelten Volkswirtschaften eine Frage sthetisch-szenarischer, individueller Pri-
ferenzen geworden. Die heutige Welt ist davon bestimmt, dass die Lebensmittel-
produktion fortlaufend weiter automatisiert wurde.

Zeit hat zwei Aspekte: Pflichten (Arbeit) sollen schnell erledigt werden und ra-
tional. Freizeit wird siichtig genossen und ausgekostet. Das spielgelt sich beim Es-
sen: Wihrend der Pflicht ist Essen Alltagsroutine (Fast Food). In der Freizeit beruht
Essen aufeiner langsameren Art der Speisenvorbereitung. Gutes Essen wird ein ge-
suchtes Erlebnis. Die Konsumgesellschaft bedient beide Nachfragen: Routine und
Erlebnis.

Es gibt viele Beispiele von Essen als Erlebnis. Heutiges »gutes Essen« erinnert
an Theaterinszenierungen: Wir buchen Ritter-Gelage, wo ein kriftiges Essen zu er-
warten ist und es wird mit blofien Hinden gegessen. Gisten gegeniiber zeigen wir
Gastfreundschaft in der Kulisse geerbter Geschirrstiicke. Mancher isst im Restau-
rant mitverbundenen Augen, um den Geschmack intensiver zu erleben (in Wahrheit
gilt, mit geschlossenen Augen erleben wir weniger).

Welche Probleme hat die globalisierte Welt mit der Nahrung? Vor allem der Hun-
gerinder Weltist auf der Tagesordnung. Seit Jahrzehnten versucht die UNO, was sie
kann. Immer wieder wird der Temin zur Ausrottung des Hungers auf eine spitere
Zeitverschoben. Der Klimawandel verhindert oft gute Ernten. Die Uberbevélkerung
des Planeten stellt letztlich alle gegen alle.

In Zeiten der Zunahme der Bevolkerung werden Nahrungsmittel knapper. Viel-
leicht wird Design in der Lage sein, neue Lebensmittel, die kulturell als nicht essbar
gelten, neu zu prisentieren. Und dann werden wir alle begeistert im Restaurant ein
Protein-Shake aus Mehlwiirmern bestellen ...

4.3. Geschenke

Der Strukturalist Claude Lévi-Strauss analysierte ein universell verbreitetes Phi-
nomen in den Gesellschaften rund um den Globus: Das Geschenk. (Es scheint, dass
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nur Beamte keine Geschenke annehmen diirfen — aus guten Griinden, wie wir wis-
sen). Wie alle strukturellen Phinomene hat auch das Geschenk eine Funktion. Lévi-
Strauss untersucht diese Funktion in verschiedenen Gesellschaften. Ein Geschenk
bedeutet einen Austausch, Geschenke sind eine KOMMUNIKATIONSFORM. Geschen-
ke haben die Form von Leistung und Gegenleistung: Man leistet und erwartet dafir
eine Gegenleistung. Geschenke schaffen ein Netz gesellschaftlicher VERBINDLICH-
KEITEN. Wir sind zum Schenken verpflichtet. Wo uns Geschenke vom Staat verboten
werden, blitht die Korruption etwas weniger.

Funktion von Geschenken

Der franzosische Soziologe und Ethnologe Marcel Mauss (1872—1950) erforschte, wie
in den Kulturen der Austausch von >Geschenken«vonstatten geht. Schenken ist eine
Pflicht: Geben, Annehmen und Zuriickgeben. Geschenke verpflichten zur Gegen-
seitigkeit. Lévi-Strauss beschreibt diese REZIPROZITAT bei den sozialen Heiratsre-
geln®™. Jede Gesellschaft ist eine Struktur vielfiltiger Beziehungen wie Verwandt-
schaft oder Heiratsregeln. Ein Vater tritt seine Tochter einem anderen Mann ab. Es
wird eine Gegenleistung erwartet. Wenn der Vater die Tochter abgibt, steht ihm et-
was zu (weil er eine Arbeitskraft verliert). In Europa muss der Vater der Braut etwas
mitgeben (»Mitgift«), so dass sie mitgenommen wird.

Frauen werden ausgetauscht. Damit regulieren sich die Verwandtschaftssyste-
me und zwischen verschiedenen Gruppen sichert es die friedliche Kontinuitit. Es
gibt so etwas wie eine »Grammatik« der Heiratsregeln. Das Patriarchat bestimmt,
dass die Frauen (und nicht die Minner) im Austausch sind. Die Verwandtschaften
werden nach dem Mann definiert. Bedenken wir, dass bis vor kurzem Frauen den
Nachnamen des Ehemannes itbernehmen mussten. Die Heiratsregeln veranlassen,
dass in vielen Kulturen der Onkel miitterlicherseits (also der Bruder der Mutter) ei-
ne besondere Stellung einnimmt. Eine Heirat zwischen Kreuzcousins oder Paral-
lelcousins (Eltern sind Geschwistern oder Briider oder Schwestern) gilt dort oft als
erstrebenswert. Regeln fiir den Austausch von Frauen enthalten auch die Inzestver-
bote, die spezifisch kulturell und nicht universell gelten.

Es filltjedem schwer, >Geschenke«nicht anzunehmen. Schenkt uns unsere nette
Nachbarin eine Flasche Pfleged], das sie selbst hergestellt hat, wissen wir, sie méch-
te damit sagen, dass sie uns mag und unsere Freundlichkeit belohnt. Andererseits
werden wir ein Gegengeschenk suchen, um auch ihr eine kleine Freude zu bereiten.
Damit ist ein Zyklus etabliert, aus dem schwer wieder heraus zu kommen ist.

15 Lévi-Strauss, Les structures élémentaires de la parenté, 1949.
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Manipulation durch Geschenke

Aus solchen Zyklen entsteht sehr leicht das, was man Korruption nennt. Vielleicht
bin ich ja Beamtin und kénnte der Nachbarin eine >Gefilligkeit« erweisen, wenn sie
mir ihr selbstgemachtes Ol schenken méchte. Klar, dass ich in diesem Fall das Ge-
schenk nicht annehmen darf, womit sich auch kein Zyklus bildet. Aber der Mensch
ist schwach, er ist kulturell so vorgeformt, dass er Geschenke nicht ablehnen kann,
ohne sich Feinde zu machen.

Das konnte der Korruption Tiir und Tor 6ffnen, wenn der Rechtsstaat seine Be-
amten nicht kategorisch zur Verweigerung der Annahme von Geschenken verpflich-
tete. Korruption ist eines der grofiten Probleme von schlecht organisierten Gesell-
schaften. Der Staatversucht durch zweckrationale Staatsorganisation, wie Max We-
ber beschrieb, die Korruption zu reduzieren, indem er eine Hierarchie von Kontroll-
instanzen und wechselseitig unabhingigen Entscheidungsinstanzen etabliert.

Im Marketing werden dem Kunden oft >Geschenke« versprochen. Produktaktio-
nen verschenken z.B. ein 10 %iges Mehr an Produkt »fiir kurze Zeit«. Wenn im Bi-
ckerei-Café uns bei jedem Kaffee ein Stempel eingetragen wird, ist das eine Ver-
schmelzung von Gamification und Geschenk. Bei jedem Game erwartet der Spieler
eine Belohnung, letzten Endes ein Geschenk — das natiirlich nicht gratis ist.

Wir alle haben uns bereits daran gew6hnt, sgratis< mit KI zu arbeiten. Aber auch
hier findet ein Austausch statt: Unsere Daten werden als Gegenleistung erwartet
und benutzt. Das wird auf Dauer nicht so bleiben, eines Tages erfahren wir, dass
wir fiir ChatGPT und andere KI-Software bezahlen miissen (unsere Daten werden
trotzdem gratis genutzt).

4.4. Mode

Wie wiirde man heute Mode definieren? Mode ist ein universelles soziales Phino-
men. Es gleicht darin dem Geld. Aber Mode, anders als Geld, ist ein rein kommu-
nikativer Austausch. Mode und Geld sind vergleichbar, weil beide Medien sind: Ein
Tauschmedium (Geld) und ein Kommunikationsmedium (Mode). Teilnahme an der
Mode ist allerdings oft mit der Ausgabe von Geld verbunden.

Mode verkorpert die Fliichtigkeit, wihrend Geld Stabilitit beinhalten soll.
Wir kénnen Mode gegeniiber Geld als die instabilste >Wihrung« der Gesellschaft
beschreiben. Mode ist dynamisch. Mode bewegt sich gesellschaftlich manchmal
von >unten«< nach >obeng, aber doch zumeist von >oben« nach >untenc. Jeder erinnert
sich an den Satz: Kleider machen Leute' und an das Theaterstiick Der Hauptmann von

16  Cottfried Keller: Kleider machen Leute, 1874.
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Kopenick” . Die Kleidung versendet Zeichen an den sozialen Kontext. Es gab Zeiten,
wo per Kleiderordnung bestimmten Schichten bestimmte Kleidungsstiicke verbo-
ten waren. Die Uniform des Hauptmanns von Kopenick galt als Amtsanmafung.
Nicht umsonst besagt das Wort »Anmafiung« gerade dies: das Anmessen eines
Kleidungsstiicks.

Aber was verstehen wir unter Mode? Die Antwort ist nicht leicht zu geben, des-
wegen beginnen wir mit dem, was Coco Chanel einmal gesagt haben soll: Mode sei,
was mit der Zeit altmodisch wird. Karl Lagerfeld soll gesagt haben: Der Mode ent-
kommt man nicht;denn auch wenn Mode aus der Mode kommt, ist das schon wieder
Mode. Das gibt uns ein Merkmal der Mode an die Hand: sie wechselt stindig. Und
man muss sich unbedingt die Frage stellen, wieso Mode oft ein so extrem kurzes Le-
ben hat. Die Mode ist tatsichlich ein Spiegelbild der Gesellschaft, und sie wechselt
sogar in héherem Tempo, als die Gesellschaft sich verindert. Mode ist, krass ausge-
driickt, eine gesellschaftliche Verinderung ohne Grund. Die Leute mdchten gerne
sehen, wie es sich anfiihlt, ein anderes Kleid zu tragen. Die Leute méchten auch
wissen, wann und wofiir das Kleid getragen wird. Eine Sache ist gewiss: Mode ist
immer in Mode.

Nicht zuletzt ist an den guten Geschmack zu erinnern, ein Wort, dass nicht blof3
auf Speisen angewandt wird, sondern eine Person im Ganzen charakterisiert. Die
neueste Mode verrit immer>Geschmack<. Wer bewusst gar nicht mit der Mode geht,
wirkt schon ein wenig >geschmacklos<. Andererseits, wer zu eilig mit der Mode geht,
kann leicht geckenhaft wirken.

Mehr als Kleidung

Mode bezieht sich natiirlich nicht nur auf Kleidung, auch auf Speisen, Sportarten,
Kindernamen, Objekte, auch sie konnen Modeerscheinungen sein. Es gibt auch
Sprachmoden, wie Jugendsprache und trendige Redensarten. Ein Kollege erzihlte
mir, jetzt sei er alt; er konne die Sprache der jungen Studierenden zunehmend nicht
verstehen. Auch das Gendern, die Verkiirzungen wie 4u, und Anglizismen mit der
Ubernahme pseudoenglischer Bezeichnungen (wie Handy) sind Moden.

Andere Moden sind Verhaltensformen beim Griiflen, Tanzen, Geschenke ma-
chen. In Spanien gibt es eine Party-Musikmode mit dem Namen »Sandungueo«
(verwandt mit Reggaeton) und mit einem Tanz »perreo« (Imitation des Geschlechts-
verkehrs in der Hundestellung). Sie kam aus Stidamerika und ist gegenwirtig die
meist gehorte Musik unter jungen Leuten. Experten (die natiirlich etwas ilter sind)
sagen, diese Musik konne das Selbstbewusstsein der jungen Frauen beschidigen.
Diese Musik bediene ein krasses Macho-Bild und ist tatsichlich gewéhnungsbe-
diirftig fiir Frauen, die in ihrer Jugend fur Feminismus eingetreten sind. 2024

17 Carl Zuckmayer: Der Hauptmann von Kdpenick, 1906.
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zeigten die spanischen Statistiken, dass Midnner zwischen 16 und 21 Jahren nicht als
Machismo einstufen, Frauen mit Machogehabe zu behandeln®®. Bleibt zu hoffen,
dass dies eine fliichtige Mode sein wird.

Es gibt kaum gesellschaftliche Dimensionen, die nicht der Mode unterliegen.
Menschen miissen mit der Mode gehen, eine Alternative gibt es nicht. Wer einen
gesellschaftlichen Stellenwert erreichen maéchte, muss sich sozial in Richtung nach
soben« bewegen. Und das kann mit Hilfe der Mode schneller gelingen. Menschen,
die ein Gespiir fiir Mode haben, sind rechtzeitig Influencer geworden.

Kleiderordnung

Mode findet statt im RAUM DER SEMANTIK, dies wird in einer »Sprache« der Klei-
dung® gespiegelt. In der Mode geht es nicht um Funktionalitit. Sie beginnt, wichst
an, und fillt ab wie eine Gauf’-Kurve.

In der Geschichte gab es vielfach Versuche, die Mode einzudimmen. Das schlug
sich nieder in sozialen Kleiderordnungen, wobei die Farben, Textilien und Schnitte
zur Differenzierung dienten, um ein Statussymbol abzugeben. Die Farbe Rot war
eine Farbe der Oberschicht, man findet sie z.B. besonders prignant verwendet in
dem Gemalde Alter Mann mit Enkel des Malers Domenico Ghirlandaio™.

Im Mittelalter gab es eine straffe Kleiderordnung fiir hohen und niederen Adel
(Militirringe), hohen und niederen Klerus, reiche Biirger, arme Biirger, reiche Bau-
ern, arme Bauern, Dienstboten, Knechte, besitzlose Witwen und Waisen und fiir
Bettler. Man kann sie auf die Formel bringen: reine Farben (teuer) fiir Reiche und
unreine Farben fiir Arme.

Auch heute gibt es >Kleiderordnungenc fiir Reiche und Arme. Eine der letzten
Moden war, auf die nach auflen gestellten Marken zu verzichten (d.h. je teurer die
Kleidung, umso kleiner und unauffilliger war das Logo zu sehen); und keine knalli-
gen Farben, eine zuriickhaltende Mode. Damit kam die Eleganz zuriick, aber nicht
fir lange. Die kurze Dauer liegt im Wesen der Mode selbst.

Andere >Kleiderordnungen< kamen und kommen aus der Berufswelt. Der Ver-
kiufer trigt Anzug, der Kiufer Pulli. Der Kreative trigt teuer gelocherte Jeans, der
Professor im technischen Bereich geht zur Hochschule in Deutschland mit Pullover,
in Spanien mit Krawatte — oder auch umgekehrt. Und was nicht zu tibersehen ist:
der Haarschnitt verrit die linke oder rechte Gesinnung. Auch in Unternehmen sind
die Mitarbeiter auf eine explizite oder implizite Kleiderordnung verpflichtet. Wo

18 »Espafia: 20 % de jovenes no ve golpes como violencia machista, in: https://www.dw.com/
es/20-de-hombres-jévenes-en-espafia-no-cree-que-golpear-o-amenazar-sean-violencia—m
achista/a-70882922, 30.6.2025.

19 Roland Barthes

20 Tempera auf Holz, 1488.
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diirfen Frauen flache sportliche Schuhe tragen und wo miissen sie Rocke und Absat-
ze vor Publikum tragen. Nicht zu vergessen, dass in Fluggesellschaften Stewardes-
sen einklagten, Hosen tragen zu diirfen, was ihnen jahrelang verweigert wurde.*

Konnen wir an der Kleidung erkennen, welche Leute zur CDU gehéren oder zur
Partei der Griinen? Im Parlament sicherlich nicht. Sie alle werden aber in der Frei-
zeit die Uniform aus Freizeithose und Polohemd tragen. Wir sehen im Park Liufer
mit ersichtlich wenig Lauferfahrung, die aber total passend gekleidet sind. Wir ken-
nen auch den Opa auf dem Rennrad in Tour-de-France-Kleidung und Kopfhérern.
Dies alles regeln nicht mehr Gesetze wie im Mittelalter, dies regeln die sozialen Kon-
texte.

Eine Studentin sagte im Unterricht, sie moge erst die jeweils neue Mode nicht,
weil sie die schon mal frither weggeworfen habe. Nach einer Zeit aber trage sie diese
doch. Auch ich habe jede Mode schon mal geliebt, mal gehasst ... und jetzt muss ich
sie wieder lieben.

Auch die Mode ist heute postmodern. Eine junge Frau kombiniert 2025 eine Ja-
cke ihrer Mutter mit Schuhen der Grofimutter und einer Hose ihrer dlteren Schwes-
ter. Dieses nachhaltige Konzept der Mode gibt den jungen Leuten einen Touch von
Personlichkeit, was frither undenkbar gewesen wire, wenn man sich a la Mode zei-
gen wollte.

Der gute Geschmack ist erlernbar, indem man sich in verschiedenen Gesell-
schaften aufhilt und sich bildet. Dafiir stand das Victoria and Albert Museum in
London - um das geschmacklose Volk in Geschmacksfragen zu schulen.

Mode breitet sich aus

Wenn wir der Mode nicht entkommen kénnen, miissen wir uns fragen, wie eine
Mode in einer Gesellschaft verbreitet wird. Mode benétigt zur Verbreitung diver-
se Medien. Gerade sie sind es, die in der besonderen Sprache der Mode (Barthes)
die Verbreitung férdern. Altere Medien sind die Modemagazine mit ihren spezi-
fischen Prisentationsformen. Modejournale entstanden bereits im 18. Jh. Damals
verbreitete sich die Mode iiber Bildmaterial und Flugschriften. Man sah Mode im
Theaterfoyer und auf der Bithne. Ein guter Teil der heutigen Verbreitungsaktivitit
fiir Kleidermode findet auf der Strafle statt. Trendforscher gehen durch die grofRen
Stiddte und protokollieren, was die Leute, insbesondere die jiingeren, tragen. Die-

21 Siehe: »British Airways: Schluss mit dem Rockzwang, in: https://www.derstandard.at/sto
ry/2000030638885/british-airways-schluss-mit-dem-rock-zwang von 2016, aufgerufen Juli
2025 oder »Cathay Pacific completes two-leg journey, letting women wear trouserss, in: The
Guardian online 2018, — https://www.theguardian.com/world/2018/mar/30/cathaypacific-co
mpletes-two-leg-journey-letting-women-wear-trousers, gesucht Juli 2025.
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se Trendforschung entdeckt neue Trends, und kreiert daraus die Mode der Saison.
Moden werden >gemacht«.

Roland Barthes erstellte eine soziologische Studie itber das Modephinomen. Er
war Spezialist in SEMIOTIK und beobachtete die Zeichen, die zur Kommunikation
in unterschiedlichen Kontexten dienen. Als Poststrukturalist analysierte er mediale
Phinomene, wie Text, Film, Fotografie, Werbung, Mode oder Gebriauche. Er unter-
suchte sowohl die sprachlichen als auch die auflersprachlichen Zeichen der Mode-
welt. Seine Ergebnisse beschrieb er 1967 in Die Sprache der Mode. Er sah, dass die Klei-
dung in Modemagazinen hauptsichlich auf zwei Ebenen erschien: Auf der visuellen
Ebene, wobei Zeichnungen und Fotos, sowie andere Darstellungsweisen die Mode
zeigten. Andererseits auf der sprachlichen Ebene. Unter Sprache ist hierbei in ers-
ter Linie eine sprachliche Beschreibung zu verstehen, die die Bilder interpretiert.
Dabei gewinnen die Bilder ein zusitzliches Narrativ fir Anweisungen zum Tragen.
Von daher behauptet Barthes, die Erzihlung der Mode sei genauso wichtig wie das
Bild! - oder sogar wichtiger? Barthes beschreibt beide Kleidungsvermittlungen in
den Modemagazinen.

Diskurse iiber Mode

Erstens, das Bild definiert Barthes als visuelle Struktur, in der die Kleidung darge-
stellt wird. Es handelt sich dabei um »Formen, Linien, Oberflichen und Farben.
Die Modefotografie entwickelt spezifische Regeln, sie kreiert eine eigene Bildspra-
che. Auf Grund dessen wissen wir, ob eine Darstellung zu Werbezwecken dient oder
ob dasim Foto dargestellte Kleid uns am Sonntag beim Spaziergang begegnen kann.
Erinnern wir uns, dass Modemodels superschlank wirken miissen. Irgendwann gab
es diesbeziiglich gesellschaftlichen Protest. Seit ca. zwei Dekaden ist das Aussehen
der »Diversitit« auch Trend bei der Prasentation von Mode, egal ob Mann, Frau oder
Divers, alle haben heute diesen Blick zu einem nicht existierenden Horizont. Sie se-
hen nicht nach draufien, sie blicken dich nicht an, sie triumen und gucken in ihr
Inneres.

Zweitens, die Sprache definiert Barthes als die Struktur, in der die Kleidung
verbal interpretiert wird. Als Strukturalist unterscheidet er Phrasen mit einer
»SYNTAGMATISCHEN« (synchronischen) und einer »PARADIGMATISCHEN« (diachro-
nischen, alternativen) Struktur. Die syntagmatische Beschreibung ist dazu da, dem
Betrachter zu sagen, wie die Zeichenelemente miteinander kombiniert sind. Wel-
cher Hut passt zu welchem Rock? Und die paradigmatischen Strukturen geben uns
zugleich Wahlalternativen. Zu einer Kostiimjacke darf eine bestimmte Hose, aber
alternativ auch ein bestimmter Rock-Typ getragen werden. Welche Kopfbedeckung
tragt man zu dem Rock, oder zu der Kostiimjacke? Tatsichlich, wenn wir ein Label
wie Benetton betrachten, sehen wir wie die kurzen Pullover mit einem kurzen Rock
oder auch einer sehr kurzen Hose zu kombinieren sind. Bei Mango oder Zara kann
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man sogar viele Accessoires dazu finden: welche Taschen, Schuhe oder Schmuck
zu jedem Outfit passen. Die Rede ist nicht nur von einem Schuhmodell, vielleicht
wird dieselbe Kleidung mit Sportschuhen, Stiefeln und Sandalen méglich. Mit den
vielen paradigmatischen Méglichkeiten gibt man den Konsumenten das Gefiihl,
dass sie aus der Mode etwas Eigenes und Personliches kreiert haben.

Barthes spricht itber den Unterschied zwischen realer Kleidung, fotografierter
Kleidung und sprachlich beschriebener Kleidung. Im gleichen Sinne benennt er drei
Code-Strukturen: materielle Struktur, ikonische Struktur und verbale Struktur.

Die materielle Struktur dndert sich, sobald die fortschreitenden Herstellungs-
technologien es méglich machen. Von der handgenihten Kleidung fithrte der Weg
zur heutigen elektronisch-robotisch hergestellten Kleidung, in der die Digitalisie-
rung eine immer bedeutendere Rolle spielt, bis hin zur kiinstlichen Intelligenz, die
sich unmittelbar auf die Kleidungsstiicke selbst iibertragen lasst (Kleidung als digi-
tales Kommunikationssystem).

Auch die ikonische Struktur hat sich verindert. Die ersten Magazine waren
schwarzweify gedruckt, sogar noch in den 1950er Jahren, obwohl schon Farb-
druck méglich war (aber natiirlich teurer). Die Welt der Existenzialisten war grau,
schwarzweif3. Sartre trug seinen berithmten dunkelgrauen Pulli mit Rollkragen,
wie manche Architekten und Designer heute noch. Es gibt den Spruch, dass man
Architekten jede Anzugfarbe verkaufen kann, solange sie grau ist. Auch sollte man
in Hamburg jede Anzugfarbe verkaufen konnen, solange sie blau sei. Bei den ersten
Farbmagazinen waren die Farben noch nicht so gut.

Die verbale Struktur benétigt Strategien des Storytellings, um Ratschlige und
Gebrauchsanweisungen in der Modeliteratur zu geben. Barthes sagt, das Klei-
dungsstiick muss in Text iibersetzt werden. Der Text beschreibt das Kleid nicht,
der Text lisst etwas Neues entstehen! — Modeliteratur ist nicht eine Abbildungs-
begleitung, sie verleiht der Mode ihre SEMANTIK. (Sinn ist die Grundkategorie der
Soziologie.)

Geschwindigkeit der Mode

Der Soziologe Georg Simmel hat in seinem Buch Philosophie der Mode (1905) Folgen-
des gesagt: »Je nervdser ein Zeitalter ist, desto rascher werden seine Moden wech-
seln, weil das Bediirfnis nach Unterschiedsreizen, eines der wesentlichen Triger al-
ler Mode, mit der Erschlaffung der Nervenenergien Hand in Hand geht. Schon dies
ist ein Grund, weshalb die hoheren Stinde den eigentlichen Sitz der Mode ausma-
chen.«** Die Nervositit unserer Zeit ist also der Hauptgrund, warum heute Mode so
schnell kommt und so schnell geht. Die Informationskanile sind auf sofortige Uber-
tragung eingestellt. Denkt man an die konventionellen Modemagazine, wo das Re-

22 Georg Simmel: Philosophie der Mode, S. 6.
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daktionsteam sich mit allen Sparten aussprach, dann der Fotograf die Fotos mach-
te, dazu der Textjournalist die verabredeten Texte schrieb und all diese Materiali-
en schliefilich fertig waren, begannen Grafikdesigner und Layouter zu arbeiten. Es
folgten die Korrekturen des Lektorats bis endlich der Druckprozess anlief. Danach
kam die Auslieferung des Magazins in die Geschifte und Kioske. Mit vorgefertig-
ten Social Media Umgebungen (Accounts), entfillt ein grofRer Teil des Betriebs und
manchmal kann sogar ein Selfie mit einem Prominenten mehr Wirkung haben als
ein aufwendiges Fotoshooting in der Wiiste.

Die Geschwindigkeit der Darstellung der Mode durch Influencer ist natiirlich
ein weiterer Grund fir die Heterogenitit der Moden. Je nach Social-Media-Kanal,
in dem wir uns»beratenclassen, tragen wir auf der Strale etwas anderes. Ein wahrer
Polytheismus der Mode, ein wahrer »Polytheismus der Schénheit«!?

Was Simmel seinerzeit sagte iiber die Reize der Modewechsel ist heute noch
nachvollziehbarer, da die Gesellschaft um 2025 viel schneller rotiert als die von
1905. Alles, was altmodisch werden kann, muss sich differenzieren und zwar immer
schneller. Die damalige Zeit brauchte nach Simmel neue Reize, um weiterbestehen
zu konnen. Das war die soziale Krankheit, die Simmel diagnostizierte. Die Gesell-
schaft habe die Mode als Therapie gewihlt. Man eilte von einer Mode zur nichsten
in allen Feldern. Die Therapie macht aber immer nervéser, Mode als Heilmittel ver-
starkt die Krankheit. Fir Simmel zeigt sich dies, insofern die hoheren Stinde, die
mehr Mode haben, die nervésesten sind. Reiche seien immer am meisten nervos.
Influencer heute werden sehr schnell krank. Die vielen Nervenkrankheiten durch
Erschopfung und Burnout begleiten uns tiglich.

