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EINLEITUNG

1. RIEN NE VAS PLUS. DIE WETTE UND DIE STRATEGIE

Diese Pascal’sche Wette hat die Form: ich versuche das, was unmdoglich sein sollte und selbst
wenn es misslingt, weil} ich dass mein Vertrauen gerechtfertigt ist. Vielleicht ist dies die di-
abolische Verdrehung eines Glaubensbekenntnisses, aber es ist kein Trick. Was kann schon
passieren, wenn es denn unmaoglich ist? Und wenn es doch méglich sein sollte, was ist ver-

loren gegangen auller dem, was nie da war?

Die Frage, um die es geht und die Frage, die ich in die Form jener Wette gieBen will, lautet:
kann ich User Experience Design als eine Maschine im Sinne von Deleuze fassen, kann
ich dessen Gedanken des Rhizoms fruchtbar machen fiir das Funktionieren von interakti-
ven Produkten? Dies klingt wie ein schamloses Verwertungsinteresse. Um das, was gerade
nicht gelingen sollte, um das, wogegen sich der Begriffs- und Unterscheidungsapparat von
Deleuze gerade verwehren sollte. Sicher lassen sich einige Schlagwérter und Konzepte aus-
schlachten, ihr neuer Klang ausbeuten, und sicher ldsst sich das in einem gewissen Sinne als
fruchtbar bezeichnen.

Was aber, wenn ich es ernst meine? Wenn ich dieses Verwertungsinteresse also offen verfol-
ge und mich dabei streng von Deleuze und seinen Ambitionen leiten lasse? Dadurch miisste
jenes Interesse eigentlich unterlaufen werden, es miisste in der letzten Instanz zerbréckeln,
in seiner Substanz poros werden, ohne sich dagegen wehren zu kénnen. Denn es wire die
Anstrengung, einer neuen Beschaffenheit den Weg zu bereiten, die eben jene Durchlissig-
keit willkommen heil3t.

Ich sage >Misste eigentlich¢, denn die Probe steht noch aus. Ist es nicht auch méglich, dass
die Konzepte von Deleuze hier verwertet werden kénnen, dass die Subversion scheitert und
sich wider alle Hoffnung als Zuarbeit herausstellt? Dies ist tatsichlich eine Moglichkeit, aber
man kann ihr nur auf den Grund gehen, indem man auf die Subversion vertraut. Ich nehme
Deleuze ernst, wenn ich ihn missbrauche und warum auch nicht: im besten Fall unterlauft

dies den Produktionsprozess und im schlechtesten Fall zeigt es die falschen Hoffnungen, die
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in seinem Denken stecken.

In jedem Fall zeigt sich die Wahrheit nur, wenn ich nicht unverbindlich auf die Sache her-
abschaue und abwige, sondern meinen Wetteinsatz auf Deleuze setze. Wenn ich ihn nicht
so stark mache, wie ich kann, ist nicht entschieden, ob es unmoglich ist, ihn zu verwerten.
Die Wette verlangt vollen Einsatz und sie lautet: ich kann die Logik der Unverfugbarkeit

ausbeuten, auch wenn ich hoffe, die Wette zu vetrlieren.

Das Spiel ist also offen, nur eine Moglichkeit sollte ich nicht erwarten. Es wird keinen offe-
nen Bruch geben, nicht den Punkt, an dem ich auf Widerspriiche zwischen Beschreibungs-
gegenstand und Beschreibungsinstrumentarium stof3e. Die Dinge werden sich fiigen, die
Frage ist nur die, was diese Moglichkeit bedeutet. Ist es: »es scheint euch zu nutzen, aber in
Wirklichkeit werdet ihr unterwandertc oder »es scheint euch zu nutzen, aber tduscht euch

nicht: es nutzt euch tatsachlich«

2. EIN ANGEBOT UND ZWEI ADRESSATEN. DELEUZE UND DER DESIG-
NER

Warum tiberhaupt die Zusammenstellung von User Experience Design und Deleuze? Nattir-
lich, um Deleuze auf die Probe zu stellen. Aber in der Logik der Subversion auch, um etwas
fassbar zu machen, dass sich der Herstellung entzieht. Das ist der »Sales Pitche, gerichtet an
den Designer: ich biete dir fiir das, was nicht Verfiigbar ist eine Handhabe, in der dies keinen
Mangel mehr darstellt — alles, was du dafiir aufgeben musst, ist deine Idee der Machbarkeit.
Es handelt sich bei diesem Sales Pitch tatsichlich um den Dreh- und Angelpunkt des In-
teresses, auch den der Hoffnung auf Subversion. Als guter Sales Pitch besteht gerade darin
sein Sinn: nicht nur dieses Interesse zu verkaufen, sondern es als ein Gemeinsames zu ver-
mitteln. Es ist ein dreifach Gemeinsames: der Vorteil der Verwertbarkeit, die Hoffnung der
Subversion und das Interesse daran, wie das Spiel ausgeht. Mit dieser Einleitung hat das Spiel
bereits begonnen und so werden diese Gemeinsamkeiten vielleicht am deutlichsten, wenn
sich die Interessen gegenseitig vorstellen: die Verwertung aus der Sicht von Deleuze und die

Subversion aus der Sicht des Designs.
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2.1 DER VORTEIL DER VERWERTBARKEIT

Was hat es mit User Experience Design auf sich, dass es fiir diesen Sales Pitch empfinglich
ist? Worum handelt es sich dabei? Es ist streng genommen ein leeres Konzept, ein blinder
Punkt und ein offenes Ende in einem Prozess, der es vorzieht, sich als streng reproduzier-
bar zu verstehen und eine Grenze dessen einzugestehen, als sich im Ganzen als offen und

unverfugbar darzustellen.

User Experience Design ist das Interesse an dem, was passiert, wenn der Produktionsprozess
abgeschlossen ist. Es ist der Versuch, das mit einzubeziehen, was tbrig bleibt, wenn etwas
der Nutzung iiberlassen wurde. Es geht um nichts weniger als den Versuch, das einzuholen,
was nicht einholbar ist: ein Produkt wird hergestellt und dann als solches erfahren; besteht
das Produkt daraus, die Erfahrung zu gestalten, ist eben dies Teil der Herstellung, die dann
als solche erfahren wird.

Es handelt sich also um Design als transzendentalen Akt. Die Einheit des Produkts soll tiber
sich selbst hinaussteigen, indem sie ihre Verwendung antizipiert. Diese Verwendung kann
aber nicht bereits vorweggenommen werden, da sonst der Nutzer obsolet wiirde. Stattdessen
soll der Nutzer miteinbezogen werden, also zu einer Funktion der Einheit werden.

Diese Funktion ist von einer anderen Art als die der anderen Bestandteile. Eine Website
wird entworfen und bereitgestellt. Jeder Teil hat eine Funktion und erst, wenn er diese fur
das groBle Ganze erfullt, wird die Website ans Netz gestellt. Die Funktion des Nutzers trifft
nachtriglich auf dieses Funktionsganze. Die Website ist also auf ihn eingestellt als etwas,
dass ihn erwartet. Der Nutzer ist also den anderen Funktionen nicht gleichgestellt und seine
Funktion kann nicht so wie die anderen gestaltet werden.

Dies als Problem wahrzunehmen bedeutet zu versuchen, seine Handlungen so gut wie mog-
lich vorherzuahnen oder zu leiten. Das Ideal oder der Mal3stab sind dabei die logischen
Funktionen des Produkts, die erfiillt werden miissen. So wird aus der Antizipation als In-
duktionsinteresse eine Abschitzungsfunktion eines Wahrscheinlichkeitswertes in der Ge-
stalt eines Durchschnittsnutzers.

Da es sich jedoch um ein transzendentales Interesse handelt, muss sich das Interesse am
Durchschnittsnutzer der Frage stellen, ob es tatsidchlich jeweils das leistet, was erwartet

wird. Es besteht also zumindest die Moglichkeit, dass dieses Interesse als interner Losungs-
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versuch wieder die Offenheit vorwegnimmt, die der Einheit des Produkts innewohnen soll.
Konkret gesagt: will der Nutzer verstanden und willkommen geheillen werden, wenn das
bedeutet, dass er sich als typischer Gast wie alle anderen fithlen muss?

Die immanenten Probleme, User Experience fassbar und gestaltbar zu machen, ergeben sich
aus dem Unterschied von deren Funktion und den anderen Funktionen des Designs. Mit
dem Produkt im Mittelpunkt kann der Nutzer nur entweder als vollkommen duf3erlich oder
als innere Funktion verstanden werden; eines bedeutet Blindheit und das andere Leere — hier
kann der Designer keine Folgen abschitzen und dort gibt es keinen Nutzer, der die Funktion
der Offenheit schlief3t.

Hier tritt der Sales Pitch an und schldgt vor, das beim Wort zu nehmen, was User Experi-
ence Design auf der Fahne trigt: den Nutzer in den Mittelpunkt zu stellen. Er wird so statt
den Eigenschaften des Produkts zur paradigmatischen Funktion und das gestaltete Produkt
wird zusammen mit allen anderen kontingenten Ereignissen, die eine einzelne Nutzung
begleiten, zu den Zahnridern in einem provisorischen Geftuge. An die Stelle eines Produkts,
dass auf den Nutzer wartet, der von aul3en hinzukommen soll und doch durch ein Interface
zu einem inneren Bestandteil des Produkts werden soll, tritt etwas anderes. Der Nutzer als
Maschine, die all das in Bewegung bringt, was auf ihn gewartet hat und all das, was nur
zufallig da war. Dieser Nutzer ist nicht mehr der Korper, durch dessen Sinne die gestalteten
Reize Aufforderungen vermitteln. Er ist das gesamte Umfeld der Nutzung, der sich immer
schon ausgestreckt hat, reines Interface in der Verbindung von Kaffeetasse, Hyperlink, Stra-
Benlirm, Werbebanner und Schluckauf.

Er wird nicht Maschine in dem Sinne, dass er auf die Funktion fiir ein hergestelltes Pro-
dukt reduziert wird. Er ist Maschine in dem Sinne, dass er Produktivitit ist, keinen Sinn
und Zweck hat, wenn er nicht schon in Betrieb ist und alles in Bewegung setzt, womit er
verkntpft ist. Was an diese Maschine angeschlossen wird, gerit ins Gefiige. Vorbestimmte
Funktionen werden verschaltet mit zufilligen Berithrungspunkten. Es ist eine Maschine,
die niemals etwas fertigt, da sie kein Ende kennt und sie kennt kein Ende, da sie immer
schon tber jedes mégliches Ende hinaus ist. Jedes Bediirfnis, dass sie erfillt, produziert ein
weiteres.

Diese Idee des Nutzers im Mittelpunkt eines Feldes von Funktionen legt nahe: es ist gleich,
welcher Art die Funktionen des Designs sind und wie vorherbestimmt sie sein mogen. Was

mit ithnen passiert, ist von einer Art, die sich der Vorherbestimmung immer schon entzieht.
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Man mag sagen: nur dies oder das ist relevant, wie etwa die Kaufentscheidung. Aber worum
es sich bei dieser Kaufeinscheidung handelt, ist in jedem Fall etwas anderes. Die Verwen-
dung der Kategorie Kaufentscheidung fiir verschiedene Reaktionen ist reduktionistisch in
dem Maf3, wie sich aus ihr innerhalb des ersten Paradigmas von Funktionen keine Vorher-

sagen ableiten lassen.

Den Nutzer zu fassen, ihn als Maschine zu denken, bedeutet also, sich von ihm als Funktion
zu verabschieden. Es besteht weiterhin eine Kluft zwischen dem machbaren Design und
dem Nutzer, aber sie liegt nun zwischen dem Nutzer und von ihm aus gesehen dem Design
als ebenso wenig machbarem auf der einen Seite und dem machbaren Design und von dem
aus gesechen unerreichbaren Nutzer auf der anderen Seite.

Das innere Bediirfnis des Designprozesses am Nutzer muss also bezahlt werden mit der
Preisgabe der eigenen Gewissheiten, auf die er zdhlte noch bevor es ihm um den Nutzer

geht.

2.2 DIE HOFFNUNG DER SUBVERSION

Gelungenes User Experience Design ist, wenn der Designer anerkennt, wie sehr er sein
Produkt dem Nutzer in all seiner Kontingenz preisgibt und simtliche méglichen Ergeb-
nisse, Nutzungen, Ereignisse und Verwendungen als wiinschenswerte Ergebnisse bejaht,
als Ergebnisse eines Experience Designs, dass diese nie vorgesehen hat und doch als seine

Gestaltung auffasst. Diese Kriterien zu vermitteln sind die Hoffnung der Subversion.

Die Tatsache, dass der Raum des Verfligbaren fir den Designers nur sehr gering ist, stellt
kein Problem mehr da, das Bedirfnis, den gesamten Raum zu vermessen verschwindet in
dem Mafle, wie der Raum dessen, was als dazu zugehorig verstanden wird, wachst. Er-
gebnisse finden nicht mehr innerhalb des verfiigbaren Raums der Website statt, da deren
Funktion nicht mehr im Mittelpunkt stehen. Sie sind nur noch ein Bestandteil eines Maschi-
nen-Raums, zu dem auch der Warenkorb des Onlineshops gehort, aber dazu auch der akus-
tische Raum des Jubelrufs auf dem Balkon vor dem Notebook, die Weiterempfehlung auf

dem Social Network und das Desinteresse an der Suche nach einem Konkurrenzanbieter.
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Mit diesem Begriff des Ergebnis liefert sich der Designer dem Nutzer vollkommen aus.
Weniger indem er sich zuriicknimmt und nicht mehr versucht, Reaktionen zu antizipieren,
sondern mehr in dem Mafle, indem er diese Versuche als seine Kommunikationsleistung
versteht anstatt als die Funktion seines Designs. Die Erfahrung, die der Designer gestaltet,
ist weniger der Versuch, etwas vorwegzunehmen, sondern eher der, seine eigene Erfahrung
der Erwartung zu artikulieren, zu teilen. Er tut das nur nicht als Cogito am hinteren Ende
eines indirekten Kommunikationskanals, sondern als Maschine, die sich auf seine Gestal-
tung erstreckt, eine Gestaltung, die ihren Zweck in der Verdtfentlichung hin zu einer Viel-
zahl von Zweckentfremdungen hat.

Soweit die Utopie der Subversion, in der das Teilinteresse der User Experience das gesamte
Selbstverstindnis und die Praxis der Verkaufsgestaltung transfiguriert. IThre Diagnose: es ist
gerade das Interesse am Individuum und der Gedanke des Designs als Produkt von einem
Individuum, das an ein anderes gerichtet ist, was die Logik der Verwertung und Vereinnah-
mung zur Folge hat. Mit der Auflésung des Modells des Subjekts am Ende und am Anfang
der Kette hin zu einem Prozess der Produktion zerfillt die Reduzierung auf ein Resultat,
beziehungsweise entlarvt sich die Rede vom Resultat als eine immer zu wiederholende retro-
aktive Erzdhlung, etwas, dass nie vorweggenommen und antizipiert werden kann.

Aber besteht nicht gerade darin genau die Funktion, die das Selbstverstindnis des Designs
im herkdmmlichen Sinne benétigt, um weiter gelte zu kénnen? Ist dies nicht genau die Uto-
pie des Nutzers in seiner Souveranitit? Sind die Vielzahl der phinomenal spontanen Reakti-
onen nicht nur nichtige Variationen innerhalb eines vom Design vorbestimmten Spielraums?
Was konnte der Ambition eines Designs der Machbarkeit besseres passieren als ein Nutzer,
der alle Funktionen verinnerlicht und sie als sein eigenes Werk bejaht? Dies ist ja nicht mehr
der Nutzer mit zuschreibbaren Eigenschaften, mit einem Vorher und Nachher der Charak-
terziige, kein Ding mit wesentlichen Ziigen, die sich mit fremden Einfliissen reiben kénnen.
Die Idee dieses Nutzers war die, die dualististische Aporie des Interface als epistemologische
Sackgasse zu vermeiden. Aber diese Erosion des innen und auflen kann genau so auch so
verstanden werden, dass es nun keinen Grund mehr gibt, die User Experience nicht schon
innen im Produkt anzulegen, und sei es nur als Méglichkeitsspektrum. Auch dieses >Innenc
will ja nun schon mitten beim Nutzer sein.

Allgemein formuliert ist die Frage, ob der Nutzer als Feld, als jeweils provisorischer Knoten-

punkt, als Prozess, als Deleuze’sche Maschine dartiber erhaben ist, eine politische Instanz
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zu sein, ob er von Dispositiven geprigt ist oder nicht. Er will reine Méglichkeit sein, Schop-
fung statt Geschopf oder Schépfendem. Er will keine Eigenschaften haben kénnen, sondern
Eigenschaften auf sich zutreffen lassen. Er will nicht als Punkt bestimmbar, sondern als
Fluchtlinie entkommen sein. Diese Maschine will nicht politisch neutral sein, sondern eine
eigene Politik realisieren. Sie ist Politik in dem Sinne, dass sie Vielfalten verhandelt — im
Unterschied zu einem Subjekt, dass politisch ist in dem Sinne, dass es eine Einheit ist, die
verhandelt wird.

Aber trifft das zu in einem konkreten Zusammenhang, der vielleicht genau darauf ausge-
richtet ist, diese Perspektive zu antizipieren? Die Deleuze’sche Maschine versteht sich als
ein Raum von Moglichkeiten in ihrem Prozess der Ermdéglichung. Aber das bedeutet, dass
sie endlich sein muss, ohne ihre Endlichkeit zu tiberblicken (das Gesichtsfeld). Und das be-
deutet, dass sie den Unterschied zwischen einem (endlichen) Raum von Méglichkeiten und
einem (endlichen) Moglichkeitsraum nie fassen kann. Im einen Fall sind ist der Raum end-
lich, im andern das Spektrum der Moglichkeiten, aber in beiden Fillen ist die Begrenzung
unsichtbar. Sollte die Designvorstellung des Machbaren der Zugriff auf letzteres erlangen,

wire gerade die Deleuze’sche Maschine dem hilflos ausgeliefert.

Anders formuliert: die herkommliche Designvorstellung verlangt nach Wirklichkeiten, wo
noch keine sind. Die Subversion versucht, ihr stattdessen Méglichkeiten als solche schmack-
haft zu machen. Doch damit schafft sie auch die Gelegenheit, statt Moglichkeiten vorgingig

verwirklichte Moglichkeitsraume als Funktionen zu entdecken.

2.3 DAS INTERESSE AM AUSGANG DES SPIELS

Genau wie das Spiel mit dem ersten Buchstaben der Einleitung immer schon begonnen hat,
ist auch nicht vorbei, bevor das letzte Wort gesagt ist und das letzte Wort seinen letzten Leser
gefunden hat, der sich ihm annimmt oder auch nicht. In jedem Fall ist es nie so vorbei, dass
tber den Ausgang in der Form eines Riickblicks entschieden werden kann.

Jede Betrachtung und jeder Text ist mehr als nur ein Vorspiel, es ist ein vollgtltiger Aus-
tragungsort, aber nicht mehr und nicht weniger als ein Designprojekt, dass diese Fragen

verhandelt, explizit oder nicht.
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Es ist also ein Spiel, das immer in die nichste Runde geht. Bedeutet das nun ein ewiges Un-
entschieden? Es bedeutet, dass jede Entscheidung immer temporir ist, aber das schmalert
ihre Entschiedenheit nicht. Denn was eine Entscheidung in dem Spiel ist und wie sie auszu-
sehen hitte, tberhaupt ob sie ein fir alle mal feststehen kann, das gehort zu den Perspek-
tiven die gerade zur Disposition stehen. Diese Kriterien der Spielentscheidung festzulegen
wirde bedeuten, das Spiel zu entscheiden, bevor es begonnen hat.

Und doch stehen die Einsitze nicht eins zu eins. Es reicht ein einziger Fall, in dem es nicht
unmoglich ist, die Deleuze’sche Maschine an eine Fremdgestaltung anzuschlieen und ihre
reine Immanenz zu verinnerlichen. Wer lange genug auf die selbe Zahl setzt, wird frither
oder spiter gewinnen. Aber wer immer alles setzt, wird nie an diesen Punkt kommen, auch

wenn seine Einsitze unendlich sind.
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RADIKAL KOMMT VON RADIX

WIE TIEF MUSS ICH GRABEN, BIS ICH GENUG VON DER TIEFE HABE?

In deinem Inhaltsverzeichnis finde ich am Ende folgende Kapiteliberschrift: ,,6.3. An even
smarter Strategy: lernendes, sich anpassendes System®. Nattrlich bleibt dabei so gut wie alles
offen, es handelt sich ja nur um eine Uberschrift. Ich méchte dies gerade deshalb als Gele-
genheit nutzen, um einer Unterscheidung nachzugehen, die jene Uberschrift betrifft.

Die Unterscheidung, mit der ich an die Uberschrift anschlieBe, lautet wie folgt:

Eine (1) ,lernende, sich anpassendes Struktur* ist etwas anderes als eine (2) ,,Struktur, in

dem Lernen und Anpassung miiglich sind”

Die Frage, der ich damit im folgenden nachgehen will, ist die, wie radikal man ein solches
System oder eine solche Struktur denken muss und denken kann. Nattrlich gibt es nicht nur
oberflichlich anpassungsfihige Systeme gibt, in denen die Dynamik kaum mehr als Deko-
ration sind. Aber der Versuch, das ,,genuine®, ,,radikal anpassungsfihige* System zu denken,
erfordert mehr als nur den rechten Willen.

,»Radikal anpassungsfahig® entpuppt sich in diesem Versuch als ein Oxymoron, wenn wir
,»radikal® von der Geburt der Verwendungsweise der frihen Renaissance her als Denken ,von
der Wurzel her® verstehen. Der Versuch erkundet deshalb den Zusammenhang zwischen der
Idee eines solchen Systems und einem anderes Denken, was gewissermaf3en anti-radikal ist,

oder mit anderen Worten: anpassungs- und lernfihig,

1. DIE ZWEI STRUKTUREN

Eine Struktur (2) mit strategisch gewihlten Variablen ermdglicht Anpassung, aber nur in
einem festen Rahmen: die Anwendung mag dynamisch sein, aber der Zweck ist statisch.
Wachstum bedeutet hier das Erfillen eines Zwecks (systemimmanenter Telos), wihrend der

Weg oder die Umstinde flexibel bleiben. Ein solches System ist immer noch stark vertikal
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organisiert, man kann (Stichwort Telos) an die Saat denken, die ihren Weg ans Sonnenlicht
und in den Nihrboden findet (interessant: das funktioniert nur, indem man die Saat nicht
mehr als Zentrum von Wurzel und Pflanze betrachtet).