Der Geschmack des Konigs

Wir missen noch einmal auf den Geschmack zuriickkommen. Mode und Ge-
schmack sind eng verbunden. Der gute Modegeschmack sveredelt< die Mode. Wir
haben tiber die Mode und die Moden recht kritisch gesprochen, zuletzt als soziale
Krankheit (Simmel). Aber der Mode lisst sich auch etwas Positives abgewinnen.
Ein gutes Gefithl fiir Mode gehorte immer schon zur gereiften, gebildeten Person-
lichkeit; der bon gofit, der gute Geschmack, hatte immer auch etwas Moralisches
an sich: Wer sein dufleres Erscheinungsbild durch guten Geschmack pflegt, nimmt
dadurch immer auch Ritcksicht auf andere. Der gute Geschmack gehort zur Zivili-
sation, zur Selbstkontrolle, die das soziale Miteinander erleichtert.

Durch die neuen Beliebigkeiten** hat sich vieles verindert, auch der Geschmack.
Der Geschmack zeigte traditionell, welcher sozialen Schicht man angehorte. Der
sgute< Geschmack gehorte nach Baltasar Gracidn zur gebildeten Personlichkeit. Je

23 Umberto Eco, Die Geschichte der Schonheit, S. 428.
24 »Anything goes«, Paul Feyerabend, Against Method, 1975.



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

4, Das Kulturelle orientiert uns

mehr Bildung, umso mehr Selbstsicherheit kann aus der zur Schau gestellten Er-
scheinung hergeleitet werden. Bei gutem Geschmack darf einer nicht sklavisch der
Mode folgen, sondern kann der Mode folgen, aber zugleich etwas Eigenes wagen.
Guten Geschmack zeigen ist heute schon fast unméglich geworden, da etwas zu ris-
kieren praktisch zur Erlaubnis des Anything goes dazu gehort.

Ob Mode unseren Geschmack bestimmt, beantwortet wieder Georg Simmel: »So
hiRliche und widrige Dinge sind manchmal modern, als wollte die Mode ihre Macht
gerade dadurch zeigen, daf wir ihretwegen das Abscheulichste auf uns nehmen.«*
Simmel erklirt, die Mode habe mit keiner Funktionalitit zu tun, sondern wir ent-
scheiden die Kleidung ohne Zweckmafiigkeit, durch das Diktat der Mode. Mode sei
gleichgiiltig gegeniiber der sachlichen Lebensform, sie weist nur auf formal-soziale
Motivierungen hin.

Man kann die Beziehung zwischen Mode und Geschmack auch als einen An-
griffauf den Geschmack sehen (Simmel). Danach wire es in jedem Falle verwerflich,
blindlings der Mode zu folgen, weil die Mode als etwas Hissliches per se gelten kann
(Simmel). Mode und Geschmack wiren so kontradiktorisch. Der gute Geschmack
konnte dadurch ausgezeichnet sein, dass er nicht mit der Mode geht. Doch, nie-
mand kann beliebig lange die Mode unbeachtet lassen. Der bon sens sagt uns, man
werde alsbald anst6Rig. Guter Geschmack muss die Balance austarieren. Guter Ge-
schmack wire ein Mittelweg zwischen einem sofortigen, geckenhaften Befolgen der
Mode und dem nirrischen Verbleiben bei einer antiquierten Mode, in der man wie
kostiimiert wirkt.

Und heute, wo alles erlaubt ist, kann es noch opportun sein, guten Geschmack
zu zeigen? Wenn ja, wann? Das ist die Frage aller Fragen im Modedesign. Die Fran-
zosen haben den guten Geschmack gepachtet, wihrend die Italiener stets eine pro-
vokativere Mode bevorzugten. Der »Bon gofit« impliziert ein Geschmacks-Urteil.
»Bon golit« wird >gesellschaftspolitisch« genutzt. Die Umgangsformen verraten das
Urteilsvermégen. Das pompése Gemilde Ludwig XIV. im Krdnungsornat*® kénnte das
Urteilsvermoégen entweder des Kénigs oder des Malers — oder beider — in Frage stel-
len. Ludwig XIV., K6nig von Gottes Gnaden, musste in seiner Kleidung seine Macht
demonstrieren. Immerhin war er ein grofRer Forderer der Kiinste und Wissenschaf-
ten.

Zeitloser Geschmack

Gibt es einen universellen, zeitlosen Geschmack? David Hume (1711-1776) und
Edmund Burke (1729-1797) haben Theorien der universellen Standards des Ge-
schmacks entwickelt. Das Geschmacksurteil ist zwar abhingig von Zeit und Um-

25  Georg Simmel: Philosophie der Mode, S. 4.
26  Hyacinthe Rigaud, 1701.
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stinden, geniigt aber dennoch zeitlosen Kriterien. Das Geschmacksurteil kann,
wie alles Urteilen, srichtig< oder >falsch« sein (Hume) oder die Dualitit von Erha-
benheit und Schénheit betreffen (Burke). In seiner Kritik der Urteilskraft (1790) stellt
Immanuel Kant fest, dass dsthetische Urteile die Besonderheit haben, universelle
Giiltigkeit zu beanspruchen in der Form, dass erwartet wird, das jeder andere mei-
nem Urteil folgen werde. Das isthetische Urteil ist aber eben nicht Wissenschalf,
sondern Urteilskraft, die nicht iiber die Zeit und bei jedem gleich entwickelt ist.

Thorstein Veblen stellt in seiner Theorie der feinen Leute (1899) eine zeitlose »Norm«
des Geschmacks auf, die einfach zu verstehen sei: ein billiger Mantel macht einen
billigen Mann®. Modestile sind Ausweise von Lebensstilen. Der Preis der Dinge
steht nicht fiir ihre Niitzlichkeit, sondern fiir ihre »Schonheit«. Tatsichlich hat man
bei Harrods im Mirz 2025 eine Frau festgenommen, die von Teneriffa nach London
einen Flug genommen hatte, um immer wieder teure Taschen zu entwenden. Eine
Tasche von Hermes iiber 3000 Euro, eine Tasche von Chanel iiber 6000 Euro, eine
letzte Tasche itber 8000 Euro. Und eine Journalistin fragte, waren sie auch schén?
Klar doch, bei den Preisen, hitte Veblen geantwortet. Hier muss genannt werden,
dass im Juli 2025 der Prototyp der Birkin Bag Tasche von Hermeés in einer Auktion
von Sotheby’s fiir sieben Millionen Euro den Eigentiimer gewechselt hat — dazu
kamen Gebithren in Héhe von 1,6 Millionen Euro! Bleibt das eine geschmackvolle
Angelegenheit?

Das Volk sollte auch mit gutem Geschmack urteilen kénnen, so dachte man in
England, als 1852 das Victoria and Albert Museum als »Schule«des guten Geschmacks
zur Férderung der Industrie gegriindet wurde. »Die Férderung von Wissen, Ver-
stindnis und Freude an Kunst und Design war und ist die Griindungsaufgabe des
Victoria and Albert Museums«?*®, Und dabei war nur die britische Industrie gemeint!
Es ging nicht um Geschmack, es ging darum, die eigenen Produkte als schon einzu-
stufen. »Made in Germany« sollte Orientierung geben. Alle Produkte aus Deutsch-
land empfingen in England diesen Stempel ab 1887, um darauf aufmerksam zu ma-
chen, es handele sich um hissliche, billige und minderwertige Importware. Die Iro-
nie der Geschichte wollte, dass mit der Zeit dieselbe Kennzeichnung zum Qualitits-
merkmal deutscher Produkte wurde.

»0rgie der Toleranz«

Die Hochschule fiir Gestaltung (HfG) Ulm hatte in ihrer Lehre Geschmack durch
Moral vermitteln wollen, wie es vorher schon am Bauhaus Aufgabe war. Die Moral

27  »Ein billiger Mantel macht einen billigen Mann.«, Thorstein Veblen: Theorie der feinen Leute,
S.155.

28  https://www.arches-project.eu/de/wer-wir-sind/victoria-albert-museum/ zuletzt besucht:
5.6.2025.
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bestand darin, Produkte fiir jedermann zu gestalten, ehrliche Produkte, authenti-
sche Produkte, schone Produkte.

Der Soziologe Pierre Bourdieu (1930-2002) entdeckte mit seiner Frage nach
dem Geschmack ein Kriterium der Klassenzugehorigkeit. Er schreibt 1979 das Buch
Die feinen Unterschiede. Kritik der gesellschaftlichen Urteilskraft. Seine Klassentheorie
ist nicht direkt mit Okonomie gekoppelt, wie bei Veblen, sondern mit der Kultur
verbunden. Geschmack, so Bourdieu, ist durch die soziale Herkunft gepragt. Ge-
schmack ist aber sowohl mit der Art der Sozialisierung, die man erlebt hat, als auch
vom sozialen Umfeld abhingig. Bourdieu denkt, durch Annahme bestimmter Dif-
ferenzierungen konne ein neuer Geschmack und Lebensstil adoptiert werden, um
gesellschaftliche Positionen zu erkimpfen. Er sieht den Kulturkampf ausgedriickt
in Lebensstilen. Die Schichten grenzen sich voneinander ab tiber Priferenzen, die
aber kulturell und nicht 6konomisch ausdifferenziert sind.

So beginnt Bourdieu die Beschreibung eines »symbolischen Kapitalismus«*® mit
drei verschiedenen sozialen Gruppen: An erster Stelle stehen die Kreise mit ékono-
mischem und symbolischem Kapital, diese Gruppe fithrt den herrschenden Rhyth-
mus in der Kunst an, und in der Kulturindustrie (wie der Film). Zweitens gibt es eine
Bevolkerungsgruppe, die nur 6konomisches Kapital hat, dies sind die sogenannten
»>Neuen Reichen<und sie verfiigen nicht iiber eine ausgeprigte Bildung. Dieser Kreis
besitzt keine 4sthetische Urteilskraft, und kann dadurch keine neue Bewegung des
Geschmacks anfithren. Als dritte Gruppe nennt er einen Sektor, der nur symboli-
sches Kapital besitzt. Hier sind die radikalen Intellektuellen zu finden. Sie machen
sich lustig iiber andere Kulturanspriiche und stellen sich demonstrativ gegen den
etablierten Geschmack. Denken wir an 6kobewusste Leute, die eine eigene Mode
tragen, die ersichtlich gegen die aktuelle Mehrheitsmode Position bezieht.

Der Kulturkampf zwischen erster und dritter Gruppe wird in einem amiisanten
Gesprich im Film Der Teufel trigt Prada®® zwischen der hochangesehenen Chefredak-
teurin einer der fithrenden Modezeitschriften und der studierten Journalistin, die
bei dem Magazin eine Art Praktikum absolviert. Und so greift die Chefredakteurin
an: »Das... das Zeug... Oh verstehe. Sie sind der Ansicht, dass das nichts mit Ihnen
zu tun hat. Sie gehen einfach an Ihren Schrank und greifen sich diesen... plumpen
blauen Pullover zum Beispiel, weil Sie der Welt damit sagen wollen, dass Ihnen Thre
Kleidung nicht so wichtig ist wie Ihre Persénlichkeit. [...] Dieses Blau steht fiir Mil-
lionen von Dollar und zahllosen Jobs...und es grenzt fast an Komik, dass Sie tatsich-
lich der Meinung sind, sich der Modewelt zu entziehen und das, obwohl Sie einen
Pullover tragen, der von den Menschen in diesem Raum fiir Sie ausgewihlt wurde...
aus einem Haufen >Zeug« ...«

29  Pierre Bourdieu, La distinction, 1979.
30  USA Film-Komddie, Regisseur; David Frankel, 2006.
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In der heutigen Postmoderne ist die Mode in konstanter Verflissigung (Bau-
man) und ihre Tendenzen sind einem raschen Wandel unterworfen. Wir alle sind
weniger orientiert, weil mehr erlaubt ist, weil der Kulturkampf (Bourdieu) uns in
Atem hilt. Die drei Bevolkerungsgruppen Bourdieus sind wechselseitig durchlas-
sig geworden. Der Semiotiker Umberto Eco (1932—-2016) hat diesbeziiglich in seiner
Geschichte der Schonheit 2004 von einer »Orgie der Toleranz« gesprochen.

Teleologische Kette

Meine Nichte erzihlte mir, es gebe bei Hermeés eine Tasche, die nicht jeder kaufen
darf. Die Tasche ist nur fiir die allerbesten Kunden reserviert. Der Hersteller spe-
kuliert mit dem Begehren seiner Klientel. Obgleich das Wort »begehren« eher im
Bereich der Erotik gebriuchlich ist, hat man umgekehrt schon hiufig von der »Pro-
dukterotik« gesprochen, die unitbersehbar einem Produkt vom Hersteller mitgege-
ben wurde. Andere haben zumindest von der »Produktkosmetik« gesprochen, fir
die das Design zustindig sei.

Hier stellt sich aber die tieferliegende soziologische Frage, unter welchen Um-
stinden Mode-Artikel am meisten begehrt werden. Ein wichtiger Aspekt, so Georg
Simmel in Philosophie des Geldes®, der iiber das Begehren entscheidet, ist, dass der
Wert der Dinge durch eine verlingerte >Distanz< zu ihrem Erreichen erh6ht werden
kann.

Simmel beschreibt eine »TELEOLOGISCHE« HANDLUNGSKETTE. »Teleologisch«
zu handeln bedeutet, auf zukiinftige Ziele hin zu planen und eine Handlung bereits
zu beginnen, auch wenn die erwarteten Ergebnisse erst spiter realisiert werden.
Nach Simmel produzieren wir, wenn wir D erreichen mochten, eine »Kette me-
chanischer Vorginge«, die uns dahinfithren. Hier wiren A, B, C notig, um D zu
erreichen. Der Handelnde muss wissen, welche Beziehungen (»Kausalzusammen-
hinge«) A, B und C zu D fithren. C ist nur erreichbar, wenn A und B zuvor erreicht
wurden. Es liegt also eine »teleologische Kette« vor, die absolviert sein muss, um
den Zweck D zu erfilllen. Heute gibt es Produkte, die man nur erreichen kann,
wenn man >Punkte« gesammelt hat. So wird die angesprochene Hermés-Tasche nur
zu erreichen sein, wenn der Hersteller den Nachweis verwaltet, dass man bei der
Marke ein treuer, guter, nein: bester< Kunde ist. Die Tasche erzihlt der Welt, der
Trager der Tasche gehore zur Hermeés-Familie. Ein Symbol der Inklusion.

Simmel beobachtete, dass in hochzivilisierten Kulturzustinden, in denen die
primiren Bediirfnisse einer Gesellschaft bereits befriedigt sind, die Individuen im-
mer mehr Zwischenglieder in der teleologischen Kette zu absolvieren haben.

Natiirlich hat die Produktindustrie, haben die Werbeexperten, Marketingstrate-
gen die Moglichkeiten der teleologischen Ketten erkannt. Es gibt sogar eine Art psy-

31 Georg Simmel, Philosophie des Celdes, S. 203.
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chologische Formel, die erklirt, dass Menschen durch das Erbringen von >Opfern«
ein Objekt stirker begehren. Das Produkt ist kiinstlich zu verknappen, durch exklu-
sive Informationen, eingeschrankten Zugang, durch Begrenzung einer Zeitspanne,
Begrenzung der Anzahl und Plétzlichkeit. »Plotzlichkeit« bedeutet, etwas kann pas-
sieren und die Leute konnten es verpassen. All dies macht, dass viele Interessenten
eines Apple iPhones das Opfer leisten, eine Nacht vor der Eréffnung des Verkaufs
vor der Tiir des Ladens zu verbringen.

Mode ist also eine bestindige, aber stark dynamische Struktur der Gesellschaft,
dieviele soziale Auswirkungen hat. Mode treibt Menschen zur Erschépfung, um ein
begehrtes Objekt in Besitz bringen zu konnen, wie das ehemalige Phinomen »Run-
ning of the Brides« zeigte, um ein Brautkleid giinstig zu bekommen. Heute ist einem
Teil der Gesellschaft bewusst, dass Mode der Umwelt schadet, und daher wird es zu-
nehmend Mode, alte Moden zu kombinieren. Was viele Liden als Vintage prisentie-
ren, als Second Hand, wobei zu erkennen ist, dass ein grofer Anteil der Sachen aus
alten Musterbiichern in Serie neu produziert werden.

4.5. Influencer

Der Kommunikationsdesigner und Essayist Otl Aicher sagte in die welt als entwurf
(1991), dass wir uns von »wissen ist macht« hin zu »schénheit ist macht« bewegt ha-
ben. Es scheint, dass Aicher bereits gesehen hat, dass fir die Zukunft eine >Desi-
gnokratie< bevorstehe, von der die Realitit abgeldst wird. So gesehen ist alles, was
als schon in einem Moment gilt, das, was uns im Alltag gesellschaftstauglich macht.

Im Spiegelbild

Es sind nicht mehr die oberen Schichten, die ihren Geschmack seit je ins Schaufens-
ter der Gesellschaft stellen, es sind die Influencer. Verbreiten Influencer guten Ge-
schmack? Stammt heute die angesagteste Mode von Leuten mit gutem Geschmack,
von bildungsaffinen Menschen, die dem Erhabenen begegnet sind? Sicher nicht.
Der durch Reisen gebildete Mensch existiert nicht mehr. Menschen reisen, ja, mehr
als je zuvor, aber sie verindern sich nicht mehr dabei, sie absolvieren fliichtig die
Orte, die ein Muss sind, sie sind Touristen, nicht auf Bildungsreise.

Heute ist Mode ein Lebensstil des Nichts-Verpassens, wie Guillaume Erner in
Sociologie des tendances (2008) festgestellt hat. Dadurch ist die iibliche Tendenzfor-
schung schwieriger geworden, da nichtvorhersehbare Parameter unerwartete Wen-
depunkte in der Mode herbeifiithren kénnen.

Heute kimpfen die Leute, Trends nicht zu verpassen. Es gilt, was Influencer un-
ter die Leute bringen. Wichtig ist zu wissen, welche Leute die Influencer sind, um
sie zu erkennen. Anders als frither sind sie nicht Mitglieder einer oberen Schicht
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und nicht Mitglieder der Creative Class. Sie miissen auch nicht intellektuell etwas
geleistet haben. Sie gehéren zur Jedermann-Gesellschaft. Sie prisentieren nur ein
Talent, das >Richtige« zu erkennen und dies dann zu empfehlen. Sie transportieren
die Trends in die Breite. Influencer schaffen sich ihre Spielwelt fiir das Publikum ih-
rer Followers. Zusammen mit ihnen ergeben sie das neue soziologische Phinomen
der COMMUNITY.

Communities sind ein neuartiges soziologisches Gebilde, das es niemals vorher
gab. Communities sind nicht einfach »Gemeinschafteng, sie haben eine ganz andere
Struktur als bisherige Gemeinschaften. Sie existieren nicht real, sondern nur fiktiv,
was ihren Einfluss auf Realititen jedoch nicht behindert. Sie bestehen, wenn man
so sagen darf, aus reiner Semantik. Wenn Soziologie fundamental am gesellschaft-
lichen Sinn interessiert ist, muss sie in den Communities etwas vorfinden, was sie
bisher nicht oder kaum beachtet hat: der Sinn ist hier auf eine Weise fiktiv gewor-
den, die neu ist. Es handelt sich bei den Communities nicht einfach um eine >soziale
Konstruktion« im Sinne der postmodernen Sozialkonstruktivisten, die Community
ist keine Erfindung von jemandem, sie beruht nicht auf Ideologie, nicht auf Zwang,
sondern auf dem Interesse ihrer Followers, sie ist fiktiv-real.

Der Influencer funktioniert wie eine gespiegelte Realitit: Der Follower sucht im
Spiegelbild sich selbst, seinen Wunsch, zu sein wie der Influencer. Im Marchen fragt
die K6nigin den Spiegel, »sag mir, wer ist die Schénste im ganzen Land«, wenn dann
im Bild Schneewittchen erscheint, ist sie gekrankt. Der Follower wiinscht wie die
Konigin, selbst im Bild zu erscheinen. Und das tut er.

A la mode

Die Mode ist in der Welt der Influencer kein anonymes Produkt mehr. Sie hat mehr
als einen Markennamen, sie hat den Namen des Influencers angenommen.

1856 entdeckte auf rein chemischer Basis der Englinder William Perkin einen bis
dahin unbekannten Farbton, die Mauvein-Farbe. Diese Farbe bekam alsbald eine so-
ziale Dimension: Queen Victoria trug zur Hochzeit ihrer Tochter diese neue Farbe.
Ein Journalist der Illustrated London News sagte, die Farbe genief3e das Wohlwollen
der Konigin. Und sie sei »eine exquisite Spielart des Lilas, die sich sehr geschmack-
voll mit Schwarz oder Grau kombinieren« lisst®®. Die Kénigin wurde zur Influen-
cerin der Mauvein-Farbe. Die Damen, die diese Farbe in ihrer Mode iibernahmen,
wollten im Spiegel sich sehen wie eine Kénigin.

Followers suchen im >Spiegelbild«des Influencers sich selbst. Ala mode bedeutet
nicht, alle sind vor der Mode gleich, wie Georg Simmel in Philosophie der Mode 1905
klar herausstellte. Die Mode ist zwiespaltig, Anpassung und Individualismus sind
ihre beiden Pole. Wichtig sind die Werte. Werte gelten: »Die ganze Geschichte der

32 Hans Peter Thurn, Farbwirkungen. Soziologie der Farben, S. 22.
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Gesellschaft lif3t sich an dem Kampf, dem Kompromif}, den langsam gewonnenen
und schnell verlorenen Versdhnungen abrollen, die zwischen der Verschmelzung
mit unserer sozialen Gruppe und der individuellen Heraushebung aus ihr auftreten.
[...] Innerhalb der sozialen Verkorperung dieser Gegensitze wird die eine Seite der-
selben meistens von der psychologischen Tendenz zur Nachahmung getragen.«*.

Die Quintessenz kann man so formulieren: Nachahmung vermittelt den Indi-
viduen die Beruhigung, bei ihrem Handeln nicht allein dazustehen. Kai Uwe Hell-
mann stellt in Soziologie der Marken 2003 die soziale Bedeutung von Marken heraus,
die als Identifikationsform dienen und einen Sozialcode der Inklusion (versus Ex-
klusion) vermitteln.

Die Nachahmung sucht nach Parametern, um sich in Richtung oberer Schichten
zu bewegen. Georg Simmel schrieb: »Sobald die unteren sich die Mode anzueignen
beginnen und damit die von den oberen gesetzte Grenzmarkierung iiberschreiten,
[...], wenden sich die oberen Stinde von dieser Mode ab und einer neuen zu, durch
die sie sich wieder von den breiten Massen differenzieren, und an der das Spiel von
neuem beginnt.«*.

Influencer sind eine neue Form von Autorititsperson, zwar eine »von uns, die
aber erfolgreich in der Gesellschaft, in der wir leben, aufgestiegen sind. Likes, Kom-
mentare und Followers bringen diese Personen in eine soziale Fithrungsposition.
Sie entscheiden, was wir tragen, sie haben in der Regel mehr Geld als ihre Followers
und entwickeln mit Geschick ein Narrativ, wieso das, was sie tragen, empfehlens-
wert ist. Influencer stellen ins »Schaufenster« der sozialen Medien ihre eigenen Le-
bensweisen. Sie machen keine direkte Werbung fiir ein Produkt. Da Influencer die
Followers bei der Stange halten miissen, ist das Posten von Kleidungen angepasst an
die beschleunigte Gesellschaft. Followers sind auf der Lauer, was konnen, miissen (1)
wir tragen. Je jiinger sie sind, desto anfilliger dafiir.

4.6. Demonstrativer Konsum

Wir leben in einer KONSUMGESELLSCHAFT: Wir verbrauchen Giiter, Waren und
Service — der Akzent liegt auf »Verbrauchen«. Marketing steht zwischen Produk-
tion und Nachfrage. Verbraucher sind inzwischen ein Appendix der Produktion
geworden. Arbeitende werden nicht nur zur Produktion gebraucht, sondern auch,
um Produkte (moglichst schnell) zu verbrauchen. Verbraucher werden in die Pro-
duktion der Konsumgiiter einbezogen: sie stellen zuhause Mébel fertig, laden und
installieren die Software aus dem Internet, riumen den Tisch im Restaurant auf.

33 Simmel, Philosophie der Mode, S. 2.
34  Simmel, Ebd,, S. 4.
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Kommunikationsdesign ist dafiir eindeutig: Man wird zum Verbraucher trainiert.
Damit sind wir wieder bei dem Effekt der sozialen McDonaldisierung.

Konsumieren lingerlebiger Giiter ist nur wichtig, wenn man dies in sozialen
Kontexten vorzeigen kann. Wir zeigen, was wir haben. Es ist sozial anerkannt, zu
sparen beim Unsichtbaren, um das Sichtbare zu verbreitern. Es wird z.B. bei der
Essensqualitit gespart, um sich eine Reise zu gonnen, ein Auto zu kaufen etc. Inzwi-
schen istaber der Konsum unserer Dinge von geringerer Bedeutung als der Konsum
von Information und Kommunikation, besonders in der Sparte Entertainment.

In einem Kaufhaus suchten zwei junge Frauen ein Polo von Ralph Lauren, der
Verkiufer sagte, es sei der Pullover eines Influencers, dem alle folgen. Der gleiche
Pullover kostet in Barcelona 399 Euro in der Erwachsenen-Abteilung und in Berlin
169 Euro in der Jugend-Abteilung. Wie ist das moglich? Vielleicht steht ein Influen-
cer dahinter? Wir méchten jedenfalls mit dem Tragen des Pullovers zeigen, dass wir
informiert sind. Wir konsumieren Information und verbreiten unser Wissen, solan-
ge es noch aktuell ist.

Habenwollen und Habenmiissen

Was bedeutet Konsum? Wann und wo findet er statt? Der US-amerikanische Sozi-
alpsychologe Leon Festinger (1919-1989) stellte eine Theorie des sozialen Vergleichs
auf. Menschen gehoren einer bestimmten Schicht an, innerhalb deren sie sich mit
anderen messen, da es unklug wire, sich mit ganz unerreichbaren Schichten zu
messen. Jede Gruppe vermittelt eine Identitit, eine Zugehorigkeit. Menschen ver-
gleichen sich nichtin allen Aspekten mit der Gruppe, sondern in bestimmten Eigen-
schaften oder Fihigkeiten. Man stellt in der eigenen sozialen Gruppe die Aufwirts-
bzw. Abwirts-Vergleiche an. Wichtig ist, sich in der Mitte zu befinden. Am Besten
in der Mitte der Mittelschicht.

Konsum wird stimuliert durch Marketing. Es gilt nicht mehr, dass die Nachfrage
das Angebot bestimmt, wir stehen vor dem Ende der »unsichtbaren Hand« (Adam
Smith). Der Produzent sorgt dafiir, dass man das neue Handy schon braucht, bevor
es da ist. Die kapitalistische Wirtschaft muss stindig wachsen. Das geht auf Dauer
nur, wenn der Konsum zum Werbetrager des Produkts wird: Kinder tragen in der
Schule demonstrativ Marken; die Aldi-Plastiktiite wird zum Sammlerstiick, weil sie
aus Umweltgriinden abgeschafft wurde.

Demonstrativer Konsum zeigt >Erfolg«. Und >Erfolg« weckt Neid. Person A de-
monstriert bei jeder Gelegenheit ihren Konsum. Sie genief8t nicht nur ihren Kon-
sum, sie spricht auch gerne dariiber. Statt auf etwas mit dem Finger zu zeigen, lisst
man etwas sich selbst zeigen (das Auto, die Uhr, das Pferd, das Haus, die Yacht). Der
Kulturwissenschaftler Wolfgang Ullrich bemerke, dass wir nicht als Konsumenten
geboren sind. Das »Habenmiissen« rangiert vor dem »Habenwollen«, weil die so-
ziale Umgebung uns dazu >zwingt«. »Erst eine Gesellschaft, in der man Wiinsche
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entfalten und befriedigen kann, besitzt die Chance, eine Konsumkultur [...] zu eta-
blieren. Dazu gehort es aber gerade, Waren iitber den Gebrauchswert hinaus sym-
bolisch aufzuladen und zu Dingen zu entwickeln, die ihren Besitzern schmeicheln,
sie in ihrer Einstellung unterstiitzen oder sogar transformieren.«*

Feine Leute

Der US-amerikanische Okonom und Soziologe Thorstein Veblen (1857-1929) stell-
te eine Beziehung zwischen »leisure class« und Konsum her. Veblen wurde bekannt
durch das Buch Theorie der feinen Leute. Eine konomische Untersuchung der Institutionen
(1899). Veblen fithrt das Konzept des GELTUNGSKONSUMS in die Soziologie ein. Nach
ihm bringt die Bourgeoisie (leisure class, die miifdige Klasse) ihren gesellschaftli-
chen Status durch Geltungskonsum zum Ausdruck. Die Bourgeoisie spare bei no-
tigen Giitern, um sich 6ffentlich beachtete Luxusgiiter und Amiisements leisten zu
konnen.

Was war der Stand der Dinge in der Okonomie? In der Wirtschaft sieht der
schottische Okonom Adam Smith (1723-1790) das Wirken einer »unsichtbaren
Hand«. Smith ging in The Wealth of Nations (1776) davon aus, dass eine unsichtbare
Hand allen Schichten mehr Reichtum und Gliick bringt. Er sieht die Arbeitsteilung
als eine profitable Organisation fiir alle, Arbeitsteilung erhéht die Produktivitit. In
einem gut regierten Staat fithrt die unsichtbare Hand zu allgemeinem Wohlstand.
Der Eigennutz von Unternehmern und Arbeitern fordert das Wohl der Gesellschaft.

Und nun sind wir bei der »miiRigen Klasse«. Diese Theorie Veblens geht auf Karl
Marx zuriick, bei dem die miiRRige Klasse keinerlei produktive Arbeit leistet. Veblen
sagt mehr oder weniger, dass Geltungskonsum wertvoller Giiter die Superioritit
des MiiRiggangs demonstriert. Veblen meint, die kapitalistische Gesellschaft sei auf
zwei Klassen zu reduzieren: die »arbeitsame« Klasse und die Klasse der »MiRiggin-
ger«. Die Klasse der MiiSigginger lebt vom Profit, den die arbeitsame Klasse fiir sie
erwirtschaftet. Der MiRigginger erwirbt Unnétiges, um damit seinen Wohlstand,
Einfluss und Status zur Schau zu stellen.

Nach Veblen ist die westliche Zivilisation durch einen grundlegenden Konflikt
gekennzeichnet. Zwischen dem aggressiven rauberischen Instinkt (dem egoisti-
schen individuellen Interesse) und dem Bediirfnis nach niitzlicher Arbeit, das allen
Menschen eigen ist und das Gesamtinteresse der Gesellschaft fordert. Der Konflikt
bleibt iiber die Zeiten gleich. Der Riuberbaron des Mittelalters ist der Finanzma-
gnat von Veblens Zeiten, und der Riuberhauptmann ist der Industriekapitin. Alle
leisten keine niitzliche Arbeit.

Veblen analysiert die Abhingigkeit der miifdigen Klasse von der arbeitsamen
Klasse. Die arbeitsame Klasse ist produktiv in Handwerk und Industrie. Die mii-

35  Wolfgang Ullrich, Haben wollen. Wie funktioniert die Konsumkultur?, S.13.
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Rige Klasse ist kleiner an Zahl, gesellschaftlich und 6konomisch privilegiert und
lebt »parasitir« von der arbeitsamen Klasse. Die miiflige Klasse gewinnt Wohlstand
und Privilegien aus der Manipulation der Arbeitenden. (Siehe auch Karl Marx). Die
miifige Klasse ist dadurch daran interessiert, den gesellschaftlichen Fortschritt
aufzuhalten. Gewiss, das Bild, das Veblen zeichnet, ist noch sehr klischeehaft. Heu-
tige CEOs arbeiten linger als der Durchschnittsarbeiter, und wenn nicht, gehéren
sie zur Klasse der Playboys. Adlige, wo gibts die noch? Und so arbeitsam, wie Veblen
meint, ist der Durchschnittsarbeiter bei weitem nicht mehr.

Nach Veblen zeigt die miiRige Klasse ein geltungsorientiertes Freizeitverhalten.
Mufligginger bevorzugen Aktivititen, die weder 6konomisch noch gesellschaftlich
produktiv sind. Mitglied zu sein in der privilegierten Klasse, die nicht arbeitet, er-
hoht das gesellschaftliche Ansehen und den Status durch geltungsorientierte Be-
schiftigungen wie Reisen in exotische Lander. Geltungskonsum und geltungsori-
entierte Freizeit bringen eine Verschwendung wertvoller Ressourcen mit sich.

Veblen skizziert den Geltungskonsum: Geltungsorientiertes Verhalten bedeu-
tet, Geld fir nicht notwendige Luxusgiiter auszugeben. Bei der Anschaffung von
Luxusgiitern geht es nicht um den Gebrauchswert (Funktionalitit), sondern um ge-
sellschaftliche Geltung. Beispiel, jemand ladt Leute auf seine Luxusyacht ein. In-
teressant ist nicht der Preis der Yacht als Verkehrsmittel, sondern der symbolische
Wert, welcher Wohlstand und Geltung anzeigt. Dies ist verwandt mit dem Begriff
des Prestiges nach Veblen. Das Ziel ist der »Kampf um das auf dem Geldbesitz beru-
hende Prestige [...]. Das zweckgerichtete Streben zielt [...] darauf, den angehiuften
Reichtum in achtbarer Weise zur Schau zu stellen.«*

Die hoheren Stinde versuchen, die fritheren MiRigginger nachzuahmen. Ve-
blen nennt diese Schicht Neureiche. Ihr Sozialprestige wird durch Geltungs-Kon-
sumgiiter erreicht. Wenn Neureiche nicht den verfeinerten Geschmack der nachge-
ahmten Schicht zeigen, fithrt das zu Ablehnung von unten und von oben (»Protzer-
tum). Nach Veblen benétigt also der demonstrative Luxus »ein System anerkannter
Konsumnormen«. Dazu gehoren »Vorstellungen der >angesehenen Lebensfithrung«
und des »anstindigen Konsums«.«*’” Das »Gesetz der ehrenvollen Verschwendung«
beeinflusst so das Pflichtgefiihl, den Schonheitssinn, den Sinn fitr Zweckmafigkeit,
dasreligiose Empfinden und den wissenschaftlichen Wahrheitsbegriff. Demonstra-
tiver Konsum kauft gesellschaftliche Anerkennung teuer ein.

Die »miifdige« Klasse hat sich heute in die allgemeine Freizeitgesellschaft ver-
wandelt. Die Folgen? Die Mehrzahl der Menschen versucht, sich in Richtung Mit-
Riggang zu bewegen. Die beiden Klassen von Veblen sind nicht mehr scharf trenn-
bar. Heute mochten, wie soziologische Studien zeigen, alle Leute weniger arbeiten.

36  Thorstein Veblen, Theorie der feinen Leute, S. 50.
37  Veblen, Ebd., S.119-163.
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Dabei ist Freizeit nicht immer mit Sinn erfiillt. Bei erheblichen Teilen der Gesell-
schaft bricht Langeweile aus und zu deren Bekimpfung entsteht die Spafigesell-
schaft. Freizeit und nicht der Berufist zum Lebensmittelpunkt geworden.

Im deutschen Fernsehen gab es eine Folge von Sendungen iiber Lotto-Millionire
und was sie mit dem Gewinn angestellt hatten. Bemerkenswert war, dass an obers-
ter Stelle stand: Meine Frau und ich brauchen nie mehr zu arbeiten. An zweiter Stelle
stand der Wohnsitzwechsel in den Siiden, zusammen mit dem Kauf einer kleinen
bis mittleren Yacht. Man konnte auch Schiisseln aus Gold auf dem Couchtisch be-
wundern. Einige >Neureiche« hatten das Geld fiir ihre Kinder investiert.

Wenn man heute sein Geld in 6kologische, ethische oder soziale Anlagen inves-
tiert, ist dies der neue demonstrative Konsum? Es sind Finanzprodukte, deren Ge-
winn letztlich doch der »arbeitsame« Werktitige erwirtschaftet. Gleiches trifft auf
gemeinniitzige Stiftungen zu, sie sind an der Bérse und werden steuerlich begiins-
tigt.

Intimitat und formelle Distanz

Die britische Sozialanthropologin Mary Douglas (1921-2007) erklirt, dass in allen
Gemeinschaften eine Differenz zwischen Intimitit (Respektierung der Privatsphi-
re<) und formeller Distanz (man darf niemandem zu nahetreten<) existiert. Die Ge-
meinschaft funktioniert nur, wenn die Mitglieder zwischen vulgir und vornehm un-
terscheiden konnen. Das Vulgire tiberschreitet gern die Schwelle zur Privatsphi-
re anderer. Der Vornehme wahrt eine zivilisierte Distanz gegeniiber dem Vulgiren.
Um diesen Unterschied erkennen zu kénnen, muss man davon ausgehen, dass hier-
zu Spuren von >gutem Geschmack« dienlich sind.

Kinder lernen diesen Unterschied, so Douglas, schon in der Gemeinde. Sogar in
der Gemeinschaft Fremder erkennen sie den Unterschied. Menschen folgen Trends,
die alsvornehm gelten. Heute sei dies z.B. auf Fleisch zu verzichten, alternative Me-
dizin zu loben. Eine Wahl dafiir ist zugleich eine Wahl dagegen, so Douglas. Das
Kraftfeld »dafiir« kristallisiert sich in den sozialen Kontexten heraus. Es gibt Trends,
die als edel gelten, wie fiir die Klimapolitik zu sein und alles was daran hingt, Vega-
nismus, Elektroauto. Man miisste heute gut begriinden, warum das neue Auto nicht
elektrisch ist.

Kulturelle Allesfresser

Hinsichtlich des Informationskonsums spricht der spanische Soziologe Manuel
Castells iiber eine »vierte Welt«, die Welt derer, die gar keinen Zugang zu den
digitalen Technologien und zum Internet haben. Die heutige Informationsge-
sellschaft bringt die Verstirkung sozialer Ungleichheiten mit sich. Polarisierung,
Armut, Elend sind Folgen einer global ungerechten Informationsgiiter-Verteilung.
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Der Arbeitsmarkt wird bei uns zunehmend atomisiert. Scheinselbststindigkeit,
unreglementierte Beschiftigungsverhiltnisse, kriminelle Okonomien, Gefahren
durch unreglementierte KI und weitere Krisen dringen heute den demonstrativen
Konsum in den Hintergrund.

Was bedeutet Konsum im Metaversum? Von dem amerikanischen Soziologen
Richard Austin Peterson (1932—2010), bekannt fiir seine Soziologie der Kultur,
stammt das Konzept des »KULTURELLEN ALLESFRESSERS«. Die gebildete Mittel-
schicht aus Medienindustrie und Publicity konsumiert eine Mixtur von intellektuell
anspruchsvollen und trashigen Konsumgiitern. »Ironischer Konsumc ist angesagt.
Die Freunde aus der Serie The Big Bang Theory liefern ein Musterbeispiel dafiir: Sie
verbringen ihre Tage mit Gesellschaftsspielen, die sie zum Teil hochintellektuell
selbst erfinden. Entsprechend dem Phinomen: Vom Miligginger zum kulturellen
Allesfresser.

Intellektuelle wie Pseudo-Intellektuelle wandern von Ausstellung zu Ausstel-
lung. Sie kaufen trashige Kleidung und vermeiden Marken. Diese Schicht wihlt
selbstverstandlich die griine Partei. Sie fahren die neuesten E-Autos, ohne damit
etwas demonstrieren zu wollen.

Stephen Bertman spricht in Hyperculture: The Human Cost of Speed (1998) von ei-
ner »Sofort-Kultur«. Wir sind ungeduldig, wir brauchen ohne Unterbrechung Reize.
Das Sofort-Leben bedeutet Sehen, Kaufen, Anhiufen, Wegwerfen. Konsumismus
nach Bertman liuft nach dem Muster: Zuerst kaufen, danach an eine Nutzung des
Erworbenen denken. Die Konsumkultur wird von uniiberlegten Konsumenten ge-
lebt, die hauptsichlich mit der Selektierung von Marktangeboten beschiftigt sind.
Konsum als sozialer Wert fiir den eigenen Narzissmus erfordert, den Trends voraus
zu sein, informiert zu sein und immer aufzupassen. Man muss riskieren, Dinge zu
kaufen, die niemals Trend werden. Man konsumiert nach trial and error. Und ist al-
so vorbereitet, den Konsum jederzeit in eine Demonstration zu verwandeln fiir den
Fall, das Gekaufte wird sich durchsetzen.

47. Sichtbarkeit in den sozialen Medien

Die Konsumenten leiden heute unter der Beschleunigung ihres Konsums. Nach dem
polnisch-britischen Soziologen Zygmunt Bauman (1927-2017) fithrt ein »verflissig-
ter«, diskursloser Konsumismus zur kulturellen Beschleunigung, zu einer Kultur
des Sofort-Habenwollens®.

38  Bauman, Leben als Konsum, »Einfithrung«, 2009.
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Viral gehen

In »Consuming Life« erkannte Bauman 2006, dass die Inhalte in den sozialen Net-
zen sich wie Viren ausbreiten. Die Netze trafen den Nerv der Jugend: Sie wurden
die neuen offentlichen Plitze zum Austausch personlichster Informationen. Nach
Bauman ist die Jugend gliicklich, Details ihres intimen Lebens nach auflen zu tra-
gen. Sie war plotzlich »online sozialisiert«. Soziale Netze wurden von der Jugend
als Ausdruck ihrer Wiinsche, als Vorzeigen ihrer Selbstbestimmung und Rebellion
gegeniiber der Welt der vorausgehenden Generationen genutzt. Eltern und Lehrer
wurden zunehmend besorgt in Fragen der Sicherheit. Auf diejenigen, die nicht mit-
machten, wartete der »soziale Tod«. Es ist die Kultur des »Zeigens und Sagensc, die
jeden zum Influencer macht, mit der Kommunikation als Selbstzweck. Wer nicht
aktiv ist, gilt als »Sozialfaulenzer«. Bauman zitiert Eugéne Enriquez®: Was frither
unsichtbar war - die individuelle Intimitit — findet sich heute in die Offentlichkeit
gestellt. Diejenigen, die unsichtbar sein méchten, werden abgelehnt, ausgegrenzt,
verdichtigt. Es herrscht die physische, psychische und soziale Nacktheit. Jingere
Generationen suchen ihren Platz in den sozialen Medien, andere mdchten uner-
kannt bleiben.

To be or not to be

Gerade sozialer Druck ist von Designern, Informatikern, Mediengestaltern genutzt
worden, ihre Produkte erfolgreicher zu machen. Die Schriftstellerin Rebecca F.
Kuang beschreibt das Problem der Medienrealitit als wahrer Realitit in Threm
Roman Yellowface:

»But Twitter is real life; it’s realer than real life, because that is the realm that the
social economy of publishing exists on, because the industry has no alternative.
[..] But online, you can tune into all the hot gossip, even if you're not nearly im-
portant enough to have a seat in the room where it happens.«*°

Die argentinische Architektin und Forscherin von Beziehungen zwischen Riumen,
Users und digitaler Technologie Julia Lescano nennt die neuen Lebensformen:
»Schaufenster-Leben« in ihrem Buch Vida escaparate: ;Vivir para ser visto o ser visto
para vivir? (2022). Auf der Suche nach den neuen digitalen Identititen sieht Lescano
die sozialen Medien als Schutz vor der eigenen Bedeutungslosigkeit. Lescano pragt
den Begriff »vida escaparate« (SCHAUFENSTER-LEBEN). Sie denunziert in ihrem

39  Enriquez, »Lidéal type de l'individu hypermoderne: I'individu pervers?«, in: Nicole Aubert,
Hg., Lindividu hypermoderne, S. 39-57.
40  Rebecca F. Kuang, Yellowface, S. 153.
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Buch das heutige Leben im »Schaufenster« und stellt die Frage: Leben um gesehen
zu werden oder gesehen werden um zu leben?

Der Sozialpsychologe Erich Fromm (1900-1980) kritisierte in Haben oder Sein
(1976) die damalige Gesellschaft, sie sei auf das Haben von Dingen fokussiert, nicht
darauf, jemand zu sein. Die heutige Gesellschaft lisst uns das Sein anders als
Fromm verstehen. Ja, das »Sein« ist wichtiger als das »Haben«. Aber das Sein, das
fir sich selbst stand, die Personlichkeit, ist jetzt ein Sein, das sich ganz und gar
nach Aufien kehrt. Sein ist Im-Mittelpunkt-Sein geworden.

Un-Dinge

Nach dem siidkoreanisch-deutschen Kulturwissenschaftler Byung-Chul Han (geb.
1959) ist die digitale Gesellschaft vom Ding zum »Unding« gelangt*. In unserer Um-
gebung werden immer mehr Dinge durch Undinge ersetzt. Undinge sind Informa-
tionen. Die Inflation der Dinge vermehrte sie explosiv, was zeigt, dass wir ihnen
gegeniiber gleichgiiltig geworden sind. Wir fokussieren uns aufs Konsumieren und
Produzieren von Information. 3D-Drucker machen das Wesen der Dinge ungiiltig.
Dinge werden abgeleitet aus der Information, sie sind von sekundirer Bedeutung.

Die Informationsgesellschaft ist eine »infomanische« Gesellschaft. Dinge wer-
den durch KI nicht nur zu Automaten, sondern zu »Infomatenc, zu Akteuren, die
mit Information arbeiten. Das Auto ist zunehmend ein mobil-informatives Netz.
Das Auto kommuniziert und weigert sich sogar, Fehler des Fahrers zu akzeptieren.
Infomaten passen auf uns auf, dadurch verlieren wir unsere Autonomie. Die Akteu-
re unseres Smartphones dirigieren unsere Handlungen.

Aber zugleich herrscht die Kurzlebigkeit der Information (Byung-Chul Han). In-
formation wird sofort konsumiert, und ist danach wertlos. Es gibt eine postfakti-
sche Daueranregung durch pure Information. Im Mittelpunkt stehen nicht mehr
Dinge, sondern Erfahrungen und deren verfliissigte Mixtur. Die zur Kenntnis ge-
nommene Nachricht ist damit schon verbraucht. Information hat man nicht, man
hat nur Zugang zur Information. Spielen geht vor Arbeit, Experimentieren vor Be-
sitzen.

Die kulturelle Produktion ist heute Produktion von Information, an die sich die
kreativen Prozesse anpassen. Hat Kreativitit, die mit Zeit und Ruhe verbunden war,
im Zeitalter von KI iiberhaupt eine Zukunft? KI hat die Produktion abermals be-
schleunigt.

Wir konsumieren nur noch Information und wir méchten immer demonstrie-
ren, auf der Schaumkrone der Informations-Welle zu surfen. Kreativitit wird als
Ware benutzt. Man ist auf der Suche von Links und Likes. Man zihlt (quantifiziert)
Freunde (Followers). Das Storytelling ist es, was dem Produkt einen Schein von

41 Han, Undinge. Umbriiche der Lebenswelt, 2021.
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Kreativitit verleiht. Kreativitit wird zur Kommerzialitit. Alles mit dem Zweck des
Selbst-Merchandisings, dem Zweck des sich selbst Verkaufens.

4.8. Geld

Der demonstrative Konsum braucht quantifizierbare Messwerkzeuge, wie Likes —
oder Geld. Im Geld erleben wir eine Verallgemeinerung des Tauschhandels.

Geld unterliegt einem dramatischen Prozess der Transformation. Das materiel-
le Geld scheint seine Daseinsberechtigung zu verlieren. Werden die digitalen Trans-
aktionen tatsichlich das materielle Geld verschwinden lassen? Kryptowihrung ist
ein Konzept zur Internationalisierung des Geldes. Kann dieses aber denselben ge-
sellschaftlichen Stellenwert einnehmen, wie das Geld im herkémmlichen Sinn?

Geld enthilt in seiner Objektivierung zur Wihrung einen stark symbolischen
Charakter. Nationen identifizieren sich mit ihrer Wihrung. Als Europa zur Europii-
schen Gemeinschaft wurde, war ein wichtiger Schritt, eine neue Wahrung zu schaf-
fen. Dazu war es erforderlich, das Geld im materiellen Sinne zu gestalten. Die EZB
versuchte Jahre spiter sogar, durch Biirgerpartizipation das Geld neu zu gestalten,
mit dem die Europier sich identifizieren konnen. Ob dies dann eine Frage des De-
signs ist, bleibt abzuwarten.

Das Vertrauen in die Institutionen ist fitr den symbolischen Charakter des Gel-
des das A und O. Eine schwache Institution zieht ein schwaches Geld nach sich, in-
ternational gesehen. Vertrauen aus der Entkopplung von Material des Geldes und
der Kaufkraft des materiellen Geldes zeigt, dass Geld die Frage eines gesellschaft-
lichen Konstruktes ist. Der Einzelne kann in dieser konstruierten Wirklichkeit des
Geldes agieren und interagieren.

Das Geld bewegt die Dynamik der Gesellschaft. Durch Geld wurde auf der grof3-
gesellschaftlichen Ebene Tauschhandel moglich. Das Geld beinhaltet eine >Objek-
tivierung« der Werte. Das Geld bestimmt den Tauschwert der Dinge, unabhingig
von ihrem Gebrauchswert. Der Gebrauchswert oder Nutzwert einer Tasche, gestal-
tet von einem unbekannten Designer in Berlin oder eine Tasche von Hermés ist der-
selbe (mal angenommen), der Tauschwert ist aber ganz verschieden. Dafiir benéti-
gen die Taschen von Hermes eine konkrete Story, ein Narrativ, welches bestimmt,
wieso sie so teuer sein miissen.

Funktionalitat

Was geht verloren mit dem digitalen Geld? Wie konnen Kinder in ihrer Sozialisation
den Wert des Geldes erlernen, wenn sie allenfalls nur Zahlen sehen? Abstrakte Zah-
len lernen wir schwerer in der Kindheit, als Sifligkeiten bei Tante Emma nebenan
mit Miinzen zu bezahlen. Es gibt neuerdings Festivals, auf denen man kein Bargeld
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bendtigt, sondern einen Chip in einem Armband bekommt und am Ende des Fes-
tivals wird alles, was konsumiert wurde, bezahlt. Diese Geschiftsidee macht, dass
junge Leute nicht fortwihrend den Tauschwert der Dinge prisent haben und dass
sie viel mehr ausgeben, als wenn sie jedes Mal mit Bargeld bezahlt hitten. Immer-
hin braucht man nicht seine Geldbérse im Auge zu behalten. Wird es dem 6konomi-
schen Leben in Zukunft noch mehr an Orientierung mangeln, als dies heute schon
der Fallist?

Geld ist einer der prominentesten Schnittpunkte der Begegnung von Gesell-
schaft und Design. Dass Geld tiberhaupt funktioniert, ist ein Wunder. Man stellt
sich die Frage, was fiir eine soziale Konstruktion das Geld ist, das sich in das wich-
tigste Funktionswerkzeug der Welt entwickelt hat? Geld ist der »Klebstoft« der
Gesellschaft. Geld »klebt« die Menschen zusammen.

Wie die Paliontologen sagen, ist der Tausch wahrscheinlich urspriinglich aus
dem Schenken entstanden. Wir haben schon gesehen, dass Geschenke verpflich-
ten. Schenken heifdt Tauschen. Eine Menschheit ohne Geld kénnte héchstens Mei-
nungen austauschen. Der kommunikative Tausch reflektiert sich in Form einer Ge-
meinschaft, aber er beinhaltet keine Okonomie. Der Tausch auf Geschenkebasis er-
moglichte ein Zusammenleben iiber Clangrenzen hinweg (Frauentausch, C. Lévi-
Strauss).

Gratisleben

Karl Marx hatte sich die klassenlose Gesellschaft ungefihr so vorgestellt: Jeder ar-
beitet soviel er kann oder mag und nimmt sich aus dem kollektiven Magazin, was er
braucht. Dies entspricht in etwa dem heutigen Gedanken, unsere Gesellschaft zahle
ein Grundeinkommen fiir Alle, auch wenn sie nicht arbeiten. Aber wire das Grund-
einkommen auf Dauer noch als von Anderen erarbeitetes Geld bewusst? Diese Fra-
ge stelle ich jungen Leuten, die gleich antworteten, man gewohne sich sofort daran.
Man glaube schnell, dieses Einkommen miisse nicht von anderen erarbeitet werden.
Der Einzelne lasse vom Grundeinkommen die Fixkosten abbuchen, damit verléren
diese Personen den Bezug zum Grundeinkommen komplett, weil es nicht Geld ist,
sondern ein GRATISLEBEN. Konsequenzen konnten sein, dass viele nicht mehr ar-
beiten und eine Gesellschaft langsam verarmt — aufgrund des Gedankens »nur der
Dumme geht arbeiten«. Kleine Unternehmen haben ausprobiert, alle Mitarbeiter
gleich zu bezahlen, vom Chef bis zum Putzpersonal. Die Mitarbeiter meinten dar-
authin, dies sei nur moglich, wenn eine Firma sehr klein und sehr solidarisch ist.
Voraussetzung tiberhaupt: alle Mitarbeiter miissen sich personlich gut kennen. Eine
solidarische Anonymitit bei grofieren Unternehmen wiirde das Konzept schwierig
machen.

Wenn allgemein Diebstihle im Bagatellwert von 1€ nicht bestraft wiirden, ver-
l6re die 1-Euro-Miinze ihren Wert. So ist es den meisten Lindern der Eurozone mit
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dem Cent ergangen. Man bekommt an der Kasse alles auf 5s-Cent gerundet und da-
mit verliert die kleinste Miinze ihre Daseinsberechtigung — und damit der Euro an
Wert. Was kein Geld kostet, ist nichts wert. Hitten wir beispielsweise Wasser fiir al-
le gratis, dann wire der Wasserverbrauch so, dass die Leute den Hahn bei Undichte
nicht mehr reparieren liefien. Die Reparatur istja dann teurer als das Wasser. Etwas
ahnlichesist tatsichlich schon passiert in Lindern, wo das Wasser eine Zeitlang gra-
tis war.