Dagegen ist eine Struktur, die selbst lernt und sich anpasst, selbst variabel, sie steht selbst mit
zur Disposition. Sie ist notwendig nichts, was aul3erhalb des Zwecks existiert. Das bedeutet
nicht, dass sie beliebig ist oder dass es keinen Zweck gibt und es bedeutet auch nicht, dass
ein Zweck nicht am Anfang stehen kann. Wenn ich eine solche Struktur primir negativ de-
finiere, so ist dies Programm: der Telos ist hier negierbar, aber nur als eine Alternative, die
ithm gleichwertig ist. Um das Bild der Saat wieder aufzugreifen: genau wie eine Pilzkolonie
aus dem Wurzelwerk einen neuen Pilz an einer anderen Stelle hervorbringen kann, ldsst sich
hier nicht sagen, dass der Wachstum nach oben (Pflanze) der Zweck ist, dem der nach unten
(Wurzeln) untergeordnet ist. Die Struktur, das Wurzelwerk, ist selbst die Anwendung die
von dem an der Oberfliche genauso erméglicht wird wie das, was bei einer reguliren Pflan-
ze nur das Fundament ist. Es handelt sich hier um ein radikal horizontale Organisation, die
keine Wurzeln mehr in dem Sinne hat, dass ich sie austeillen kénnte, um dem Ganzen den
Boden zu entzichen.

In dem MaB, in dem eine Struktur horizontal organisiert ist, es also keine ,,Struktur selbst®
darunter gibt, wird der Begriff , Struktur® unterlaufen, aber es bleibt nicht ,,nichts* tbrig.
Was fir ,,Struktur® geleistet wurde muss sich fiir den ,,Zweck® und ,,Anwendung* wieder-
holen. Dies ist ungleich kontroverser, weil es die Praxis selbst herausfordert.

Wie bereits in der negativen Bestimmung angedeutet, ist der Telos einer horizontalen Struk-
tur nicht fremd, er ist ihr lediglich nicht vorgingig. Natiirlich steht er chronologisch (on-
tisch) am Anfang, nur ist dies nicht wesentlich (ontologisch). Man kénnte sagen, der Zweck
einer solchen Struktur ergibt sich, und das bezieht sich dann auf den ersten (er gibt auf) wie
auf jeden weiteren (er stellt sich ein). Es handelt sich also um einen ,,Telos ohne Teleologie®,
was nicht mehr paradox ist als der Gedanke einer ,,Struktur ohne unterliegende Struktur®.
Es gibt also Zwecke oder Anwendungsmdglichkeiten in einer horizontalen Struktur. Die
nichste Frage muss nun nur noch sein: wie spezifisch oder beliebig sind sie? Wie kontrollier-

bar sind sie und wie sind sie festgelegt?
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2. ZWECK UND ANPASSUNG

Wie bereits angedeutet, sind diese Fragen kontroverser als die Gedanken zur Struktur. Sie
sind es deshalb, weil diese Fragen in dieser Form konsequent verworfen werden miissen.
Nicht weil sie nicht beantwortbar sind, sondern weil sie eine horizontale Struktur brechen
wie ein Putsch eine Volksversammlung. Wir kénnen diese Fragen nicht zugrundelegen, aber
wir kénnen Spuren verfolgen, die sie beleuchten. Es ist schlieBlich nicht so, dass diese Fra-
gen ,,der Feind von auflen® sind, sondern nur, dass sie sich ergeben miissen.

Ich frage also stattdessen nach der Interaktion verschiedener Zwecke in einer horizontalen
Struktur. Wie setzen sie sich gegeneinander durch, wann riickt ein Zweck in den Mittel-
punkt und nicht ein anderer?

In diesen Formulierungen ist schon eine Vormeinung angelegt. Und zwar unterstellen sie
eine Form von Darwinismus, von Konkurrenz und Durchsetzung des Stirkeren, oder bes-
ser, des Passenderen. Ich halte dieses Denkmuster fir vorschnell. Nur weil einzelne Teile
einer Pilzkolonie ohne andere iiberleben kénnen, treten sie ja nicht in einen Uberlebens-
kampf miteinander ein. Die Wurzeln versorgen nicht entweder den einen oder den anderen
Auswuchs, weil es keine wesentliche Unterscheidung zwischen Wurzel und Auswuchs gibt
und damit Versorgung etwas vollkommen anderes bedeutet. Es gibt keine Okonomie in dem
Sinne, dass ein Teil Ressourcen liefert und der andere sie verwendet (Praxisndher: es gibt
nicht die Anwendung unabhingig vom Interface, das Interface ist nicht mehr ,,zwischen®
irgendetwas als jeder Teil der Praxis, inklusive des Nutzers). Wenn es ein Grundprinzip gibt,
dann ist es weniger ein Darwinistisches, sondern eher eines von Kooperation.

Bis zu diesem Punkt habe ich nur den Verdacht der Beliebigkeit der Anwendungen ver-
schirft. Dies ist kein Zufall, sondern das Problem, was in jedem holistischen Ansatz auftritt
(Klassische Kritik: um etwas zu erkliren, muss ich immer alles voraussetzen, ich erklire

alles und nichts).

Die Tatsache, dass ich innerhalb einer solchen Struktur keine Zwecke vor anderen auszeich-
nen kann, ist jedoch kein echtes Problem. Anders formuliert: es handelt sich nur um ein
Problem, wenn die Struktur selbst beliebig ist. Nattrlich ist sie das nie, denn auch wenn ich
mich von einem Darwinismus distanziere, will eine Struktur ja bestehen und das heif3t, sich

mit ithrer Umgebung und Umwelt auseinandersetzen.
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Eine Struktur/Umwelt-Unterscheidung ist tendenziell problematisch. Aber nur wenn ich sie
in einen Widerspruch stelle. Keine Struktur reagiert auf eine ,,rohe* Umwelt, die sie nach-
traglich formt. Sie trotzt ihr auch nichts ab. (die Argumentation ist effektiv dieselbe wie in
erkenntnistheoretischen Debatten) Vielmehr ldsst sie sich auf die Umweltfaktoren ein bis
zu dem Punkt, an dem die Unterscheidung Struktur/Umwelt rein heuristisch wird. ,,Rein
heuristisch“ ist jedoch keine Abwertung sondern vielmehr ein Synonym fir ,,pragmatisch
gewahlt®. Wo eine Struktur endet und wo sie in ihre Umwelt tbergeht, entscheidet sich von
Fall zu Fall und nie an scharfen Enden und Kanten.

Ist dies wieder eine holistische Sackgasse in die Beliebigkeit? Ganz im Gegenteil, denn mit
diesem heuristischen ,,kommt darauf an“ habe ich ein Kriterium an der Hand um das zu leis-
ten, was der Vergleich von Auswiichsen oder Zwecken innerhalb der horizontalen Struktur
nicht bieten konnte.

Dies koénnte so funktionieren: je frither, effektiver oder eleganter eine Struktur mit ihrer
Umwelt in Berithrung kommt, desto sinnvoller ist es, sich an anderen aber parallelen Stel-
len weiter auszubreiten. Solche Bertihrungspunkte sind nicht die Grenzen, an denen nichts
mehr geht und wo sich die Wurzeln einen anderen Weg suchen miissen, es geht nicht um
Widerstand gegen das ,,grof3e Aullen. Es sind die Punkte, an denen a) ein Ziel in der Form
erreicht ist, dass weiterer Aufwand nichts hinzuftigen wiirde und b) deshalb der weitere
Verlauf von Strukturen nicht mehr durch Kooperation ausgezeichnet ist. Wo die Umwelt
beginnt, dndern sich also die Formen der Interaktion, der Zweck jedes Auswuchses ist es,
dies moglichst leicht zu leisten. Ein Auswuchs, der solche (nicht End- sondern Ubergangs-)
Punkte nicht erreicht, kann jedoch nie eine schlechter sein; ihn zu erméglichen bedeutet, die
Tragkraft der gesamten Struktur/Pilzkolonie zu gewihtleisten und neue Felder zu erschlie-
Ben.

Es gibt also verschiedene Zwecke/Auswuchse und sie lassen sich voneinander unterschei-
den, nur nicht gegeneinander ausspielen. Was ein nitzlicher Zweck in einer Situation ist,
hingt vom Kontext (Umwelt) ab, aber er gilt nie (nicht grundlegend) fir die ganze Struktur.
Auch das Spektrum der verschiedenen Zwecke ist nur so beliebig wie die pragmatisch gezo-
gene Grenze (besser: der Ubergang) zur Umwelt. Die pragmatische Einschrinkung darauf,
was kooperativ zueinander gehort (was sich fiigt) spezifiziert das nur vermeintlich allgemei-

ne Prinzip einer Struktur, was es heil3t bestehen zu wollen und sich zu bewihren.
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20 RADIKAL KOMMT VON RADIX

3. TEIL DES SPIELS

Es gibt also sehr wohl Zwecke in horizontalen Strukturen. Nur lassen sie sich nicht kontrol-
lieren und antizipieren. Aber an diesem Punkt bedeutet dies etwas neues: es heil3t, dass sie
je schon kontrolliert und antizipiert wurden, dass diese Erwartungen nichts sind, was von
auflen herangetragen wird, sei es durch einen Controller, Supervisor oder User. Sie haben
vielmehr die Form von etwas, was schon im Spiel ist, dem man sich als Teil der Struktur
auf die Spur kommen muss. Wohlgemerkt nicht bevor man anfingt, sondern indem man

anfangt: kontrolliertes Wachstum ist eben noch primir Wachstum.
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MAKING USE OF THE USER

DIE WEICHEN, DIE DER BEGRIFF DES NUTZERS STELLT

Ohne die Begriffserklirungen, die dein Inhaltsverzeichnis als Punkt Drei verspricht, bleibt
viel von meinen Uberlegungen im Bereich der Spekulation. Ich benutze die Einleitung als
eine Art Leitfaden, um die Fachbegriffe des Inhaltsverzeichnisses als eine Art Collage zu
lesen: jene Fachbegriffe lassen sich zumindest provisorisch recherchieren und die Einleitung
erlaubt es mir, nach Spuren deren spezifischen Deutung in deinem Ansatz zu suchen.
Auch wenn diese Herangehensweise sehr vage ist, scheint sie mir duflerst fruchtbar zu sein.
Nicht weil ich mir die konkretesten Ergebnisse verspreche, sondern weil dieser Prozess jede
Fremdheit, jede Voraussetzung zu etwas macht, an dem ich arbeiten muss. Hitte ich den
gesamten Text, wire es allzu leicht, dies zu tUberlesen. In genau diesem Sinn nannte ich die
Gedanken meiner Mail einen Anniherungsprozess.

In meinem kleinen Aufsatz zu Pilzbefall und Radieschenwurzeln habe ich versucht, den
Moment in diesem Prozess transparent zu machen, der dabei ganz am Anfang steht: die
spontan geweckten Erwartungen, die sich verselbstindigen, noch bevor sie vom ,,Mission
Statement der Einleitung in Bahnen gelenkt wurden.

Der nichste Schritt des Annaherungsprozesses wire nun zu fragen, wo der Aufsatz an der
Sache vorbeigeht oder auch nicht. Sprich: die Fremdheit der Fachbegriffe zu nutzen, um jene
Reibung zu produzieren, die verloren gegangen wire, hitte die Versuchung Gelegenheit, aus

meinem Aufsatz eine komplette Lesart abzuleiten.

1. PROJEKT VERGLEICH: REIBUNG ERZEUGT HITZE

Exemplarisch will ich das versuchen anhand des immer wiederkehrenden Fachbegriffs der
,User-Experience® und einer Formulierung aus meinem Aufsatz, die dort als Abfallprodukt
zwischen zwei Klammern steht: ,,Es gibt nicht die Anwendung unabhingig vom Interface, das
Interface ist nicht mehr ,zwischen® irgendetwas als jeder Teil der Praxis, inklusive des Nutzers®.

Im Kontext meines Aufsatzes ldsst sich dieser Satz lesen als eine Art von Mehrwert (im Sin-
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22 MAKING USE OF THE USER

ne des Aufsatzes ist Abfallprodukt synonym mit nicht-antizipierbarem Mehrwert) weniger
in dem Sinne, dass die Perspektive jenes Satzes fiir sich genommen nititzlich sei, sondern in
dem Sinne, dass sie eine Art Prifstein darstellt. Wenn seine Beschreibung fruchtet, haben
wir es bei dem Beschreibungsgegenstand mit einer horizontalen Struktur zu tun.

Was dabei undeutlich bleibt: versteht sich dieser zitierte Satz als Baustein deines Ansatzes
oder dessen, was es sein miisste, sollte oder konnte? Beabsichtigt hatte ich keine dieser drei
Unterstellungen, aber die Frage stellt sich trotzdem. Um sie zu beantworten, stelle ich die
Ersatzfrage: wie anschlussfihig ist der Begriff des Nutzers in diesem Satz zu dem Begriff des

Nutzers im Fachdiskurs der ,,User-Experience®?

2. USER EXPERIENCE: DER BEGRIFF DES NUTZERS

In deiner Einleitung weist du darauf hin, wie unscharf verschiedene Fachbegriffe verwendet
werden und du kontrastierst die Begriffsverwendung unter Designern mit derjenigen unter
Auftraggebern, bzw. zwischen Auftraggebern und Designern. Ich bin denkbar ungeeignet,
um hier die Nuancen zu untersuchen. Mir dringt sich jedoch eine grundlegende Gemein-
samkeit in den Verwendungen auf, von der ich mich frage, ob sie nicht eine stillschweigende,
unsichtbare Gemeinsamkeit ist, obwohl sie eine explizite Rolle in den Verwendungen spielt.
Unsichtbar wire sie dann nur insofern, dass je schon die Tatsache tbergangen wird, dass es
auch anders ginge.

Diese Gemeinsamkeit sehe ich in der Rolle des Nutzers als Mal3stab und als Ziel, wobei
diese beiden Bezeichnungen nicht austauschbar aber wesentlich verkniipft sind. Unter De-
signern ist der Nutzer der Maf3stab, mit dem Quality Control steht und fillt. Sei es durch
Fragebogen, Activity Analysis oder Eye Tracking. Auch wenn Designer untereinander vor
threm Projekt einen Schritt zurtcktreten, um kritisch zu betrachten, ob sich ein Aspekt ver-
selbstindigt hat, ist der Gedanke an den Nutzer der Maf3stab. Fiir den Auftraggeber ist der
Nutzer derjenige, der erreicht werden soll, wobei zugegebenerweise offen bleibt, in wieweit
Handlungskonsequenzen (Kaufen, Kunde bleiben etc.) als Resultate oder bereits als Kriteri-
um fir Erreicht-sein gedacht werden.

Mit jedem weiteren Detail wirde ich mich wohl in die Nuancen verstricken, die ich nicht

genug kenne. Deshalb muss ich in den nichsten Schritten mit weniger Illustration auskom-
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men. Ich habe die Verwendung des Begriffs des Nutzers holzschnittartig einmal als Maf3stab
fur Designer und dann als Ziel fiir Auftraggeber skizziert. Zuvor war meine These: diese
beiden Kriterien sind wesentlich verknipft. Wie passt das zusammen? Die triviale Antwort
ist: beide Verwendungsweisen stehen zueinander in einem Verhiltnis, das von Erwartungen
gepragt ist, folgerichtig sind die Verwendungen verkniipft. Doch diese Antwort beschreibt
nur die Reibungen der unterschiedlichen Verwendungen, nicht die Gemeinsambkeit.
Genauer betrachtet ist schon der Nutzer als Maf3stab auch als Ziel gedacht. Das Projekt,
also der Bereich in dem Entscheidungen und Einfluss moglich sind, endet beim Nutzer.
Natiirlich wird eine etwas kliigere Designperspektive nicht ein Projekt als etwas in sich ge-
schlossenes, gentigsames konzipieren. Die Selbstbeschrinkung auf das Beeinflussbare ist ja
keine Form von Solipsismus, sie denkt das Interface im Sinne der Nutzung, beispielsweise
Aufforderung und Anreiz als Teil des Projekts. Thre Frage nach dem Nutzer kennt sowohl
die Formulierung: was kann das bewirken, was wir gemacht haben?, als auch: was passiert
mit dem, was wir gemacht haben? Selbst wenn ich die Formulierung ,das Projekt endet beim
Nutzer etwas 6ffne, hiel3e es immernoch ,das Projekt endet mit dem Nutzer‘. Es bezieht ihn
nattrlich mit ein, aber er bleibt eine Art von Black Box, der ich Anreize gebe und von der
ich eine Reaktion erwarte. Der Nutzer als MaBstab ist Ziel in dem Sinne, dass er auffgefor-
dert wird, sich dem Projekt zu 6ffnen — aber als eine Entitit, die wesentlich zunichst in sich
geschlossen ist und geschlossen bleibt.

Eine andere Art, den Nutzer zu denken bedeutet nicht, den Aufforderungen stirkere Impulse
hinzuzuftugen und den Nutzer als etwas zu denken, das sich steuern, kontrollieren oder knacken
liasst. Im Gegenteil, dies baut um so stirker auf dem Gedanken der geschlossenen Entitit auf.
Wenn der Auftraggeber den Nutzer als Ziel denkt, triumt er vielleicht in gewisser Weise von
solchen starkeren Impulsen, aber de facto kann er darauf verzichten. Er kann sich auf die Reak-
tionen beschrinken, wenn er etwas quantifizieren will. Hits, Likes, Bestellauftrige und so weiter
sind hinreichende Ziele. Selbst so etwas wie Markenbindung, was versucht ist, Unterstellungen
des Nutzers zu formulieren, sind letztendlich statistische Quantititen. Der Auftraggeber kann
also in einer sehr spezifischen Art und Weise darauf verzichten, den Nutzer als Maf3stab zu neh-
men. Er wird wieder als Black Box gedacht, was der Bottom Line des Interesses an Resultaten
nur zu gut entspricht. Aber das kann nicht dariiber hinwegtiuschen, dass die Idee des Nutzers
als Maf3stab auch hier damit verzahnt ist, wenn auch primir als der Aspekt, wegen dessen die

Auseinandersetzung mit dem Nutzer outsourced an den Designer tibertragen wird.
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3. DER OFFENE NUTZER: ANSCHLUSSFAHIGKEIT UND INTERFACE

All das scheint recht unverfanglich und Common Sense zu sein. Sollte dies tatsichlich Not-
wendigkeiten, wesentliche Dynamiken des Geschifts beschreiben, dann hitte der oben zi-
tierte Satz aus meinem Aufsatz keine Relevanz. Er wire schlicht nicht anschlussfahig. Wenn
ich ihn aus ihm eine Alternative hetleiten will, ist er dies wohl auch nicht. Die Hirden wiren
einfach zu grof3, er stellt zu viel in Frage, darunter die heilige Kuh der direkten Resultate.
Ich kann den Satz jedoch auch weniger normativ lesen und ihn als die Behauptung verste-
hen, er skizziere iberhaupt nichts Neues, sondern beschreibe im Grunde genau das Business
as Usual. Der Grund, warum er begrenzt anschlusstihig dasteht, wire dann darin begrin-
det, dass er Aspekte mitformuliert, die routinemaf3ig als irrelevant ausgeklammert werden.
Diese zwei moglichen Lesarten sind in Wahrheit wohl nicht voneinander zu trennen. Denn
selbst wenn ich die zweite, deskriptiv-dekonstruktive Lesart wihle, muss ich den Begriff des
Nutzers in der gerade beschriebenen Verwendung angreifen. Es sei denn, ich verstehe die
beschriebene Verwendung als einen Modus dessen, an das sich mein Aufsatz herantasten
wollte, etwas was je schon praktiziert wird.

Es hief3: ,,Es gibt nicht die Anwendung unabhingig vom Interface, das Interface ist nicht
mehr ,zwischen® irgendetwas als jeder Teil der Praxis, inklusive des Nutzers.” Was hier be-
hauptet wird, ist dass es keinen wesentlichen Unterschied zwischen Nutzer und Anwendung
(Projekt) geben muss. Damit wird bereits ein spezifischer Begriff des Nutzers unterstellt,
nicht geschlossene Black Box, sondern offener Handlungsbereich. Erst durch einen solchen
Begriff von Nutzer macht die Behauptung Sinn, eine Anwendung misse nur offen genug
sein, um den Unterschied zum Nutzer flieBend werden zu lassen. Dies ist der scheinbar fun-
damentale Unterschied zu dem Nutzer der User Experience.

Wenn ich nun die normativen Untertone des Satzes abtrage, konnte ich sagen: auch die ,her-
kommlichere® Perspektive unterstellt eine Parallele von Anwendung und Nutzer, nur dass
beide gewissermallen als geschlossene Entititen gedacht werden; eine selbsteingestanden
unvollstindige Grundannahme, die durch ein vages, zwirbeldriisenartiges Konstrukt des
Interface erginzt wird.

Der Unterschied zwischen den Perspektiven auf den Nutzer ist dann gar nicht so grundsitz-
lich, er verlagert sich eher darauf, welche spezifischen Erwartungen an ihn gestellt werden,

was man ithm zutraut. Vielleicht geleitet von eine Interesse, auch und gerade die Nutzer zu
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erreichen, die erst tiberzeugt und gewonnen werden mussen, leitet die ;herkémmliche® Pers-
pektive einen allgemeinen Begriff des Nutzers ab, obwohl es sich dabei nur um einen Modus
des Nutzens handelt.

Dies ist niitzlich, da der Konterpart zu jenem Nutzer die Anwendung ist, die in genau dem
Maf3e einsichtig, kontrollierbar und quantifizierbar scheint, wie es der Nutzer nicht ist. Hier
ist etwas vorzuzeigen und es ,,entspricht dem Nutzer analog der Phantasie, einen privile-
gierten Zugriff auf seine eigene Subjektivitit zu haben und davon Allgemeines ableiten zu
konnen. Die Bruchstelle ist dann wiederum das Interface, was weder zum einen noch zum
anderen gehoren will und was trotzdem die Unterscheidung dessen beansprucht, was Be-
diirfnissen entspricht und was Bedurfnisse produziert.

Traue ich meinem Nutzer mehr zu, muss ich auch von meiner Anwendung mehr erwarten.
Dies ist der Grund fir die gro3e Zumutung, die groe Ungewissheit, mit der der Gedanke
des offenen Nutzers scheinbar droht. Was soll tiberhaupt konkret folgen aus einem solchen
Gedanken? Eine Science-Fiction einer neuen Art von Code, eine neue Art von direkterem
Interface, Datenbuchsen und AI? Nichts von alledem und doch, in Donna Haraway‘s Sinn'
— genau das. Der Designer braucht keine neuen Werkzeuge und der Auftraggeber muss auf
nichts verzichten. Sie miissten nur ihre Begriffe auf ein weiteres Feld anwenden und zulas-
sen, dass sie sich daran beginnen zu wandeln.

Es ist nicht das Design-Projekt, was eine kryptische Form von Offenheit leisten muss, ge-
nauso wenig wie ein offener Nutzer eine kérperlose Gestalt ist. Man muss nur das Projekt
nicht beim Nutzer enden lassen, sondern ihn als Teil des Ganzen betrachten und in einem
weiteren Schritt seine Handlungen und Reaktionen als Teile des Designs. Konkret bedeutet
das, den aktiven Nutzer als Multiplikator, Aushdngeschild und Teilhaber zu betrachten.
Ein so weit gefasstes Design-Projekt ist offen in dem Mal3, wie es nicht beim Nutzer endet,
auch nicht in dem Sinne, dass jene Formen der Aktivitit als begriilenswerte Resultate ge-

sehen werden. Dies ist nun wirklich nichts Neues, aber um es noch einmal zu wiederholen,

1 Gemeint ist, dass all jene Science-Fiction-Metaphern im Grunde erst formulierbar werden, wenn sie
etwas beschreiben, was bereits Praxis ist. Die Form, die sie annehmen — Verschmelzung von Fleisch und
Metall, Geist und Computer etc. — werden als Probleme und Herausforderungen artikuliert. Sie demons-
trieren dadurch allerdings nur die Probleme, die Praxis positivistisch, auf der buchstiblichen Ebene der
vulgiren Maschinenfantasie zu fassen. Der reale Cyborg, das mit der Maschine verschmolzene Wesen,
existiert bereits kabellos, wann immer ein Mensch am Computer sitzt und zugleich ,bei der Sache ist®
wie ,von der Sache eingenommen ist’. Verschmelzen bedeutet dann intuitiv mit der Maschine umgehen,
indem wir von ihr Kriterien lernen, was intuitiver Umgang bedeutet. (vgl. Donna Haraway, .4 Cyborg Man-
ifesto, 1991)
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alles was sich hier zeigt, ist wie ernst man den Nutzer nehmen muss, um diese Formen der
aktiven Interaktion zu inspirieren.

Ernst nehmen bedeutet nicht, ihn noch stirker zum MaBstab zu machen, sondern einen
Schritt weiter zu gehen: es geht nicht um das Projekt und seinen Mal3stab, sondern um
Kriterien des Passens zwischen Anwendung, Nutzer und Reaktionen. Das stellt keinen der
Tests in Frage, in denen der Nutzer als Malstab verwendet wird, aber es stellt erweiterte
Anforderungen an die Auswertung dieser Tests.

Solange man auf den Nutzer hinarbeitet, nimmt man ihn in einer gewissen Hinsicht nicht
ernst, traut ihm wenig zu. Der Nutzer als Ziel kann weniger, als er konnte, und dies zu opti-
mieren beginnt bereits sehr frith. Der Begriff ,,User Experience™ mag zu vage sein, um unter-
stellen zu kénnen, dass darin diese Probleme bereits angelegt sind. Ich wirde trotzdem lieber

die Schwierigkeiten im Blick behalten und stattdessen von ,,User Emergence® sprechen.

4. THE BALL IS IN YOUR COURT

Meine Frage war zu Beginn, inwieweit mein Aufsatz an der Sache vorbeiging. Es ging mir
darum, Reibung mit fremden Fachbegriffen zu produzieren. Ich wollte wissen, welche Funk-
tion jener eine Satz aus meinem Aufsatz fur deinen Ansatz hat.

Ich habe meine Frage an diesem Punkt eher verwischt als beantwortet. Ich weil3 immernoch
nicht, wie viel ich hier parallel nachzeichne, variiere oder umstof3e. Vermutlich ist es kein
Zufall, dass ich die Frage nach deinem Begriff von Holismus hier nie explizit stelle und
trotzdem immer wieder umkreise. Es ist und bleibt das, was es sein sollte: die elaborierte

Form einer Frage, die ich dir stellen muss.
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WUNSCHPRODUKTION

UND WIDERSPRUCH

Ausgehend von der Frage, was ,,Experience eigentlich heillen soll, bin ich auf den Holzweg
gekommen. Der mehr oder weniger spontane Eindruck, dass das Vorbild oft so etwas wie
eine Attraktion im Freizeitpark sei (,,Disneyland-Ride®), hat nicht Ruhe gegeben. Vor allem
weil diese Beobachtung kaum zu trennen ist von einer Perspektive auf die Designer oder
Entwickler als Deppen, die entweder nicht wissen, was sie tun, oder denen sich im besten
Fall aufgrund intellektueller Bequemlichkeit ein Fehler einschleicht.

Diese Perspektive kommt nicht von ungefihr, schlief3lich ist dein Ansatz stark geprigt von
der Ambition, etwas besser oder anders zu machen. Aber wenn ich das Ubernehme, ohne
genau zu wissen, warum sie das tun, was sie tun, gerit diese Perspektive in eine Schieflage.
Nicht zuletzt deshalb, weil ich meine Verstehensbemithungen unterstelle und damit den
MaBstab eines Verstehens im Sinne eines distanzierten Uberblicks. Und schon endet eine
Bestandsaufnahme vorschnell mit ,,sie wissen nicht, was sie tun® (eben ,,Disneyland Ride).
Um mich dagegen zu impfen, versuche ich es einfach mal mit der Annahme, dass es so wie
es lauft, funktioniert. Die Frage ist dann erst einmal nicht, wie sollte es laufen, sondern wie
lauft es. Radikal bedeutet das: Konflikte oder Probleme werden nicht diagnostiziert, sondern

daraufhin befragt, ob sie nicht als positive Funktionen gelesen werden kénnen.

Es geht nicht darum, alles schonzureden. Es geht auch nicht nur darum, mich mit einer
groBBeren Sorgfalt zu impfen. Es geht darum, ein Repertoire zu erarbeiten, indem zwischen
Konflikten und Problemen unterschieden werden kann, die Losungen fordern auf der ei-
nen Seite, und solchen, die Notwendig sind (ob sie notwendig sein mussen, ist eine andere
Frage). Erstere kennen wir zu gut, die anderen mussen wir erst finden, damit wir sie spiter
miteinander verhandeln konnen.

Es geht also darum, eine Form von ,,funktionalen Problemen® zu finden und zu begreifen.
Dies ist einerseits etwas so allgemeines wie die Frage nach einer logischen Form, anderer-
seits ist es immer schon konkret, weil abhidngig von einem spezifischen Kontext, ohne den

sich kein Konflikt ergeben kann. Ich beginne also so allgemein wie ich kann und werde so
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spezifisch, wie ich muss, damit die Verbindung zur Frage nach ,,Experience® auf der Hand

liegt.

1. BEDURFNISSE BEFRIEDIGEN UND WUNSCHE WECKEN.

Etwas verkaufen bedeutet: einen Markt zu erschlieBen. Einen Markt zu erschlieen bedeu-
tet: Kontrolle iiber die Rahmenbedingungen des Verkaufs zu erlangen. Die Rahmenbedin-
gungen sind Angebot und Nachfrage. Der grundlegendste und immer schon vorausgesetze
Aspekt davon ist nicht die Konkurrenz und der Kunde, sondern der eigene Verkauf selbst.
Ein Geschift funktioniert nur, wenn es sich nicht selbst Konkurrenz macht; ein Geschift
kann nicht sein eigener Kunde sein.

Genau so trivial wie diese Bedingungen muss sein, dass kein Geschift den Kunden zufrie-
den stellen darf. Das wurde bedeuten, ihn aus der Kundenrolle zu entlassen. Ein Artikel,
den man nur einmal braucht, ist so marktfihig, wie er Unzufriedenheit, z.B. Neid, bei an-
deren Kunden produziert. Lisst sich dieser Artikel sogar noch unter vielen teilen, ist er nur
noch marktfihig, wenn er nur kurzfristig seinen Zweck erfullt. Das kann seine praktische
Funktionsweise betreffen oder seine Statusfunktion, wenn er schnell von einem anderen
Produkt abgelost, ibertrumpft wird.

So gesehen erscheint es als reine Inszenierung, wenn sich ein Verkdufer darum kiimmert,
einen Kunden zufrieden zu stellen. Es kann ihm nicht darum gehen, Bediirfnisse zu befrie-
digen, sondern sie zu wecken. Verkaufen heil3t nicht: Wiinsche erfiillen, es heil3t: Wiinsche
produzieren.

Interessant ist, dass fir diese Dynamik der Verkaufer seine Inszenierung tiberhaupt nicht
durchschauen muss. Die oberflichliche Antwort hier wire: er ist eben nur das unterste Glied
in der Kette, er funktioniert eben gemaf3 der Aufgaben, die ihm anvertraut werden. Dies
stellt ihn als den niitzlichen Idioten dar, der in seiner Ignoranz zur grofiten Leistungsfahig-
keit in Sachen Verbindlichkeit und Aufrichtigkeit gegeniiber dem Kunden aufliuft.

Eine solche Charakterisierung macht nur Sinn, wenn sie ihn gegen einen anderen Typus ab-
grenzt, den kalkulierenden Lenker hinter den Kulissen oder in der hoheren Etage. Aber wo
findet er sich? In welcher Position ist es niitzlich oder sogar notwendig, diese Dynamik zu

,durchschauen® und der Zufriedenheit des Kunden einen Riegel vorzuschieben?
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2. WAS KANN UND WAS MUSS WUNSCHPRODUKTION?

Vermutlich ist die Antwort: nirgendwo. Nicht der Produktentwickler, nicht der Manager,
nicht der Werber und nicht der Verkiufer konnen es sich leisten. Und trotzdem, insofern
es erfolgreiche Geschiftsmodelle gibt, arbeiten sie ohne Unterlass an nichts anderem als an
einer Wunschproduktion, die nichts so sehr fiirchten muss, wie ihre Erftllung.

Sie produzieren Wiinsche obwohl, sie daran arbeiten, sie zu erfilllen. Und: sie kimmern
sich nicht darum, aufler in der Form, so weiter zu machen wie bisher. Zuletzt: sie benotigen
niemanden, der sie darauf hinweist. Der Schluss, der sich aufdringt, ist einfach: der schein-
bare Widerspruch zwischen dem was sie effektiv tun und dem, worum sie sich kiimmern,
ist keiner.

In einer rein deskriptiven Betrachtung muss ich nach der Funktion von Widerspriichen fra-
gen und ihnen eine operative Fruchtbarkeit unterstellen. Und dann heil3t es: Sie produzieren
Wiinsche, indem sie versuchen, sie zu erfiillen. Denn es geht ja nicht darum, beliebige Wiin-
sche zu wecken, sondern spezifische. Was macht einen Wunsch spezifisch? Das Versprechen
seiner Erftllbarkeit auf die eine statt auf die andere Weise. Ein produzierter Wunsch ist ein
produktiver Wunsch, insofern in ihm ein Plan steckt. Im Gegensatz zu vager Unzufrieden-
heit ist er gerichtet, versteht er sich als erftllbar.

Einen solchen Wunsch kann man nur produzieren, wenn man von seiner spezifischen Er-
fullung beginnt. Die Tatsache, dass diese Erfiilllung als Versprechen die Funktion hat, den
Wunsch zu produzieren, den sie erfillt, steht nicht am Anfang, sondern am Ende des Pro-
duktionsprozesses. Es ist also zumindest deutlich, warum sich der Verkaufer nicht darum

kiimmern muss.

Offen ist noch die Frage, warum er sich nicht darum kiimmern kann oder sollte, warum
der Fall, in dem er sich um diese Dynamik gar nicht bewusst ist, ein Funktionsideal dar-
stellt. Man kann das, was als Widerspruch aufgetreten ist und zur Funktionsbeschreibung
geworden ist, um ein Stlick erweitern oder prazisieren. Es hief3: Wiinsche werden produziert,
indem an ihrer Erfiillung gearbeitet wird und nicht: Wunscherftullungen werden produziert,
indem daran gearbeitet wird, Wiinsche zu wecken. Letzteres skizziert das Bild vom Verkiu-
fer, der dem Kunden Bedtrfnisse in den Kopf setzt. Dies ist naiv und falsch, weil es den

Kunden zum Opfer und zum Gegenstand eines Prozesses macht, in dem er viel mehr ist

O]
Z
)
[a%4
=
=
—
pV4
<
—
=
=
—
pV4
<
—
pV4
<




Z
O]
Z
o)
[t
o}
L
o
=
)
A
—
L
(S5
(%2}
L
—
(%)
(a4
[UN}

30 WUNSCHPRODUKTION UND WIDERSPRUCH

als ein Endpunkt. Es verteufelt die eine Seite, was eher egal ist, aber es nimmt den aus der
Verantwortung, den es davon abgrenzt und unschuldig spricht, was fatal ist.

Wenn ich nun endlich die Erweiterung vorlege, kann es heillen: unerfillbare Wiinsche wer-
den produziert, indem an ihrer Erfilllung gearbeitet wird. Ein unerfullbarer Wunsch ist hier
nicht vage und allgemein. Es geht ja um produzierte Wiinsche, die immer spezifisch sind,
weil sie vom Erfilllungsversprechen her konzipiert werden.

Hier zeigt sich wieder der zur Funktionsweise verarbeitete Widerspruch: egal was ich fiir
Wiinsche produziere, sie bleiben Erfallungsversprechen — selbst dann wenn ihre Unerfill-

barkeit vollkommen offenkundig ist.

3. WO BLEIBT DER WIDERSPRUCH? DER KUNDE ALS ABNEHMER

Nun wird kein Verkiufer auftreten und sagen: ich verspreche, dass mein Produkt nicht halt,
was es verspricht. Aber genau das ist der Punkt. Es geht iberhaupt nicht darum, dass der
Widerspruch zum Merkmal wird. Der Widerspruch tritt erst dort zu Tage, wo er aufkommen
muss: beim Kunden, dessen Bedtrfnis einerseits befriedigt ist, der aber unzufrieden bleiben
muss, um Kunde zu bleiben. Mit anderen Worten: das Problem muss beim Kunden liegen.
Ohne den Kunden, der mit seiner Erntichterung allein gelassen wird, der nicht das Gefiihl be-
kommt, seine Erwartungen wihrend des Kaufs hitten die des Besitzes in den Schatten gestellt,
kommt der Produktionsprozess um Ende.

Er geht weiter, wenn der Kunde den Grund fiir den Widerspruch sich selbst sucht, ihn
nicht findet und beim Verkdufer neue Antworten erhofft. Der Kunde verinnerlicht einen
Widerspruch, der ihm zugeschoben wird, der ihm aber nicht fremd werden kann. Es ist
nicht irgendein Widerspruch, sondern einer, der dem Prozess fremd ist, aus dem heraus er
zugeschoben wurde. Denn er ist darauf hin mallgeschneidert, erst dort zu passen, wo er
nicht hingehort: beim Kunden, der den Fehler bei sich selbst sucht und damit immer neue

Bediirfnisse als das Material reproduziert, aus dem Traume und Wiinsche sind.

Das Verhaltnis von Verkaufer und Kunde ist letztendlich in Reinform das zwischen Dro-
genhindler und Junkie, und zwar im wertfreien Sinne Burroughs. Das sagt zwei Dinge: der

Markt funktioniert, indem der Kaufer bittet, Kaufer sein zu dirfen, weil er seine Abhingig-



WUNSCHPRODUKTION UND WIDERSPRUCH 31

keit verinnerlicht hat. Und: der Markt muss seine Dynamik nicht verstecken, wenn der Ver-
kaufer mit Verachtung das Elend reproduziert, von dem sein Produkt Erlésung verspricht.
Nur weil die Verhiltnisse beim Drogendeal an der Stralenecke auf der Hand liegen, bricht
das System nicht daran zusammen. Im Gegenteil, es wird weggedringt in seiner obszonen
Direktheit. Der buirgerliche Beobachter folgt dem Bediirfnis, sich nicht darin gespiegelt se-
hen zu miissen, indem er sich neu teuer einkleiden ldsst, um blof3 nicht mit dem Junkie ver-
wechselt zu werden. Und natiirlich sieht er die Verachtung, die diese Szene thm gegentiber
ausspricht, natiirlich sieht er darin auch sein Elend, aber nattrlich sieht er es nicht darin, dass

er dem Versprechen folgt, es musse nicht seines sein.

4. MEHRWERTE

Es ist also nicht verwunderlich, wenn ein Produktdesigner etwas konzipiert, was so rund
und prizise gestaltet ist, dass das einzige, was daran schiefgehen kann, der Benutzer ist.
Der Gedanke vom Nutzer oder Kunden als Storfaktor ist nicht absurd, sondern folgerich-
tig. Probleme entstehen nur, wenn der Kunde den Fehler bei sich selbst sucht. Ein solcher
Produktdesigner braucht also die Hilfe eines ,,Anwalts des Nutzers®, nicht um ein nutzer-
freundlicheres Produkt zu entwerfen, sondern um dazu einen Nutzer zu schaffen, der auch
tatsdchlich schiefgeht.

Dieser ,,Anwalt” wiirde den Produktionsprozess wieder in die Bahnen der Arbeit an der
Bediirfnisbefriedigung lenken, wo der Produktdesigner allzu gut verstanden hat, was von
ithm erwartet wird. Allzu gut, weil er droht, die Widerspriiche auszubtigeln, ohne die alle

Rider still stehen.

Die letzten zwei Absitze wiren nur ein Beispiel fiir den Wert, den die vorherigen Betrach-
tungen als Analysewerkzeug haben kénnen. Ich hoffe, es ist etwas besser, als auf der Dis-
neylandmetapher herumzureiten, obwohl die auch einiges hergibt, z.B. die Funktion von
Wartezeiten und Massendringelei.

Und natiirlich ist die Gefahr grof3, sich vom Fatalismus dieser Perspektiven anstecken zu las-
sen. Aber so ist das eben mit Impfungen, sie bestehen aus einer gerade so vertriglichen Dosis

dessen, dem man zum Opfer fillt, wenn man sich spiter damit infiziert.
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WEGE AUS DER MASCHINE

1. NEUER ANLAUF MIT BLICK ZURUCK

In meinem Text zur ,,Wunschproduktion® habe ich versucht, die Probleme oder Widerspriiche in
einem Produktions- und Kaufprozess nicht als Mingel, sondern als Garanten fiir die Dynamik
des Prozesses zu lesen. Ein gutes Angebots ist nicht etwas, von dem man sagt: das ist ein gutes
Angebot, sondern etwas, das man wahrnimmt: das lasse ich mir nicht entgehen. So trivial das
erscheint, so schwer ist diese Dynamik zu fassen, wenn ich ein Designkonzept als geschlossen
und rund idealisiere. Was fiir sich steht, braucht niemanden und niemand braucht es.

Der Begriff des Problems wurde dabei paradox: ein Designer geht mit dem Problem um,
ohne es als solches zu bemerken. Dabei verkennt er gewissermallen, dass es ein Problem
gibt, aber zugleich geht er auf die genau richtige Art damit um. Denn das Problem ist kein
Fremdkoérper, den es auszubtigeln gilt. In dieser Bedeutung ist es kein Problem und dass er
es nicht konfrontiert, gibt im in einer doppelten Wendung recht.

Diese Perspektive illustrierte eine komplexe Rolle des Abnehmers, dessen Aktivitat einge-
rechnet wurde als eine komplementire Funktion des Prozesses. Letztendlich stellte sie den
Prozess und seine Notwendigkeit in einem sehr fatalistischen Licht dar. Das Interesse des
Designers am Nutzer wurde genauso zu einer Funktion des Prozesses, in dem es nicht nur
als Interesse am Nutzer als Kunden entlarvt wurde, sondern als Modus eines Desinteresses.
Der Designer stellt nur noch sicher, dass er sich in einer Art um den Nutzer sorgt, die sicher-
stellt, dass seine Bediirfnisse ihn nicht aus dem Prozess entlassen.

Der ,,Fehler dieser Betrachtung besteht nicht darin, eine Teilfunktion des Prozesses tiber-
sehen zu haben. Sie ist fatalistisch, weil sie so geschlossen argumentiert wie der Prozess, den
sie sich vorgenommen hat. Es gibt nicht die Sollbruchstelle, an der die Maschine ,,geknackt*
werden konnte, bezichungsweise ist diese bereits antizipiert und zur Schnittstelle mit dem
Nutzer verarbeitet. Der ,,Fehler besteht nicht in der Sache, sondern in der Gleichsetzung
der Geschlossenheit der Sache mit der Geschlossenheit der Argumentation. Wie im vorhe-
rigen Absatz formuliert, stellte sie den Prozess nicht , letztendlich® in einem fatalistischen

Licht dar, sie tat dies ,,von Anfang an®.
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Samtliche Eigenheiten der Perspektive folgen bereits daraus, dass es sich dabei um eine ent-
schlossen systemische Perspektive handelt. Dass sie dabei individuelles Handeln nur in ei-
nem sehr begrenzten Sinne (ndmlich als Kontingenz) in den Blick bekommit, ist eine Sache.
Eine andere ist, dass das beschriebene System seine innere Notwendigkeit fiir eine dullere
Notwendigkeit ausgibt. Nichts an der Betrachtung legt nahe, dass es nicht auch anders geht,
und wenn das auch nur heif3t: es lassen sich auch andere, ebenso geschlossene Maschinen fiir
die Wunschproduktion entwerfen.

Ironischerweise wurde der radikal-kritische Ansatz der Betrachtung so gerade affirmativ.
Das ist der Kern der fatalistischen Diagnose: die Kritik setzt am Wesentlichen an und stiitzt
mit ihrer eigenen Legitimation immer im selben Mal3 den als ebenso Wesentlich verstande-
nen Konflikt. Um eine dltere Formulierung neu zu bemuhen: die Radikalitit als Besessen-
heit mit Wurzeln gribt das Unkraut nur noch tiefer ein.

Echte Kritik misste also einen anderen Weg nehmen. Vielleicht den eines zunachst boden-
losen Optimismus. Mit der Sorge im Hinterkopf, dass die Konflikte auf eine andere Art
wieder auftreten werden. Aber genau diese Sorge garantiert, dass er bodenlos bleibt, dass
et kein falsches Fundament von dem bereits beschriebenen Prozess ibernimmt, wenn die

Frage lautet: wie geht es anders?