Und wenn alle Objekte gratis zu bekommen wiren (marxistisch gedacht), wie-
viel Wert hitten dann die Sachen? Die absurdeste Multifunktionalitit der Objekte
wire nicht zu vermeiden. Finde ich keinen Stuhl fiir den Garten? Gut, ich nehme,
ih, die kleinste Waschmaschine da — wohlgemerkt, zum Sitzen! Wenn Touristen die
Informationen auf Papier gratis bekimen, nihmen sie viermal so viel Papierkram
mit, als wenn sie etwas dafiir zahlen miissten. Ressourcen wiirden zunehmend als
wertlos eingestuft.

Symbole verblassen

Was geht also durch die digitale Wihrung verloren? Beim frithen >Zahlen< mit Mu-
scheln konnte man diese materiell besitzen und horten. Mit dem materiellen Geld -
Edelmetalle - spiirte man die Kaufkraft. Das Papiergeld wurde anfangs als Staats-
anleihe empfunden und mit entsprechendem Misstrauen behandelt. Aber das digi-
tale Geld besteht aus Zeichen, die als Zahl auf dem Bildschirm erscheinen. Material
wie Gold reprisentierte Eigentum. Kinder lernten mit Geld-Tokens zu spielen, so
gewannen sie ein Gefithl fiir das Geld. Mit der digitalen Wahrung gehen Besitzcha-
rakter und Symbolcharakter des Geldes verloren. Mit der digitalen Wahrung kann
man Kinder (mindestens heute noch) nicht sozialisieren, da sie erst spiter rechnen
lernen. Verniinftiger Umgang mit Geld konnte dadurch schwieriger werden, wenn
es keinerlei »materielle« Form von Geld mehr gibt.

Esistja durchaus so, dass das Material zunehmend mit Symbolcharakter gefillt
wurde: Muschel, dann Goldstiicke, dann Goldstiicke mit Aufprigung. Auch wenn
objektiv gesehen es sinnlos wire, ist Gold »erkennbar« ein wertvolles Metall, weil es
nicht oxydiert wie Eisen, Kupfer oder auch Silber. Auflange Sicht ist der Tauschwert
der Edelmetalle ein gesellschaftliches Konstrukt. Materialien wurden zum Tausch-
wert durch ihr Gewicht, aber danach gewannen sie ihre Bedeutung als Symboltri-
ger. Was passiert, wenn man keine Miinzen mehr prigt, weil der Materialwert den
Nennwert iibersteigt? Wo sind die Symbole des Euro? Wie transportiert eine digitale
Transaktion Bedeutung? 2025 gibt es sehr viele Untibersichtlichkeiten, mit Bitcoin,
Ethereum, Ripple oder Litecoin. Wie es aussieht, werden die amerikanischen Di-
gitalzahlsysteme mit einem europiischen konkurrieren. Es kommt eine Zeitwende
des Digitalen im Finanzsystem auf uns zu. Welche Auswirkung dies auf den seman-
tischen Raum der Gesellschaft hat, wird man mit der Zeit sehen.
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Das Papier und das Metall, was wir mit uns tragen, ist bereits zunehmend durch
Plastikkarten oder durch das tragbare Handy ersetzt worden. Heute gibt der Zah-
lende durch eine Nah-Geste zu einem technischen Gerit sein »Geld« aus; ein Geld,
dass niemand sehen kann. Fragt man junge (Informatik-!)Studierende, wie sie das
finden, sagen sie: technisch interessant, nétig und zeitgemif3, dennoch dufiern sie
Angst, die Kontrolle iiber ihr Geld verlieren zu kénnen. Mehr Schulden sind die Kon-
sequenzen oder weniger Geld am Ende des Monats, weil man nicht mehr so vorsich-
tig mit dem Geld umgeht. Geld ist der abstrakte, reine Tauschwert geworden. Eine
Zahl, die nur dadurch Bedeutung erlangt, dass sie auf dem Kontoauszug steht.

Spitestens jetzt hitten wir nach dem Wesen des Geldes zu fragen. Das Geld er-
laubt den indirekten Tausch: Du bezahlst auf dem Wochenmarkt die Ente mit Geld,
weil du kein Kaninchen dabeihast, als Tauschobjekt. Geld ist auf diese Weise der
reine, abstrakte Tauschwert, ohne jeglichen Gebrauchswert. Geld besteht nur aus
Semantik. Du reichst dem Hindler fir die Ente nur ein bedrucktes Stiick Papier
hin, einen 20-Euroschein. Das klappt, weil alle daran glauben, dass es funktioniert.
Dieser Glaube ist das Wesen des Geldes. Was Platon als »thesei« (Konvention, De-
sign) gegeniiber »physei« (von Natur aus) differenziert hat, zeigt sich beim Geld als
vollkommene >These¢; das Geld ist eine These, die alle Biirger tiglich neu bestitigen;
ein Konstrukt, aber ein funktionierendes Mittelding, véllig wertlos, doch es steht als
These zwischen zwei Dingen, die beide Wert haben.

Direkter Tausch bedeutete, jedes Mal, wenn jemand seine >Ware« >verkaufenc
will, muss der Warenwert neu ausgehandelt werden. Die paradigmatischen (alter-
nativen) Werte miissen genannt und probeweise vorgezeigt werden. Geld ist anders,
es ist der abstrakte Tauschwert, der keinen Gebrauchswert hat und damit eine fi-
xierte Grofe ist, die nicht verhandelbar ist. Nur in Nachkriegszeiten, wo Zigaretten
als Wihrung fungierten, konnte man dieses »Geld« rauchen und verbrauchen. Der
Wert des Geldes ist aber immer freischwebend, sein Wert wird an der Borse gehan-
delt und damit dann doch verhandelt.

Das Wesen des Geldes ist ein Glaube. Aus etwas total Subjektivem ist schliefilich
etwas Objektives geworden. Was als wertvolles Material, als vormiinzliches Geld wie
Kaurimuscheln oder Tierfelle und zur heutigen digitalen Wihrung fithrte, hat etwas
gemeinsam: das SYMBOLISCHE. Das Material in seiner natiirlichen Form bildete ei-
nen ungefihren qualitativen Wert fir Tauschobjekte. Spiter wurden Alternativen
gefunden wie Silber und Gold. Diese Materialien waren nun quantitativ messbar,
durch ihr Gewicht, das den jeweiligen Tauschwert bestimmte. Bis sich das quanti-
tative Moment jedoch zum rein Symbolischen entwickelt hatte, war ein weiter Weg
zuriickzulegen.

Man bekommt ein Gefiihl fiir den sozialen Wert der Metallstiicke durch die Fest-
legung etwa gegeniiber dem Sklaven-Handel, oder gegeniiber dem Strafcode, wenn
der Unterschied zwischen erlittenen Ohrfeigen oder einem erlittenen Nasenbiss mit
Gold oder Silber auszugleichen war. In Zeiten, in denen die Metalle nach Gewicht
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ihren Wert bestimmten, kénnen wir uns vorstellen, dass als Zahlungsmittel sowohl
Metallstiicke oder Schmuck sowie Silber- und Goldvasen gedient haben. Kriminelle
haben natiirlich zu den Edelmetallen Eisen beigemischt. Hindler mussten das Me-
tall priifen. Und wie? Archimedes hatte eine Sicherheitsmafinahme erfunden! Jedes
Metall sinkt verschieden, und zwar unabhingig von der Form! (Eine schnellere Me-
thode war natiirlich, auf die angebliche Goldmiinze zu beifien, wie wir es heute noch
bei Olympiasiegern sehen.)

Vertrauen, Nicht-Vertrauen

Irgendwann wurden die Miinzen mit einem hoheren Nennwert gepragt als ihr eige-
nes Material wert ist — es ist der Beginn des Geldes in Union mit politischer Macht.
Fiirsten garantieren fiir den geprigten Geldwert mit ihren Goldreserven.

Ab der Zeit der Miinzenprigung gibt es beim Geld zunehmenden Aufwand beim
Design: Mehr KONSTRUKT, mehr ZWEITE NATUR, mehr SYMBOLIK. Materialwert und
aufgeprigte Zahl der Miinzen werden getrennt. Dabei ergeben sich Konsequenzen.
Miinzen haben jetzt eine hohere Kaufkraft als das Material, sonst besteht die Ge-
fahr, dass sie von unbefugter Hand eingeschmolzen werden! Das Hauptproblem der
Trennung von Material und Symbol lag darin, dass diese Uberbewertung vom Volk
akzeptiert werden musste. Damit beginnt einer Entwicklung, von der ab profanes
Design staatliche Geltung reprisentieren konnte.

Damit ist die Miinzenpriagung unterwegs zum politischen Machtsymbol. Das
Oberhaupt des Landes wird dort bildlich reflektiert. Durch die Pragung erkennt das
Volk seinen Status an, weil derjenige, der das Recht zur Miinzpragung hat, die Macht
verkorpert und der Miinze Giiltigkeit verleiht. Es ist eine frithe Form von Publicity.
Alltaglich halten die Biirger das Bild des Machthabers in der Hand. Die Miinzen sind
ein Informationsmedium, wie es spiter die Zeitung oder TV wird. Bei einem Macht-
iibergang werden die Miinzen schnellstens neu geprigt — heute noch.

Es ist interessant, dass England in einer Krise die materiell wertvolleren spa-
nischen 8-Reales-Miinzen wegen ihres hohen Silbergehalts gehortet hat. Zwischen
1797 und 1804 hat die Bank of England direkt auf diese Miinzen eine neue Prigung
gestempelt. Das Volk sagte, die Bank of England habe den Kopf eines Verriickten
(George I11.) auf den Hals eines Esels (Karl IV.) gesetzt!

Gibt es nicht geniigend Geld, kommt die Erfindung einer neuen Alternative zum
Zuge: jPapier! In Form von Papieraufdrucken werden Geldscheine unter die Leute
gebracht. Ein Stiick Papier sagt dir, wieviel es wert ist. Um dies gesellschaftlich ak-
zeptabel zu machen, muss z.B. die Bank of England versprechen, dass man den Ge-
genwert bekommen wird. Es gibt natitrlich Linder, die vertrauenswiirdiger sind als
andere. Dann glauben wir eher, dass ein amerikanischer Dollar seinen Wert behilt
als ein kubanischer Peso. Dies geht so weit, dass man in drmeren Lindern, wie z.B.
Kuba, lieber Dollars als Pesos in den Alltagstransaktionen nimmt. Die Regierungen
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miissen also eine Menge von Mafinahmen ergreifen, um die Stabilitit der Wihrung
zu sichern.

Produktmarken funktionieren tibrigens wie Geld. Eine Marke muss auch die
Qualitit und Vertrauenswitrdigkeit ihrer Produkte sichern und vermitteln. In der
digitalen Welt sind Linder im Wettbewerb, um zu zeigen, welches Land besser mit
der Informatik umgehen kann. Und was passiert, wenn ein solches Land in eine Kri-
se gestiirzt wird, z.B. nach einem Krieg, wo dem Geld das Vertrauen verloren geht?
Wir wissen alle, mindestens aus Filmen, dass in Nachkriegszeiten wieder Materia-
lien zdhlen. Die Austauschsachen sind hiufig Lebensmittel und manche Landwirte
konnen damit Gold einsammeln!

Banknoten

Irgendwann machte sich ein gestandenes Grafikdesign bei der Gestaltung von
Banknoten bemerkbar. Die ersten Banknoten wurden von Hand geschrieben, auf
nur einer Seite, die Riickseite blieb frei. Auch die ersten gedruckten Banknoten
sahen aus wie Eintritts-Billets fiir die Oper. Falschungen waren bei dieser Lage der
Dinge natiirlich an der Tagesordnung. Der oberste Miinzwichter des britischen
Empires, mit Namen Isaac Newton, von Hause aus Physiker, sorgte dafiir, dass
etliche Geldfilscher 6ffentlich aufgehingt wurden. Seitdem hat der grofle Newton
ein paar Schonheitsfehler auf seiner Weste.

Es entstand das Bediirfnis, Geldscheine filschungssicher zu machen. Der Geld-
schein verkdrpert sich in einem Stiick Papier; grau, rosa, blau, braun, griin, gelb
steht fiir 5, 10, 20, 50, 100 oder 200 Euro. Diese einfachen Plakatfarben werden aber
sogar von Experten verschieden interpretiert. So kann man beziiglich des 5-Euro-
scheins im Internetlesen: seine Farbe wire grau, smaragdgriin oder tiefblau, je nach
Blickwinkel. Aber das sei gewollt. Wir wissen nicht, was das benétigte Material und
die drucktechnische Realisierung der Geldscheine kosten; wir wissen nur, welchen
Wert sie anzeigen. Als 1996 das EMI (European Monetary Institute) einen Wettbe-
werb fiir das Design der Banknoten des Euro ausschrieb, gab es ein vorgegebenes
Grundkonzept fir die Vorder- und Riickseiten der Banknoten. Ein Konzept mit Epo-
chen und sieben Stilen in Europa, plus die vorgegebenen Farben je nach Wert.**

Eine Jury, bestehend aus Semiotikern, Marketing-Experten und Kunsthistori-
kern entschied®. Sie wihlte fiinf Projekte, testeten sie und drei, unter ihnen Yves
Zimmermanns Projekt, hatten die gleiche Akzeptanz nach den Tests. Entschieden
wurde aber aus anderen, politischen Griinden. Die EZB mdchte nun bis 2029 neue
Banknoten gestalten! Dies wurde kriftigkritisiert. Nach Christine Lagarde wire der

42  SieheYves Zimmermann,»Summa cum laude fir Mediokritit, in: Offnungszeiten. Papiere zur
Designwissenschaft, 25/2011.
43 Ebd., S. 8.
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Grund, dass alle Européer unabhingig von Alter, Geschlecht oder Hintergrund sich
damit identifizieren kénnen. Daraus darf man entnehmen, dass nicht eine Exper-
ten-Jury entscheiden wird, sondern eine Art Partizipation und demokratische Ent-
scheidung durch Biirger. Die Kritik ist klar, man habe mit dem Euro noch nicht wirk-
lich zur europiischen Identitit beigetragen. Es sei zu friih fiir neue Banknoten.

Tatsache ist, dass Europder zunehmend weniger Bares in der Tasche tragen. Das
neue Design der Banknoten soll signalisieren, dass das Bargeld in Europa nicht ab-
geschafft wird. Eines der Linder in Europa, in dem die Biirger 2025 mehr Bargeld
bei sich tragen, ist Deutschland. Deutschland ist auch eines der wenigen europai-
schen Linder, wo Einzelhindler es sich noch leisten konnen, nur Bares zu akzeptie-
ren. Ohne bares Geld geht ein Teil der Identitit verloren. Wenn Geld sich nur in eine
Transaktion verwandelt, in der Quantititen hin und her bewegt werden, wird das
Design iiberfliissig, ein Design, das iiber Jahrtausende wie bei den Miinzenpragun-
gen Regierungen und Politik darstellten. Wie werden die Geldmuseen in 500 Jah-
ren aussehen, wenn dort nur Plastikkarten, Handys, Chips, biometrische Daten und
Zahlen zu sehen sind? Die Leute im immateriellen Geldaustausch haben keine per-
sonliche Rolle mehr. Warenaustausch findet in Abwesenheit jeder personlicher Be-
ziehung und des >realen< Geldes statt. Als Medium existieren nur Quantifizierungs-
regeln und informatisierte Pay-Prozesse.

Wihrend Studien belegen, dass die Deutschen zwei Hauptgriinde angeben, um
am Bargeld zu kleben: Privatsphire und Ubersichtlichkeit der eigenen Finanzen,
sind digitale Wihrungen weiterhin prominente Moglichkeiten. Die digitale Wih-
rung ist jedoch sehr kompliziert, immer wieder dndert sich die Sicherheitsbasis.
Kriminalitit ist damit internationaler und einfacher geworden. Krypto-Neureiche
waren zahlreich, Krypto-Verlierer gibt es aber auch.

Intersubjektivitat des Geldes

In seiner Philosophie des Geldes denkt Georg Simmel dariiber nach, wie aus iibersum-
mativem Zusammenwirken von Elementen — Individuen — »gestalthafte Formen«
sich ergeben. Auf die Philosophie des Geldes bezogen, verwandelt sich diese Uber-
legung in die Feststellung, Geld sei ein allgemeines Medium, das ein spezielles, indi-
viduelles Handeln erlaubt, den Tausch, der jetzt Kauf zu nennen ist. Das Abstrakte
reguliert das Individuelle. Marx sprach hier von »Uberbau«. Der marxistische Uber-
bau ist nach Simmel die abstrakte Form, unter der das sinnhafte Handeln der Indi-
viduen vonstatten geht.

Ein Beispiel nach Simmel: Eine Birne fiir einen Apfel zu tauschen, ist dank des
Geldes nicht mehr nur »Inhalt« (zwei Individuen, die jedes Mal neu dariiber verhan-
deln), sondern eine »Form«: das formale Geld reguliert den individuellen Tausch.
Birnen oder Apfel werden zu Waren abstrahiert und in eine etablierte Sozialform,
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das Geld, iibersetzt. Geld verleiht jedem Objekt einen Wert*. Hier kimen, so Sim-
mel, individuelle Inhalte zur Geltung. Das intersubjektive Medium Geld lisst also
eine Vergegenstindlichung (Objektivierung) zu; subjektive Werte (Birne und Apfel),
die zu dieser Objektivierung fithren, sind dann durch die Bereitschaft, etwas fiir das
Objekt zu opfern, zu messen. Geld erlaubt es dem Individuum, einen Wert fiir das
Objekt zu geben oder zu verlangen, einen Wert, der durch die Geldquantitit inter-
subjektiv messbar wird.

Simmel unterscheidet® zwischen einer gesellschaftlich-geschichtlichen Welt,
der Kultur, die durch Werte konstituiert wird, und der Natur, die frei von Werten
ist. Hier konnen wir wieder die Frage stellen, was ist Natur und Kultur bei einer
Hermeés-Tasche. Das Storytelling von Hermeés wurde in einem Interview zu der Aus-
sage zusammengezogen, jede Tasche sei individuell von Hand hergestellt worden.
Der Preis iibersteigt das Monatseinkommen vieler. Ein Auto tut das auch, aber bei
einem so >banalen< Gegenstand wie eine Handtasche wirkt das doch befremdlich.
Der Besitzdrang ist indes so grof3, dass die Kaufer zu irrealen Handlungen verleitet
werden. Der Kiufer heizt die Nachfrage an. In Bezug auf die Tasche bedeutet dies,
dass sie, ihrem Preis nach, in irgendeiner Rangordnung der Modewerte ganz oben
anzusiedeln wire. Aber der Wert gilt. Ein so »objektivierter« Wert entsteht aus ei-
nem auf der subjektiven Ebene stattfindenden sozialpsychologischen Prozess, der
mit einem ausgeprigten SYMBOLFETISCHISMUS einhergeht.

Die Werte der Gegenstinde, so Simmel, konne von der dem Kleinbiirger »natiir-
lich« vorkommenden Realitit eventuell extrem abweichen. Der zum Lottomillionar
gewordene Kleinbiirger, der sich die Tasche jetzt leisten konnte, wird auf sie verzich-
ten, wenn er in seiner Umgebung nicht Anstof erregen mdochte. Der 6sterreichisch-
britische Wissenschaftstheoretiker Karl Popper (1902-1994) stellte eine Theorie der
»drei Welten« auf: Welt 1 die REALITAT, Welt 2 das Reich der subjektiven ERLEBNIS-
SE, Welt 3 das Reich der WERTE UND WAHRHEITEN. Popper verlangt, dass die drei
Welten bei einer Person im Einklang miteinander stehen sollten. Ein Lottogewin-
ner, der plotzlich seine Werte iiber Bord wiirfe, miisste auch bei seinen Gefithlen
und seiner Realititswahrnehmung Anderungen vornehmen, was die Person ginz-
lich umkrempeln wiirde.

Geld ist fiir Simmel »das>Geltende« schlechthing, also das Mafd aller Dinge. Heu-
te witrden wir das durch den berithmten »Matthius-Effekt« ausdriicken: Den Rei-
chen wird noch gegeben. Die Kinder der Reichen haben bessere gesellschaftliche
Startbedingungen und bessere Bildungschancen. Wer hat, dem wird gegeben. Geld
regiert die Welt.

Simmel sah gravierende Konsequenzen voraus: Anonymitit, Isolierung und
Entfremdung. In der Anonymitit, aus der formalen Perspektive des Geldes her-

44 Georg Simmel, Philosophie des Geldes, S.14.
45  Simmel, Philosophie des Geldes, S. 3.
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aus, werden Individuen vollkommen uninteressant. Persdnliche Verdienste zihlen
nicht. Anonymisierung bedeutet, dass das Individuum aus Sicht des Geldes keinen
Wert hat. Nach Simmel steht irgendwann das Geld als abstrakter Mafistab des
Erfolgs im Mittelpunkt und nicht mehr die Qualitit personlicher Entwicklung und
Leistung.

Isolierung bedeutet »Einsamkeit der Masse«*¢. Anonymitit und Isolation brin-
gen eine Entfremdung mit sich. Entfremdung ist die Krankheit der Konsumgesell-
schaft. Der durch Kultur erméglichte ehemals weite Interessenhorizont wird in der
Nahdistanz des fetischisierten Konsums abgedeckt. Vor lauter Waren, die uns vor
der Nase liegen, sehen wir keine fernerliegenden Horizonte mehr. Konsum und En-
tertainment bestimmen die Inhalte unseres Daseins.

4.9. Zukunft der Orientierung

Wir haben in diesem Kapitel einen Streifzug durch Zivilisation und Kultur unter-
nommen. Die Zivilisation ist das, was uns zu Weltbiirgern macht. Die Distanzen
verschwinden. Wir sind mit Auto, Eisenbahn und Flugzeug unterwegs. Wir tref-
fen Menschen aus anderen Kulturriumen. Sie haben wie wir Autos und sie haben
Handys. Auch wenn sie andere Sprachen haben, kénnen wir uns itber Google Trans-
late verstindigen. Das ist das Stichwort der Zivilisation: Verstindigung. Die >Seg-
nungen« der Zivilisation breiten sich rapide aus, machen alle Menschen zu Biirgern
dieser Welt. Habe ich Verstindigung gesagt? Viele Konflikte durchziehen die Welt,
auch die scheinbar zivilisierteste. Es ist nicht ganz klar, ob der Neandertaler Kriege
fithrte, aber wir, hunderttausend Jahre spiter, tun es. Ein Ende der Kriege ist nicht
absehbar. Die Waffen sind immer raffinierter, schlagkriftiger, todbringender ge-
worden. Auch das ist ein Ergebnis der Zivilisation.

Neue Aufklarung

Wir miissen unsere Hoffnung in die Kultur setzen. Aber sind nicht die Kulturdiffe-
renzen immer der Konfliktstoff fiir die Kriege gewesen? Unser Versagen liegt nicht
an der Kultur, unser Versagen liegt an der Unfihigkeit, gesund zu urteilen. Es fehlt
uns an Orientierung. Urteilsfihigkeit, den Sinn vom Unsinn zu unterscheiden, das
Wahre vom Falschen, die Tatsachen von den Geriichten, sie hat uns in der Mensch-
heitsgeschichte seit je begleitet. In Europa hat es eine Zeit gegeben, die man in den
Geschichtsbiichern die Aufklirung nennt. Schon einmal haben sich Menschen vor-
gestellt, sie kdnnten zivilisatorischen Reichtum mit geistigem Reichtum verbinden.

46  David Riesman, Die einsame Masse, 1950.
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Einfach dadurch, dass wir, so Immanuel Kant, uns unseres eigenen Verstandes be-
dienen. »Aufklirung ist der Ausgang des Menschen aus seiner selbstverschuldeten
Unmiindigkeit«*’ (Kant).

Wir kénnen uns fragen, ob die Betrachtungen, die wir in diesem Kapitel (und in
fritheren) zu Kultur und Zivilisation angestellt haben, Hoffnung machen, dass eine
erneuerte Aufklirung oder, wie Jiirgen Habermas es genannt hat, das PROJEKT DER
AUFKLARUNG wieder aufgenommen werden kann. Wir haben viele Gesichtspunkte
genannt, die uns skeptisch machen. Ich will sie hier in einzelnen nicht wiederho-
len, aber ein Bereich, den wir bisher eher gestreift haben, kénnte, so méchte ich im
nichsten Kapitel zeigen, unsere Hoffnungen auf eine friedliche, vernunftgeleitete
Zukunft vergroflern: das Design. Das Design sollte unsere ORIENTIERUNG verbes-
sern, hier als ein neues, urbanes Design genannt.

All die Punkte, die wir in kritisches Licht gestellt haben, lief3en sich durch De-
sign verbessern, ein Design, das eine durchgingige soziologische Perspektive ein-
nimmt. Das klingt wie eine naive Zauberformel, aber der zukiinftig mégliche Bei-
trag des Designs zur Zivilisation und zur Kultur ist noch nicht ausgeschépft. Das
Projekt der Aufklirung tiber das Design ist noch nicht vollendet. Eine ganz andere
Sicht auf die Semantik des Designs konnte dem Design einen anderen Stellenwert
in der Gesellschaft verleihen. Design als Kompass unserer ORIENTIERUNG.

Wichtige Autoren des Kapitels 4

ROLAND BARTHES (1915-1980). Werke: Das Reich der Zeichen, 1970. Barthes be-
schreibt, wie sich die Performances des Essens in Europa und Asien differenzieren,
von Tischgeriten bis hin zur Prisentation der Speisen. | Die Sprache der Mode,
1967. Barthes beschreibt das Modephidnomen als eine Semiologie. Die Mode diene
der Kommunikation. Er analysiert ihre syntagmatischen und paradigmatischen
Strukturen.

ZYGMUNT BAUMAN (1927-2017). Werk: Consuming Life, 2006. Information verbrei-
tet sich in der Geschwindigkeit von Viren. Daraus entsteht eine Gesellschaft des So-
fort-Haben-Wollens.

PIERRE BOURDIEU (1930-2002). Werk: Die feinen Unterschiede. Kritik der gesellschaft-
lichen Urteilskraft, 1979. Bourdieu koppelt die Klassentheorie an die Kulturtheorie
(statt der Okonomie).

47  Immanuel Kant, »Was ist Aufklarung?« Nachdruck in: UTOPIE kreativ, H. 159 (Januar 2004),
S. 5. Verdffentlichung nach dem Originaltext Kants: »Beantwortung der Frage: Was ist Auf-
klarung?« in: Berlinische Monatsschrift, Dezember Heft 1784, S. 481—494.
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MARY DOUGLAS (1921-2007). Werk: Thought Styles: Critical Essays on Good Taste, 1996.
Douglas unterscheidet u.a. zwischen Intimitit und formaler Distanz.

NORBERT ELIAS (1897-1990). Werk: Uber den Prozef3 der Zivilisation, 1939. Elias stellt
dar, wie sich der Prozess der Zivilisation mit der Entwicklung der Kultur verbindet.

BYUNG-CHUL HAN (geb. 1959). Werk: Undinge. Umbriiche der Lebenswelt, 2021. Der
sofortige Konsum der Information fithrt zu einer Gesellschaft, in der die Erlebnisse
wichtiger sind als die materiellen Dinge.