2. EINE ANDERE DYNAMIK

In der Beschreibung der Wunschproduktion waren die Funktionen klar verteilt; die Dy-
namik resultierte aus einer Doppeldeutigkeit der jeweiligen Funktionen. Es gibt das Ange-
bot, das Produkt und den Abnehmer. Der Abnehmer ist zundchst Endpunkt des Prozesses,
muss es aber immer wieder neu werden. Das Produkt erfillt zunichst seinen Zweck fiir
den Abnehmer, aber der darf nie im Widerspruch stehen zu dem Zweck, weiterhin ein gu-
tes Geschift zu garantieren. Das Angebot vermittelt zunichst das Produkt, 1ad es aber mit
Funktionen auf, die es nicht erfillen kann.

Will ich es anders machen, muss ich weiterhin in der Lage sein, die Dynamik des Prozesses
zu fassen. Ohne das ,,innere Beduirfnis* des Prozesses, sich zu reproduzieren, bekomme ich
tberhaupt kein funktionierendes Geschiftsmodell in den Blick. Die Frage ,,Wie geht es an-

ders?* muss also ansetzen bei einer anderen Beschreibung von Dynamik.
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Ein offensichtlicher Ansatzpunkt ist die erwihnte klare Trennung der Funktionen. Lose
ich diese auf, kann ich die Dynamik in ithrem Verhiltnis verorten, statt im inneren Spiel der
einzelnen Funktionen. Was damit fallen wiirde, ist die Beschreibung der bisher starren Ver-
hiltnisse der Funktionen als einer linearen Verschiebung der inneren Widerspriiche von der
einen zur nichsten, mit dem Abnehmer am Ende der Kette. Der Beieffekt wire das Ziel: die

Emanzipation des Abnehmers oder Nutzers.

3. PARALLELE FUNKTIONEN

Mit diesem Ansatz, der Auflésung der starren Aufteilung der Elemente, sind wir interessanter-
weise mitten in der Diskussion tiber die Anforderungen und das Potential von User Experience
Design. Das Verhiltnis der Gestaltung der Nutzung des Angebots und der Nutzung des Pro-
dukts diskutiert schon genau das. Dieses Verhiltnis ist notwendig nicht mehr starr gedacht, da
die Nutzung doppelt genannt wird. Die Nutzung des einen bestimmt die des anderen, es gibt
eine wechselseitige Anpassung. Das Design eines Angebots lisst sich nicht allein daran messen,
ob es den Umgang mit dem Produkt hinreichend vorstellt. Der Umgang mit dem Produkt ist
zusitzlich und in dhnlichem Maf3e in seinem Erfolg von den Mustern abhingig, die der Um-
gang mit dem Angebot konditioniert. Der Nutzer des einen ist der Nutzer des anderen.

Das bedeutet, zunichst trivial, dass das Angebot so funktionieren muss, wie das Produkt.
Der triviale Aspekt: nur wenn das eine funktioniert, funktioniert auch das andere. Der weni-
ger triviale Aspekt: das eine funktioniert auf eine Art, die nicht anders sein kann als die Art,
auf die das andere funktioniert. Dieser zweite Aspekt mag ebenso offensichtlich erscheinen,
ist es aber nicht. Denn im Modell der Wunschproduktion funktionierte das Produkt in einer
gewissen Weise darin, dass es ,,nicht funktionierte®, wihrend das auf das Angebot nicht
zutraf, Dieses Verhiltnis hat hier keinen Platz mehr.

Was im vorherigen Modell mit ,,nicht funktionieren® gemeint war, bezeichnete weniger einen
Mangel am Produkt, obwohl die Dynamik Parallelen zum Verschleil3 von Produkten hatte,
die nicht zufillig war. Gemeint war, dass ein Produkt durchaus alle Funktionen erfullt, die
versprochen wurden, dass es aber durch das Angebot mit weiteren, impliziten Funktionen
aufgeladen wurde, welche es nicht erfullen konnte. Diese waren wesentlich implizit, also nie

ausdriicklich versprochen, so dass daraus nie ein Mangel des Produktes entstehen konnte.
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Der Abnehmer hat sich diesen Mangel selbst zum Vorwurf zu machen und wird so zum
Endpunkt eines Endlosschleife gewordenen Prozesses.

Es bleiben fir das neue Model also zwei Moglichkeiten. Entweder ich denke Angebot so-
wie Produkt als genuin funktionierend, oder ich denke das eine sowie das andere als ,,nicht
funktionierend in der genannten Doppeldeutigkeit. Ausgeschlossen ist schon einmal ein
Funktionsunterschied zwischen den beiden. An diesem Punkt habe ich noch keine Anhalts-
punkte daftr, welche der Moglichkeiten zutrifft. Das macht es aber keineswegs zur Sackgas-
se. Es zwingt den Blick stattdessen von Angebot und Produkt weg auf ihre Gemeinsamkeit,
die Rolle des Nutzers. Erst wenn ich verstehe, was sich fiir seine Funktion andert, kann ich

davon zuruckblicken.

4. DIE FUNKTION DES NUTZERS

Die einzige Art, wie die Rolle des Nutzers in die Dynamik der Angleichung von Angebot
und Produkt passt, besteht in weiteren Parallelen im Sinne einer Uberlappung der jeweiligen
Funktionen. Der Nutzer macht mit dem Produkt, was er will. Er bringt die Auseinanderset-
zung mit dem Angebot hinter sich und wendet sich dem Produkt zu. Was hat das mit den
anderen Elementen des Prozesses zu tun?

Die Antwort hingt davon ab, was es bedeutet, sich dem Produkt zuzuwenden. Es handelt sich
nicht um ein beliebiges Produkt, so wie die Bedeutung von User Experience in dem aktuellen
Sinne nicht im Kontext zu beliebigen Produkten aufkommt. Es handelt sich zentral um Produk-
te, deren Zweck eine besondere Nihe zu der Struktur des Angebots aufweist: Serviceangebote,
Kommunikationsgerite, Netzwerke. Diese zu nutzen, heil3t dann eben nicht, die Auseinander-
setzung mit dem Angebot hinter sich zu lassen, sondern sie weiterzufithren.

Diese Verschrinkung darf nicht als eine lineare Kette gelesen werden. Es ist nicht so, dass
das Angebot etwas vorgibt, was im Produkt reproduziert wird und dann die Nutzung be-
stimmt. Die drei sind vollkommen verschrinkt und das bedeutet eben auch, dass die Nut-
zung die Funktion des Angebots tibernimmt. Konkret: der Nutzer mit seinem Produkt
im Alltag inszeniert ein Angebot fiir alle anderen in seinem Umfeld. Ein Foto eines Wer-
betrigers mit einem Gerit in der Hand ist nicht weniger zentral oder urspringlich als der

Bekannte in der Kneipe, der es dhnlich hilt.
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Das bedeutet zweierlei fiir den Nutzer. Er ist nicht mehr Endpunkt des Prozesses im vor-
herigen Sinne, er ist Multiplikator. Und daftr steht seine Bedurfnisbefriedigung im Mittel-
punkt, auch wenn sie noch so fliichtig sein mag. Wenn er das Versprechen des Fotos nicht
fir Beobachter reproduzieren kann, kann er es auch nicht vermitteln.

Zumindest fir Produkte, die selbst Kommunkationskanile sind, lasst sich also einiges fest-
halten. Sie mussen tatsichlich und eindeutig so funktionieren, wie sie versprechen. Denn sie
sind vollkommen von ihrer Nutzung abhingig und das heif3t eben, vom Nutzer. Nicht un-
bedingt, weil sie ausschliefllich durch Peers und Multiplikatoren Werbung machen, sondern
weil zu Kommunikation mehr als eine Person gehort. Ein soziales Netzwerk ist nicht gut
und wird zusitzlich von vielen Leuten genutzt, es ist auch nicht schlecht und wird trotzdem
von vielen genutzt. Es ist so gut, wie seine Qualitit mit seiner Nutzung in eins fillt. Es ist
das richtige fiir einen weiteren Nutzer, weil jeder da ist.

Die Rickwirkung der Nutzung auf das Angebot ist damit grob skizziert. Aber was bedeu-
tet die Rolle des Nutzers fur das Produkt selbst? Nicht viel Neues, da alle drei miteinander
verschrankt sind. Das Design eines Produkts ist genau so abhiangig von der Nutzung. Nicht,
weil die Entwicklungsabteilung stindig neue Modifikationen vornimmt, um den Interessen
wauf der Stral3e’ hinterher zu rennen, zumindest nicht mehr als das je schon geschieht. Aber
wenn Nutzung immer auch Angebot ist, dann ist Nutzung auch immer Produkt. Gerit ein
Produkt in einen Verwendungskontext als ironisches Retro-Accessoire, treten andere As-
pekte in den Vordergrund, als wenn es ein unverzichtbares professionelles Werkzeug ist. Es
gibt keine Zweckentfremdung, wenn das Kommunikationsgerit es ein guter Dosenoffner
ist, bettet sich das genau so in die User Experience aller Kanile ein, wie die Rundungen von
Buttons und Gehiuse.

Und auch wie ein Nutzer sein Produkt nicht verwendet, gewinnt Relevanz. Zum einen, weil
der Verzicht auf die Nutzung genauso ein Angebot formuliert wie die 6ffentliche Nutzung.
Die Demonstration: ,,es geht auch ohne dieses soziale Netzwerk™ ist so wirksam wie seine
Nutzung. Ein Produkt in bestimmten Kontexten verwenden zu kénnen, aber aufgrund von
sozialen Konventionen nicht zu tun, produziert Anspriche an Angebot und Produkt. Will
ein Angebot dazu passen, muss es sich mit diesen Kontexten auseinandersetzen, indem es
die Méglichkeit, dort eine Rolle zu spielen, im Modus des Verzichts aufrechterhalt. Und das
Produkt muss die Reibung solcher Kontexte reproduzieren, indem ein Gerit vibrieren kann,

statt zu klingeln oder die Nachrichten spater noch ablesbar macht.
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5. KRITIK UND GEGENKRITIK

Der Nutzer ist Schritt fiir Schritt in den Mittelpunkt geriickt. Man sollte nicht vergessen,
dass es sich dabei um ein Resultat der Argumentation handelt, die ihre eigenen Griinde
hatte, sich auf ihn zu konzentrieren. Es ist keineswegs gegeben, dass die Bediirfnisse des
Nutzers hier genuin einen Machtfaktor darstellen.

Die Bediirfnisse des Nutzers werden gewissermallen ernster genommen, aber gewisserma-
Ben nur mit groBBtem Zihneknirschen. Es lasst sich gut als ein minimales Zugestindnis
beschreiben, das nur eingegangen wird, weil man ihn braucht, um den nichsten Nutzer zu
erreichen und damit den tibernichsten und so weiter. Aus dem Nutzer, der zum Opfer der
Ausbeutung seiner Wiinsche wird, wird nun ein Nutzer, der Komplize in der Ausbeutung
des nichsten Nutzers wird. Der Serientiter wird zum Initiator eines Schneeballsystems.
Trifft diese Kritik zu, dann wiren die Probleme des Modells der Wunschproduktion nicht
verschwunden und auch nicht verschoben worden. Sie wiren durch ihre endlose Verschie-
bung zum immer nichsten Nutzer und dessen jeweilige Komplizenschaft verschleiert. Die
Integration des Nutzers hitten eine Distanzlosigkeit als Beieffekt, der die Wahrnehmung
des Problems effektiver denn je verhindert. Die Dynamik der Verhiltnisse der Elemente
des Prozesses verspricht eine Symbiose von Produzent und Nutzer, die sich als Assimilation
entpuppt.

Diese Kritik trifft im Kern zu, aber auch nur im Kern. Im Detail zeigt sich ein ironisches
Paradox. Angenommen, das Versprechen der Symbiose wire genuin und der Nutzer wiirde
wire auf den Prozess riickbezogen, ohne zum ,, Komplizen® zu werden. Nur und gerade da-
durch wirde das symbiotische Verhiltnis konterkariert, da ein einzelner Nutzer gegeniiber
dem Produzenten eine vernichtend kleine Rolle spielt. Erst und genau dadurch, dass das
Versprechen der Symbiose nicht genuin ist und immer weitere Nutzer ins Spiel kommen,
kann das Bediirfnis nach einer solchen Symbiose eine gemeinschaftliche kritische Masse
erreichen.

Die Gefahr und das positive Potential steckt in der Analogie des ,,Schneeballsystems®, be-
ziehungsweise darin, dass diese Analogie im Detail nicht zutrifft. In einem echten Schnee-
ballsystem werden pyramidenartig Abhingigkeiten geschaffen, die aus jedem neuen Mitspie-
ler einen Komplizen machen. Funktionieren tut das ganze dadurch, dass die jeweils hoheren

Positionen im System einerseits von den Konflikten und Risiken unter ithnen isoliert werden
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und andererseits immer einen Anteil an den Profiten unter thnen haben. Mit anderen Wor-
ten: die Opfer werden zu Komplizen gemacht und insofern diese gegeneinander ausgespielt
werden, sind sie wiederum Opfer.

Diese Analogie trifft nicht zu, wenn keine Verkettung der Abhangigkeiten entsteht. Solange
ein neuer Nutzer dem vorherigen genuin ebenbtrtig ist und das sein muss, um wieder ein
erfolgreich ein Angebot zu inszenieren, sind sie sowohl in ithrem Verhiltnis zueinander wie
auch im Verhiltnis zum Produzenten ebenbiirtig. Das Resultat ist keine Pyramide und keine
Kette von Abhingigkeiten, sondern eine Ballung in Form eines Rings um Produkt, Angebot
und Produzent. Jeder Nutzer steht so sehr in einem Verhiltnis zu dem Produkt und Angebot
wie zum Nutzer neben ihm. Es gibt keinen systemischen Effekt, der sie gegeneinander aus-
spielt und von einander isoliert. Im Gegenteil: um jeden neuen Nutzer zu integrieren muss
der Prozess in Kauf nehmen, dass er sich (funktional) mit anderen Nutzern solidarisiert.
Damit gewinnt der Begriff der ,kritischen Masse™ seine endgiiltige doppelte Bedeutung,
Die Nutzer werden erst als Kollektiv méichtig genug, um echte Riickwirkungen erzielen zu
konnen. Und sie werden erst Kollektiv, weil das Versprechen der Symbiose sonst uneingelost

bleibt; der gemeinsame Nenner der Masse ist ihr Bediirfnis nach Kritik.

6. GRENZEN DER ERWARTUNG

Ist das nun die Erlésung und Emanzipation des Nutzers? Nicht notwendiger Weise, aber
ganz. Es beschreibt die Moglichkeit, nicht mehr und nicht weniger. Und in einer invertierten
Analogie zu den fatalistischen Notwenigkeiten des ersten Modells tut sie das legitim inner-
lich, indem sie der beschriebenen Kritik entgegentreten kann; und duBerlich, indem sie die
Alternativlosigkeit des ersten Modells revidiert. Im Gegensatz zum Modell der Wunschpro-
duktion folgt das eine wirklich auf das andere, da von Moglichkeit auf Méglichkeit geschlos-
sen wird und nicht von Notwendigkeit auf Notwendigkeit.

Allerdings bleibt es auch nur Moglichkeit, selbst wenn das neue Modell in Kraft tritt. Um
im Bild zu bleiben, das aus der Kritik entwickelt wurde: das Kollektiv der Nutzer mag das
Produkt umzingeln, aber es muss sich im Einzelfall zeigen, ob dadurch ein Monopol des
Produkts in seiner Rolle in der Mitte beschrieben wird. Oder ob es sich erlaubt, so durchlis-

sig zu werden, dass es ein dezentrales Netz entstehen ldsst, wo Mitte keine sinnvolle Bedeu-
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tung mehr hat. Oder ob die notwendige Kritik zu einem ausgedehnten Belagerungszustand
tihrt. Darin, dass all diese Modi méglich bleiben, besteht die Grenze der Emanzipation des
Nutzers.

Die Vollkommenheit der Emanzipation, das ,,aber ganz®, stellt das nicht in Frage, sondern
spielt sich auf einer anderen Ebene ab. Die Entkriftung der Kritik erlést den Nutzer nicht
aus seiner Opferrolle. Tite sie das, wiirde sie in den Begriffen von Opfer und Titer operieren
und weiter ein Opfer annehmen. Sie wiirde, genau wie eingangs der kritischen Geste inner-
halb des ersten Modells vorgeworfen wurde, mit ihrer eigenen Radikalitit ihrem Anliegen
einen Birendienst erweisen.

Die Emanzipation findet — als Méglichkeit — vollkommen an Stelle von radikal statt, eben
weil es keine sinnvolle Unterscheidung von Opfer und Tidter oder Komplize gibt. Die Gren-
zen sind verwischt, nur dass es sich hier nicht um eine Blindheit aus Mangel an Distanz
handelt, sondern um die Verwischung der Grenzen zwischen den Funktionen der Elemente.
Also genau dort im Verhiltnis der Funktionen, wo die Dynamik neu verortet werden sollte.
Die Emanzipation des Nutzers gelingt also in dem Mal3e, wie sie keine Erfolge (wie die
Erlésung von der Opferrolle) mehr feiert, sondern selbstverstindlich Bedirfnisse geltend

macht. Ihr Optimismus ist gerechtfertigt, insofern er bodenlos ist.

7. ANHANG: ARGUMENTATIONSSKIZZEN

UX rickt in den Mittelpunkt des Interesses, wenn die Prasentation und das Angebot eines
Produkts nicht mehr streng von dem Produkt selbst zu unterscheiden ist. Wenn es sich z.B.
bei dem Produkt um einen Service handelt oder um ein Gerit, dass Zugang zu weiteren
Funktionen oder Produkten bietet. Wenn die ,,Channels® in der Werbung darauf zielen,
einen ,,Channel” namens Produkt zu etablieren. UX ist integral, wenn das Ziel ist, UX zu

verkaufen.

Das Design des Angebots spricht so Versprechen aus und fithrt vor, was von dem Produkt
zu erwarten ist. Es hat Demonstrationsfunktion, so dass die Auseinandersetzung mit dem
Angebot keine Hiirde, sondern ein Vorgeschmack auf das Produkt ist. Das Design des An-

gebots muss also dem Produkt gleichen.
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Das bedeutet, dass das Produkt auch so funktionieren muss, wie das Angebot. Das heil3t
zweierlei: es muss auf die Art zu bedienen sein, wie das Angebot. Und: es muss auch als
weiteres Angebot funktionieren. Letzteres heillit im Klartext: die Benutzung des beworbe-
nen Produkts ist selbst werbewirksam fiir weitere Kunden, fiir Imageprisentation, fiir Peer
Feedback.

UX-Affine Produkte nehmen also den Anbieter in die Pflicht. Es kann nicht nur ein Bedurf-
nis verkauft werden, fir das ein Produkt Mittel zum Zweck ist. Dieses Model nimmt den
Kunden als Endpunkt, welcher vermeintlich kalkulierbar ist; das Bedtrfnis bleibt implizit
und unbefriedigt, der Widerspruch zwischen Bediirfniswecken und mangelnder Befriedi-
gung bleibt beim Kunden hingen, es kommt zur Wiederholung der Kaufhandlung,

Wenn fiir die Wiederholung der Kaufhandlung aber dasselbe notwendig ist, wie die Ver-
wendung des Produktes, dann muss das Bedurfnis genuin befriedigt werden. Der scheinbare
Widerspruch: wenn es befriedigt ist, kommt es nicht zur Wiederholung. Dies ist bei her-
kémmlichen Produkten der Fall, nicht bei UX-Affinen. Zum einen, weil sie als Kanile fur
wiederholte Nutzungsszenarien fungieren. Zum anderen, weil die Wiederholung im héheren
MaBe durch die Angebotsfunktion der Nutzung gewihrleistet wird (Nutzer wirbt Nutzer
durch Vorbildfunktion).

Wenn es heil3t: wenn man UX machen will, dann muss das Produkt auch verntinftig sein und dem
Nutzer nichts vormachen, dann ist das keine Zusatzbedingung, Es sagt nicht: fiir dieses Verkaufs-
modell muss ein Anbieter besonders in sein Produkt investieren. Es sagt: wie ein Produkt funktio-
niert, bestimmt seine Werbewirksamkeit, wenn es keinen Widerspruch zwischen der Prisentation
und der Funktion gibt. Mit dem Fokus auf das Funktionieren mache ich nicht nur eine passende
Prisentation méglich, ich erdffne auch einen zusitzlichen und kostenlosen Angebotskanal: die 6f-
fentliche Nutzung des Produkts selbst.

Die Bedeutung, die der Nutzer als ,,Botschafter” des Produkts hat, setzt gewissermal3en
natiirlich dem Anbieter die Pistole auf die Brust: versprich mir nichts, was du nicht halten
kannst, sonst zeige ich allen Leuten, dass es auch ohne dein Produkt geht.

Aber das ist immer schon der Fall und kein Zusatzrisiko eines integriertes UX Designs. Da-
tur Verantwortung zu Ubernehmen, bedeutet Verantwortung fiir das Produkt zu tiberneh-
men. Und als Designer wiederum fiir diesen Zusammenhang Verantwortung zu tiberneh-
men, bedeutet den Kunden vom (passiven) Opfer zum (aktiven) Komplizen in der Maschine

der Wunschproduktion zu machen.
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Sicher deutet diese Formulierung an, dass sich auf den ersten Blick nichts gedndert hat. Aus
dem Opfer des Betrugs ist ein Opfer in einem Schneeballsystem geworden. Nur dass dieses
System nicht nach der ersten Iteration degradiert und deshalb die Partizipanten nicht ge-
geneinander ausspielt, bzw. nach Iterationen voneinander isoliert. Es schafft nach der ersten
Ebene vielmehr eine Masse, die mehr und mehr Gewicht bekommt.

So wie sich die Unterscheidung aktiv—passiv nicht wirklich anwenden ldsst, 16st sich die Be-
deutung von Opfer mit der Erosion seines Opposionsbegriffs auf, da die Komplizienschaft
einer Form von Solidaritdt weicht. Ich kehre einen Prozess ins Gegenteil und bleibe den
Widerspriichen verpflichtet (vorheriges Opfer wird Mittiter, es gibt immer noch Opfer). Ich
lasse den Konsequenzen freien Lauf und schaue zu, wie sie sich auftheben (Mittiter schafft
weitere Mittiter, die ihm gleich gestellt sind). In letzter Konsequenz wird der Anbieter in
einer Reithe mit den Kunden stehen, da er selbst einem Angebotskanal verpflichtet ist, der
sich in nichts von den Kundeninteressen unterscheidet. An diesem Punkt reproduzieren
die Kunden nicht mehr die Erfahrung des UX Designs, sondern das Design wiederholt die

Kundennutzung.