JULIA LESCANO (geb. 1979). Werk: Vida escaparate: s Vivir para ser visto o ser visto para
vivir?, 2022. Lescano erortert, wie Leute ihr Leben in den sozialen Medien darstellen,
um die eigene Bedeutungslosigkeit zu vergessen.

CLAUDE LEVI-STRAUSS (1908-2009). Werke: Mythologica I, 1949. Lévi-Strauss be-
schreibt in »Das Rohe und das Gekochte«, wie sich Natur und Kultur im Unterschied
von Fressen und Essen zeigt. | In »Les structures élémentaires de le parenté« spricht
Lévi-Strauss iiber die Auswirkung von Geschenken auf die Gesellschafts-Struktu-
ren.

GEORG SIMMEL (1858-1918). Werke: Philosophie der Mode, 1905. Simmel beschreibt
Funktionalititen und Mechanismen der Mode, auch als Spiegel der Gesellschaft. |
Philosophie des Geldes, 1900. Geld wird als allgemeines Medium dargestellt, welches
das individuelle Handeln beim Kauf erméglicht.

THORSTEIN VEBLEN (1857-1929). Werk: Theorie der feinen Leute, 1899. Veblen unter-
sucht, wie die »miiRige« Klasse ihren Status durch Geltungskonsum demonstriert.
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b. Das Semantische braucht uns

Viele Leute sprechen heute von der SEMANTIK DES DESIGNS. Der alte Formbegriff
der Gestaltung ist weitgehend ins Abseits geraten. Auch die Kategorie der Asthetik
stehtim Design nicht mehrimmer im Vordergrund. All das wird jetzt pauschal unter
dem umfassenderen Konzept der Semantik gefasst. Insofern Sinn oder Semantik
die allseits akzeptierte Grundkategorie der Soziologie ist, haben wir eine Parallelitit
zwischen der Semantik des Designs und der Semantik der Gesellschaft.

Allerdings wurde die Semantik des Designs bisher vorwiegend, statt von der So-
ziologie her, als vielmehr von der HERMENEUTIK her aufgefasst. Die Hermeneutik
gilt als Methodenlehre der Geisteswissenschaften, wihrend die Soziologie nicht als
Geisteswissenschaft einbezogen wurde. Die Soziologie ist eine der Sozialwissen-
schaften, man konnte sagen, die grundlegende Sozialwissenschaft. Das Beiseiteste-
hen der Soziologie im Design kénnte sich in Zukunft drastisch dndern.

Rhetorik versus Soziologie

Ein anderes Konzept der Designsemantik hat der Designwissenschaftler Holger van
den Boom in seinen Schriften (u.a. Das Designprinzip, 2011; Realitit Verstehen, 2012)
vorgestellt. Er geht aus von der Differenz zwischen Trivium und Quadrivium an den
mittelalterlichen Universititen. Das Trivium behandelte die Ficher, die wir heu-
te Geisteswissenschaften nennen, das Quadrivium behandelte die Ficher, die wir
heute Naturwissenschaften nennen. Eine soziologische Perspektive gab es im Mit-
telalter noch nicht. Es gab nur die »zwei Kulturen« der Natur- und Geisteswissen-
schaften' . Van den Boom spricht demgemif von einer Trivium-Semantik und von
einer Quadrivium-Semantik und fordert fiir die Designwissenschaft eine grofe-
re Beachtung der QUADRIVIUM-SEMANTIK. Diese Gegeniiberstellung hatte bei van
den Boom den Ausgangspunkt, dass die gegenwirtige Methodologie in den Geistes-
wissenschaften nicht in erster Linie von der Hermeneutik (Interpretation) ausgeht,
sondern von der Rhetorik (Redekunst). Die Designsemantik wurde infolgedessen

1 Siehe: Charles Percy Snow, The Two Cultures, 1959.
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vonvielen Autoren schlicht als »Designrhetorik« aufgefasst, wogegen van den Boom
Position bezog.

In der Tat ist die Rhetorik, ehemals das Hauptfach des Triviums, nicht ausrei-
chend fiir eine profundere Designsemantik. An den Hochschulen wurde in der letz-
ten Zeit Design vor allem als eine Form der Rhetorik angesehen. Design will uns et-
was SAGEN. Van den Boom hebt hingegen hervor, dass Design uns etwas ZEIGEN will.
Die Soziologie in der Designsemantik, das ist der Vorschlag dieses Buches, kniipft
an das Zeigen an. Eine Designsemantik, die davon ausgeht, dass Design uns etwas
zeigen mochte, braucht uns. Sie braucht Designer, die das verstehen. Die verstehen,
dass sich Design bei der McDonaldisierung und Disneyfizierung eine grof3e gesell-
schaftliche Verantwortlichkeit aufgeladen hat: Design war dabei nach Aufien gerich-
tet Rhetorik, nach innen gerichtet Optimierung. Das rhetorische Narrativ versucht,
die zweckrationale Optimierung zu verstecken. Das Narrativ aus dem Quadrivium
ist das gemeinsame Narrativvon Arithmetik, Geometrie, Astronomie und Musik ge-
wesen, ein genaues Gegenteil von Zweckrationalitit, nimlich basierend auf Harmo-
nie. Alle Strukturen der Mathematik, Physik und Musik griinden auf harmonischen
Symmetrien.

5.1. Sinn: Grundkategorie der Soziologie

Soziologie und Design arbeiten beide im Gebiet der Semantik: Semantik bestimmt
die Gesellschaft, Semantik bestimmt das Design. Semantik der Gesellschaft und Se-
mantik des Designs sollten sich konsistent iiberlagern. Wir betrachteten schon vie-
le Aspekte des Sinns in Form gesellschaftlicher Semantik, wie kulturelle Gebriuche
beim Essen und Trinken mit den verschiedenen Verboten oder Regeln, Moden in
der Sprache, in der Kleidung und ihre Influencer; oder Geld, welches die Objekti-
vierung des Warenwerts erlaubt. Dabei wiederholten wir mehrfach den Satz: Sinn
ist die Grundkategorie der Soziologie. Der Sinn ist itberindividuell, der Sinn ist im-
materiell. Der Sinn ist eine semantische Struktur, sie iiberwdlbt die Gesellschaft —
ja, der Sinn ist die Gesellschaft.

Ein differenziertes Gesprach

Durch ihre Sinnstrukturen hilt die Gesellschaft zusammen. Ohne Sinn wire die Ge-
sellschaft keine Gesellschaft, sondern ein Kampfaller gegen alle, homo hominilupus
(»Der Mensch ist dem Menschen ein Wolf«). Der schottische Philosoph und Mathe-
matiker Thomas Hobbes (1588-1679), der diesen Satz pragte, sah als einzige Rettung
den autoritiren Staat. Der Staat ist diejenige Institution, die einen Zwang ausiibt,
um zu verhindern, dass wir uns alle gegenseitig an die Gurgel gehen. In der De-
mobkratie herrscht der Sinn, in der Diktatur herrscht der Zwang. Inzwischen gibt es
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deutliche Anzeichen dafiir, dass der autoritire Staat rund um den Globus wieder-
kehren konnte.

Schon der vorsokratische Philosoph Heraklit (520-460 v. u. Z.) formulierte,
Krieg sei der Vater aller Dinge. Das Gegenteil von Sinn sei, so Hobbes, das Vakuum
der Kollisionen. Nicht umsonst war Hobbes ein Vertreter der mechanistischen
Philosophie. Hegel® beschrieb die Situation so: Zwei Ritter, die sich zufillig auf
einer Waldlichtung treffen, werden versuchen, sich gegenseitig umzubringen. Das
ist natiirlich sinnlos, das ist reine Mechanik. Sinnvoller ist, wenn der Gewinner den
Verlierer nicht tétet, sondern ihn unterwirft — als Arbeitskraft. Hier sehen wir, wie
Sinn die Gesellschaftsverbindungen aufbaut. Hegel fihrt fort: »Arbeit bildet«. Der
gebildete Arbeiter findet Wege, sich von seinem Chef zu befreien.

Soziale Konstrukte des Sinns entstehen aus Differenzierungen. Der struktura-
listische Anthropologe Claude Lévi-Strauss analysierte solche Differenzierungen.
Als Strukturalist ist Lévi-Strauss am Biniren interessiert. Obwohl auch unser
nichster Verwandte, der Schimpanse, die binire Differenz minnlich, weiblich
versteht, weil sie in der Biologie fuf3t, ist es fitr den Schimpansen deutlich kompli-
zierter, Verwandtschaftsgrade zu verstehen. Heute ist in unserer sozialen Umwelt
der binire Man-Frau-Unterschied in Frage gestellt. Aus fortwihrend feineren
Differenzierungen werden in der Gesellschaft immer konkretere Unterstrukturen
ausdifferenziert, z.B. in Kleiderordnungen. In einer spanischen Bar hatte der Kell-
ner das Radio an und ich hérte plétzlich folgendes Gesprich. Eine Frau rief an, sie
sei seit zwei Jahren Witwe, tiber sechzig und fiihle sich einsam. Sie suche einen
Mann. Aber er solle ein guter Mensch sein, sparsam, gebildet, unternehmungslus-
tig. Auflerdem rechter Gesinnung sein und einen Penis von 25 cm Linge haben.
Sofort rief ein Mann an, er erfiille alle Voraussetzungen, bis auf die Penislinge.
Er stellte die Gegenfrage, ob ihre Briiste fest seien. Sie verneinte. Er darauf: »Ja.
Dann kommen wir nicht zusammenc. Ausdifferenzierter und konkreter gehts in
der Disneyfizierung nicht.

Das Gewebe aus Differenzierungen

Eine soziale Differenzierung, die binir ist, unterscheidet z.B. zwischen Oben und
Unten, Innen und Auflen, wir und sie, Konsens und Dissens. In gesellschaftlichen
Auseinandersetzungen wurde hiufig zwischen der oberen einflussreichen und der
unteren einflussschwachen Schicht differenziert. Diese krasse Differenzierung hat
sich in der Demokratie abgemildert. Jede Person, egal wie stark oder schwach sie
ist, hat ein Recht zur Beteiligung am demokratischen Akt an der Wahlurne.

Sinn ist also ein bunter Teppich von Differenzierungen. Die Differenzierungen
stehen nicht fest, sie wackeln, schwanken und es kommen immer wieder neue dazu,

2 Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Phinomenologie des Geistes, 1807.
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andere sterben ab. Alle Differenzierungen haben eine Funktion. Gesellschaft ist also
nicht eine einfache Summe von Individuen. Gesellschaft ist das Gewebe aus Diffe-
renzierungen.

Auch Design beruht auf Differenzen. Bestimmung im Design heif3t, fortlaufend
Entscheidungen durch Ausdifferenzierung wihrend des Designprozesses zu tref-
fen. Design bedeutet, dem lateinischen Wortsinn nach, von oben herab zeigen. Im
romischen Heer zeigten die Triger des »signumc« (Feldzeichen) »von oben herab«
(designare), wo die eigenen Leute waren. Das diente der Orientierung. Wir haben al-
so schon auf der ersten Stufe der Entwicklung eine DESIGNSEMANTIK DES ZEIGENS
vor uns, die der Orientierung dient. Wir kommen darauf zuriick.

Das Mittelalter bediente sich des »designare« (Thomas von Aquin), um eine auch
fur das Design interessante logische Differenzierung vorzunehmen. Ein Pudel ist
ein Hund, das besagt, wir benennen das »genus proximum« (die nichsthohere Gat-
tung), um den Pudel als Hund auszuzeichnen. Wer erfihrt, nicht wissend, was ein
Pudel ist, er sei ein Hund, hat schon einiges fiir seine Orientierung getan. Das Mit-
telalter sagte, die Bestimmung, was etwas sei, werde durch eine Definition geleistet
mit Angabe von »Genus proximum et differentiam specificam«. Beim >Pudel-De-
sign< kommt es auf die spezifische Differenz an, die den Pudel von anderen Hun-
den unterscheidet. (Der Pudel ist natiirlich nicht eine Hunde-Art, sondern nur eine
Hunde-Rasse.)

Nochmals, Soziologie ist die Wissenschaft gesellschaftlicher Phinomene.
Gesellschaftliche Phanomene sind semantische Phinomene. Gesellschaft ist das
Gewebe der semantischen Ausdifferenzierungen als Uberbau iiber den Individuen
(Luhmann, im Anschluss an Marx und Durkheim). Soziologie als Kritik versucht,
bestimmte Ausdifferenzierungen zu kritisieren als fir die Gesellschaft schadlich
bzw. ungerecht (Habermas).

Identitit steht am Ende eines Differenzierungsprozesses, genau wie das Indi-
viduum. Die eigene Identitit soll auch aus der Sicht der anderen anerkannt wer-
den. Identitit hat den gleichen Stellenwert wie Individualitit. Identitit kann durch
weitere Differenzierung nicht aufgeteilt werden, genau wie das Wort »Individuum«
besagt. Alle Identititen sind gleichberechtigt.

Design gestaltet Ausdifferenzierungen, d.h. Sinn. Design ist eine Konstrukti-
on des Zeigens, die gesellschaftliche Orientierung vermitteln kann. Indem das De-
sign Ausdifferenzierungen gestaltet, formt es Systeme. Systeme gehen von Objek-
ten, die man in die Hand nehmen kann, bis hoch in die Systemgestaltung von In-
stitutionen oder Landschaften. Design Research, angelehnt an die Soziologen Jiir-
gen Habermas und Niklas Luhmann, hitte zwei Perspektiven. Fir Luhmann und
Habermas ist das jeweilige Sinn-Konzept unterschiedlich. Fiir Luhmann ist Sinn
in der Gesellschaft mit einer Funktion verkniipft: die Reduktion von Weltkomple-
xitit. Ubertragen auf den Designprozess heifit dies, Design betrachtet seine eigene
Interaktion, fokussiert auf die Komplexititsreduktion. Fiir Luhmann wire Design
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eine Weiterentwicklung des Funktionalismus. Habermas hebt hervor, dass Sinn als
gesellschaftliche Semantik Kommunikation sei, die sich, reflektiert in Form einer
kritischen Theorie, mit dem Ziel der Aufklirung durch Konsens entwickelt. Design
ladt alle Betroffenen zur Kommunikation iiber Probleme ein und es wird dariiber
diskutiert, um Konsens bei den Designentscheidungen zu finden. Fiir Habermas
ware Design eine Weiterentwicklung des demokratischen Partizipationsmodells.

5.2. Die Habermas-Luhmann-Debatte

In diesem Abschnitt werden wir der Frage des Sinns aus der Perspektive der bei-
den bedeutendsten deutschen Soziologen des 20. Jhs., Niklas Luhmann (1927-1998)
und Jirgen Habermas (geb. 1929) etwas detaillierter nachgehen. Beide stritten um
Konzepte und schrieben 1971 gemeinsam das Buch: Theorie der Gesellschaft oder Sozi-
altechnologie. Was leistet die Systemforschung?. In diesem gemeinsamen Buch finden
Habermas und Luhmann streckenweise zu einem Konsens. Sie sind sich einig in
der Feststellung: Die Grundkategorie der Soziologie ist der Sinn. Beide erkennen,
dass die sprachliche Kommunikation der Ausgangspunkt der gesellschaftlichen Se-
mantik ist. Fiir Habermas geht es um konsensuelle Verstindigung und fiir Luhmann
geht es um einen systemischen Aspekt, die Selbsterhaltung der Systeme. Soziale
Systeme beinhalten eine systemimmanente Tendenz zur Stabilisierung ihrer selbst.
Das System >Geld<reagiert z.B. sehr sensibel auf duf3ere Einfliisse (»Kommunikatio-
nen«), um die Geldwert-Stabilitit im Gleichgewicht zu halten.

Fiir Habermas entsteht die gesellschaftliche Semantik im kommunikativen
Handeln. Habermas erweitert den Kommunikationsbegriff, um den Handlungs-
begriff einzubeziehen. Wir haben uns bereits mit der Kommunikationsseite der
Geschenke-Handlung beschiftigt. Wie erwihnt, wirbt Habermas fiir die Fortset-
zung des Projekts der Aufklirung durch soziales Engagement. Luhmann steht
diesem Programm skeptisch gegeniiber. Sein Verstindnis der Soziologie ist, im
Anschluss an Max Weber, Soziologie als neutrale Beobachtungsinstanz der Ge-
sellschaft in der Analyse der Funktionen gesellschaftlicher Systeme zu verbleiben.
Im Sommer 2025 berief sich die Sprecherin einer Flutopfer-Vereinigung nach der
Wetterkatastrophe von Ende Oktober 2024 in Valencia, bei der 230 Menschen ums
Leben kamen, 6ffentlich auf Luhmann, indem sie sagte, die Politik mache ihre
Vereinigung unsichtbar. Luhmanns Analysen der sozialen Systemmechanismen
konnen helfen, selbst Werkzeuge zu finden, um fiir die eigene Fortexistenz zu
sorgen.
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Habermas

Beginnen wir mit Habermas, bei dem der Sinn die Quelle des Verstehens ist. Nach
Habermas findet das Verstehen durch kommunikatives Handeln statt. Sinn reali-
siert sich in der Kommunikation zwischen Akteuren, die einen KONSENS erreichen
mochten. Sinn ist fiir Habermas letztlich ein moralischer Begriff.

Sprache generiert nach Habermas Sinn. Kommunikation ldsst konsensuelle
Sinnstrukturen entstehen (»kommunikatives Handeln«). Das kommunikative Han-
deln macht die Gesellschaft aus, indem sie sich dadurch stindig abstimmen muss
- mit dem optimalen Ziel der Aufklirung. Wie kann Aufklirung in wechselseitiger
Verstindigung entstehen? Die ganze Gesellschaft befindet sich in einer parla-
mentsdhnlichen Situation. Schon Rousseau aber hatte unterschieden zwischen der
»volonté de tous« und der »volonté générale«®. Aus der volonté de tous, dem Willen
aller, kann sich die volonté générale entwickeln, der allgemeine Wille, durch »ver-
niinftige« Debatten. Vereinfacht gesagt, wenn man gutwillig lange genug dariiber
spricht, einigt man sich. Habermas mochte den natiirlichen Dissens (Hobbes) in
einen gesellschaftlichen Konsens verwandelt sehen.

Ziel von Verstehen ist der gemeinsame Konsens. Dazu sind Normen zu entwi-
ckeln, die demokratisch entstehen. So werden die Grundlagen fiir eine demokrati-
sche, inklusive und gerechte Gesellschaft geschaffen. Fiir Habermas ist Sinn letzt-
lich an die Moral (Ethik) angekniipft.

Habermas denkt politisch und sucht Aufklirung. Aufklirung sei bei Kant die
einzige Anstrengung, welche der Gesellschaft Fortschritt bringen kann. Freiheit ist
ein Freiwerden. Die befreiende Idee liegt im kommunikativen Handeln. Die Grund-
intention bei der Kommunikation nach Habermasistes, zu helfen, dass alle gemein-
same Schritte weiter zur Freiheit hin gehen. Subjekte begegnen sich als miindige
Menschen und in ihrer Kommunikation findet ein Gedankenaustausch statt. Durch
die Kommunikation priifen sie, ob die Meinungen iibereinstimmen. Wenn sie nicht
tibereinstimmen, muss die Diskussion weitergehen.

Habermas’ Perspektive: Freie Kommunikation unter miindigen Menschen, die
einen Konsens herstellen, fithrt zur Aufklirung.

Luhmann war skeptisch, und wir sind es auch: Die gesellschaftliche Situation
hatsich inzwischen offensichtlich nichtin Richtung Aufklirung entwickelt, sondern
in Richtung des weiteren Verschwindens von Aufklirung. Die Postmoderne des Any-
thing goes hat, so weit zu sehen ist, auf allen Feldern gesiegt. Konsens ist in weite
Ferne geriickt. Die Inkommensurabilitit der Sprachspiele (Lyotard) ist fir alle mit
halbwegs gesundem Menschenverstand tiglich spiirbarer geworden.

3 Rousseau, Du contrat social, 1762.
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Luhmann

Luhmann versteht den Sinn ganz anders als Habermas. Sinn ist nach Luhmann
KOMPLEXITATSREDUKTION. Komplexititsreduktion ist ein Begriff der informa-
tionstheoretischen Systemtheorie, wonach redundante Information (Sinn) als
Constraint eines maximal komplexen Senders entsteht. Die Information ist dabei
kleiner als sie sein kdnnte. Sinn ist eine Auswahl*. Die Welt ist uns gegeniiber
unendlich komplex in ihren Moglichkeiten. Wir miissen diese unendliche Komple-
xitit reduzieren, um unser Leben aufrecht erhalten zu kénnen: wir entwerfen ein
vereinfachtes Bild der Welt (Weltbild<), an dem wir uns orientieren.

Sinn stabilisiert so die sozialen Systeme und ist keine Frage der Moral. Luhmann
stellt den Sinn nicht als den Gegenstand von Verstehen dar, sondern als >verdich-
tetes< Resultat von Komplexitatsreduktion. Der »Welt«-Begriff Luhmanns kommt
von dem Philosophen Edmund Husserl (1859-1938) her. Husserl sah die Welt als
einen offenen Horizont, als Horizont der Lebenswelt. Die »europiischen Wissen-
schaftenc, so Husserl, treiben den Prozess der kulturell-zivilisatorischen Entwick-
lung voran, indem sie vereinfachte Modelle der Realitit untersuchen. Modelle sind
eine wichtige Form der Reduktion von Komplexitit.

Luhmann stellt fest, Sinn diene der Vereinfachung; Sinn liegt auf einer funktio-
nalen Ebene, wonach die soziale Funktion der Kommunikation nicht im Konsens
besteht, sondern in der Reproduktion des Sozialen, d.h. in der Stabilisierung und
Aufrechterhaltung sowie der systemischen Abgrenzung des jeweiligen sozialen Sys-
tems. Die Kommunikation der Systeme hat eine stabilisierende Funktion. Sinn wird
stets gesellschaftlich erzeugt in den Systemen, deren Funktion darin besteht, die
umgebende Welt in ihrer unendlichen Erscheinungskomplexitit zu reduzieren. Ein
soziales System ist eine semantische Struktur. Die zentrale Idee Luhmanns ist, das
System >will« iberleben, es versucht, sich selbst zu erhalten in seiner Umwelt.

Zur Beantwortung der Frage, wie Reduktion von Weltkomplexitit entsteht,
greift Luhmann auf die Naturwissenschaft zuriick. Er iibernimmt Begriffe wie
»Autopoiesis« von den Biologen und Neurophysiologen Humberto Maturana und
Francisco Valera, die in lebenden Systemen Selbstorganisation und Selbsterhaltung
erforschten, um die biologische Systemstabilitit zu verstehen, die das Uberleben
ermdglicht. Stabilitit heifit, das System muss tun, was jeder biologische Organis-
mus tut: sich selbst aufrecht zu erhalten, indem das System, so lange es lebt, sich
von der Umwelt unterscheidet (Maturana und Varela). Wenn das System sich von
der Umwelt nicht mehr unterscheiden kann, ist es tot. Das Lebewesen lost sich in
die Umwelt ununterscheidbar auf. Nach Luhmann muss ein soziales System die
anderen sozialen Systeme, die seine Umwelt bilden, in komplexititsreduzierter
Form in sich abbilden. Das Schaf muss den Wolf kennen.

4 Siehe dazu Holger van den Boom, Was ist Information?, 2014.
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Luhmanns Perspektive: Die Funktion sozialer Systeme ist Reduktion von Welt-
komplexitat, d.h. die Ausbildung eines vereinfachten Weltbildes im WELTHORIZONT
der offenen Grenzen. Geschlossene Systeme konnen nicht iiberleben, da sie sich
nicht mit anderen Systemen der Umwelt koppeln kénnen.

Habermas bezeichnet die Sicht Luhmanns als sozialtechnologisch. Will sagen,
Luhmann schaut auf die Gesellschaft wie ein Ingenieur bzw. Naturwissenschaftler,
in der gleichen Haltung der Objektivitit und Neutralitit wie diese. Habermas sieht
darin ein Defizit: eine solche »positivistische« Soziologie, die sich nur an das Ge-
gebene hilt, konne keinen Beitrag zur kulturell-zivilisatorischen Entwicklung lie-
fern. Der Soziologe ist selbst Teil der Gesellschaft und kann sich nicht und darf sich
nicht aus ihr heraushalten wollen. Wir werden spiter noch sehen, inwiefern wir De-
signer der Analyse Luhmanns folgen kénnen (auch Design ist Komplexititsredukti-
on), aber zugleich die Ausrichtung der Art der Komplexititsreduktion aufklirend in
die Gesellschaft einbringen kénnen. DAS SEMANTISCHE BRAUCHT UNS!

Diskrepanzen

Wir begannen mit der Primisse, dass Soziologie die Wissenschaft der gesellschaftli-
chen Phinomene ist und die gesellschaftlichen Phinomene seien semantische Phi-
nomene (Selektionsphidnomene). Dies gilt fiir Habermas wie fiir Luhmann. Der Ur-
sprung ihrer Diskrepanz liegt darin, dass nach Luhmann der Sinn ein systemischer
Begriff der Vereinfachung ist, wihrend fiir Habermas der Sinn letztendlich ein mo-
ralischer Begriff ist. Fiir Luhmann ist Gesellschaft das Gewebe der semantischen
Selektionen aus der unendlichen Komplexitit der Welt als Uberbau itber den Indivi-
duen. Fiir Habermas ist Soziologie die kritische Theorie, die ihrerseits den Konsens
sucht mit der aufgeklirten Gesellschaft.

Die Diskrepanz zwischen Habermas und Luhmann reicht bis in die Tiefen der
Grundfragen der Soziologie: Sollen Soziologen ausschliefSlich beschreibend arbei-
ten (Luhmann) oder kritisch auf soziale Probleme hinweisen (Habermas)?

Beide finden sich gegenseitig bisweilen naiv und utopisch. Keine Frage, Konsens
ist nétig. Man muss solange reden, bis auch der letzte bornierte Teilnehmer der Ge-
sprachsrunde in den Konsens eingeholt ist. Das fand aber Luhmann utopisch. Da
man durch Kommunikation und Konsens nicht soziale Aufklirung erreichen kann,
muss man das Ziel als naiv betrachten, so Luhmann. Andererseits kritisierte Ha-
bermas an Luhmann, sein Manko an einem hinreichend komplexen Konzept von
Rationalitit.

Nach Luhmann beschiftigt sich die Soziologie nur beobachtend. Sie beschreibt
eine Gesellschaft kodifizierter Systeme, ohne Menschen zu erwihnen. Ziel der So-
ziologie fitr Luhmann ist die Beschreibung der Funktionalitit der Institutionen und
Systeme. Sein Werk ist eine Systemtheorie der Gesellschaft. Nach Habermas ist die
Soziologie hauptsichlich kritisch auszuiitben und nicht nur beschreibend. Nicht nur
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Strukturen entdecken, welche die sozialen Phinomene regulieren, sondern Phino-
mene wie Unterdriickung in reflexiven Prozessen zwischen den Akteuren zur Auf-
klarung zu bringen.