Hoffnung: ,,Nutzung des Nutzers™ verspricht Symbiose. Kritik: Problem verschwindet
nicht, sondern Distanzlosigkeit verhindert Wahrnehmung. Konkret: Problem wird nicht
mehr Empfunden, da es auf immer neue Nutzer abgeschoben wird. Aber: wire das nicht der
Fall, wirde der Nutzer radikal abhingig. Erst durch die Verschiebung ergibt sich eine kriti-
sche Masse, die dem Produzenten genuin wechselwirksam gegentbersteht. Fazit: gerade weil
die Symbiose unabgeschlossen ist, funktioniert sie. Es handelt sich dabei allerdings nicht um
eine Kette, die einen groBen Bogen beschreibt, sondern um eine homogene Streuung um
den Produzenten herum. An einem gewissen Punkt wird er zu einem unter anderen Nutzern

(Dezentralisierungseffekt).
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ONCE UPON A TIME

3

wDer bise Mann mit dem kleinen Bart ist noch gar nicht tot! Mindestens wei mal am "Lag sagt er mir hallo. . .*

Das Mirchen vom bésen Drachen I'T-Design ist ziemlich gut, ich kann ihn férmlich aus
dem alten Lifter horen, wie er Darth-Vader-miflige letzte Atemziige von sich horen lasst.
Die hort man schon so lange, dass man sich daran gew6hnt hat wie das laute Ticken der
Wanduhr. Und wie ja auch Darth Vader so eine Art Zombie ist, der nicht wirklich den Geist
aufgeben will, ist die Sache mit den letzten Atemziigen ein faules Versprechen. Es ist faul,
weil die Rede von den letzten Atemziigen nur den rasselnden, dchzenden Klang beschreibt,

aber nicht dass sie kurz davor sind, ein fiir alle mal aufzuhoéren.

Zuriick aus dem Mirchenland: ich glaube man verkauft das zu billig, was du als I'T-Design be-
schrieben hast, wenn man sagt: um den User hat sich dort niemand gekiimmert. Ich will nun
wirklich nicht die grauen Kisten, den weillen Text auf grinem Hintergrund und die ulkigen
Textkommandos aufwerten. Aber es ist einfach nicht wahr, dass sie einen blinden Fleck hatten,

wo es um den User ging, und dass dies irgendwann einem Genie aufgefallen ist.

Es ist vermutlich eher so, dass der User miteinbezogen wurde, indem sich niemand um ihn
gekiimmert hat. Wenn der User im I'T-Bereich etwas bewerkstelligen wollte, musste er sich
verbiegen, anpassen, reinarbeiten. Das ist/war alles eine Zumutung, aber es ist eine spezi-
fisch geprigte Vorstellung des Users inklusive Angebot fiir ein Selbstbild. Der User wird
miteinbezogen, und zwar in dem Modus, dass er dies selbst den Bezug zum grauen Kasten
herstellen muss.

Naturlich hat sich das nicht als explizite Marketing/Designidee entwickelt, sondern hat
stark etwas damit zu tun, wie die I'T-Industrie der Populisierung von einem Nischenartikel
fur Spezialisten hinterher gerannt ist und sich das allzu lange leisten konnte. Aber nur weil
das nicht wirklich geplant war, heil3t nicht, dass der User unbestimmt und allein gelassen
wurde. Es war eigentlich das Gegenteil der Fall: indem er allein gelassen wurde und Prob-

leme selbst 16sen musste, hat er seine Anspriiche immer den Gegebenheiten angepasst und
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sich formen lassen.
Ergebnis: hissliche Computermobel, gebaut um absurd klobige Kisten herum. Konfuse Appli-
kationen, deren Funktionsmenge das einzige Kriterium der Nitzlichkeit war. Benutzer, deren

Erfolge einem Gegner abgerungen waren und die in ihrer Spezialistenrolle als Torhiiter vor

dem Schlachtfeld auf ihrem Schreibtisch Wache hielten.

Warum ist das irgendwie wichtig? Weil es den Wandel zu einem User-zentrierten Paradigma
umdeutet und damit die Frage zulidsst, wie viel von diesem alten Paradigma noch lebendig
oder zumindest untot ist. Die Frage ist dann nicht nur: wie erfolgreich hat UCD seinen Sie-
geszug angetreten, sondern auch: nach welchen Siegbedingungen misst UCD seine Erfolge?
Was ist, wenn das Interesse am User erst dann praktikabel wurde, nachdem er hinreichend
in seinem Interesse an der Maschine erzogen wurde? Wenn intuitive Benutzerfithrung erst
dadurch zum Maf3stab werden konnte, weil Gewohnheiten eingetibt wurden, bis sie intuitiv
wurden, wenn es so etwas wie ein durchschnittlicher Benutzer auf den Plan getreten ist?
Vielleicht hat sich das I'TDesign nicht erledigt, weil es iiberholt war und nicht mehr zeitge-
mil, sondern weil es als Design nicht mehr notwendig war, um das durchzusetzen, wofiir
es nutzlich war — weil all das selbstverstandlich geworden ist.

Ich glaube nicht, dass man nun den Schluss ziehen sollte, der Oberbésewicht sei noch nicht
tot genug und man miisste noch einmal ins Dungeon runterschleichen und ithm endgultig
den Gar ausmachen. Ich glaube einfach, dass die Einsicht sehr wertvoll ist, dass UCD in dem
Mafe funktioniert, wie der User zumindest einen Rest von Dankbarkeit, von Erleichterung
verspurt, dass das ganze wirklich funktioniert, weil er das untote Gespenst der anmaflenden
Rassel- und Rechenmaschine noch gut kennt.

Das trifft natiirlich auf verschiedene Nutzergruppen in verschiedenem Maf3e zu. Es be-
schreibt vielleicht einen Gelegenheitsuser, der sehr gut weil3, dass innerhalb jeder Applikati-
on, die er regelmillig benutzt, eine unsichtbare Grenze verlduft zwischen einem vertrauten
und einem fremden Bereich. Es beschreibt gut den Expertenuser, der das Gefiihl der Her-
ausforderung hinter dem unmittelbaren Angebot sucht oder zumindest zuginglich wissen
will. Es beschreibt zunichst am wenigsten den Native User, der seine Anspriiche als selbst-
verstindlich betrachtet und fiir jede Irritation das Angebot abstraft.

Aber gerade, weil es nicht tiberall gleich zutrifft, ist es fruchtbar fir ebendiese Differenzie-

rung. Dann wiirde es eine Frage umdeuten, die sich ein UCD-Schaffender stellen konnte:
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was muss ich tun oder was habe ich getan, so dass diese und nicht jene Gruppe von Usern
auf mein Produkt ansprechen? Statt die eigene UCD-Praxis zu befragen — was sonst, das alte
Paradigma ist ja tot und begraben — wirde es dann heilen: was habe ich neben dem, was
ich getan habe, unterlassen und war diese Unterlassung gerade das, worauf diese Usergruppe
angesprochen hat?

Unterlassung meint hier einfach die Routinen eines alten Technik-zentrierten Paradigmas,
die nur noch als Restnotwendigkeiten verstanden wurden (wie noch lange das Eingeben
von ulkigen ,,://“ in Internetadressen). Anders gesagt: die technischen Notwendigkeiten,
auch wenn sie alle verschiedenen Designs betreffen, ragen unterschiedlich in jedes einzelne
Design hinein. Das Erbe des technischen Paradigmas ist signifikant und das nicht in einer
irgendwie allgemeinen oder Ubergeordneten Art; es interagiert mit einzelnen Elementen
eines User-Oriented-Designs wie die einzelnen Elemente miteinander.

Die Idee, dass dies in irgendeiner Art und Weise ,,neutral” sei, ist kurzsichtig. Genauso wie
die Annahme, der User, um den sich alles dreht, sei nicht schon lingst ein Zahnrad in der

Maschine.
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GESTALTEN DES GESTALTENS

Anteressant ist hier; dass es in User Research Kreisen als ausgemacht gilt, das es feinen Sinn macht, den
Nutzer nach seinen Wunschfeatures fiir r ein Produkt zu fragen. [...] Aus dem Selbstverstindnis heraus, ich

bin nicht wie der normale Nutzer, gestaltet der Gestalter das Produfet.”

. Das Design, wie ich es nun im Kontext des Designgestaltens vor mir habe, ist etwas anderes als es im Ge-

brauchskontext war (hierbei konmen die Bauernschube ans dem Kunstwerkaufsatz ins Geddchtnis).”

wDer Nutzer ist auch im UCD nicht wirklich Mitgestalter des Designs, selbst wenn er 2.B. in Card Sortings
in den Gestaltungsprozess mit einbezogen wird. Inwiefern er es selbst dann nicht ist, kinnte interessant sein

zu beschreiben.”

Wenn eine Gruppe User so miteinbezogen werden, dann werden sie (voriibergehend) zu
Co-Designern und gewinnen eine gewisse Teilsouveranitit. Unabhingig davon, ob diese
nur scheinbar und schon gerastert ist, bleibt eines unangetastet: das konzipierte Verhaltnis
Designer—User. Der Rollenwechsel wird flissiger gestaltet, nicht das Verhaltnis. Der User
gewinnt Souverinitit in dem Male, wie er aufhort User zu sein.

Das Potential des Users als Mitgestalter ist das Mitgestalten als User. Frappierenderweise ist
es gerade das Statement ,,#he user does not know what he wants“, dass hier aus dem Standardraster
ausbricht. Das Wissen, dass dem User hier abgesprochen wird, ist das Expertenwissen, dass
er als sein eigener Designer nicht hat. Aber das Statement sagt ja nicht: ,,...s50 stop worrying
about the user*, sondern gesteht ihm seine Bedeutung fiir den Designprozess uneingeschrinkt
zu — uneingeschrinkt durch sein Maf3 an Wissen.

Das Statement hilt also den Platz frei fur das Potential des Users, ohne dies wirklich zu fas-
sen; es formuliert negativ. Es spricht aus der Designerperspektive, in der der User die Black
Box bleibt. Das ist nicht zufallig, denn aus der Sicht des Users trifft ein dhnliches Statement
auf den Designer zu: ,,he designer should know what I want*. Dieses Statement verwendet nicht
zufillig ein Konditional. Es wird immer dann formuliert, wenn etwas schiefgeht, es ist Vor-
wurf, Irritation. Es figt stillschweigend hinzu: ,,...without me having to spell it out for him*“ und

grenzt den Designer damit aus, wihrend es thm dadurch eine Menge Freiheit zugesteht.
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Dieses Statements seitens des Users formuliert negativ (ich sag ihm nichts) und interessiert
sich doch fur den Designer (er sollte...). Wihrend der Nutzung hat der User also die Au-
toritdt dariiber, was relevant ist und was nicht; seine Erwartungen zihlen. Wihrend der
Konzeption hat der Designer diese Autoritit, er kann sie nicht wirklich abgeben, ohne je-
mand anderem seine eigene Rolle zuzuschreiben (auch der empirische Tester erfullt diese
Funktion).

Was ist relevant und was nicht? Wihrend des Designprozesses entscheidet der Designer,
welche Useraktivitit mit im Fokus steht und welche nicht. Er wihlt zum gro3en Teil prag-
matisch und grenzt all die Aspekte aus, die willkiirlich und nicht erfassbar sind. Der User
hat Schnupfen, steht unter Zeitdruck, ist Farbenblind. Solche Kriterien innerhalb einer Test-
gruppe wiren kontingente Aspekte, die als Abweichungen fir eine Auswertung kompensiert
werden mussten.

Was erzahlen die User anderen nach dem Test? Wie gehen sie mit dem bisherigen Bran-
chenfithrer um, nachdem sie eine Alternative getestet haben? Wieviele andere Designteams
arbeiten anderswo gerade an Entwiirfen, deren Distinktionskriterien sich mit dem eige-
nen Projekt iiberschneiden? Solche Faktoren sind offensichtlich relevant, kénnen aber nicht
wirklich erfasst werden. Sie sind anders als die willkiirlichen, aber sie werden gleich behan-
delt, werden beide zu irrelevanten Faktoren. Das ist kein Fehler, sondern pragmatische Not-
wendigkeit. Wenn sie ins Spiel kommen, wenn es gewissermallen zu spit ist, dann dadurch,
dass der User-Kontext ein anderer ist, als erwartet. Da es den User aber nicht gibt, gibt es
auch nicht den Kontext. Jeder User ist der Kontext seiner Nutzungserfahrung (das Biindel
von Beziehungen, die an das Design herangetragen werden und von ihm aus weitergetragen
werden). Das ist das Mitgestaltungspotential jedes Nutzers, nicht ein fur allemal, nicht im
Vorfeld fir andere folgende Nutzungen, sondern immer wieder, genau dann, wenn er etwas
nutzt.

Er greift nicht in die Rahmenbedingungen ein, nimmt keinen Einfluss auf das Sortiment
der Mentpunkte. Er macht etwas radikaleres, er wirft die Rahmenbedingungen um, schafft
andere Kriterien dafir, was relevant ist. Er revidiert nicht Relevanzentscheidungen (das wire
wieder ein Co-Designer), sondern schafft vollkommen Neue. Aus der Sicht des Designer
findet all das nur vermeintlich ,,oberflichlich® innerhalb des Rahmens seines Designs statt.
Aber diese Einschitzung ist wieder von dem Vorurteil getragen, noch Deutungshoheit dar-

tber zu haben, was als Rahmen gilt. Fiir den Nutzer stehen die Meniipunkte, die Klassifika-
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tionen und die Verkniipfungen nicht hinter den Inhalten, bedingen nicht die Nutzung. Seine
Nutzung wird von seinen Vorerfahrungen, seinen Launen, seinen Zielen bestimmt. Seine
Verkniipfungen sind Erinnerungen, seine Klassifikationen Interessegeleitet und die Ment-
punkte stehen dem im Weg, was er will, selbst wenn er weil3, dass sie ihn dorthin bringen
werden. Sein Umgang mit dem Design hat immer schon vorher begonnen und geht immer
weiter, selbst wenn er es zurtcklasst.

Fir ihn bleibt offen, was zu Zukunft relevant werden kénnte, was im Nachhinein relevant
war und was nicht. Die Rahmenbedingungen, die er schafft, sind kein konziser Gegenent-
wurf zu denen des Designers, sondern radikal offen.! Aber als solche konfigurieren sie das
Design ebenso radikal: die liegen der Nutzung nicht weniger ,,wirklich® zugrunde als ein
Seitenaufbau dem Content.

Natiirlich will der Designer all das moglichst gut antizipieren. Er weif3 all das ja und ist nicht
der Idiot, der nur etwas Technisches baut und sich wundert, was damit dann passiert. Aber
genau das Interesse an Antizipierbarkeit ist das Kriterium, dass in seine Rolle eingelassen ist
und ihn vom User unterscheidet: ,,#he user doesn’t need to know what he wants“— ,,...and that’s how

he does what he does.”

Fazit: Das Mitgestalten des Users kommt nicht in den Blick, indem man ihm Aufgaben
zugesteht, die etwas mit der Designtitigkeit zu tun haben. Gestalten ist fiir einen User ein
Konzept, dass wenn tiberhaupt nur eine Familiendhnlichkeit zu dem aufweist, was der Desi-
gner tut. Hier einen allgemeines Konzept anzunehmen wiirde immer parteilich den User als
eine Art Designer verstehen. Wenn ein User mitgestaltet, dann nicht indem er etwas umbaut
oder eine Erwartung gestaltet, an der ein Design misst. Seine Praxis ist gestalterisch — der
mitgestaltende User ist nicht ein Sonderfall, sondern jeder einzelne User mitsamt all den
Faktoren, die sich dem Designer entzichen.
Es ist die Browser History im Gegensatz zur Sitemap, das Browser-Fenster, das jemand of-
fen lisst und ein anderer findet, der Dialog zweier Nutzer, die gemeinsam vor einer Website
sitzen und der auf der Site einen Weg hinterlasst, dessen digitale Spuren nur Unentschlos-
1 In den Hinden des Nutzers wird ein Gegenstand zu einem Ding und der Wechsel der Rahmenbedin-
gung ist eine ,,ontologische® Verschiebung. Dieser Wechsel spiegelt nicht das Rollenverhiltnis De-
signer—User [der Designer ist ja selbst immer auch probeweise Nutzer], sondern den Prozess jeder
Nutzung und die Rollenzuschreibung an den Designer wihtrend dieser Nutzung: jemand hat ein Ding

geschaffen und es ist an mir, das aus dem Gegenstand zu bergen, der dabei tbrig geblieben ist [nicht:
das herauszuholen, was er hineingelegt hat].
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senheit beschreiben. Der User gestaltet mit muss nicht heien: er gibt Feedback, er verlinkt
etwas bei Facebook, er macht eine Fansite auf, fungiert als Multiplikator. Der User gestaltet
mit heil3t: man hat ihn im Blick, wenn diese Aktivititen nicht mehr als Sonderfille verstan-
den werden, die sich irgendwie qualitativ von einem schnellen, vermeintlich ,,passiven®,

,»rein rezeptiven® Besuch unterscheiden.
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FUNF NOTIZEN ZU »UNTHINKING«

1. DAS MODELL DES KUNDEN IN ,UNTHINKING”

Ich sehe Probleme mit dem Modell des Customer, dass den Text ,,Unthinking* und Johan-
nes’ Lesart bestimmt (sofern er in dem Modell bleibt, wihrend er andere Schwerpunkte
setzt; unklar, siche Frage unten). In diesem Modell gibt es einen denkenden, souverinen
Customer, der allerdings tberrumpelt werden kann, weil er sich zurticknehmen muss, um
diese Kompetenzen auszutiben. Er handelt sonst spontan, einer Natur entsprechend, und

kann da manipuliert werden.

Der Autor des Texts beschreibt Marketingstrategien als Umgangsformen, die mit diesem
spontanen Customer umgehen. Folgerichtig interessiert er sich fur Marketing als eine Kunst,
die ihr ,, Aktionsfenster beachten muss. Mache ich auf die falsche Art auf etwas aufmerk-
sam, Uberrasche ich den Customer etwa, dann ziehe ich zwar Aufmerksamkeit vom Kon-
kurrenzprodukt ab, aber ich verkiirze das ,,Aktionsfenster und bringe den Customer zum
Nachdenken. Das ist im Standardfall ein Fehler, da das durchschnittliche Produkt da nicht
gewinnen kann (alles etwas zirkulir, Marketing kann nicht mit Qualitit punkten, weil die

werfolgreiche Marke® in Marketing statt in Produktqualitit investiert).

Johannes geht davon aus, dass der Customer viel schneller als angenommen in den Modus
des denkenden, souverinen Subjekts tritt oder das immer zunichst ist. Wenn er mit einer
Marketingstrategie konfrontiert ist, liest er die Versprechen als solche und fihrt seine Kau-
fentscheidung als eine Antwort auf dieses Versprechen aus. Der souverine Kunde als das
miindige demokratische Subjekt, das mit der Brieftasche seiner Wahlpflicht nachkommt.

Es gibt fur Johannes natiirlich auch die Versuche der direkten Einflussnahme, den Versuch des
Marketings, sich am Nachdenken vorbeizuschleichen. Die Frage, die sich fiir Johannes stellt, ist
wie so etwas funktionieren kann. Wie also die Strategien, die fiir einen souverinen Kunden billig
und plump sein miissen, Uberhaupt funktionieren kénnen. Er deutet dafiir das Modell der Krin-

kung um zu einem der Aufmerksamkeit und Schmeichelei, aus Krinkung wird Verfihrung,
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Frage: wenn Johannes Kundenreaktionen beschreibt, meint er dabei Uberlegungen von der
Art, wie sie zwei Leute, die gemeinsam einkaufen fithren kénnten oder die Art, wie das Pro-
dukt zu dem Kunden spricht, bezichungsweise in ihm resoniert?

(Diese Frage zielt darauf, ob Johannes einen intellektualistischen Kunden denkt oder ihn

unter der Hand intellektualisiert)

2. DAS MODELL AUF DEN KOPF GESTELLT

Ich wiirde das Modell des Autors gern auf den Kopf stellen. Der Customer, der spontan und
ohne nachzudenken (,,unthinking®) agiert, ist der souverine, frei entscheidende Kunde. Der
nachdenkende, reflektierende Kunde ist der Manipulation unterworfen.

Unselbstindig ist der abwiagende, sich zurticknehmende Kunde deshalb, weil alles, worauf
er kommen wird, jede Entscheidung, die er trifft, als seine eigene Entscheidung erscheinen
wird. Er kann tun was er will, aber er kommt nie an einen Punkt, wo er seine Entscheidun-
gen begrinden kann, ohne zu dem Versprechen des Produkts zurtickzukehren. Er hat seine
Raster und seine Uberzeugungen, aus denen er nicht herauskommt und wei3 nie wirklich,
ob sie seine eigenen sind, oder irgendwie beeinflusst werden. Da sie immer auch teilweise
beeinflusst wurden, hat er keine Moglichkeit, sich gegen Manipulation zu wehren, wenn er
sich nur an sich selbst hilt.

Der spontane Kunde ist souverin, weil er getiuscht werden kann und diese Tauschung
vollkommen missverstehen kann. Er kann misstrauisch werden, weil er durch das Raster
rutscht, dass er nicht selbst fur sich aufgebaut hat (das von sich, fir sich erprobte Weltbild),
sondern er ein Raster konfrontiert, dass den Durchschnittskunden vor Augen hat, den es so
nie gibt. Diese 6konomische Notwendigkeit der unzureichenden MaBlanfertigung hat zwei
Modi: einmal das Raster, dass den Kunden verfehlt, insofern er vom Durchschnittskunden
abweicht und einmal das Raster, von dem sich der Kunde genau getroffen fuhlt, weil er es
so verstehen will. In beiden Fillen nimmt der Kunde das Produkt nicht, weil das Marketing
auf ihm wie auf einer Klaviatur spielt, sondern der Kunde macht etwas damit. Ob er die
Tauschung entdeckt oder sie zu einer neuen Selbsttduschung rearrangiert, was er aus dem
Regal nimmt, ist nicht das, was hineingestellt wurde. Das Handeln, egal wie spontan, ist

souverin, weil es sinnstiftend ist.
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All das hingt daran, dass der spontane Kunde keine Natur hat, der er folgt. Wenn er die hat-
te, konnte er nie Nachdenken, beziehungsweise kénnte er dadurch, dass er Nachdenkt, auf
diese Natur kommen. Wenn es sie gibt, dann entzieht sie sich ihm, nicht weil er so dumm ist,
sondern weil sie gerade im Nachdenken nicht begegnen kann und ihn dort voll bestimmt.
Sie mag ihn auch im Handeln bestimmen, aber da ist sie vollkommen unbedeutend, da er sie
immer rekonfiguriert, sobald er handelt. Er kann sie nicht von einer Tauschung unterschei-
den und geht gleich mit ihr um, er verhalt sich zu ihr und dieses Verhalten ist vollkommen
unnatiirlich — ,,We may think with our eyes, but we argue with our hands®.

Im Cola-Abschnitt geht es um dasselbe. Was kiimmert es den Kunden, was etwas ist. Es geht
ihm darum, was er damit machen kann. Was kann er machen? Er kann es sich schmecken
lassen. Johannes hat recht, wenn er schreibt, dass die Strategen vergessen haben, dass es eine
»Frage des ganz personlichen Geschmacks ist®, aber das ist nicht das irreduzible Individu-
um, dass sich dagegen verwehrt, iberredet zu werden. Das ,,personliche® ist hier radikal
ffentlich und dieser Protest ist eine Antwort auf den Uberredungsversuch. Geschmack ist
nicht der zero-level von Reaktion, weder hinter den Gehirntests noch in den Gehirntests
hinter der Kaufentscheidung (ich denke nicht, bevor ich schmecke und ich schmecke nicht,
bevor ich denke). Es ist Verhandlungssache in einem horizontalen Begriindungsfeld, Auge
in Auge mit den Moglichkeiten; die Begriindungen werden performativ geleistet und liegen
nie etwas zugrunde (indem ich etwas schmecke, erkenne ich es als schmackhaft, indem ich

es wiedererkenne, wird es mir schmackhaft).

3. DENKVORAUSSETZUNGEN / SKIZZEN

The weak determinism model (,,you are subject to cause and effect, but your reflective aware-
ness of this can break the chain® ,,subjectivity is the subject in and of itself*) underlying ad-
vertisement shows itself as less concerned with describing how customers act, but with how
the possibility of advertisement on the creators’ side can be reconciled with the predictability
of the recipients.

It may initially appear that this is a model to justify how advertisement is a serious practice
with justifiable results. But really the model is about how in the light of justifiable results,

a communicative practice can retain its viability. The conflict is not so much: how can we
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justify that our ideas actually have an impact, but rather: how can we have ideas at all when

such an impact exists? (17 really emphasizes the weakness, not the determinism)

The question an advertiser should be scared of is: if what you do is really worth anything,
should we not get a mathematician to replace you?

The weak determinism’s answer is then this: the mathematician would find a hard way to
make the customer do what we want, but that is something the customer hates. We can offer
a soft way of doing it: the best possible way to determine the customer is as soft or as weak
as the ,,weak determinism® we adhere to. (so weak determinism does not mean: determinism, but only

until a certain point. It means: determinism all the way, but only like this)

4. DIE KONKURRENZ ALS ZIELGRUPPE. DIE WURZEL DES MODELLS?

Scheinbar geht es in der Geschichte vom Vitaminwasser um das Verhiltnis zum Kunden, in
der Geschichte von Cola um das Verhaltnis zur Konkurrenz. Entsprechend ist die Cola-Ge-
schichte ein Warnbeispiel und die Vitamin-Geschichte eine Erfolgsgeschichte.

Aber drehen sich nicht beide Geschichten um das Verhiltnis zur Konkurrenz? Die Tdu-
schung und die Platzierung im Marktregal bei dem Vitaminwasser bezieht sich doch auf
nichts als die anderen Produkte, die Strategien sind Mimikry und Verstohlenheit. Nicht nah
an die Softdrinks, die sind zu stark in Sachen Aufmerksamkeit. Nicht zu den Wassersorten,
die Population ist Gbersittigt. Hin zu den Gesundheitsartikeln, dort ist noch eine Nische
frei, wo das Produkt die Strategien der Softdrinks anwenden kann, solange es nicht als Soft-
drink entdeckt wird.

Es geht einzig und allein darum, sich zu etablieren, bevor die Marketingabteilung der Kon-
kurrenz merkt, wer ithnen da Marktanteile streitig macht. Wer da getduscht wird, ist in der
selben Position wie die Tauscher. Kein Wunder, dass solche Strategien angewendet werden.
Die Kunst des Unscheinbar-bleibens ist dann: wie kann ich so auffillig sein, wie moglich,
ohne von den falschen bemerkt zu werden? Wie locke ich mit meiner Blite die richtigen

Insekten an, ohne dass ich zur Delikatesse fiir die Heuschrecken werde?

Anmerkung 1: Das Habitat ist immer instabil, weil Beute und Jager von der selben Art sind.
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Anmerkung. 2: Ich behaupte Machbarkeit, indem ich den Kunden einer anderen Art zuordne

als die Art, von der die Konkurrenz ist.

Anmerkung. 3: Das ist das Beruhigende am Blackbox Mythos. Wenn erst empirische Tests
zeigen, wie etwas funktioniert und diese Tests so aufwindig sind, dass man sie nur selbst
macht, dann kriegt die Konkurrenz nicht mit, was da gerade passiert. Ausnahmebeispiel:

Cola-Test-Krieg.

5. DER ZERRISSENE KUNDE: EIN ANDERES MODELL
(ZU MICHEL CERTEAU, KUNST DES HANDELS 77FF)

Wie kann ich also einen Kunden als Subjekt von Marketing/Wetbung denken, ohne in das
Modell des schwachen Determinismus zu verfallen? Was fir Grundannahmen muss ich
machen, um die Méglichkeit und die Herausforderungen der Strategien der Einflussnahme
beschreiben zu kénnen und gleichzeitig ein Subjekt dieser Strategien, das diese nicht ad ab-
surdum fihrt?

Verwehrt sind 1. starker Determinismus (Werbung als Praxis ist hier nur als Defizit eines
Kalkiils beschreibbar), 2. reine Subjektivitit (Kann sowohl Werbung als auch Handlung des
Subjekts nur als willkiirlich motiviert beschreiben) und 3. schwacher Determinismus als
vermeintliche Synthese (wird entweder zum starken Determinismus durch sanfte Strategien,
s.0.; oder fithrt einen billigen Dualismus ein, der mich nicht mehr beschreiben ldsst, was
funktioniert und was nicht funktioniert — ich weil3 nie ob eine Strategie schlecht ist, weil sie
auf der weltlichen Seite angesetzt hat aber einen Fehler gemacht hat, oder ob sie unméglich
ist, weil sie auf der geistigen Seite angesetzt hat).

Die vielversprechenste Losung wire wohl, das ganze weniger Subjektzentriert anzugehen,
wenn es mir gelingt, dabei nicht in eine schlechte systemische Perspektive abzurutschen, die
wiederum den Kunden/das Subjekt in seiner Aktivitit ausblendet. Es liegt nahe, mir in Denk-
stilen Verbiindete zu suchen, die genau diese Schwierigkeit konfrontieren, also Uberwindun-
gen des Strukturalismus. Der Kunde/das Subjekt also als Handlung/Stimme statt als Handeln-
der/Redender. Bleibt diese Zuschreibung im Blick, kann man das Subjekt vorerst ausblenden:

Versuch: Werbung produziert seine eigene Moglichkeit und reproduziert die Widerspriiche,
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die sie erforderlich macht: Gibe es fiir einen Anlass nur rein einziges Produkt, dann wire
die Werbung tberfliissig. Aber nur wenn es lediglich dieses einzige Produkt gibe, kénnte

Werbung sicher und gewiss funktionieren.

Dadurch, dass es Werbung gibt, dass also ein Wettbewerb zwischen verschiedenen Alter-
nativen herrscht, ist jeder Umgang eines Konsumenten mit einer immer auch ein Umgang
mit anderen. Jeder Kunde bildet eine Schnittstelle von komplexen und widerspriichlichen
Impulsen. Komplex, weil jedes Bejahen des einen immer ein Verneinen von anderen ist. Wi-
derspriichlich, weil zu jedem Bejahten seine Formation des Kontextes aller Anderen gehort.
Wenn also nicht nur das eine Bejaht wird (mitsamt seinem Narrativ, das bestimmt was es
heif3t, die anderen zu verneinen) sondern dann noch mal die anderen Verneint werden, dann
ist das auch eine Verneinung deren Narrative, die so zu ihnen gehéren wie zum Bejahten
das seine.

Dieses zusitzliche, explizite Verneinen der anderen ist aber nicht eine Wiederholung der
Muster des Bejahten (und seiner Formation), sondern eine vollgtiltige Operation innerhalb
der Formationen des jeweils Verneinten. Der Kunde bewegt sich also immer in einer Viel-
zahl von Formationen, deren Daseinsberechtigung darin besteht, dass sie miteinander in-
kommensurabel sind.

Beispiel: Der Kunde hat zwei Artikel zur Auswahl. ,,Softdrink A® wirbt damit, dass er ge-

sund ist, ,,Softdrink B* wirbt damit, dass man damit cool wirkt. Die Wahl fur Softdrink

> %
A bedeutet zuzustimmen, dass Softdrink B eher ungesund ist. Sich gegen Softdrink B zu
entscheiden, bedeutet aber gleichzeitig zu entscheiden, dass es mir wichtiger ist, gesund zu
sein als cool zu wirken. Die Entscheidung fir ,,A” scheint einfach und eindeutig, aber sie
kann nicht eindeutiger sein als das, wogegen ich mich entschieden habe, und die Entschei-
dung gegen ,,B* findet auf zwei Achsen statt, die in keinem gemeinsamen Zusammenhang

stehen. (Analogie: verschiedene Karten mitsamt ibrer kartographischen Anleitungen: politisch, geographisch,

mental-maps, militarisch etc.)

Wenn Kunde zu sein also immer bedeutet, Widerspriichen ausgeliefert zu sein, dann be-
schreibt jede Entscheidung nicht den Sieg eines Pols, sondern die Freiheit, diese Wider-
spriche provisorisch aufler Kraft zu setzen. Ich wihle dieses Produkt heil3t: ich schaffe

Eindeutigkeit, wo keine ist. Das kann nie im Sinne der Werbung sein, da sie sonst ihren
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Sinn verlieren wiirde, sie wird obsolet — ich schaffe als Kunde eine Situation, in der es nur
noch ein einziges Produkt gibt. Der erhoffte Akt des Kunden unterlduft also das Ziel und
die Hoffnung der Werbung. Noch der direkteste Impuls, hervorgerufen in dem mechanis-
tischsten Modell von Reiz und Reaktion stellt eine radikale Umwertung des Auslosers dar.
Dieser Widerspruch, anders gesagt die Tatsache, dass der Akt der Souverinitit die Bemiéch-
tigung eines Partisanen ist, garantiert den Wiedereintritt des Kunden in den Kreislauf. Seine
Befreiung ist nicht provisorisch, weil sein biologischer Korper bald wieder nach Reizen hun-
gert. Sie ist provisorisch, weil sie das Schlachtfeld der Widerspriche immer wieder braucht,
um die Bemichtigung, die Freiheit als performativen Akt, zu leisten.

Nicht der Magen macht ihn unfrei und kettet ihn an die biologischen Bedtrfnisse. Die Frei-
heit hungert danach, sich an den Zwingen zu ernihren. Unfrei wire der souverine Geist,
wie er in sich ruht, geschlossen und sich selbst vollkommen ausgeliefert. Frei ist das Biindel
von Bediirfnissen, dessen Reizquellen sich gegeneinander davon abhalten, ihn zu fest zu de-
terminieren (und gibe es nur eine Reizquelle, dann wire das kein Reiz, sondern ein geschlos-

sener Zustand, genau wie es keine Werbung giabe, wenn es nur ein einziges Produkt gabe).
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DISSONANZEN

ENTWICKLUNG UND ERZAHLUNG

Der Artikel erzahlt eine Erfolgsgeschichte und stellt die Leistungen des Autors in den Vor-
dergrund. Das Ganze macht stark den Eindruck von Selbstvermarktung, Hier wird nicht
versucht, in einer Art von Protokoll festzuhalten, wie sich ein Projekt entwickelt hat. Statt-
dessen wird darauf zuriickgeblickt und das Ganze zusammengefasst.

Nichts davon spricht gegen den Artikel. Es lohnt sich aber, sich das genau anzusehen. Um
vorzugreifen: sehr wenig in dem Artikel beschreibt, was wirklich gemacht wurde und wie
Entscheidungen gefillt wurden. Aber die Art, wie auf diese Themen Bezug genommen wird
demonstriert selbst einen Umgang damit, der mit in den Prozess gehort und mehr zu bieten

hat als das Urteil: hier wird etwas geschont, glattgebiigelt oder verzerrt.

1. KOORDINATION, STRUKTUR, BERICHT

Das ist aber der erste Eindruck. Die Autorin beschreibt ihre Rolle in dem Prozess als die
einer Beraterin, die in diesem Fall stark in Einzelheiten involviert ist. Ihr Verantwortungs-
bereich ist zunichst der der Koordination und der Strukturierung von Ablaufen und Ent-
wicklungsschritten. Der Artikel ist als Erfolgsgeschichte nach dem Leitfaden dieser Ent-
wicklungsschritte gegliedert. Dadurch werden sie und damit die Leistung der Autorin in den
Mittelpunkt gertickt. Dadurch bekommen diese Schritte eine Erzahlstruktur, sie sind Akte
in einer Erfolgsgeschichte, deren Dramaturgie die einer nahtlosen Entwicklung ist: Eines
tuhrt ganz natiirlich zum anderen. Eine solche Geschichte ist immer gewissermaflen vom
Ende her konzipiert und natiirlich ist der Artikel das Ergebnis einer Perspektive, die auf das
Getane zurtickblickt. Es ist aber nicht nur das Resultat einer Perspektive, die sich von selbst
einstellt, sondern auch der Anspruch einer professionellen Koordination. Es soll ja gerade
behauptet werden, dass dies schon von Anfang an so geplant wurde.

Interessanterweise wird in keinem der Abschnitte genau beschrieben, was dort genau ent-

schieden wurde, welche Fragen gestellt wurden oder wo Ideen herkamen. Es bleibt immer
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sehr allgemein und unverbindlich, wenn es heil3t: wir haben Brainstorming gemacht, wir
haben Benutzerpersonas identifiziert, wir haben Einsichten miteinbezogen. Das ist nicht
verwunderlich, die Aufgabe einer Koordinatorin ist ja eher die, fur die Arbeitsschritte die
Fragestellungen festzulegen und nicht sie zu beantworten; zu entscheiden, wann genug ge-
sammelt wurde und nicht selbst zu sammeln. Aber die Kriterien dafir, das Zentralgeschift
der Koordinatorin, werden genauso tibergangen. Das ist zu scharf ausgedriickt: es wird
erwihnt, dass sie sich aus den

bisherigen Schritten ergeben haben. Jeder Schritt erscheint dann als die Ausarbeitung des
vorherigen, der Prozess scheint sich von selbst zu leiten. Jeder im Team weil3, wonach er
sucht, weil die Struktur des Prozesses bereits da ist.

Wenn die Struktur tatsichlich so feststand — es ist sinnvoll auf Misstrauen zu verzichten,
wenn ich etwas aus dem Artikel herauslesen will — dann kann es nur in einer sehr allgemei-
nen Form gewesen sein: hochstens so spezifisch wie in dem Artikel selbst beschrieben, ehr
noch grober. Eine solche Struktur ist aber im einzelnen tberhaupt nicht leitend, sie ibergeht
samtliche Inputs und Herausforderungen. Sie legt fest: erst Befragen und Bediirfnisse erken-
nen, dann Losungen entwickeln und dann deren Qualitit testen, etc. Aber in einem solchen
allgemeinen Rahmen ist nichts leitend fiir die Fragen, die am Anfang gestellt werden. Dass
es einen nachsten Schritt gibt, fiir den die Fragen sinnvoll sein miussen ist klar, aber erst
wenn schon Leitideen durch die Struktur formuliert werden, erfillt die Struktur einen ein-
schneidenden Zweck. Mit anderen Worten: die Struktur und Koordination rechtfertigt dann
ihre grundlegende Rolle, wenn sie schon fiir das Projekt mal3geschneidert ist. Die einzelnen
Schritte formulieren dann dieses Mal3 aus.

Der Artikel suggeriert gewissermallen, dass dies der Fall war. Der nahtlose Prozess, das
genau richtig gewihlte Maf3 an Offenheit fiir Revisionsschleifen und ein passender Blick da-
tur, wie fertig das Produkt zum Launch sein soll, sind nicht beliebig. Die nahtlose Entwick-
lunggeschichte greift den Markennamen (Seamless) auf. Die Offenheit ldsst die nicht-se-
quenziellen Entscheidungen der User anklingen (Restaurants werden nicht nacheinander
ausgewihlt, sondern nebeneinander hin und her geschoben, bis es passt). Die Iterativitat ist
die eines Online-Produkts, dass nie fertig sein soll und sich dem Angebot immer anpassen
muss (Updates sind nie nur notwenige Ubel, sondern demonstrieren Aktualitit).

Trotzdem ist all das Giberhaupt nicht spezifisch, es ist nicht einzusehen, warum aus solch

einem Koordinierungsplan genau dieses Produktdesign hervorgegangen ist und nicht ein
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anderes. Das ist nicht verwunderlich, es wiirde die Rolle eines solchen Plans ja tiberhéhen,
wenn samtliche weitere Arbeit nur etwas herausholen wurde, was schon darin ist. Aber was
war dann darin, in der anleitenden und vorgreifenden Struktur des Plans, was die einzelnen
Entscheidungen zumindest ermdglicht hat?

Die Antwort ist: nichts. Entscheidungen innerhalb der einzelnen Projektabschnitte durch
Vorgriffe zu ermdéglichen bedeutet fiir eine Struktur, zumindest auf einer allgemeinen Ebe-
ne nicht in Frage gestellt werden zu kénnen. Wenn die Einsichten eines Abschnitts eine
Revision der Projektstruktur fordern, dann kann das fruchtbar sein, aber auf Kosten der
Leitfunktion jener Struktur. Das passiert nattrlich in jedem Projekt, das Gestalt annimmt.
Es ist keine Gussform, sondern eben das: eine Gestalt, in der sich nach und nach ein Gerust
des Passens entwickelt. Die

einzelnen Losungsansitze greifen nahtlos ineinander, weil sie sich gegenseitig formen kon-
nen. Alles andere hitte eben Nihte, wo etwas zusammengeschweil3t wurde oder wo die
verklebten Einzelstucke die zuktnftigen Sollbruchstellen erkennen lassen.

In dem Mal3, wo die Koordination sich also rithmt, von vornhinein den richtigen Blick
gehabt zu haben, provoziert sie also Zweifel an der Qualitit des Designs selbst. Es gibt also
scheinbar zwei Optionen: entweder das Produkt ist solide, da die Geschichte von dem Struk-
turkonzept so nicht stimmt; oder die Geschichte ist wahr und aus irgendeinem Grund hat es
zufillig geklappt (ich nehme den Erfolg des Produkts einfach so hin).

Was ist dann dieser Grund und warum ist er so vage? Er kann es nur sein, weil er eben
nicht auf die Struktur des Projekts zuriickgefiihrt werden kann. Aber das heil3t nicht, dass
die zweite Option sich wieder nur als Fall der Ersten entpuppt, weil die Struktur doch nicht
der Grund fir den Erfolg war. Zuvor war die Rede davon, dass es fiir die Leitfunktion der
Struktur entscheidend ist, wie spezifisch oder allgemein sie ist. Wenn nun bereits geleugnet
wurde, dass die Struktur diese fundamentale Rolle hat, dann fillt damit auch die Unterstel-
lung, sie misse spezifisch fur ihre Entwicklungsschritte sein. Ich kann behaupten, dass sie
ihre starre, Uber Revisionen erhabene Rolle dann und nur dann wahren kann, wenn sie so
allgemein bleibt, dass sie der Praxis und den Inspirationsquellen wihrend des Prozesses eben
nicht in die Quere kommt.

Aber was ist dann ihre Funktion, inwiefern ermoglicht sie die Entscheidungen? Die Antwort
war: nichts. Wenn sie nun noch Bedingungen erfiillen muss, um dies nicht zu tun, was ist

dann Uberhaupt ihr Sinn? Warum geht es nicht ohne sie? Ohne sie gibe es ja keinen freien
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Raum, in dem etwas entwickelt werden kénnte. Ohne sie wiirden sich andere Instanzen ein-
mischen, vermutlich verschiedene und widersprichliche Erwartungen stellen. Der Struk-
turplan hilt dann den Entwicklern den Riicken frei und ist weniger an sie gerichtet als an
die verschiedenen Stakeholder. Die Aufgabe des Koordinators ist es dann, Verantwortung
zu Ubernehmen nicht indem die Einzelschritte iberwacht werden, sondern indem ihren
Prozessen der Riicken freigehalten wird. Der Strukturplan muss dann spezifisch genug fiir
die Stakeholder sein, damit sie darin ihre Erwartungen erfillt sehen, wihrend er fir die

Entwickler allgemein genug sein muss, um im wesentlichen fiir sie noch formbar zu bleiben.

2. DISSONANZEN UND DISSONANTE VERHALTNISSE

Die Geschichte, die der Artikel erzahlt, ist damit iiberhaupt kein Bericht einer Arbeitserfah-
rung. Nicht weil er etwas schont oder verzerrt. Sondern weil er Teil dieses Arbeitsprozesses
ist und demonstriert, dass sein Sinn dort darin besteht, etwas zu verkaufen, genau wie die
Autorin ihren Erfolg im Blog verkauft. Der Einblick, den das Blog bietet, sagt nicht viel tiber
die Prozesse (und schont deshalb auch eigentlich nicht), aber er zeigt einen Teil davon (und
der besteht unter anderem im Schonfirben oder Glattbtgeln).

Das ist alles weder neu noch tberraschend. Interessant ist aber vielleicht, wie leicht es ist,
solche Geschichten zu erzihlen und selbst zu glauben. Wie gut es méglich ist, den Job der
Autorin gut zu machen und gleichzeitig davon iiberzeugt zu sein, dass dieser Job so funk-
tioniert wie der Text es behauptet (auf der Ebene des Sagens). Das ist interessant, weil es
eine kognitive Dissonanz in der Rolle der Designer beschreibt, die sehr stark die der User
widerspiegelt.