Systemtheorie

Ein System wird allgemein definiert als eine Menge von Elementen, zusammen
mit einer Menge von Relationen, die Struktur des Systems. Social Engineering ist
die Anwendung ingenieurmifiger Vorstellungen auf soziale Fragen, der Vorwurf
Habermas’ gegeniiber Luhmann. Nach Luhmann kénnen im Rahmen der Sozio-
logie nur Systeme kommunizieren. Fiir ihn besteht die Gesellschaft aus sozialen
Systemen wie Okonomie, Recht, Bildung, Politik etc. Die Systeme bestehen nicht
aus Menschen (systemtheoretisch gesehen), sondern aus Kommunikationen, sie se-
lektieren aus der Welt einen Sinn durch Reduktion der Komplexitit. Menschen sind
keine Systeme, daher koénnen sie nicht kommunizieren. Menschen kénnen jedoch
als Kopplung zwischen Systemen dienen. Aber kommunizieren im systemischen
Sinn ist ihnen nicht moéglich, sie sprechen, aber sie kommunizieren nicht, sondern
die Systeme sind diejenigen, die kommunizieren. System-Kommunikation ist fur
Luhmann: Synthese der Information, Mitteilung und Rezeption.

Jedes System setzt auf spezifische Weise Aktivititen in Gang. Systeme konnen
sich nur durch Kopplung mit anderen Systemen verbinden. Strukturelle Kopplun-
genverbinden Systeme aber nur eingeschrinkt, je nach Starke der Kopplung. Politik
und Presse sind zwei Systeme in enger Kopplung, soweit wir von Demokratie spre-
chen kénnen. Ist das politische System autoritir, versucht es, die Presse von sich
fernzuhalten, sich von ihr zu entkoppeln und sie auf die Dauer in sich einzufiigen
als Propagandainstrument.

Luhmann ist der paradox klingenden Meinung, »nur die Kommunikation kann
kommunizieren«. Strukturelle Kopplungen sind Institutionen, die helfen, Syste-
me untereinander zu verbinden. Die Institution »Universitit« z.B. koppelt das
Bildungssystem an das 6konomische System.

Zwischen Hermeneutik und Systemtheorie

Beide Autoren, die sich einig sind, Sinn sei die Grundkategorie der Soziologie, se-
hen auch eine zunehmende Kodifikation der Kommunikation als Problem, weil die-
se Kodifikation zu einer Entsprachlichung der Gesellschaft fithrt’. Die Kodifikation
drangt die Sprache in Richtung blofRer Signalisation zuriick. Die Handysprache ist

5 Siehe: van den Boom und F. Romero-Tejedor, Das lkonische. Ein heuristisches Konzept zur Gene-
vierung projektiver Handlungsrdume im Design, S.118.
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stark kodifiziert, aufgrund von Kitrzeln, Slang, Emoticons und eine durch automa-
tisierte Vorschlige vereinfachte Grammatik.

Die Kodifikation bedeutet fiir Habermas »Verdinglichung«. Die Sprache verhir-
tet sich zur >Dinglichkeit«. Der Werkzeugkasten der Sprachspiele wird stindig klei-
ner. Die Konsequenz ist der Verlust des Verstehens, am Ende Verlust der Lesekom-
petenz und der Schreibkompetenz. Die Textsorten verlieren immer mehr an Varia-
tion. Die Sprache wird immer ungeschmeidiger. Die zu beobachtende Kodifikation
wird von Luhmann nicht bewertet, er stellt nur fest, sie sei in der Logik der beteilig-
ten Systemkommunikationen verankert.

Die Entsprachlichung in Form von Kodifikation arbeitet Habermas’ Konzept ei-
nes Konsenses durch »repressionsfreien Dialog«entgegen. Esist nicht zu sehen, wie
im semantischen Raum dieser Kodifikationen noch Aufklirung entstehen kénnte.
Die Riickkehr zum Projekt der Moderne erscheint auf dieser Basis ausgeschlossen.

Fir Luhmann gehoért die Entsprachlichung zum Prozess der Komplexititsre-
duktion. Er sieht dabei, dass die Constraints der Kodifikation dennoch Sinn erzeu-
gen. Esist nicht der herkdmmliche Sinn, den die Hermeneutik behandelt, es ist ein
Sinn, der vergleichbar mit einer Gebrauchsanweisung ist.

Beide Sinnkonzepte werden dann im Design relevant: Das hermeneutische
Narrativ und das komplexititsreduzierende Zeigen. Fiir Habermas wiirde also
auch Design vorzugsweise iiber die konsensuelle Sprache stattfinden miissen. De-
signer wiirden die Projekte im partizipativen Konsens entwickeln. Es wiirde darum
gehen, die Postmoderne des Anything goes zuriickzudringen und der Aufklirung
eine Chance zu geben, von der Zahnbiirste bis zum erweitertenURBAN DESIGN.

Firr Luhmann wiirde Design als soziales System Interaktionen mittels der Kom-
plexititsreduktion svereinfachens, anhand von Selektionsmustern des Zeigens. In-
teraktion zielt dabei auf »Temporalisierung« (Luhmann), wo je nach Handlungsziel
eigene Constrains (= Beschrinkungen) durch zeitliche und semantische Verkniip-
fungen zu erwarten sind. Damit soll das System kognitiv gepriift werden.®

5.3. Semantik des orientierenden Zeigens

Menschen begegnen Semantik tiberall, wie im Buch nun schon klar wurde. Der De-
signprozess arbeitet im semantischen Raum, um sich in das Leben der Menschen zu
integrieren. Denn unsere technologische Welt und insbesondere die digitale Welt
haben etwas dramatisch verdndert: der semantische Raum ist unvermeidlich zu ei-
nem sozialen Raum geworden, weil die sozialen Medien als Plattformen nahezu rei-
ne Technologie sind. Dies ist es, was heutige Designer umtreibt, auch wenn es ih-

6 van den Boom und Romero-Tejedor, Das Ikonische. Ein heuristisches Konzept zur Generierung pro-
jektiver Handlungsriume im Design, S.176-186.
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nen noch nicht in vollem Umfang bewusst geworden ist. Im Prozess des Design-
thinkings hat das Design begonnen, nicht nur >User< anzutreffen, sondern sich mit
Leuten zu treffen. Das neu urbane Design gestaltet aber nicht die Gesellschaft, es
gestaltet semantische Freiriume in der Gesellschaft.

Wirkliche Freunde

Design ist vom Ding zur Sozialwelt itbergewechselt - und dieser Ubergang ist durch
KI beeinflusst worden. Studien belegen, dass viele Menschen ChatGPT nutzen, um
sich iiber Themen zu unterhalten, die mit Sex zu tun haben. Die grofde Sprachlo-
sigkeit nutzt KI zur Unterhaltung. Wir reden mit Algorithmen. Die Leute vergessen
zunehmend, dass eshinter< der Maschine nur Algorithmen gibt. ChatGPT sagt ab
und zu, wenn es zu menschlich wird, es sei nur ein digitales Wesen. Aber es handelt
sich @iberhaupt nicht um ein Wesen, sondern um statistisch gerechnete Selektions-
muster, die iiber allem trainiert werden, was sich im Internet befindet. Neues wird
dir die KI nicht sagen, schon gar nicht tiber Sex. Design wird eine Briicke sein mils-
sen zwischen den Leuten und den Algorithmen.

Design Thinking kam von der Informatik her. Dadurch verwandelte sich Design
in Informatik. Jetzt wird sich Informatik in Soziologie verwandeln miissen, iiber die
Briicke Design.

Designer haben sich immer schon mit Kultur auseinandergesetzt, wenn sie
Dinge entworfen haben. Auch die Psychologie spielte fiirs Design mit der Zeit eine
zunehmende Rolle, besonders im Kommunikationsdesign. Das Design vermischte
sich mit Informatik. Nicht unbeteiligt daran waren die Informatiker selbst, als sie
sich in ihrer Forschung mit der Designmethodologie befassten. Auch die Wirt-
schaftler haben gern, mit dem Transparent des »Design Thinking« in der Hand, fiir
ihre Studien und Projekte geworben. Und nun kommen noch die Soziologen. Schon
langer sind Designer mit Problemen in der Gesellschaft konfrontiert gewesen, auf
die sie ihr designerisches Denken angewandt haben (Papanek, Maldonado, van den
Boom). Von der anderen Seite kamen auch Soziologen bestimmten Fragestellungen
des Designs nahe. Daher, wenn Soziologen und Philosophen sich mit den sozialen
Herausforderungen der KI-Welt beschiftigen, verlangen sie implizit oder explizit
nach einem neuen Design, einem »>Design¢, dass uns als »dritte Kultur<” in die
Zukunft fithren kann.

Die Gestaltung des sozialen Raums durch den semantischen Raum im Design
ist ab jetzt zur dringlichsten Frage aufgestiegen! Eine neue soziale Dimension der
KI ist, dass die Leute sehr viel mit KI kommunizieren, sich mit KI unterhalten, und
allmihlich die KI mit einem wirklichen Freund verwechseln. Algorithmen nehmen
schon vielfach den Platz einer Primirinstanz der Kommunikation ein, Menschen

7 John Brockman, The Third Culture, 1995.
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werden zu Sekundirinstanzen und sogar nur noch indirekt iiber die Algorithmen
erreicht. Dazu kommen Studien, die belegen, dass die Leute geradezu siichtig wer-
den, sich mit KI zu unterhalten: seit den Tagen von Weizenbaums »Eliza« (1966), die
Simulation eines Psychotherapeuten, ist das Phinomen bekannt. Weizenbaums Se-
kretirin, die nun wirklich wissen musste, womit sie es zu tun hatte, verbrachte bis-
weilen Nichte damit, Eliza zu ihren Lebensangelegenheiten zu befragen. Es fehlt
wenig, damit KI selbst zu der Plattform eines sozialen Mediums wird, itber die wir
bisher andere Leute trafen.

Wie Designthinking-Prozesse dafiir sorgen konnten, diese Probleme der Kom-
munikation mit KI zu vermeiden, erfordert noch viel Forschung, viel Arbeit, ist aber
immerhin ein neues Ziel.

Orientierendes Zeigen

Wie oft zitiert, beschrieb der Kirchenvater Augustinus (354—430) in seinem Buch Be-
kenntnisse (397—421), wie er als Kind die Sprache erlernte: »Ich behielt es im Gedicht-
nis, wenn Erwachsene einen Gegenstand benannten und sich entsprechend dem
Laut auf die Sache zubewegten. Ich sah es und merkte mir, daf} sie mit dem Laut
das Ding bezeichneten, das sie mir zeigen wollten.«®. Etwa so: Das da ist ein Pudel.
Was mit »Das da« gemeint ist, ist jedoch keineswegs selbstverstindlich. Die mit-
telalterliche Scholastik sprach in einem Wortungetiim von »haecceitas, »Diesheit.
Augustinus nahm als selbstverstindlich an, dass wir das Zeigen verstehen. Tiere,
mit Ausnahme vielleicht der Primaten (und vielleicht der Elstern), verstehen eine
Zeigegeste nicht. Der Sprung hin zum Verstindnis des Zeigens mit dem Finger ist
einkognitiver Sprung in der Entwicklung der Menschenkinder. Der romische Soldat
zeigte mit dem Feldzeichen, wo seine Leute waren. Uns fehlt im Design eine Philo-
sophie des Zeigens, ohne die wir nicht verstehen werden, wie sich Design als Briicke
zwischen den Leuten und den Algorithmen erweisen konnte.

Mehr noch: in der Aussage, Zeigen sei nichts Selbstverstindliches, miissen
wir zwei Begriffe miteinander verbinden, Zeigen und Orientierung. Orientierung
bedeutet urspriinglich die Ausrichtung der alten Landkarten, bei denen der Osten
oben war, also 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn gegeniiber unseren heutigen
Landkarten gedreht. Wir haben das Gefiihl, dass oben der Norden ist. Die alten
Kartenmacher richteten sich nach dem Ausspruch »ex oriente lux«. Aus dem Osten
kam das Licht, wortlich die Morgensonne, iibertragen die Heilsbotschaft des christ-
lichen Glaubens. Die Kartenmacher zeigten, was wichtig war. Oben ist wichtiger
als rechts auf der Karte. Das ist Design! Ein Design, das etwas zeigt.

Die aufgezeigte Orientierung war noch mit einem weiteren Konzept zu verbin-
den: mit dem Konzept Ethos. Ethos war wortlich der Ort, wo ich mich zumeist auf-

8 Augustinus, Bekenntnisse. Confessiones I-XIll, S.13 U bersetzung Dieter Hattrup).
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halte, mein Haus, meine Familie, meine Heimat. Ich bin »orientiert¢, wenn ich stets
zuriickfinde, zum Ort meiner Sozialitit, meiner Identitit, meines Ethos. Wenn wir
im Wald die Orientierung verlieren, suchen wir aufgeregt nach einem Schild, das
uns zeigt, wo's lang geht. So kann es uns auch passieren, dass wir unseren morali-
schen>Kompass«verlieren. »Morari« heiflt im Lateinischen dasselbe wie im Griechi-
schen »Ethos«, der Ort, an dem man verweilt. Unsere Identitit ist mit >moralischen«
Werten verbunden und auch mit dem Ort, aus dem wir herstammen. Von der Moral
des Ortes fiihrt das soziale Leben zur kulturellen Identitit.

Systemisches Zeigen

Kehren wir zur Semantik des Designs zuriick. Wir kénnen nach van den Boom un-
terscheiden zwischen einem Design der Triviumsemantik, in dem die Asthetik sich
zur Rhetorik erweitert hat (:das wire Habermas als Designer<) und einem Design
der Quadriviumsemantik, in dem die Asthetik als Harmonie, Symmetrie und dar-
aus abgeleiteter sozialer Mikrostruktur im Mittelpunkt steht (das wire sLuhmann
als Designer«).

Nehmen wir das Beispiel der Kleidermode. Mode zum Auffallen liegt im We-
sen der Fliichtigkeit und Dynamik der Mode (Simmel). Solche Mode mochte etwas
sagen (Triviumsemantik der Rhetorik): wie ich mich fithle, wie trendy ich bin, sogar
zuwelcher Gesellschaftsschicht und welcher Clique ich mich zugehérig fithle (Bour-
dieu). Ich kann mich mal sehr weiblich und verfiithrerisch anziehen und am nichsten
Tag etwas mannlicher und schlichter kleiden. Anders liegt der Fall, wenn Designer-
kleidung zur Orientierung dient. Dann haben wir eine Kleiderordnung (Quadrivi-
umsemantik des Zeigens). Der Designer Otl Aicher gab das Beispiel aus dem Sport,
ein Beispiel, das als System betrachtet werden kann. Der Trainer trigt wahrend des
Fuflballspiels am Spielfeldrand nicht wie die Spieler ein Trikot, er ist formell geklei-
det, mit Anzug und Krawatte. So weifd jeder, der ist der Chef. Fiir ihn ist das Spielfeld
nicht zu betreten. Schiedsrichter und Publikum kénnen sich damit orientieren.

Die Trikots der Fuf3ballspieler dienen auch dazu, die eigenen Spieler rasch zu er-
kennen, sie dienen also auch der Orientierung. In der Spielsituation miissen sich die
Spieler nicht unbedingt als Personen erkennen, sondern nur als Trikot. Das Trikot
ist ein Feldzeichen (Signum). Im System Fuf3ball hat der Kontrast in der Kleidung
zwischen Trainer und Spieler eine zeigende Funktionalitit. Funktionalitit gehort
also zur Quadriviumsemantik.

Das, was sich auf dem Spielfeld zutragt, lisst sich in einem mathematischen
Graphen abbilden, der aus Knoten mit verschiedenen Funktionen besteht. Es gibt
also ein Design des Fuf3ballspiels. Die Quadriviumsemantik im Fuflballspiel ldsst
sich iibrigens um den Begriff der Clique in der mathematischen Graphentheorie
noch ein wenig weiter erliutern. Eine graphentheoretische Clique ist eine Unter-
menge der Knoten des Graphen Fuflballspiel, wobei jeder Knoten mit allen anderen
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Knoten in der Clique verkniipft ist. Das Zusammenspiel erzeugt die Clique, aber
auch das Gegenspiel der anderen Mannschaft erzeugt eine Clique. Die beiden Cli-
quen sind eingebettet in einem groferen Graphen, der die Schiedsrichter und Lini-
enrichter, die beiden Trainer, die jeweiligen Ersatzspieler und das jeweilige medizi-
nische Team umfasst. Die Regeln des Fuf3ballspiels regeln zum Beispiel, dass nur der
Kapitin der Mannschaft mit dem Schiedsrichter sprechen darf. Was der Schieds-
richter entscheidet, gilt.

Zum Fuf3ballspiel gehort nicht nur das symmetrische Regelwerk, sondern auch
die Emotionsebene bei allen Beteiligten, inklusive Zuschauer. Die emotionale Ebene
wird von diversen Narrativen gespeist, die das Fulballspiel erst zu dem machen,
was es fiir uns Zuschauer bedeutet. In der Rhetorik des Fufdballspiels stimulieren
diese Erzihlungen momentane Gliicksgefithle oder die Trauer der unterlegenden
Mannschaft und ihrer Fans.

Wir stellten fest, wie im Design zwei Semantiken, die Triviumsemantik und die
Quadriviumsemantik (van den Boom) beteiligt sind. Die Triviumsemantik ist mit
der Rhetorik verbunden, welche dem gestalteten System ein Narrativ verleiht. Die
Weiterentwicklung der Rhetorik wiirde eine Verstindigung aller Beteiligten benéti-
gen, um mehr semantischen Konsens zu erreichen im Anschluss an Habermas. Die
Quadriviumsemantik ist verbunden mit dem Zeigen, nicht mit dem Sagen. Sie be-
notigt ein Konzept der Verkniipfungen (Knoten), welches die Subsysteme so gestal-
tet, dass sie Funktionen itbernehmen, die dem System Mikrostrukturen verschafft,
die direkt oder indirekt sich mit der sozialen Umwelt verbinden, nach Luhmann.
Eine funktionale Kopplung von Subsystemen, die semantisch geordnet sind.

Design der moralischen Orientierung

Ein Design der Orientierung versucht, alles ethisch Zweifelhafte zu vermeiden.
Websites zu programmieren, welche die Leute fortwihrend mit offener oder
versteckter Werbung konfrontieren, ist, wenn wir ehrlich und aufrichtig sind,
unmoralisch. Design sollte mit dem eigenen Content werben, nicht damit, auf dem
Bildschirm Platz fiir beliebige Werbeinhalte zu verkaufen. Ich wiirde dafiir gern
den Rang 3 fiir digitale Unmoral vergeben.

Rang 2 geht an ein digitales Design, welches es den Algorithmen erlaubt, nicht
Fakten zu unterstiitzen, sondern personalisierte Fakes und sie oben in deinen Ac-
count zu driicken.

Rang 1vergebe ich an ein digitales Design, das eine »digitale Kluft«in der Gesell-
schaftverstirkt. Betroffen von diesem unmoralischen Verhalten ist fastjeder Biirger
iiber 65 Jahren. Institutionen und Administrationen haben nicht verstanden, dass
mit héherem Alter EinbufRen in den kognitiven Fihigkeiten eintreten. Aber auch fir
jiingere Menschen sind digitale Formate oft itberkompliziert und unverstindlich.
Das fingt damit an, eine Fahrkarte der Bahn im Internet zu losen. Das geht weiter
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iiber den Versuch, im Internet einen Rathaus-Termin zu buchen. Und endet noch
lange nicht mit dem Online-Banking. Viele dltere Menschen stehen vor dem Ritsel,
ihre Einkaufsliste zwecks Lieferung tiber ihren Computer oder iiber ihr Handy bei
ihrem Supermarkt abzugeben. Sie haben keinen Computer, sie haben zwar ein Han-
dy, kommen aber mit diesem nicht zurecht. Denn als sie fiinfzehn Jahre alt waren,
gab es das alles nicht.

In Spanien hat eine Untersuchung gezeigt, dass in etwa 10 Millionen Menschen
aus Alters- oder anderen Griinden, erheblich und praktisch tiglich darunter zu
leiden haben, dass 6ffentliche Institutionen, Administrationen und Unternehmen
nicht in der Lage zu sein scheinen, ein »vorformatiertes Design« (van den Boom)
anzubieten, welches diese Menschen moralisch ernst nimmt. Es sollte also kein
Design mehr von >oben herab« geben!

Die Designsemantik des orientierenden Zeigens hat ein Ziel: die Informatik mit
der Soziologie zu verbinden.

Wenn wir beide Aspekte der Trivium- und Quadriviumsemantik des soziolo-
gisch zu fundierenden Designs betrachten, sehen wir, dass ein semantischer Raum
sozialer Relationen, in dem die Interaktionen eine wichtige Rolle spielen, unver-
meidlich endet bei den Luhmannschen Analysen des Systems, der Umwelt und der
Kopplungen. Diese Designziele nach Luhmann schliefRen an Max Weber an und sein
Konzept der Zweckrationalitit. Zweckrationalitit ist heute schlecht entwickelt, wir
kommen aus dem »stahlharten Gehduse« Webers nicht heraus, im Gegenteil: Zweck-
rationalititendete in der McDonaldisierung, die dsthetische und sprachliche Rheto-
rik vorschiebt, um die optimierten Prozesse zu verstecken. Dazu liefert die Disney-
fizierung uns eine scheinbar heile Barbie-Welt. Diese Optimierung reprisentiert ei-
ne falsche Ethik, die sich in den Mittelpunkt des 6konomischen Systems stellt und
nicht die Gesellschaft.

Eine lupenreine Weber-Luhmann-Struktur birgt also die Gefahr, dass ein im-
mer groferer Anteil auch der jiingeren Gesellschaft bei der Entwicklung nicht mehr
mitkommt und sich stattdessen zu Tode amiisiert. Deswegen muss das Design ein
soziales Fundament haben, welches Orientierung statt Optimierung vorgibt, eine
Orientierung, die Aufklirung zum Ziel hat. Design muss Stellung beziehen, wie
Habermas in seiner Kritik an der Postmoderne verlangt hat. Die Weber-Luhmann-
Struktur unseres Designdenkens muss zur Weber-Luhmann-Habermas-Struktur
werden.

5.4. Urbanes Design

Im Buch wurde ein Design mit Basis in der Soziologie als Ziel vorgeschlagen. Das
klingt noch sehr abstrakt. Deswegen wire nach Beispielen Ausschau zu halten, die
angetreten waren, etwas Neues fiir die Gesellschaft zu versuchen. Wir haben tiber
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Disneyfizierung gesprochen, die eine Spielart der McDonadisierung ist. Beides,
konnte man sagen, ist DESIGN ALS SOCIAL ENGINEERING. Dieses Design erscheint
in allen Grof3stidten der Welt, die damit die Optimierungen zugunsten 6konomi-
schen Profits verstecken mochten, insbesondere desjenigen Profits, der durch den
Tourismus entsteht.

Seit der Antike hatten immer wieder Designer, Architekten, Ingenieure, Stadt-
planer neue Stidte skizziert. Sie arbeiteten auf dem Reiffbrett — und nicht etwa mit
der Bevolkerung zusammen, wie Victor Papanek in seinem Buch Design for the Re-
al World (1971) forderte. Seine Kritik dort an den Postfordisten ihnelt der Kritik an
der McDonaldisierung des Soziologen George Ritzer. Papanek verlangt, dass Design
authoren sollte, sich an gesellschaftlichen Schidlichkeiten zu beteiligen, stattdes-
sen an okologischen und humanitiren Problemen mitzuarbeiten. Sein Ziel war der
Einbezug von Minderheiten.

Es besteht allerdings die Gefahr, dass sich ein >soziales< Design auf dem Reif3-
brett mit Ideologie ansteckt und so zu einem »von oben herab« oktroyierten Design
wird, dass die Menschen mit Recht ablehnen. Das kann man an einem Experiment
ablesen, das der Disney-Konzern versucht hat, als von ihm die Kleinstadt Celebra-
tion gestaltet wurde.

Celebration

Der Name verrit schon vieles: Eine neue Stadt, die als Feier von den Bewohnern er-
lebt werden sollte. 1994 entwickelt der Disney-Konzern eine >ideale« Stadt; sie soll
wie ein Traum sein — eben wie in einem Film —, alles ist schon, sauber, heiter, alles
funktioniert. Ziel war, Lebensriume zu schaffen, in denen Familienleben, Bildung
und Gesundheitswesen gegeniiber den iiblichen Standards deutlich verbessert wer-
den. Sicherlich waren die Entwerfer voller Erwartungen hinsichtlich ihres >morali-
schen«Designs. Aber sie hatten vieles nicht einkalkuliert, vor allem nicht die soziale
Komponente. Der Soziologe Andrew Ross lebte ein Jahr in Celebration, um zu sehen,
wie eine >perfekte« Stadt, entsprungen einem perfekten Bild, sich in der Realitit er-
weisen wiirde. Er schrieb 1999 seine niichterne Bilanz in The Celebration Chronicles:
Life, Liberty and the Pursuit of Property Value in Disney’s New Town.

Es war ein Traum Walt Disneys aus den 1960er Jahren, eine ideale Stadt zu kre-
ieren. Das Projekt hieR EPCOT (Experimental Prototype Community of Tomorrow)
und wurde nur als thematischer Park realisiert. Der Konzern verwirklichte ihn dann
als Celebration in den 1990ern, obwohl nicht im Anschluss an Technologie-Utopien,
sondern im Anschluss an die Idyllik siiRer Gefiihle in den Disneyparks. Celebration
wurde in die konservative Nostalgie alter Zeiten kontextualisiert. Alles wurde wie
fiir einen Film gestaltet, das Erscheinungsbild sollte von Ordnung zeugen, mit vi-
sueller Konsistenz zwischen Architektur, Griinflichen und é6ffentlichem Raum. Das
alles geschah in dem guten Glauben, dies brichte das soziale Zusammenleben auf
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ein hoheres Niveau. Celebration wurde an einem Ort erbaut, wo es noch keine Stadt
gab, wo niemand bis dahin lebte, im Bundesstaat Florida. Es wurden Infrastruktu-
ren, Architekturen, Versorgungs- und Entertainment-Baulichkeiten realisiert.

Jedes Corporate Design und jede Disneyfizierung hat ein Styleguide fiirs Visuel-
le und firs Verhalten, auch Celebration. Auf diese Weise behielt Disney die Kontrol-
le iiber die Stadt. Jeder Stadtbewohner musste sich an der traditionell aussehenden
Asthetik orientieren, den Garten immer gepflegt halten. Die Leute, die dort wohnen,
gehorten zu der aktiv arbeitenden Altersklasse der hoheren, konservativen Mittel-
schicht — wer einmal Gelegenheit hatte, mit der Riigen-Bahn, dem »rasenden Ro-
land, bis nach Géhren zu fahren, wird das Gefiihl nicht los, die Celebration-Planer
waren auch schon dort, um sich inspirieren zu lassen.

In einem 70-Seiten-Buch, das »Musterbuchg, also das >Drehbuch« des Stadtle-
bens, reglementierte Disney alles Verhalten, um nichts dem Zufall zu tiberlassen.
Daswurde alsbald problematisch. Biirger zweifelten am Inhalt des Unterrichtsstof-
fes ihrer Kinder und an den revolutioniren Lehrmethoden, wie verschiedene Alters-
gruppen in einer Klasse oder der Verzicht auf Noten. Eltern wollten sichergehen, ih-
re Kinder hitten auch Chancen aufierhalb von Celebration. Eltern waren verschie-
dener Meinungen und stritten sich. Dies war im Entwurf der Stadt nicht vorgese-
hen. Anderungen an den Regeln erwiesen sich als schwierig bis unméglich. Biirger
fanden sich in die Stadtentwicklung nicht einbezogen, konnten keine demokrati-
schen Vorschlige oder Kritik vorbringen. Und zogen fort.

In der traumbhaft perfekten Welt der Disney-Stadt wurde fiir pubertire Heran-
wachsende nicht viel vorgesehen. Teenager bekamen nicht geniigend Raum, um die
typische Frustration und Aggressivitit in ihrem Alter ausgleichen zu kénnen. Die
Stadt wies im Ubrigen eine grofe Liicke zwischen versprochen und erreicht auf, es
zeigten sich Menschen mit realen Problemen. Disney verkaufte die Stadt 2004. 2010
gab es einen Mord und einen Selbstmord in der >idealen« Stadt.

Celebration war eine Disneyfizierung nach dem McDonaldisierungs-Prinzip
der Optimierung und der Okonomie. Mehr als soziale Akteure fithlten sich die Biir-
ger wie Film-Akteure mit vorgegebenen Handlungsméglichkeiten. Zunehmend gab
es mehrverdrgerte Biirger ...unerwartete Reaktionen aus der Situation. Celebration
war kein Erfolg, wie Disney es gewohnt war.

Im Design von Celebration wire es wichtig gewesen, einen konsensuellen Biir-
gerdialog im Stil des kommunikativen Handelns von Habermas vorzusehen. Eine
»Bedienungsanleitung: fiir das Leben entfernt Menschen voneinander und vom Joy
of Life. Was als eine heile Welt fiir ein frohliches Leben gedacht war, endete in einer
mittleren Katastrophe.
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Brasilia

Sie werden vielleicht gedacht haben, na ja, Celebration ist die Spinnerei eines Un-
terhaltungskonzerns. Aber Stidte, die aus dem Nichts entworfen worden sind (ohne
Musterbuch), gibt es auch. Das prominenteste Beispiel ist Brasilia. 1960 wurde fiir
Brasilien eine neue Hauptstadt gegriindet, Brasilia. Von Rio de Janeiro wollte die
Regierung dann nach Brasilia umziehen. Die obersten »Designer< waren der Stadt-
planer Lucio Costa und der namhafte Architekt Oscar Niemeyer.

Solche Grofdprojekte bendtigen natiirlich eine Rhetorik, die dem Ganzen einen
Sinn vermittelt. Bevor die Stadt gegriindet wurde, sagte das Narrativ, man brauche
eine Hauptstadt in Brasilien, die féderal neutral ist. Tatsichlich wurde schon 1891
in die Verfassung Brasiliens der Beschluss aufgenommen, eine solche Hauptstadt
zu bauen. Also Brasilia. Die Stadt hat ein Kreuz als Grundriss, das als Symbol einer
Markierung in den Landkarten erscheinen sollte.

Die Stadtplaner leisteten ganze Arbeit. Heerscharen von Arbeitern bevdlkerten
die Stadt. Bemerkenswerte Baulichkeiten schossen in die Hohe. Die Stadt machte
zunichst einen ziemlich leeren Eindruck, weite Flichen waren noch unbebaut. Aber
die Stadt wuchs rasch.

Doch im Moment des Umzugs von Rio de Janeiro gab es einflussreiche Fami-
lien aus den alten Beamten-Schichten, die sich weigerten. Schlieflich musste ein
Enddatum festgelegt werden, bei Androhung des Verlustes der Stellung. Bei dem
Stadtentwurf war die Arbeiterschicht nicht wirklich beriicksichtigt worden, fir sie
war bald kein Platz mehr vorgesehen. Es wurden administrative Mafinahmen er-
griffen, um Menschen ohne oder mit niedrigen Einkommen in die Umgebung der
Stadt auszusiedeln, so blieben Mittel- und Oberschicht in den Verwaltungszentren
der Stadt.

Wihrend die Reichen sich in der Kernstadt trafen, waren die Satellitenstidte zu
Vorstddten mit Arbeitslosigkeit, hohem Konsum von Alkohol und Drogen gewor-
den, und natiirlich stieg die Kriminalitit stetig dazu an.

Brasilia wurde 1987 zum UNESCO-Kulturerbe erklirt, aufgrund der einzigar-
tigen Architektur. Die Architektur war dem Narrativ gefolgt, Hoffnung und Fort-
schritt in Brasilien durch eine futuristische Asthetik zu reprisentieren. 1987 sag-
te der Stadtplaner Lucio Costa, alles sei monumental, grandios geworden; asketi-
sche, reine Formen, auf das Nétigste reduziert. Diese Asthetik war iiberwiltigend.
Vielleicht aber hatte Costa sich getiuscht, als er das Projekt auch als »menschlich«
beschrieb. Durch die genannten sozialen Probleme kam es zu einer Entmischung.
Jede soziale Schicht hatte ihren Ort, eine Segregation fand statt, die in der rium-
lichen Aufteilung grofRe Polarisierung verursachte. Der Architekt Oscar Niemeyer
sagte 2001 in einem Interview, dieses »Experiment« sei nicht erfolgreich.

Mit der Begeisterung fiir den Fortschritt, fiir Asthetik, fiir Minimalismus und
Futurismus, gerieten soziale Fragen ins Abseits. Die Architekten waren mehr mit
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der Rhetorik der Formen, der Technik und der Erzihlungen der Stadt beschiftigt,
als sich mit den >Leuten< zu befassen, mit Variation in den Lebensformen und der
Okonomie.

An der Uberfrachtung einer Stadt mit grofartigen Designstrukturen, die aber
nicht wirklich eine Identitit entstehen lassen, kann eine Stadt auch zerbrechen. Je-
der hat noch in der Erinnerung, als Bolsonaros Fans 2023 nach dem Muster Trumps
den futuristischen Prisidentenpalast von allen Seiten erstiirmten. Jair Bolsonaro
wurde 2025 zu 27 Jahren Haft verurteilt. Die USA hingegen haben eine solche Chan-
ce verpasst, meinte der heutige Prisident Brasiliens, Lula da Silva.

Die Optimierung und Okonomisierung der Stadt l4sst sie tatsichlich ein Touris-
tenort sein, aber sie ist weit von einem >moralischen Design« entfernt. Die sparsame
Asthetik zelebriert eine Gloriositit, die Touristen anzieht, aber sich nicht in den so-
zialen Strukturen fiir die Menschen abbildet, die dort leben.

Urbane Stadte?

Es gibt inzwischen zahlreiche Beispiele von Stidten, die versuchen, urbaner zu wer-
den. Zum Beispiel bemithen Grof3stite wie Barcelona, umfangreiche Projekte zu
griinden, um das Leben fiir die Bewohner qualitativ zu verbessern. Eines der Zie-
le ist bezahlbarer Wohnraum. Das Problem der Gentrifizierung haben wir schon
im vorigen Beispiel angesprochen. Barcelona, auch andere Stidte wie London oder
Amsterdam sind durch den Tourismus, mit seiner Konsequenz der Disneyfizierung,
unattraktiv fiir die angestammten Bewohner geworden. Stark tiberteuerter Wohn-
raum erlaubt den Leuten nicht mehr, ihre eigene Stadt als Heimat zu erleben. Es
werden deswegen in diesen Stidten Projekte gestartet, das Wohlergehen der Biirger
in den Mittelpunkt zu stellen. Rdume, in denen Kinder und Senioren sich aufhalten
kénnen, ohne Autoverkehr in unmittelbarer Nihe, werden neu realisiert nach Pli-
nen der »Urban Mobility«. Stadtbewohner sollen fast alle Wege zu Fuf3, mit Fahrrad
oder mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln zuriicklegen kénnen. Dabei sollen die 6ffent-
lichen Riume kommunikativer, sozialer und griiner gestaltet werden.

Verkehrssysteme sind in Europa durch KI bereits intelligenter geworden. Autos
sollen selbst einen grofRen Teil der Aufmerksamkeit iibernehmen und den Fahrer
leiten, die richtige Geschwindigkeit zu fahren, der richtigen Spur zu folgen ... Wie
unangenehm es allerdings ist, wenn das Auto vibriert, um meine Fahrweise zu kor-
rigieren, diirften Sie vielleicht schon erlebt haben. Das ist es nicht, was wir unter
Urban Design verstehen mochten. Durch KI sollte vor allem eine bessere, durchge-
hende Vernetzung des Verkehrs gewihrleistet werden, die den Fahrer nicht gingelt,
sondern mit ihm in Dialog steht.

Die Neigung zu blinder Digitalisierung, um Biirger etwa zu okologischerem
Verhalten zu nétigen, ist freilich ungebrochen. Solche oberflichlich populistischen
Mafinahmen kennen wir inzwischen an vielen Orten in Europa, wo Biirger ihren
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Mill nur mit einer Chip-Karte entsorgen konnen. Eine weitere Mafinahme, die
Menschen transparent fiir Kontrolle zu machen.

Die bereits installierten Systeme notigen die Biirger unverhohlen: die Slogans
aus den Rathiusern besagen »aus Liebe zu deiner Stadt«. Die betroffenen Biirger
hingegen liefern Kommentare wie »nervig« bis hin zu »faschistisches Belauernc.
Rathiuser sprechen von intelligenten Miillcontainern. Sie sind digital mit dem Rat-
haus verbunden. Biirger miissen eine ID-Karte beantragen, die dich samt Adresse
und Ausweis-Nummer erkennt. Es gibt jeweils Miillcontainer in blau, gelb, braun,
griin und grau. Der graue Restmiill-Container 6ffnet sich nur an dafiir vorgesehe-
nen Wochentagen. Um die Biirger bei Laune zu halten, kénnen sie ihre Steuer redu-
zieren: In 6 Monaten muss der Biirger mindestens 25mal organischen Miill entsor-
gen und maximal 7smal. Damit spart der Biirger 8 Euro jahrlich. Wieso muss jeder
Haushalt durchschnittlich einmal pro Woche organischen Miill abliefern? Kann es
sein, dass Leute mit zweiter Residenz nicht davon profitieren kénnen? Das zumin-
dest wiirde Sinn machen, im Zeitalter der Gentrifizierung. Big Brother is Watching
You!®

So funktioniert es nicht. Uberall an den Containern stapeln sich Miillsicke. In
einigen Stidten Spaniens feiern die Ratten 6ffentliche Feste auf den Strafien ...

Constraints-Akzeptanz

Wir haben zwei Beispiele von Stidten vorgestellt, die beide Selektionsmuster ge-
troffen haben, die sich schlief3lich als sozial nicht angemessen erwiesen. Beide sind
an ihrer jeweiligen Ideologie gescheitert. Beide mit optimistischen Zielen, die auf
dem Papier standen, sich aber nicht realisieren lief3en.

Beide Beispiele hatten ein Design der Triviumsemantik mit anspruchsvollster
Rhetorik vor Augen, welche, so war die Annahme, die Menschen begeistern kann.
Die Ideologie ging aber nicht mit den Constraints der Aufklirung zu Werke, sondern
mit semantischen Constraints, die schliefilich einer Sozialtechnologie immer mehr
dhnelten.

Wie wire es, wenn wir eine Stadt griindeten, wo es keine Regeln gibt, wo die
Biirger machen diirfen, was ihnen in den Sinn kommt. Viele werden denken, dann
haben wir ja die vollkommene Anarchie zustande gebracht. Eine Anarchie kann be-
kanntlich schnell in einen Kampf aller gegen alle iibergehen, wenn sich nicht ei-
ne Autoritit aufschwingt. Die Sorge, die Thomas Hobbes umtrieb, sollten wir sehr
ernst nehmen. Wir brauchen Constraints, ohne sie kime keine Gesellschaftsord-
nung zustande. Wir brauchen aber solche, die sich die Menschen selbst auferlegen,
in einem Prozess der »Autopoiesis« (Maturana, Valera, Luhmann). Eines ist klar, ein
Design, das von oben herab, vom Reif$brett aus, auf die >Leute< herab schaut und die

9 George Orwell, 1949.

https://doi.org/10. inlibr pen Access



https://doi.org/10.14361/9783839478684 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5. Das Semantische braucht uns

Menschen einengt und dirigiert, wird von ihnen nicht akzeptiert. Daher der Satz:
ZIVILISIERTHEIT IST CONSTRAINTS-AKZEPTANZ, aber eine, an deren Entwicklung die
Menschen fortlaufend beteiligt sind.

Wiederaufnahme: Zivilisation

Was alle Menschen akzeptieren, ist Zivilisiertheit. Ich mochte hier vorschlagen, das
Konzept der Zivilisation noch einmal griindlich zu ttberdenken. In den beiden Bei-
spielen hitte Zivilisiertheit eine beachtliche Rolle spielen konnen. Auferlegte >Zivili-
sation<aber wollen die Menschen nicht. Diktat und Zivilisation stehen als solche im
Widerspruch. Was tun? Wie, wann und wo kann man von einem »zivilisierten De-
sign« sprechen, das die Menschen nicht gingelt? Zivilisiertes Design wire das Ge-
genteil von »Designokratie« (van den Boom, Das Designprinzip, 2011). Im Buch Das
Ikonische hatten wir von einem Design gesprochen, das dem Nutzer verschiedene
Selektionsmuster des Handelns zugleich anbietet, aber nicht im selben Augenblick.
Das war insoweit auf kognitiver, aber noch nicht auf soziologischer Basis gedacht.
Dieses Buch méchte den Vorschlag machen, diese Selektionsmuster nicht nur fiir
den kognitiven Raum zu 6ffnen, sondern auch fiir den sozialen Dialog. So erscheint
es wichtig, auf einer sozialen Plattform die Regeln selbst festlegen zu kénnen, ge-
meinsam mit allen, die partizipieren méchten.

Das neue >urbane« Design

Viele Autoren glauben inzwischen, dass ein neues weit gefasstes surbanes< Design
dem breit verstandenen Design iiberhaupt zu neuem Schwung verhelfen kann. Die-
sen Stimmen mdchte ich mich hier anschliefRen.

Ein neu verstandenes >URBAN DESIGNs, nicht nur im stidtischen, mehr noch im
digital-sozialen Raum miisste gefunden werden. Hier ist an »urban« im Sinne der
Redeweise von einer >urbanen Person« gedacht. Die urbane Persénlichkeit ist WELT-
LAUFIG, BILDUNGSAFFIN undzIVILISIERT. Damit haben wir bereits die drei Katego-
rien genannt, die im neuen >urban design«< im digital-sozialen Raum bestimmend
sind.

Es gibt bereits Anzeichen fiir einen Aufbruch. Zunehmend werden im alltigli-
chen Urban Design alle Menschengruppen beriicksichtigt. Fir Kinder und Senioren
gibt es Spiel- und Ruheplitze, fiir Menschen mit Schwierigkeiten werden barriere-
freie Losungen gesucht, fiir Jugendliche sowie fiir Familien spezifische Treffpunkte,
fiir Problemkreise werden Sozialarbeiter aktiviert. Das Urban Design tibergeht nie-
manden. Es ist ein respektvolles, zivilisiertes Design, weil es alle Freiheiten zulisst,
alle Diversititen in gemeinsamer Integration in die Planung aufnimmt. Diese Pla-
nungsprozesse zielen nicht darauf, Menschen zu bestimmen.
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Warum digital-urban Design? Der Rahmen unserer Riume dndert sich: Schon
in naher Zukunft wird sich die digitale Welt nicht mehr in die reale Welt integrieren,
sondern es ist die reale Welt, die sich in die digitale Sozialwelt integrieren wird. Es
istdie Frage zu stellen, wie kann man diejenige Urbanititim Design ausdriicken, die
wir in Bezug auf eine Person anwenden. Der digitale Raum muss >urban< werden,
im Sinne einer urbanen Person. Wie kann sich eine soziale Plattform als urbaner
Akteur verhalten? Die augenblickliche Losung: als eine zZ1viLISIERTE KI.

Eine zivilisierte Kl ist nicht allein aus Statistiken zu bestimmen. Statistiken kon-
nen bei Sachverhalten falsche Informationen als zuverlissige Informationen aus-
geben. Bei solcher Art gewonnenen Texten spiirt man noch die Statistiken, die sich
dahinter verbergen. Eine urbane, zivilisierte KI miisste eine zuverlissige Rolle in
dem rasanten technischen Fortschritt von heute iibernehmen. Es geniigt nicht, in
die KI-Algorithmen ein elaboriertes Sprachmodell aufzunehmen, viel mehr miisste
ein elaboriertes Sozialmodell hinzukommen. Das Sozialmodell, das hierfiir erfor-
derlich ist, konnte sich am Luhmannschen Modell orientieren, aber zugleich auch
am Habermasschen. Ein konsistentes Luhmann-Habermas-Modell in der KI wiirde
bewirken kénnen, dass Menschen sowohl im systemischen als auch im dialogischen
Sinne am Joy of Life teilnehmen.

Technischer Fortschritt

Die Aufklirung dachte, wissenschaftlicher Fortschritt fithre zu materiellem Wohl-
stand. Die Aufklirung dachte zudem, der materielle Wohlstand bringe auch geisti-
gen Wohlstand mit sich. Diese Hoffnung hat sich nicht erfullt.

Eine ungezihmte Technik hat, unabsichtlich, die Macht itbernommen: erhéh-
te Verkehrsdichte, ungebindigter Tourismus, unkontrollierte Miillproduktion, un-
moralische Waffenanhiufung, uniiberlebbare Atombomben. Die Technik, einst Ga-
rant von Zivilisation, Fortschritt und Wohlstand, scheint die Zivilisation heute ab-
zuwiirgen. Schuld ist nicht die Technik, Schuld sind die Nutzungsprozesse. Fiir die-
se Nutzungsprozesse haben wir bislang keine geeigneten Designstrukturen anbie-
ten konnen. Die Aussage, man miisse die Technologie nur richtig benutzen, um sie
in Zukunft nicht als tiberwiltigende Bedrohung zu erfahren, ist in Zeiten gleichzei-
tig schwindender Zivilisation schwer zu glauben. Das Design muss den Technolo-
gien vorgelagert sein, nicht nachgelagert. Nachgelagertes Design ist stindig Bau-
stelle und am Ende Flickwerk, das den De-Zivilisationsprozess noch weiter anhei-
zen konnte.

Zweifellos, Handys sind die Eintrittsportale zu den digitalen Riumen und eroft-
nen immer neue Moglichkeiten. Ein Mensch kann eine Weltreise von zuhause aus
machen, sich in Geografie bilden, mathematische Formeln lernen. Aber tut er das?
Inzwischen scheint die Hoffnung der Aufklirung, Technik 6ffne in ihrer Nutzung
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auch den geistigen Horizont, nicht mehr ohne weiteres zu gelten. Technik bringt
heute nicht ein Mehr an Zivilisation, sondern deren Riickschritt.

Die digitalen Medien, so wundervoll diese Technologie auch ist, lassen zu, dass
jeder User seinen mit der Technologie eigentlich erméglichten geistigen Wohlstand
krassverpassen kann. Die Schiene Technologie » Zivilisation » geistiger Wohlstand,
von der die Aufklirung triumte, fithrt heute zunehmend zur Schiene Technologie
> barbarische Kommunikationsformen » geistige Verrohung. Beispiele verbieten
sich.

Leute treten in den Medien zunehmend als >Stimme« auf, ohne zivilisierte Filte-
rung, weil in der Anonymitat des Internets jede Grenze, die vom Schamgefiihl ge-
zogen wiirde, wegfillt. Der Verlust der Fihigkeit, Intimitit und Distanz zu unter-
scheiden, ist ein weiterer Schritt heraus aus der Zivilisiertheit. Wie Zygmunt Bau-
man sagte, die Menschen stellen ihre intimsten Momente in den sozialen Medien
aus. Wir sehen eine Person, die 50 kg schnell abgenommen hat und sich die hin-
gende Haut in schmerzhaften Operationen chirurgisch entfernen lief3; der Kérper,
die Nihte, die Verletzungen werden im Einzelnen dargestellt, vorgezeigt und kom-
mentiert. Das kunstgeschichtliche Ecce-homo-Motiv (lat. »Seht, dieser Mensch«) ist
allgegenwirtig geworden.

Follower kommentieren das Motiv, zwischen Begeisterung iiber die Ehrlichkeit
und abstoflenden Beleidigungen. Affekt-Aulerungen werden ohne Filter zugelas-
sen. Selbstkontrolle Fehlanzeige. Der Mangel an Selbstkontrolle und zivilisierter Ur-
banitit oder einfach die Geschmacklosigkeiten werden zur neuen Normalitit, her-
vorgerufen nicht von den Menschen, die da viral gehen méchten, sondern vom De-
sign der Medien.

Urbanes Design, das konnte das Konzept eines neuen Designbegrifts werden;
ein Konzept, das es erlaubt, den Prozess der Zivilisation ins Digitale fortzusetzen.
Anstatt nur Schaufenster zum Durchwinken von beliebigen Inhalten zu sein, muss
das urbane Design der Medien selber weltbiirgerlich werden, bildungsaffin, zivili-
siert. Wie geht das? Klar, die Designer ihrerseits miissen weltbiirgerlich, bildungsaf-
fin und zivilisiert sein. Dann wird es keine Algorithmen nach Art der Superreichen
Elon Musks, Mark Zuckerbergs, Jeff Bezos’ geben. Wobei letzterer unlingst seine
Heirat in Venedig bei Gegenwart ausgewihlter Prominenz im Disneyland-Stil zele-
brierte, was immerhin den recht witzigen Widerstand der Bevolkerung hervorrief.
Im Augenblick, wo ich dies schreibe, wird in den Nachrichten berichtet, der Unter-
nehmer Donald Trump habe ein neues SmartPhone auf dem Market gebracht, das
seine Followers auf den rechten Weg bringen soll. Wir wiirden es bevorzugen, ein
SmartPhone zu sehen, dass seine Klientel auf den Weg der Zivilisation zuriickbrich-
te.

Informatiker, Designinformatiker, Designer verbinden sich mit der Soziolo-
gie und arbeiten daran, die autokratische Technologie zu demokratisieren. Um
den technischen Fortschritt als geistigen Wohlstand direkt in die Gesellschaft
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einzubringen. Den geistigen Wohlstand muss die Technik selbst in eigener Ver-
antwortung durch zivilisatorische Korrekturen mit dem technischen Fortschritt
verbinden. Der kranke Hang zum Milliardengeschift steht dem natiirlich entgegen.

KI filhrt heute noch zur >Entdenklichung¢

Keine Frage, K1 ist heute ein Baby, das im Begriff ist, die ersten Schritte zu gehen.
In den 1970ern stellten Habermas und Luhmann fest, die Gesellschaft erlebe eine
»Entsprachlichung, die heute in den sozialen Medien angekommen ist. Habermas
sah nur einen Weg, das Projekt der Moderne nochmals aufzunehmen und es als Auf-
klarung fortzufiithren. In dieser Zeit konnten beide Autoren nicht mit der beschleu-
nigten, inhumanisierten, ja menschenverachtenden Digitalisierung vertraut sein.
Diese kam spiter. Im Gefolge der Technik der Kodifikation, welche die Entsprachli-
chung mit sich brachte, hat die Digitalisierung, und spezifisch die KI eine »>Entdenk-
lichung« verursacht.

Klistin unserem Alltag angekommen, beim Autofahren, beim Einkaufen. KI ist
aktiv in den Magazinen der Internethindler wie Amazon. Wir nehmen ihre Hilfe
gedankenlos in Anspruch. KI wird heute als Informationsquelle par excellence ge-
nutzt; es ist viel einfacher, eine direkte Frage an die KI zu richten; sie beantwor-
tet diese sicherlich nicht eloquent, aber was sie sagt ist niichtern und sachlich und,
wenn auch nicht immer, hiufig richtig. Aber es ist, letztendlich, selbstverschuldete
Unmiindigkeit (Kant)™.

KI wird in der Produktion von Bildern und Videos benutzt. Man kann mit KI
im >Gesprichc« ein Logo entwerfen, das sie in Visitenkarten integriert. KI gibt die
Moglichkeit, die Entwurfsdaten direkt fiir die Online-Druckerei vorzubereiten!

KI produziert Texte, die sich noch wie Biirokratie anfithlen, aber KI kann auch
dichten. Befragungen iiber Gedichte von KI und von einem Dichter haben gezeigt,
dass sogar manchmal KI-Poesie bevorzugt werden kann. KI produziert auch Sto-
ries. Sie gibt sogar verschiedene Wendepunkt-Moglichkeiten zur Auswahl - in Se-
kunden!

Viele junge Leute erstellen ihre kreativen Arbeiten mit KI, sie nennen dies »In-
spiration«. Also, KIist in der Lage, Menschen in kreativen Prozessen zu inspirieren.
Kl ist dabei, fir uns zu denken, weil wir die Anstrengung des Denkens, mindestens
teilweise, auslagern.

KI ist dabei, uns abhingig zu machen. Die ENTDENKLICHUNG ist im Gang. KI
wird dafiir benutzt, das Denken einzusparen. Auch das ist ein Verlust an Zivilisa-
tion. Wir konnen uns nicht weniger Zivilisiertheit leisten, weil wir unser Denken
einer optimierten digitalen Intelligenz tiberlassen. Ein neues Design muss die Fith-
rung iibernehmen. Ein DESIGN MIT BASIS SOZIOLOGIE, ein neues urbanes Design!

10 Kant, Beantwortung der Frage: Was ist Aufkldrung?, 1784.
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Im Moment haben wir mit KI ein Design ohne soziologische Basis, wie wir am
Beispiel der beiden Stidte gesehen haben. Ein Design, in dem durch die Begeiste-
rung der Informatiker, eine bessere, optimierte Welt zu erschaffen, das Soziale nicht
gesehen wurde. Auch die Informatik, wie das Design, muss sich durch kritische So-
ziologie verwandeln.

Urbane KI

Design muss den impliziten zivilisatorischen Level anheben, und die Indifferenz
gegeniiber dem Content zuriickdringen. Urbane KI darf nicht allein mit Statistik
arbeiten. KI muss in Partizipation mit den Menschen treten, um ihnen denjenigen
geistigen Wohlstand zu erméglichen, den die Technologie prinzipiell bereithilt.

Urbane KI sollte, so haben wir gesagt, zusammen mit dem Design im breite-
ren Sinne, den interessierten Leuten ermdglichen, an den sozial akzeptierten Cons-
traints mitzuwirken. Urbanes Design, auch das betonten wir schon, diirfe nicht al-
lein mit Statistik arbeiten, die es aus dem Internet ableitet. Das zugrunde liegende
synchrone Sprachmodell muss um ein diachrones soziales Modell erweitert werden,
an dem aber die Menschen partizipieren konnen. Dazu ist es erforderlich, einen se-
mantischen Raum zu 6ffnen, in denen ein offener Dialog iiber Constraints autopoie-
tisch geregelte Aktivitaten initiieren kann. Daftir muss die KI im Zusammenwirken
mit dem Design eine nicht-dirigistische Plattform schaffen, in die die Leute nach
Belieben ein- und austreten konnen. Die einzige Zensur itber Inhalte (Constraints)
ist die von den Followern selbst gemeinschaftlich geschaffene Begrenzung des Ver-
haltens. Die Partizipanten (Followers) definieren so selbst, was Zivilisation ist und
was von der Zivilisation erwartet werden kann, wenn sie sich in Richtung Aufkli-
rung entwickelt. Das ganze Internet miisste sich wie ein Parlament verhalten kon-
nen, es miissten Debatten gefithrt werden kénnen, in denen es um Konsens geht.
Wobei die zivilisatorische Seite solcher Debatten eine systemische Eigenschaft im
Sinne Luhmanns sein konnte.