Die Dissonanz bei den Designern entsteht im Verhiltnis mit den Stakeholdern. Der aktive
Designer, der seine Ideen einbringt und vielleicht gar nicht weil3, warum er probeweise diese
oder jene Entscheidung trifft, ist suspekt. Es muss ein Rahmen gegeben sein, um solche
Einflisse zu kontrollieren, und sei es nur dadurch, dass zum Mal3stab wird, wie sich solche
Entscheidungen im Nachhinein als passend beschreiben lassen. Ein Projektplan schafft ei-
nen Teil solcher Kontrolle. Er erfillt diesen Zweck aber nicht, indem er Entscheidungen
kontrolliert, sondern indem er ihnen uberhaupt Freirdume gibt (er bleibt allgemein). Das

bedeutet aber nicht, dass er nur einen Bluff gegeniiber den Stakeholdern darstellt, sondern
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genau darin besteht seine grundlegende und verbindliche Funktion. Denn genau wie er
kontrolliert, indem er Freiheiten garantiert, schafft er diese Freiheiten, indem er Rahmenbe-
dingungen kontrolliert. Die Alternative ist ja nicht: Projektstruktur oder Freiraum, sondern
Projektstruktur oder Druck von allen Seiten. Freiraum in Gestalt von Kontrolle und Kon-
trolle in Gestalt von Freiraum; es ist kein Wunder, dass kognitive Dissonanz zum Modus
Operandi wird.

Wir hatten 6fters iiber den Designer als Anwalt des Users geredet, die Rolle in der der Desig-
ner gegeniiber den Stakeholdern als derjenige auftritt, der sie besser versteht und darin seine
Spezialistenrolle rechtfertigt. Er steht dann also statt dem User vor dem Stakeholder. Wenn
sein Verhaltnis zu den Stakeholdern (vielleicht vermittelt durch den Projektkoordinator) von
ebenjener Dissonanz geprigt ist, kann ich dann nicht annehmen, dass er den User genau
darin angemessen vertritt? Wenn die aktive Teilhabe eines Designers in einem strukturieren
Prozess von einer Dissonanz geprigt ist und diese Struktur (;,holistisch™) in einem intimen
Zusammenhang mit Projekt und Produkt stehen soll, muss dann nicht der aktive User genau
denselben Strukturen ausgesetzt sein?

Die Strukturen — Wireframes, Mentis, Touchpoints, etc. — innerhalb derer ein User operiert,
spielen dann eine dhnliche Rolle wie der strukturelle Rahmen des Projekts (wenn dieser
Rahmen angemessen allgemein projektspezifisch ist). Das hitte dann zwei Konsequenzen.
Zum einen, dass die aktive Teilhabe des Users selbst dissonant erfahren wird. Sie findet nicht
dort statt, wo ihm etwas beliebig tiberlassen wird, sondern wo ihm der Ricken freigehalten
wird, Entscheidungen zu treffen, in dem ein Rahmen gegeben ist. Dies ist solange ein Eu-
phemismus fiir Bevormundung, wie dieser Rahmen glaubt, dass er so strikt wire, wie er sich
selbst erscheinen mag. Er passt dem User nur, wenn man mit ihm etwas anstellen kann, ist
er wirklich so starr und leitend, wie er glauben mag, dann wird er abgelehnt. Der User bringt
sich ein und nur so lisst sich eine einzelne, spezifische Nutzung beschreiben. Wird die Ak-
tivitit des Users fir eine Beschreibung tiberflissig, dann weil die Beschreibung allgemein
und nicht mehr spezifisch ist (und gerade das produziert Freiraum). Der User kann seine
Teilhabe selbst dissonant erfahren, also beschreiben, wie er selbst geleitet wird, wie ihm Ent-
scheidungen abgenommen werden, wie er operiert, indem er Erwartungen erfiillt. Aber eine
solche Aussage ist eben nicht unmittelbar selbstevident, seine Aktivitit und seine Freiheit
ergeben sich erst in der Auseinandersetzung mit der Nutzung, in der Titigkeit, und insofern

er davon losgelost Uber sich selbst spricht, lassen sich seine Selbstaussagen in Frage stellen.
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Zum anderen ergibt sich die Konsequenz, dass die Dissonanz des User zwar der des Desig-
ners dhnelt, aber die beiden deswegen nicht auf Augenhohe stehen. Die Parallele besteht in
den Verhaltnissen Designer—Stakeholder und User—Designer. Die Dissonanz rithrte beim
Designer aus einem Machtgefille und der Notwendigkeit her, dullere Einflisse und externe
Erwartungen zu verhandeln. Wenn es fruchtbar sein soll, das auf den User zu tibertragen,
dann muss dieses Verhiltnis wiederholt zwischen User und Designer gedacht werden. Die
Dissonanz des Designers ist die zwischen seiner Rolle fir den Stakeholder und seiner eige-
nen Praxis, zu der auch seine Rolle gehort.! Die Dissonanz des Users wite dann zwischen
seiner Rolle fir den Designer und seiner eigenen Praxis, zu der diese Rolle geh6rt. Dann
kann der Designer aber nicht mehr als der Vertreter des Users auftreten, zumindest nicht
mehr direkt. Das Verstindnis, dass der Designer dann vom User hat, besteht nicht in einer
besonderen Nihe, sondern in einer Dissonanz, mit der der Designer selbst besonders ver-
traut ist. Er kennt den User so gut wie sich selbst, beziechungsweise setzt er den User dem-
selben Missverstindnis aus, dem er selbst ausgesetzt ist. Er ist mit dem User so vertraut, wie

sie sich beide fremd sind.

3. NICHTS NEU, ALLES NEU

Diese Analysen beschreiben nichts neues, sie versuchen nur neue Beschreibungen fiir etwas
zu finden, dem eigentlich nichts mehr hinzuzufiigen ist. Sie versuchen zu verstehen, wie
alles bereits ,,in bester Ordnung® sein kann, wahrend doch so viel nicht beachtet wird. Ist
ihr Ergebnis dann nur ein glickliches Schulterzucken, mit dem man sich abwendet und sagt:
macht mal?

Nicht unbedingt. Die Parallelen der aktiven Teilhabe von Designer und User deuten ei-
nen Zusammenhang an, der nicht zufillig ist. Und das hei3t: dndert sich das eine, muss
sich auch das andere dndern. Wenn ich zum Beispiel darauf hinarbeite, dass sie der Verant-
wortungsbereich und das Mitspracherecht des Designers im Projektprozess andert, er etwa
mehr Freiheiten erkdmpft, dann folgt daraus, dass ich gerade dann fragen muss, was das

tir Konsequenzen fiir einen aktiven User hat, dessen Rolle sich dann auch wandeln wiirde

1 Und da wire wieder die Pointe, dass die Aktivitit eben nicht an der erwarteten Stelle, der Praxis, von
auflen in den Nutzungsprozess einbricht, da die Praxis immer auch Rollengeprigt ist und die Dissonanz
nicht zwischen ,,a und b* herrscht, sondern zwischen ,,a und a+b*
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hin zu mehr Eigenverantwortung und weniger Freiraum im oben skizzierten Sinne. Ein
Designer, der mehr Mitspracherecht erkampft, wiirde das dann nicht ,,im Sinne des Users®
tun, sondern ,,mit einem anderen User im Sinn®, Die Idee eines aktiven Users im Modus des
Mitgestaltens, Reproduzierens und Multiplizierens musste erst dann verhandelt werden. Sie
miisste, das heif3t: sie wirde notwendig ins Spiel kommen und es wire nur die Frage wie.
Ein Designer, der echtes Mitspracherecht erstreitet, wiirde wohl eine Bauchlandung erleben,
wenn er sich dieser Herausforderung nicht stellen wiirde und glaubte, er konne jetzt endlich

jenem User gerecht werden, den er schon so gut kannte.



MAPPING THE TERRITORY 65

MAPPING THE TERRITORY

ON THE TOPIC OF TOPOGRAPHY

1. FUNNELS, FUNNELS EVERYWHERE: TWO MODES OF REDUCTION

Townsend (1924): Sales as “he forcing by compression of a broad and general concept of facts through a
funnel which produces the specific and favorable considerations of one fact.”

From ,,concept of facts to ,,facts: accidental phrasing? Klein just focuses on the ,,funnel®
metaphor. The funnel is a reductive process, stripping away options until the desired one
remains. But there seems to be a more radical reduction in place, namely that of a field of
possibilities to a single actuality. This is an additional reduction, because one would think
that the remaining option still refers to all the others left behind, making the process one of
“weighing” the field of possibilities. But from the marketing perspective, this is not enough.
The final option must become a necessity.

How can this be described as a shift from “concept of facts” to “facts”? Maybe by consi-
dering the product to be chosen as the paradigmatic choice, i.e. as the material center of a
broader concept. A product becomes a necessary choice insofar as it is insinuated not just as
the best option, but as the measure of what you have been looking for all along. It is not that
there has been a concept of facts, a field of relevant considerations, and that this is being
condensed or reduced. It is the other way around and the operation is progressively retro-
active: the field is not condensed, but the object is established as “having been” there, waiting
for you all along,

The temporal expression for the beginning of the funnel would not be: “you are looking
for this” or later: “you have been looking for this all along”, but establishing something like this all
along: ‘Gt will have been what yon were looking for”. The moment where all cogs are in place for
the last expression to work is when the sale can happen.

This description has not so much shown a reductive process on the conceptual level as a
preemptively established, retroactive widening of something (adding meaning to a fact). But
this is not to say that there is no reduction from general to specific happening here. There is,

but it takes the form of an expansion of the specific into the specifically general. The general
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is replaced step by step by a narrative that does not just concern one specific part of it, but
arranges the general field around that specific part, turning all other options subaltern.

The art then is to obscure that this operation has taken place. How does this happen? Pre-
cisely by claiming that the salesman is trying to sell you something. This obscures the fact
that he wants to convince you that you made the choice. It is not: he sells you something by
making you feel that you were in control. This aspect is in place but really works by seeing
through it and choosing not to care, i.e. the economics of sublimation and attention.

By seeing through this and not caring, we allow this operation to obscure the fact that it
works on us the other way around,i.e. exactly the way we think we are unmasking it. We think:
of course he is just making us feel like we are in control, but I see through that and make
my choice nevertheless. What really happens: he pretends to be selling something specific
to provoke us into a specific mode of choice. He has done his just whether we agree to the
sale or not, because our control in choosing the product has always relinquished the way of

choosing it.

2. CONDENSING THE FIELD: THE MAP METAPHOR

This way of choosing it then is the “concept of facts” that is wrapped into the “fact” itself.
Each product is also its way of measuring the field. A map from Europe puts itself into the
center and relegates parts of the Pacific to the fringes. A map from America puts itself into
the center and sees the Middle East as one fringe and Central Asia as another. But these
are not the same maps, not separately cropped windows into the same territory. There are
multiple possibilities to chose from when it comes to a center and it is necessary to chose
one, because the territory itself is continuous, a globe. Because it is a globe, we can and we
must chose a center. But we cannot forget that it is a globe and that enables and forces us
to translate its geometrical properties. In the case of the fringes, we establish them as “the
furthest points” even though we understand that they are really “the one furthest point®. But
another aspect is that of the bulge. By putting something to the center, we inflate it when
translating the globe to a rectangular map. A European map will have Europe not only in
the center but proportionally much bigger than an American map, and vice versa (each will

depict also South America and Africa as proportionally small). Perhaps this is best illustrated
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by a willfully “impractical” alternative:

The distortions come in as necessities of mapping and its dimensional reduction and not a
stylistic choice. We cannot inscribe a territory with a clear center and expect it to overlap with
another effort that chose a different center. Gluing together an American and a European
map with the same levels of details will give a deformed and twisted picture. It is important
to understand that this is a necessary function of the reductive process and not an oversight
or insinuation. Still there are choices being made every time.

The main choice does not lie in centering on this or that territory or product. It lies in choo-
sing the degree of generalization, or in the case of maps: the overall territory to be included.
It is true that the distortions are a geometrical necessity of depicting a globe, but is false that
it is always equally true. Its truth is continuously dependent on the proportions between map
and territory. The smaller the territory depicted relative to the map, the smaller the distortion.
If they both overlap proportionally, the problem disappears (this is why you use several de-
tailed maps when actually traversing the territory). The difference exists because in one case,

you make a map for a complete globe and in another you make a map for a curved surface.
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3. BACK TO THE DRAWING BOARD: DEALING WITH IT

So the distortion disguises itself as a “necessary effect” that is hard to confront because there
exists no “fundamental alternative”. But we do not need to take the scope or the degree of
generalization for granted. We can ask: how much is really necessary and this question is al-
ready enough to shake the foundations of the general perspective (from “outer space”). To-
gether with its beloved distortions, it hinges on the assumption that best perspective is always
the most total one, the most all-encompassing one. The very question of scope as a function
of actual use on a case-by-case basis attacks this before an answer has been agreed on.!

The real confrontation will come when fighting for such an answer in each particular case,
but we must not forget that in a way, the fight has already been won at that point. The con-
frontation will come from a discussion of what the actual use is that would dictate the scope
of the map or the field of possible choices offered. From a marketing perspective, the use
is control and the highest possible degree of anticipation and so they will still insist on the
“global map”. From a customer perspective, the use is applicability and actual satisfaction
and so they will prefer a choice that fits their actual environment as closely as possible. Again,
the struggle is basically won as long as a marketer where he needs to justify his preference
(over the customer).

There is only one thing that can go wrong and it is what mostly goes wrong and turns the tide
of the struggle: at one point, the marketer will suggest a compromise that consists on cente-
ring the map on the customer. This will naturally inflate the territory of the consumer relative
to the overall picture. This might be flattering, but it draws the conversation away from the

actual topic of scope. It is not enough to center in on the user, you also have to zoom in.

1 This strategy of reframing the discussion basically uses the very same approach that was discussed all
along. It takes the concept of the “global map” and says: when we are done, you will have made a choice
of scope all along even when you did not think about it back then.
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1. BLICK ZURUCK UBER DIE SCHULTER.
(BESTANDSAUFNAHME IN SACHEN PRAXISMANGEL)

Viele Diskussionen sind immer wieder in abstrakte oder theoretische Perspektiven abge-
rutscht. Abgerutscht ist das richtige Wort, weil das Ziel, Verinderungen in der Praxis zu
bewirken oder iiberhaupt denken zu kénnen, nicht ans ferne Ende einer Diskussion ver-
schoben wurde. Der Anspruch war ja immer wieder, dies waihrenddessen mit ins Spiel zu
bringen.

Warum ist nie etwas aus diesem Ubergang ins Praktische geworden? Warum sind die kon-
kreteren Betrachtungen von Websites elegant ins Theoretische tibergegangen, aber die theo-
retischen Uberlegungen nicht in konkrete Betrachtungen gemiindet? Warum habe ich keine
feste Handhabe, wenn ich mich nun hinsetze und sage: ich konzentriere mich auf das Prak-
tische?

Vielleicht weil ich es mir — wie hier und jetzt — vorstelle als das, was dann als niachstes kom-
men soll, das was ich vor mir habe. Wenn ich auf die konkreten Betrachtungen zurtickbli-
cke und wie sie abgerutscht sind, stelle ich auch einen Zusammenhang her zwischen dem
jeweiligen Anfangsinteresse und dem was danach kam, dem Abrutschen. Ich frage nicht
nach dem Verhiltnis zwischen dem Anfangsinteresse und dem, was thm vorausging. Sicher,
das Anfangsinteresse und die Folgediskussion gehoren zu einer Einheit, sind vielleicht in
einereinzigen Sitzung passiert. Aber das heifl3t nicht, dass es sich dabei um die einzige oder
einzig relevante Einheit handelt.

Wenn ich also diese Anfangsinteressen zusammenfasse mit dem, was ihnen vorausging,
habe ich dieselben Elemente vor Augen. Nur das ich mich fir die Verbindung zwischen Fol-
gediskussion ,,A“ und Anfangsinteresse ,,B“ interessiere, genau wie fur Folgediskussion ,,B*
und Anfangsinteresse ,,C*. Diese Verhiltnisse konnte ich erstmal recht kritisch so beschrei-
ben: eine Folgediskussion war so abstrakt, dass man wieder von vorn beginnen musste. Oder
so: die Folgediskussion war so abstrakt, dass dies nachtriglich aufgearbeitet werden musste,

indem ein praktisch-konkretes Interesse dullerlich hinzugestellt wurde.
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Diese zweite Beschreibung ist etwas freundlicher, aber sie ist auch besser. Denn sie fasst die
erste, bittere Beschreibung mit ein und thematisiert iberhaupt erst die Zusammenhinge
einer solchen Finheit. In ihr ist das ,,einfach von vorn beginnen der ersten Beschreibung
erst zu einer Form der Bezugnahme geworden, egal wie mangelhaft. Ich halte mich also
besser an die zweite Beschreibung und kann dann weiterhin aus ihr herauslesen: was dem
dezidierten praktischen Interesse vorausgeht, ist dafiir prigend und kann dies auf viele Ar-
ten und Weisen sein (nur eine davon ist die der ersten Beschreibung, sonst wire die zweite
Beschreibung nicht weiter gefasst).

Der praxisorientierte Neuanfang verhilt sich zu dieser Prigung in dem Modus eines Emanzi-
pationsversuchs. Es ist allerdings nicht klar, ob dieses auflerliche Hinzukommen eine Funk-
tion des Empanzipationsversuchs ist, oder ob die Tatsache, dass er aullerlich (nachtriglich,
nach einer Pause) hinzukommt mitprigend dafir ist, dass die Funktion oder die Rolle des
Emanzipationsversuchs sich ihm selbst aufdringt. Wenn sie sich ihm selbst aufdringt, dann
in der Form, dass der praxisfixierte Neuanfang sie als ein eigenes, verinnerlichtes Interesse
versteht, ganz unabhingig davon, ob es wirklich aus thm selbst kommt. Wenn diese Rolle an
ihn vermittelt wird, dann nicht so, dass die Folgediskussion, die dem nichsten Neuanfang
vorausgeht, irgendwelche Verbindlichkeiten hinterldsst, sondern do, dass sie in der Lage ist,
etwas zu pragen und zu vermitteln, ohne dass diese Aufforderung ihr noch zugeschrieben
wird.

In jedem Fall ist der Neuanfang blind fur das, was vor ihm kam, ob es dort nun etwas zu
sehen gibt oder nicht. Und in jedem Fall sorgt diese Blindheit dafiir, dass sich dieser Zyklus
immer weiter fortzusetzen droht. Denn wir beobachten ja, dass das Praxisinteresse in seiner
Funktion untergeordnet wird, statt einem Wechselspiel zwischen Konkretem und Abstrak-
tem haben die Praxisinteressen die Funktion von immer neuem Futter fiir ein nimmersattes
theoretisches Maul. Dieses Maul geh6rt scheinbar einem sehr gerissenen Herr und Meister.
Denn es hat eine Situation geschaffen, in der es gerade die Emanzipationsversuche sind, die
sein Futter auf der Weide festbinden. Das Bedirfnis zu entkommen und endlich zu etwas zu
kommen ist so grof3, dass es die Abhingigkeit immer wieder reproduziert. Das Praxisinter-
esse verinnerlicht die Rolle dessen, der nach vorn schaut und ist gerade dadurch nicht in der
Lage, den Verfolger hinter sich abzuschttteln. Es schaut nur nach vorn, weil es denkt, sonst
eingeholt zu werden von den Spuren der theoretischen Betrachtung, dabei sind es seine ei-

genen Spuren, die es hinterlasst und nicht verwischen kann, weil es nur nach vorn schaut.
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Und diese Spuren machen es einem Verfolger allzu leicht.

Wenn ich diesem Praxisinteresse zu seinem Ziel verhelfen will, dann muss es zwingen, zu-
rickzublicken und seine Blindheit abzulegen. Unabhingig davon, ob es dort etwas zu sehen
gibt oder nicht. Denn so funktioniert Emanzipation, die immer auch gegen die Rolle des
Empanzipationsbediirfnisses aufbegehren muss: es ist der Verfolger, der immer nach vorn
schaut, wihrend er seinem Ziel nachjagt. Sich umzuschauen mag ein Risiko darstellen, aber
es ist genau das, was den Verfolgten von dem hinter ihm unterscheidet. Das muss nicht
bedeuten, sich dem Verfolger zu stellen und eine Auseinandersetzung zu beginnen. Aber es
muss bedeuten, sich die Perspektive des Verfolgers anzueignen und sich selbst durch seine
Augen zu sehen. Sonst werden sich keine Spuren finden lassen, die man verbergen muss,
weil er sie sonst finden wiirde. Zu entkommen bedeutet, vom Verfolger zu lernen, wie man
entkommt.

Natiirlich beschreibt dieses Bild nur eine Hetzjagd und falls sich herausstellt, dass man doch
einer Treibjagd geworden ist, dann sind diese Hoffnungen umsonst. Denn der Verfolger
hitte trotz allem noch die Fluchtrichtung bestimmt und einen in die Hinde eines Anderen
laufen lassen. Aber solche Erwigungen sind wohl in der Praxis zu langfristig, denn wer
atemlos durch den Wald eilt, muss sich zunichst um den nichsten Schritt kimmern, der vor

thm liegt.

2. NOCH EIN BLICK UBER DIE SCHULTER.
(WAHREND DIE FUSSE NACH HINTEN ZEIGEN)

Klingt alles ganz nett, ist aber selbst noch michtig theoretisch, mdchte man hier vielleicht
sagen. Stimmit, ist aber ein Versuch genau dessen, was zuvor beschrieben wurde. Namlich
die Waffen der theoretischen Faszination gegen sie selbst zu wenden anstatt blind vorpre-
schend wieder einmal in die Falle zu laufen.

Bisher soll noch nichts als Ergebnis ausgegeben werden. Es ist an diesem Punkt nichts mehr
als die Rechtfertigung dafiir, gerade in einem dezidierten Praxisinteresse einen strengen
Blick auf die theoretischen Uberlegungen zu werfen. Mag sein, dass man sich dabei wieder
in ihnen verwickelt. Aber sich abzuwenden ist keine Losung. Statt zu fragen: wie wende ich

mich jetzt dem Praktischen zu, und darin das Spiel der Theorie mitzuspielen, bleibt mir nur
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fragen: inwieweit sind die theoretischen Betrachtungen bereits nicht nur praxisrelevant, son-
dern haben bereits einen Einfluss auf die Praxis (oder ithre Denkbarkeit) ausgetibt?