Das soziale System Internet wiirde mit anderen sozialen Systemen im Sinne
Luhmanns kommunizieren, d.h. eine Umwelt ihnen gegeniiber bilden. Im Laufe der
Zeit wiirden die sozialen Systeme eine Komplexititsreduktion durch Kommunika-
tion mit dem Internet erreichen, die man mit Recht eine neue Aufklirung nennen
diirfte.

Das Ziel einer Aufklirung auf der Basis weltbiirgerlicher, bildungsaffiner und
zivilisierter Buirger witrde ihren utopischen Charakter verlieren. Wir brauchen kei-
neidealen« Stidte, wir brauchen kein »ideales< Design, wir brauchen eine Struktur,
die es ermoglicht, in »autopoietischer« Prozessualitit etwas zu erreichen, das die
Menschheit schon einmal ertriumte, Aufklirung. Dass dies allerdings nicht nach
dem Geschmack der Multimilliardire wire, versteht sich von selbst.
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Zunehmend gibt es KI-Systeme, die nicht mehr auf die KI des ChatGPT zu-
riickgreifen. Dies kann negativ sein, aber auch positiv, wenn der Zweck ist, Urban-
Design zu kreieren. Designinformatiker solcher Urban-Systeme sagen, sie ver-
suchen damit die Information zu beriicksichtigen, die nicht aus Statistik allein
gefiltert wird, sondern andere wichtige Parameter hinzunimmt. Beispiel dafiir
sind viele iUrban-Projekte (intelligent Urban Projects) in verschiedenen Sektoren.

Eine solche Plattform wiére z.B. iUrban fiir Touristen in Spanien. Den Touristen
werden nicht die ChatGPT-Routen angegeben, sondern bessere Wege, welche sta-
tistisch nicht wahrgenommen wéren, weil sie nicht so bekannt sind. iUrban ist eine
KI-gestaltete Plattform fiir Touristen, die in 90 Sprachen arbeitet. Ziel ist es, mit
offentlicher staatlicher Information verbunden zu sein. Damit méchte man zuver-
lassige, weil nicht-statistische Information bieten, um Touristen nicht in die Irre zu
fithren. iUrban ist angepasst an der Norm UNE 178503" mit der Semantik von Segit-
tur (Sociedad Mercantil Estatal parala Gestion de la Innovacién y las Tecnologias Tu-
risticas). Ziel der Semantik von Segittur™ ist ein »zivilisatorischer« Tourismus; wir
hoben schon hervor, dass der »disneyfizierte« Tourismus den Bewohnern geschadet
hat, und dies provoziert zurzeit Ablehnung den Touristen gegeniiber und zahlreiche
Demonstrationen, weil nur Wenige vom Tourismus profitieren aber Viele darunter
leiden. Segittur arbeitet international und spricht tiber »gute Praktiken« im Touris-
mus. Das bezweckt Tourismus mit »competitividad, calidad y sostenibilidad en los
ambitos medioambiental, econémico y social del turismo« (Wettbewerbsfihigkeit,
Qualitit und Nachhaltigkeit in Bereichen des Okologischen, Okonomischen und So-
zialen.)

5.5. Eine Heuristik in zehn Postulaten

Postulat 1: VERANTWORTUNG. Designer und Informatiker sind aufgerufen, fiir jedes von
ihnen entwickelte Design personliche Verantwortung zu iibernehmen.

Postulat 2: SEMANTIK. Esistein semantischer Raum zu schaffen, in dem das Internet zu
einem sozialen System werden kann, das mit anderen sozialen Systemen in Kopp-
lung eintritt.

Postulat 3: URBANE KI. Es werden algorithmische Strategien gebraucht, die den gesell-
schaftlichen Prozess der sEntsprachlichung« und der sEntdenklichung« in Richtung
Aufklirung umkehren.

b8 UNE 178503 definiert die Standards einer grundlegenden Semantik, die relevant fiir prazise
touristische Ziele ist.
12 https://www.segittur.es/ejes-de-actuacion. Aufgerufen 18.7.25.
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Postulat 4: URBANES MODELL. Design richtet sich an der Universalitit des Zivilisatori-
schen aus. Das wird nur dann erreicht, wenn dem Design ein soziales Modell zu-
grunde gelegt wird.

Postulat 5: URBANES DESIGNDENKEN. Design Thinking kritisiert Projekte der »McDonaldi-
sierungs, der >Disneyfizierung« und der >Gamifizierung« im Interesse aufgeklirter
volonté générale.

Postulat 6: OFFENHEIT. Design gestaltet eine Kultur der offenen Horizonte, in Erweite-
rung der Zivilisation.

Postulat 7: NEUE AUFKLARUNG. Design verlisst das Modell der Rhetorik und unterstiitzt
das Weber-Habermas-Luhmann-Modell eines gesellschaftlichen Diskurses im
Geist der Aufklirung.

Postulat 8: UNIVERSALITAT. Design betont stets Universalitit und Diversitit, um der ge-
sellschaftlichen Atomisierung entgegen zu treten.

Postulat 9: ENTSCHLEUNIGUNG. Design steht im Dienst eines Joy of Life, einer muflevollen
Entschleunigung, zum Vorteil der Lebensqualitit.

Postulat 10: URBANE DESIGNPROJEKTE. Projekte stellen in den Mittelpunkt ein weltliufiges,
bildungsaffines und zivilisiertes Denken. Damitkénnten die sozial-autopoietischen
Constraints von der grofien Mehrheit akzeptiert werden.

Wichtige Autoren des Kapitels 5

JOHN BROCKMAN, The Third Culture, 1995. Brockman fordert eine dritte Kultur zur
SchliefSung der Liicke zwischen den zwei Kulturen (1959) nach C. P. Snow.

GEORG WILHELM FRIEDRICH HEGEL (1770-1831), Phinomenologie des Geistes,
1807. Hegel erweitert den Bildungsbegriff um den Arbeitsbegriff. Damit kénnten
Arbeiter Wege finden, um ihre Arbeitsbedingungen zu verbessern.

NIKLAS LUHMANN (1927-1998) und JURGEN HABERMAS (geb. 1929) Werk: Theorie
der Gesellschaft oder Sozialtechnologie. Was leistet die Systemforschung?, 1971. Beide Au-
toren suchen einen Konsens und stellen fest, die Grundkategorie der Soziologie sei
Sinn und der Ausgangspunkt fiir die gesellschaftliche Semantik sei die sprachliche
Kommunikation. Aber sie differieren im Konzept der Kommunikation. Diese dient
fiir Habermas zum Konsens und fiir Luhmann fiir die System-Selbsterhaltung.
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Barbie, im Ernst?

Wir sind am Ende des Buches angelangt. Bleibt nur noch, kurz einen Film anzuspre-
chen, der 2023 im gesellschaftlichen Raum einige Aufregungen hervorrief. Es geht
um den Film Barbie, der zum Internethype wurde. Es ist viel iiber ihn geschrieben
worden; ich mochte nichts Neues hinzufiigen, nur die hier im Buch vorgestellten
Phinomene einmal auf diesen Film projizieren.

Ich raume ein, den Film »Barbie« von Greta Gerwig im Entstehungsjahr 2023
nicht gesehen zu haben. Aus Voreingenommenheit? 2025 traf ich in einem Buchla-
den der Universitit Salamanca auf ein Werk, verfasst von Universititsprofessoren:
Barbie. Seis miradas criticas sobre la pelicula que agitd la conversacién cultural (in etwa: Bar-
bie. Sechs kritische Blicke auf den Film, der den Kulturdiskurs anfeuerte). Die Lek-
tiire sollte mir nur bestitigen, dass Barbie ein Film ist, der in einer aufgeklirten Ge-
sellschaft des 21. Jhs. nicht gebraucht wird. Personlich finde ich den Film, nachdem
ich ihn gesehen habe, ziemlich bemiiht. Ich kenne Frauen, die den Film zusammen
mit ihren Tochtern ansahen - begeisterte Tochter, verunsicherte Miltter.

Kommunikationsmedien berichteten, dass die derzeitige Zweite Vizeprisiden-
tin der spanischen Regierung Yolanda Diaz am 22.7.2023 den Film im Kino sah. Es
war der Tag der Besinnung vor der Parlamentswahl. Yolanda Diaz ist blond, schlank
und immer sehr gestylt. Sie geh6rt weder zu den Konservativen, noch zu den Sozial-
demokraten. Sieist eine Linke. Eine Linke, die sich unbedingt einen amerikanischen
Film tiber eine global vermarktete Plastikpuppe ansehen musste! Kritik an dem Film
von ihr? Fehlanzeige. Der Film wurde oft von Frauen in Gruppen angesehen. Die
spanische Vizeprisidentin ging mit Freundinnen ins Kino, darunter die Sprecherin
fiir Feminismus, Gleichberechtigung und Rechte der LGBTI+ ihrer Partei, Elisabeth
Duval. Also, man kann sich als Linke einen Film ansehen, der die gréfite Okono-
mie der Welt als eine wiinschenswerte Lebenswelt reprasentiert, dargestellt in den
Spielfiguren eines US-Unternehmens. Klar, nur dann, wenn der Film die >passende«
Botschaft verbreitet. Egal, wie krampfig das Storytelling sein mag.

Wenn man weif3, dass der Film in Lindern wie Qatar, Kuwait, Algerien, Libanon,
Vietnam verboten wurde, weil der Film »Homosexualitit und andere Abweichun-
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gen« férdere oder »gegen Glaubenswerte und gegen Moral« verstofRe, mochte man
den Film direkt unterstiitzen — egal, ob Barbie sinnliche Minnerfantasien in Plas-
tikform verkdrpert. Interessant ist dabei, dass ein harmloser Film, der nicht einmal
von der intellektuellen Mehrheit hitte wahrgenommen werden sollen, von Rechts
so kritisiert wurde, dass die linke Szene sich auf die Seite eines amerikanischen Un-
ternehmens schlug.

Und noch mehr, mit dem NARRATIV des Films und mit seiner DISNEYFIZIE-
RUNGSSTRATEGIE verdiente Mattel viel Geld. Alles wurde MARKETINGISIERT. Sogar
neue Merchandising-Produkte kamen teuer auf den Markt. Dieser »Zeitgeist« im
Sommer 2023' machte es auch, dass die Frauengruppen, die zusammen ins Kino
gingen, sich in Pink anzogen®. Der Film kreierte kurzzeitig einen MODETREND.

Das Barbie-Phanomen

Barbie ist bekanntlich ein Re-Design der deutschen Puppe Bild-Lilli (produziert von
1955 bis 1964, als Mattel die Rechte kaufte). Lilli war zuerst eine Comicfigur von Rein-
hard Beuthien, welche in der Boulevardzeitung BILD zwischen 1952 und 1961 er-
schien. Lilli propagierte die mannlich ertriumte Weiblichkeit der Nachkriegszeit.
Lilli war eine junge, unbeschwerte Frau, die kein Problem hat, von ihrem sexy Aus-
sehen zu profitieren, was ihr verschiedene Liebhaber einbrachte. Sie kam spit zur
Arbeit und glich ihre Unpinktlichkeit aus, indem sie piinktlich den Arbeitsplatz ver-
lief3. Sie konne im Prinzip auf Glatzenminner verzichten, aber nicht auf deren Ur-
laubsbudget. Eine solche Figur war moglich in der Nachkriegszeit, aber die Anstren-
gungen, eine modernere Version Lillis 1981 und 2007 zu platzieren, hatten keinen
Erfolg mehr.

Bild-Lilli war fur Erwachsene produziert. Barbie ist anders, sie sieht wie Bild-
Lilli aus, aber sie weckt in ihrer Werbe-Aussage fiir kleine Madchen den Wunsch,
als Erwachsene wie Barbie zu werden.

Barbie zeigt eine Theaterwelt in Rosa. Eine Welt ohne doppelten Boden, ohne
Witz, ohne Ironie. Geradeaus, linear, ohne Zwischenténe. Barbie iibt anspruchsvolle
Berufe aus, aber Barbie spielt nicht mit der Sexualitit wie Lilli. Barbie, wie der Film
betont, hat kein Geschlechtsorgan. Der Freund Ken und sie sind ein Freundespaar,
kein Liebespaar.

Barbie trigt die Kleidung der konservativen amerikanischen Mittelschicht. Kin-
der, erzogen im Patriarchat, spielen mit ihr. Aber der Diskurs im 21. Jh. dndert sich,
jetzt wird tiber selbstbewusste Frauen und Diversitit gesprochen — auch fir Bar-
bie. Mattel versuchte seit 2009, einen Film zu machen, um das Image Barbies zu

1 Eduardo Guillot, »Algo pasa con Barbie«, 2025.
2 Eulalia Iglesias, Barbie.
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aktualisieren. Bis 2023 waren alle Versuche gescheitert. Ein neues Narrativ musste
her. Jests Palacios stellt fest, dass Barbie vordem alles reprisentierte, was der Femi-
nismus, Progressismus, Antikapitalismus, Okologismus und Sozialismus abgelehnt
hatten’®.

Lilli und Barbie. Zwei Narrative, zwei Zielgruppen. Von der aufgedrehten Pup-
pe fiir Erwachsene zur Madchenpuppe in einer rosaroten Welt. Der gesellschaftliche
Diskurs hat sich nach links verschoben. Die konservativen Damen sind nicht mehr
die einzigen, die sich auf Mode kapriziert haben. Ebenso tragen linke Politikerin-
nen auffallend modische Kleidung. Die Barbiewelt scheint jetzt auch fiir die linke
Familie salonfihig!

Der Film erscheint zu einer Zeit, da junge Menschen sich oft nicht mehr binir
einordnen mochten, wo die Geschlechtspriferenzen nicht unbedingt passend zur
patriarchalen Welt sind. Barbie, die Puppe, schafft es, in die Welt der Menschen zu
gehen, wo immer noch die alten Strukturen bestehen. Die Barbiewelt im Film wird
als Frauenwelt gezeigt, wo Ken nur existiert, aber nichts mitbestimmt. Bis Ken in
der realen Welt etwas iiber die miannliche Unterdriickungslust erfihrt. Aus der Bar-
biewelt wird eine Kenwelt. Der Rest des Films zeigt, wie Barbie ihre Welt zuriicker-
obern kann, und Ken wird eine Niederlage erteilt. Die neue Barbie wird jedoch am
Ende netter und verstindnisvoller gegeniiber Ken sein. Man muss als emanzipierte
Frau die Mianner nicht mehr schlecht behandeln. Man zeigt ZIVILISIERTHEIT.

Das irreale Barbieland

Wir sagten schon, in der Postmoderne wird Fiktion fiir Realitit gehalten, weil die
Realitit als Konstruke gilt. Die Grenzen zwischen Realitit und Fiktion verfliissigen
sich wie auch im Film Barbie, wo Realitit und Fiktion in einander iibergehen. Die
Medienwissenschaftlerin Joan Kristin Bleicher beschreibt: »Pink und Rosa bilden
die visuellen Oberflichen der Kiinstlichkeit von Barbies Scheinwelt, die sich mit
dem Ziel des Selbsterhalts der kapitalistischen Utopie nicht mit der Realitit mi-
schen darf«*. Und wenn es doch passiert, trifft Barbie junge Leute in ihrer Schule,
von denen sie als Identitit des Kapitalismus und Faschismus angeschuldigt wird.
Hier ist der einzige Moment, wo im Film eine Spur von BILDUNG (auf dem Schulhof)
auftritt.

Im Film leben die Barbies in einer irrealen Welt, auf der THEATERBUHNE von
Barbieland. Der Alltag ist MCDONALDISIERT, er beginnt mit dem allseitigen Griif3en,

3 ). Palacios, »Barbie: Una mufieca para todo el mundo«in: E. Iglesias et al., Barbie: Seis miradas
criticas sobre la pelicula que agité la conversacion cultural, S.103—104.
4 https://leibniz-hbi.de/barbie-filmanalyse-alles-so-schoen-pink-hier/aufgerufen Juli 2025.
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eine Anspielung auf die Filmkomédie The Truman Show®. Die disneyfizierte Welt ist
heiter, lustig, auf vollkommen sorglosem SpIEL basierend.

Wenn die Probleme beginnen, haben sie mit der realen Welt zu tun: Madchen
und ihre Miitter, die mit Barbies spielen. Der Film stellt einen Bezug zur REALITAT
her, zu der es fiir die Barbiewelt einen moglichen Zugang gibt. Durch >touristische«
Reisen mit Auto, Schiff und Flugzeug. In der realen Welt laufen jetzt zwei >Men-
scheng, die in Wirklichkeit Puppen sind. Barbie entdeckt, dass etwas bei Mattel nicht
stimmyt, trotz ihrer Naivitit. Es gibt keine Frauen in den wichtigen Stellungen. Der
Chefist keine Chefin. Dies konfrontiert sie mit ihrer Kinderfantasie-Welt, wo Frau-
en alles sind und die Minner wie ein Zubehor fungieren. Damit méchte der Film
wohl andeuten, dass Barbie keine Retrogesellschaft reprisentiert, sondern eine Zu-
kunftsgesellschaft ankiindigt.

Mythos fiir einen Wendepunkt

MYTHEN dienen der Reduktion der Weltkomplexitit, so Luhmann. Mythen erlau-
ben uns, die Welt zu verstehen. Barbieland ist auch eine Welt der Komplexititsre-
duktion, insofern sie die Welt im Sinne einer heiteren, positiven Welt strukturiert
und keine tiefen, komplexeren Handlungen zulisst. Dies dndert sich mit der bis da-
hin unausgesprochenen Frage des Todes. Diese Frage stellt sich mit der Erkenntnis,
Barbie habe flache Fiifle bekommen und muss Birkenstock-Sandalen tragen. Das
»Orakel« ist der Ort, wo Antworten zu suchen sind. Dieses liegt etwas abseits in Bar-
bieland und dort lebt eine seltsame Barbie. Mythen brauchen einen Ort, der Ori-
entierung verleiht und einen Horizont reprisentiert. Dort wird Weird Barbie dem
Barbie Stereotyp erkliren, wieso sie flache Fiifle hat, und dass sie zur realen Welt
gehen soll. Eine KoPPLUNG (Luhmanns-Wort) zwischen beiden Systemen ist dann
durch eine Person der realen Welt entstanden.

Einige Autoren ziehen einen Vergleich des Films mit einer ERZAHLUNG des jii-
dischen Glaubens, in der sich eine Frau Adam widersetzt, sie ist Lilith, die aus dem
Garten Eden wegging. Der Vergleich mit Barbie wire hier, dass sie den Status quo
ihres Lebens durch die Frage des Todes nicht mehr einfach annehmen kann und ihr
Barbie-Garten-Eden auch verlassen muss, obwohl sie ihre bis dahin kontinuierliche
Alltagswelt wiederherstellen mochte. Barbie zeigt sich als unabhingige und zuneh-
mend rebellische »Person« wie Lilith, wenn Mattel sie wieder in eine Kiste einschlie-
8en mochte, oder wenn Ken fast allen Barbies den Kopf verdreht hat.

Im Film gibt es den alten Vergleich zwischen Theaterregisseur und Gott®. Wenn
Kinder spielen, erfinden sie hinter der MasKE Spielrollen und PERSONLICHKEIT,

5 Reg. Peter Weir1998.
6 Calderdn de la Barca, El gran teatro del Mundo, 1655.
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Charaktere, der eigenen Puppe. Im Film sehen wir Barbie mit verschiedensten Be-
rufsbekleidungen und Freizeitoutfits. Die Kleidung reprisentiert Lebensrollen, von
denen junge Midchen triumen kénnen, wihrend sie Barbie die Kleidung wechseln,
Beruf oder Freizeit spielen. Hierbei konnen mehrere Barbies Berufe zeigen, sich so
darzustellen, kompetent, diensteifrig, einsatzfreudig. Der Soziologe Erving Goft-
man sprach davon, wie eine Kleidung Autoritit verleihen kann, wie wir verschiede-
ne ROLLEN im Leben spielen.

Andere Aspekte wie der DEMONSTRATIVE KONSUM Veblens werden im Design
der Barbiewelt in Form von Konsumgiitern in Lebensrdumen, Technikelementen,
Moden, Reisen, Entertainments dargestellt. MODE als Aussage, wie Roland Barthes
erklirt, sehen wir, wenn Barbie in der realen Welt noch genauso angezogen ist, dass
alle Manner den Blick auf sie lenken. Sie und Ken miissen sich neue Kleidung be-
schaffen. Hier wird der Bezug auf GELD wirksam, insofern sie nicht bezahlen kén-
nen und bei der Polizei landen. Auch die Kleidungsikonen der Barbie-Moden wer-
den gezeigt. Nicht zu vergessen ist der protzige Pelzmantel Kens, der von der Orga-
nisation PETA? gelobt wurde, da er aus kiinstlichem Material gefertigt ist.

Die zivilisatorischen und kulturellen Dimensionen von Essen und Trinken be-
gleiten die Dramaturgie des Films. Barbie trinkt und isst nichts in der Spielzeug-
welt. Fliissigkeiten und Lebensmittel sind aus Plastik. Die Esshandlung ist nur ei-
ne Geste des Essens, ein reines Spiel. In der realen Welt, kippt sich Barbie mal das
Getrink auf die Kleidung, weil sie nicht erwartet, dass aus dem Glas etwas heraus-
kommt. Und wenn sie Ruth findet, lernt sie zum ersten Mal das Teetrinken aus einer
Tasse.

Urban Design im Film

Die Frage die sich hier stellt, ist, welche Leistung erbringt der Film im direkten Be-
zug aufein urbanes Design, wie im Buch geschildert. Ja. Der Film stellt den Versuch
dar, das Projekt der Aufklirung zu verfolgen.

Der Aufklirung im Film gelingt aber nicht eine Aufklirung im Sinne Habermas’.
Es gibt zu viele Fragen, die aufgenommen werden, aber eben nicht urbanem Design
verpflichtet sind. Nicht zu vergessen, dass der Film nicht das Barbieland indert.
D.h. der Film zielt auf Aufklirung, wihrend das Barbieland, die visuelle Begleitung
des Designs, Aufklirung nicht einmal ansatzweise versucht.

Um Aufklirung im Design zu realisieren, miisste der Film vom Design her be-
ginnen. Das Design des Barbielands wird im Film nicht angepasst, weil dies Mattel-
Interessen natiirlich widersprechen wiirde. Innerhalb der engen Grenzen der Spiel-
welt ist Aufklirung teilweise gelungen: Barbie ist eine aufgeklirte Frau in der Welt —

7 People for the Ethical Treatment of Animals.
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in der Welt des Spiels, weil die Welt Spielzeug bleibt. Alles ist rosa, schén, optimis-
tisch, oberflichlich. Dieses Design der Spielwelt, das Disneyland der Barbie, wird
nicht in Frage gestellt. Der Film ist nur Storytelling, mifiig angepasst an den so-
zialen Diskurs des Empowerments. Das Werk wird als feministischer Film von fast
allen Autoren beschrieben, wenn auch als ein >netter< Feminismus.

Urbanes Design hat nach dem im Buch Dargestellten drei Siulen, die es in der
Realitit mit Prioritit errichten muss: ZIVILISIERTHEIT, WELTLAUFIGKEIT UND BIL-
DUNGSAFFINITAT.

Man kann sagen, dass WELTLAUFIGKEIT im Film zumindest angedeutet wird.
Weltliufigkeit heifft WELTOFFENHEIT in einem offenen Horizont. Barbie reist in die
Welt hinaus und zeigt sich interessiert an allem, was ihr begegnet; sie >fremdelt«
niemals.

BILDUNGSAFFINITAT wird im Film nicht thematisiert. Ja, es gibt in Barbieland al-
le moglichen Berufe, die eine anspruchsvolle Ausbildung benétigen. Obwohl es Bar-
bie-Lehrerinnen in Barbieland gibt, ist Bildung kein Ethos, das ein Barbie-Leben
aufeine hohere Stufe erheben konnte. Bibliotheken, Schulen, gar Hochschulen sind
nicht Bestandteile der Handlung, auch in der realen Welt dienen sie inzwischen ja
eher zur Kulisse.

Es gibt mindestens zwei problematische Passagen im Film, die mir auffielen
zum Thema ZIVILISIERTHEIT. Die erste zeigt kleine Miadchen, wenn sie beim An-
blick der grofie Barbie ihre traditionellen Puppen zerschlagen. Die zweite ist die, in
der Ken per Akklamation einfach seiner Macht enthoben wird.

Zur ersten Passage: Die Anspielung auf dem Film 2001: A space Odyssey® werden
die Mddchen, die mit Ihrer Mutter ins Kino gehen, sicher nicht verstehen. Sie miis-
sen geradezu erschrecken dariiber, mit welcher plétzlichen Wut die Mddchen unver-
sehens im Film die Kpfe ihrer Puppen zertriimmern. Zivilisiertes Leben auch einer
zukiinftigen Menschen-Barbie kann so auf keinen Fall beginnen. Hier zeigt der Film
gleich zu Beginn ein krasses Beispiel von Unzivilisiertheit, die in keinem spiteren
Leben repariert werden kann. Die Szene beschrieb Marie-Luise Goldmann (6.6.23)
so: »Die gerade noch friedlich ihre Babys fiitternden Midchen beginnen, diese ge-
waltvoll auf den Boden zu schlagen, wo die Porzellanképfe am steinigen Untergrund
zerschellen.«® Eine Entwicklung in Richtung Aufklirung ist damit bereits verbaut.
Eine unertrigliche Szene.

Zur zweiten Passage: Gegen Ende des Films wird Ken, der sich zum Machthaber
aufgeschwungen hat und am nichsten Tag das Barbieland offiziell in Kenland ver-
wandeln will, durch Akklamation der Macht enthoben. Keine Spur von parlamenta-
rischer Zivilisiertheit, keinerlei Vernunftdebatte. Die unzivilisierte Akklamation ist

8 Reg. Stanley Kubrick 1968.
9 https://www.welt.de/kultur/article246441726/Barbie-Damit-hatte-bei-Greta-Gerwigs-Film-
wohl-niemand-gerechnet.html, aufgerufen 22.7.25.
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aus unseren Parlamenten, mit Recht, per Gesetz verschwunden. Habermas’ Projekt
der Aufklirung ist hingegen ein zivilisatorischer Aufstand gegen jeden Populismus.

Der Barbiefilm beginnt und endet mit einem hisslichen Szenario. Gerade das,
was diese Szenarios zeigen, sollte unter dem Konzept des erweiterten Urban De-
signs unbedingt vermieden werden. Urbanes Design, wie im Buch gefordert, ist kei-
ne soziale Konstruktion. Urbanes Design ist die volonté générale.
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