Hier konkret zu werden, bedeutet dann nichts anderes, als bisherige Texte durchzugehen
und aufzuarbeiten. Und zwar gerade nicht auf die Fragmente hin, die Anwendbarkeit ver-
sprechen und darin in der beschriebenen Art und Weise eine Falle stellen wiirden. Ich versu-
che, aus vergangenen Betrachtungen ein paar Thesen herauszureiflen, um das versuchsweise

zu leisten.

1. Zu der Arbeit des Designers gehort es, das Selbstverstindnis des Nutzers oder Kunden als
etwas zu verstehen, dass zur Disposition steht. Es ist nicht kein irreduzibler Fixpunkt und
auch wenn das Selbstverstindnis, wie es sich in den Augen des Nutzers darstellt, relevant ist,

heil3t das nicht, dass es der Wahrheit entspricht.

2. Fur das Selbstverstindnis des Designers von sich und seiner Arbeit gilt dasselbe. Es ist
relevant und hat Auswirkungen, aber daraus folgt nicht, dass es deckungsgleich damit ist,

was tatsichlich vor sich geht.

3. Es herrscht ein Widerspruch zwischen dem Anspruch des Designers, sich in den Nutzer
hineinzuversetzen und dem Anspruch, die Verhiltnisse besser zu durchschauen, als es der
Kunde kann oder soll. Der Qualititsmal3stab in der Formel: ,,den Kunden besser kennen als
er sich selbst™ produziert eine Schieflage, denn es der Kunde ist eben der, der sich genau so

kennt und nicht der, der ihn besser kennt.

4. Mit (2) kann ich den Widerspruch von (3) auflésen. Dann folgt der Ansatz, dass der Desi-
gner sich in den Nutzer hineinversetzen kann, weil er sich genau so wenig selbst kennt, wie

der Nutzer sich selbst kennt.

5. Dem Nutzer wird durch (4) grundsitzlich dasselbe Potential wie dem Designer zugestan-
den, ohne dass ihre Rollen dadurch in eins fallen. Dies kann die Gestalt annehmen, dass der
Nutzer anderen gegeniiber so titig wird, wie der Designer thm gegeniiber (Multiplikator)
oder so, dass der Nutzer ermutigt wird, dieses Potential dem Designer zu Verfliigung zu

stellen (Feedback).
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0. Die Handlungsfihigkeit eines Designers besteht darin, einen Rahmen von Angeboten fiir
den Nutzer zu schaffen, der dessen Akzeptanz findet, den er sich zueigen macht und der
Aktivitit produziert. Dafiir muss der Designer in einer Situation operieren, in der fir ihn

dasselbe gilt.

7. Die Parallelitit dieser Rahmenbedingungen in (6) ist nicht unabhingig von den Ergeb-
nissen. Die Arbeitsbedingungen des Designers konfigurieren seine Produkte, seine Rolle im
Arbeitsprozess konfiguriert seine Vorstellung vom Nutzer.

8. Entsprechend kann der Designer nicht anders, als Anforderungen an seine Arbeitsbedin-
gungen zu stellen, die durch die Praxis der Nutzer konfiguriert werden. Es handelt sich um

eine wechselseitige Abhidngigkeit.

9. Diese Wechselwirkung beschreibt weniger zwei Seiten, die sich einander immer mehr an-
nihern, sondern ein immer dynamisch bleibendes Verhiltnis. In diesem Verhiltnis sind die
Rahmenbedingungen des Designers tendenziell eher triger und verdnderungsresistenter als

die des Nutzers, der dullere Einfliisse und Anspriiche hineintragt.

10. Diese Aktivititen des Nutzers sind eine Ressource, die der Designer braucht, die ihm

aber immer unverfiighar bleibt.

11. Zu den Rahmenbedingungen des Designers gehoren die Forderungen nach sachfremden

Formen der Gewissheit, Kalkulierbarkeit und Machbarkeit.

12. Diese Rahmenbedingungen von (11) bleiben dem Designer fremd, erfiillen fir ihn trotz-
dem oder gerade so ihre Rahmenfunktion. Zu seiner Praxis gehort es, diese gegen sie selbst zu
wenden, indem er von dem kalkulierbaren, passiven Nutzer als Konsequenz der Forderungen

sich selbst eine passive, kalkulierbare Rolle aneignet, um die Forderungen zu beruhigen.

Ich hore an dieser Stelle einmal auf. In diesen Thesen tritt nun nicht plotzlich der praktische
Nutzen zu Tage. Was steckt also sonst darin? Die Uberlegungen hinter diesen Thesen fingen
an mit dem Zweifel, ob die Designpraxis wirklich so funktioniert, wie sie es darstellt, wie

sie sich versteht. Das war zunichst ein unbegriindeter Zweifel, ein einfaches Misstrauen, das
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sich immer auch selbst rechtfertigen musste. Und es ging so vor, dass es behauptete: die all-
gemein angenommenen Darstellungen sind sich selbst sehr gewiss; ich will schauen, ob die
Moglichkeit besteht, das auch anders zu beschreiben. Dadurch lasse ich die bisherigen Uber-
zeugungen ihrerseits als lediglich eine Méglichkeit erscheinen, wobei ich Wert darauf legen
muss, ihre eigene Selbstgewissheit als eine Funktion mitzubeschreiben, die nicht unwesent-
licher ist als die eigentlichen Behauptungen der allgemein angenommenen Darstellungen.
Sonst wiirde mein Relativismus in sich zusammenfallen und die unterstellte Beliebigkeit des
allgemein angenommenen wire auch die meiner Beschreibungsalternative.

Indem ich diese Darstellungen als Moglichkeiten beschreibbar gemacht habe, stelle ich sie
selber zur Disposition und fiige sie zum Repertoire der Faktoren hinzu, die von jeder mog-
lichen Beschreibung der Funktionsweisen der Designpraxis mit abgedeckt werden mussen.
Ich mache den Designer zum Mitarchitekten seiner Arbeitsbedingungen und das nicht nur
als eine mogliche Alternative, sondern als Bedingung fiir alle Beschreibungsalternativen,
von denen sich zeigen lésst, dass sie nur eine Moglichkeit darstellen.

Diese Skizze ist ein Strategiepapier aus der Denkpraxis und sie enthilt eine ganze Menge
Material fir die Praxis. Nur eben nicht so, dass hier verbindliche Anweisungen gegeben
werden, sondern so, dass die Forderung erhoben wird, mehr Anweisungen aus dem jewei-
ligen Projekt abzuleiten. Es geht nicht darum, eine andere Rahmenbedingung zu schaffen,
sondern eine Handhabe fiir den Umgang mit Rahmenbedingungen zu schaffen und sie zur
Disposition zu stellen.

Natiirlich kann das nicht heillen, dass sie dabei beliebig werden. Die Hoffnung, dass sich
Auftraggeber in jedem Fall neu diktieren lassen, was sie erwarten kénnen, ist nicht nur irreal
sondern auch kontraproduktiv. Die Schwierigkeit einer solchen Anpassung und die Reibun-
gen, die dabei entstehen, sind in den theoretischen Uberlegungen gar nicht als etwas auf-
getreten, was ein fir alle mal beseitigt werden kann oder soll. Es wurde auf theoretischem
Terrain gezeigt, dass es zum Prozess gehdren muss, sich von einem Rahmen zum nichsten
zu bewegen und den Moment des Umbruchs zu nutzen. Die Rahmenbedingungen kénnen
und missen nicht gedndert werden, so dass sie zum jeweiligen Projekt passen. Der Moment
des Umbruchs, entwickelt an den Anforderungen des Projekts, muss genutzt werden, so dass
er sich moglichst mit der Projektlaufzeit deckt. Ob die bendtigten Rahmenbedingungen
sich einstellen oder nicht, das Projekt, wofiir sie notig waren, muss im Idealfall beendet sein,

wenn dieser Punkt gekommen ist.
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Der einzige Ort, aus dem diese Anforderungen geschopft werden kénnen, ist der Nutzer.
Denn nirgends anders lisst sich ein Faktor fir die Rahmenbedingungen des Designprozes-
ses finden, der nicht bereits in ihnen aufgehoben ist. Und deshalb ist es gar nicht méglich,
die Rahmenbedingungen fur die Designpraxis zu dndern, bevor ihre Ergebnisse in die Pra-
xis umgesetzt werden. Wenn es immer wieder darum ging, den Nutzer (oft als ,,Subjekt®)
anders zu denken, dann war man dabei immer schon bei der Designpraxis, weil dies die
Funktion einer Strategie hat, die Wechselwirkung zwischen den Rollen von Nutzer und
Designer auszunutzen.

Das heil3t dann konkret, den Nutzer gegen den Auftraggeber auszuspielen. Wenn ich den
Nutzer auf eine spezifische Art denke, dann produziere ich mit den Anforderungen, die sich
dadurch fir mich als Designer ergeben, ein spezifisches Spektrum von Moglichkeiten. Da-
mit kann ich meine Konzepte rechtfertigen. Verkaufe ich diesen Nutzer erfolgreich an den
Auftraggeber, dann gibt es dann zwei Moglichkeiten: entweder er stellt seine Erwartungen
in Sachen Quantifizierbarkeit zuriick oder er passt sie an diesen Nutzer an. In jedem Fall
habe ich mit dem so gedachten Nutzer immer auch einen so gedachten Designer verkauft.
Solange ich das jeweils an den Anforderungen des Projekts anpasse, ist das kein mieser
Trick. Und ich muss dafir nicht immer wieder ein neues Modell des Nutzers verkaufen (die
Paradigmen hier sind ja viel trager als die fiir ein Projekt), sondern nur ein Modell, dass offen

ist fur die Notwendigkeit, die Rahmenbedingungen fur ein gegebenes Projekts anzupassen.

NICHT 3. (WEIL ES MEHR SPASS MACHT, SCHAMLOS SEINE QUELLEN
ZU VERBERGEN, WENN MAN SICH DABEI ERTAPPEN LASST)

Zum Schluss noch eine Geschichte aus einer Denkpraxis in guter Gesellschaft. Ein Histo-
riker — nennen wir ihn einfach M.F. — nimmt seine Quellen in ihrer Geschichtlichkeit ernst.
Er versteht die Probleme, sich tber die zeitliche Distanz zu nihern und die Probleme, sie
vorschnell zu aktualisieren, Muster aus der Gegenwart in sie hineinzulesen. Er ist aulerdem
politisch interessiert an gegenwirtigen Ereignissen, die er wie sich selbst historisch geprigt
verstehen muss.

Herr M.F. sagt sich nun: gut, ich bin auch Produkt meiner historischen Situation und als
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solches kann ich sie nicht tberblicken. Ich wende mich besser etwas zu, wo mir die Distanz
einen Uberblick ermdglicht. Er beginnt und setzt sich mit den historischen Quellen seines
Themas auseinander und findet dort Widerspriiche zur Geschichtsschreibung, wie er sie
kennt, Zeugnisse eines Selbstverstindnisses, dass einen guten Teil der historischen Tatsa-
chen ausblendet und so weiter. Kurz: er diagnostiziert in der Epoche, die er untersucht,
genau den Mangel an Uberblick, den er sich selbst eingesteht.

Nun passieren M.F. drei Dinge. Zum ersten pragt seine Gegenwart die Perspektive auf das,
was er da untersucht. Die Zuginglichkeit von Quellen und all die Recherchen anderer aus
der Zwischenzeit, auf die er sich stitzen oder die er verwerfen kann, tben ihren Einfluss.
Zum zweiten sieht er die Epoche in ihrer Widerspriichlichkeit, in all den Dingen, die damals
unwichtig erschienen und all jenen Behauptungen, die im nachhinein unsinnig wurden,
nachdem sie ihre Gegenpositionen mundtot gemacht hatten. Er kennt die Epoche besser
als sie sich selbst und zugleich ist es nicht die Epoche, wie sie in ihrer eigenen Gegenwart
war, sondern der Geschichte gewordene Gegenstand der Untersuchung. Und zum dritten
wird er von den Denkweisen und Selbstverstindlichkeiten der untersuchten Epoche selbst
unterwandert. Denn sie ist als etwas Geschichte gewordenes ja Teil seiner Gegenwart und
damit fehlt doch wieder Distanz. Das verkehrt sich zum eigentlichen Nutzen, da die Quellen
sich verselbstindigen und durch ihn sprechen. Die Epoche gewinnt inmitten ihrer Verei-
nahmung durch die Perspektive der Gegenwart an Eigenstindigkeit. Nicht als Zielort einer
Reise mit der Zeitmaschine, sondern als Spiegel, so massiv, greifbar und fest wie ein mate-
rieller Gegenstand.

Er wird mit seinen Recherchen wohl stoppen, bevor er auch nur in die Nihe seiner eigenen
Gegenwart kommt, denn M.F. ist auf die zeitliche Distanz angewiesen. Und doch kon-
nen eine Ergebnisse einen einschneidenden Einfluss auf die politischen Verhiltnisse haben,
denn er halt ihnen nicht nur einen Spiegel vor, der ihnen zeit, wie sehr sie mitsamt ihrer
Selbstverstindlichkeit geschichtlichen Bedingungen unterliegen. Sondern M.F. zeigt auch
die Notwendigkeit dieser Spiegelschau auf, die ja selbst ein Produkt der Gegenwart ist. Sie ist
ein Produkt genau der politischen Verhiltnisse und ihrer Selbstverstindlichkeit, die dadurch
tberhaupt erst in Frage gestellt werden koénnen.

Dieses Potential bleibt davon abhingig, dass der Historiker eben keine kinstlichen Gegen-
wartsbeziige herstellt. Und es setzt voraus, dass er fur seine Anstrengungen die Interessen

seines vorherigen Projekts hinter sich gelassen hat, um sich neu vereinnahmen zu lassen. Er
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wird keine Verbindlichkeiten formulieren kénnen, weder der Sache nach noch ohne damit
alles zu vernichten, was er versucht. Er kann nur darauf vertrauen, dass gerade wenn er sich
und seinen Blick in seinem Thema verliert, gerade das zum Vorschein kommen wird, wofiir

er notwendig blind ist. Prost, M.F., und hoch die Tassen.
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DISSONANTE FRAGEN

1. Verliert eine Leitstruktur wirklich ihre leitende Funktion, wenn sie revidiert
wirde Die Revision beschadigt den Glauben daran, der Leitstruktur buchstab-

lich folgen zu missen und kénnen, um ein optimales Produkt zu entwickeln.

2. Was ist das dann noch fiir eine Leitstruktur, die Platz fir Praxis und Innova-
tion im Projektablauf machen muss2 Welchen Sinn hat diese Leitstruktur dann

Uberhaupt noch? Warum geht es nicht ohne sie?

Wir kénnten unterscheiden zwischen der ,,empirischen” Leitstruktur, also dem, was am
Flipchart beim ersten Meeting der Designer stand und der ,,ideologischen® Leitstruktut,'
also dem, was riickwirkend in diese erste Skizze hineingelesen wird, wenn jemand eine Ent-
scheidung trifft und sich sagt: das geht aus dem hervor, was am Anfang vorgegeben wurde.
Die ideologische Leitstruktur ist also das, was die empirische Leitstruktur gewesen 757 ob-
wohl sie es nie war.

Mit dieser Unterscheidung kann ich nun verschiedene Formen von Revisionen beschrei-
ben. Wenn Zweifel an der empirischen Struktur aufkommen, dann ist das nicht die erste
und naheliegendste Form. Denn in der ideologischen Leitstruktur zu operieren, bedeutet
ja gerade, Revisionen zu produzieren, ohne dass diese Zweifel aufkommen. Ist die empiri-
sche Struktur allgemein genug, um eine Vielzahl von Umsetzungen zuzulassen, dann ist es
wahrscheinlich, dass eine gute Entscheidung als die ,,Verwirklichung® des Plans auf diesen
zuriickgefiihrt wird. Eine Revision, die sich auf die empirische Struktur bezieht, muss im-
mer erst an der ideologischen Struktur vorbei. Das heif3t: erst wenn letztere gescheitert ist,
kommt es tiberhaupt zu Zweifeln an der empirischen Struktur. Und das Bedurfnis, letztere
zu revidieren, ist damit letztendlich immer der Versuch, eine intakte ideologische Struktur

wiederherzustellen.

1 Ideologie heifit hier einfach nur: stillschweigende Voraussetzungen oder Annahmen, die sich wesent-
lich in ihrer stillschweigenden Funktion erfiillen. Das, worauf etwas destruierbar ist und was missver-
standen wird, wenn eine solche Destruktion zu dem Urteil kommt, die Quelle sei einfach ignorant oder
blind dafiir. Denn wenn ihr dafiir die Augen gedffnet wiirden, kime dadurch nicht etwas nur hinzu,
sondern wirde alles dndern.
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Ein Arbeitsprozess ist statisch, wenn er nur den Vorgaben des (empirischen) Plans folgt. Er
ist nicht weniger statisch, wenn er keine Vorgaben bekommt. Denn es gibt immer Bedin-
gungen und Zwinge, sie sind nur unsichtbarer und unrevidierbarer, wenn sie nicht in einem
Plan expliziert werden. Ein Arbeitsprozess, der nur den Vorgaben eines (empirischen) Plans
folgt, ist statisch, weil in ihm der empirische und ideologische Plan identisch sind (Totalitir,
das Subjekt des Herrschaftssystems fillt mit seiner Subjektivitit in eins). Ein Arbeitspro-
zess ist dynamisch, wenn das Verhaltnis zwischen empirischem und ideologischem Plan
dynamisch ist. Der Plan ist dann so etwas wie der debile Monarch, unter dessen Nase die
Untertanen in seinem Namen tun, was sie wollen und solange es funktioniert und sie ihn
daftr loben, genieBlen sie maximale Freiheit. Der empirische Monarch ist tatsichlich nur
ein alter syphillitischer Sack ohne die geringste Ahnung. Aber der ideelle Monarch ist die
Bedingung dafiir, dass die verschiedensten Dinge funktionieren, denn er leistet Uberhaupt
erst den Anspruch, dass die Dinge zueinander passen sollen (identitétsstiftende Wirkung). Je
cleverer der Monarch ist, desto eher interveniert er oder durchschaut, dass er ja gar nicht all
das Lob verdient. Ein solcher Monarch ist in der Praxis wohl unkluger als der alte Sack. Und
wenn der empirische Monarch tatsichlich ein Genie ist und gleichzeitig wirklich den ide-
ellen Monarch darstellt (Platons Philosophenkénig), dann misste man ihn einsperren und
vollkommen von der Welt fernhalten damit er das leisten konnte, ohne es zugleich zunichte
zu machen (darum ist dieses Ideal paradox; damit er den Uberblick haben kénnte, miisste

man ihm den Uberblick nehmen).

3. Wieder ist der “aktive Nutzer” der Schlisselbegriff und wieder bemerke ich
die Vorurteile, die ich gegen dieses Verstandnis des Nutzers habe. Noch hat

es keinen festen Platz in meinem Verstandnis von Design gefunden.

Der aktive User, wie immer wieder bemerkt, ist nicht der User, der etwas radikal dndert
oder die Rolle eines Mitdesigners im einfachen Sinne einnimmt. Es ist eine Art, genau die
Aktivititen zu beschreiben, die in einem Modell eines passiver gedachten Users im Mittel-
punkt stehen. Nur eben als solche, als Aktivititen. Um die Analogie des aktiven Users mit
dem Designer in diesem Text zu reproduzieren: wenn ein User sich von einem Angebot

angesprochen fiihlt, dann macht er es sich zueigen: Er passt es in seine Routinen ein, riumt
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als regelmilliger Nutzer Zeiten dafiir ein, die nicht zufallig sind, legt Bookmarks fir den
Bereich an, der fur ihn interessant ist, etc. Nattrlich will all das antizipiert sein und zwar in
einer Form, die offen genug ist, um eine Vielzahl von Nutzern anzusprechen und prizise ge-
nug, um einzelnen Nutzern das Gefiihl zu geben, dass es wie fiir sie gemacht ist. So gesehen
ist die Aktivitdt sehr oberflichlich, im Grunde eine (notwendige) Illusion.

Wenn ich sage: die Aktivititen des Users bestitigen nur das, was sich der Designer fiir ihn
gedacht hat, dann denke ich den Plan des Designers als statisch: er funktioniert, wenn al-
les so lauft wie schon antizipiert, auch und gerade wenn es nicht so aussicht. Aber hat der
Designer das wirklich so geplant? Oder wird der User in dem Moment, wo er sich auf das
Entscheidungsspektrum einer Website einldsst, zum Komplizen eines ,,ideologischen® Nar-
rativs, in dem die Aktivititen rickwirkend in den Plan eingeschrieben werden, obwohl sie
dort nie waren? Natiirlich gab es einen Plan, aber eben nie fiir genau diese oder jene Nut-
zung. Sicher, der Plan umfasste auch diese oder jene Nutzung, aber wir haben ja gesehen,
wie ein solcher allgemeiner Plan in seiner Allgemeinheit nur eine sehr spezifische Funktion
erfillt. Jede Nutzeraktivitit hat dann die Form: der Zweck der Website wird einer Revision
unterzogen, die Nutzer und Designer gemeinsam dem zuordnen, was das Designziel gewe-
sen 57 (obwohl es das nie war). Man kénnte das auf die Formel bringen: ,,der Nutzer scheint
eine aktive Rolle zu spielen, aber lass dich nicht davon tduschen — er spielt tatsichlich eine
aktive Rolle.

Die Aktivitit des Nutzers bezieht sich dann auf zwei unterschiedliche Faktoren: die konkrete
Verwendung eines Angebots und auf den Rahmen, der den Spielraum fiir mégliche Verwen-
dungen bereitstellt. In der konkreten Verwendung schreibt der Nutzer durch seine Hand-
lungen seine Aktivitit in den Plan des Designers ein; er gibt seine Souveranitit ab, indem
er sie zu einem reinen Schein werden ldsst und bewahrt darin seine genuine Souverinitit.
Indem er sich in dem Angebot wiederfindet, was durch den Rahmen vorgegeben ist, glaubt
er, dass thm die Entscheidungen vorauseilend abgenommen werden, die er eh treffen wollte
(er findet sich darin wieder), obwohl das offensichtlich fremdbestimmt ist. Diese Fremdbe-
stimmung funktioniert, indem sie suggeriert, nur scheinbar eine Fremdbestimmung zu sein
(,;es geschieht ja in deinem Sinne®) und etabliert darin die genuine Fremdbestimmung (tu
was du willst, solange wir entscheiden konnen, was das ist).

Es handelt sich also um zwei gegenliufige Prozesse in der Aktivitit, die jeder fir sich die

2 http://www.youtube.com/watch?feature=player_detailpage&v=DEabC9WzHck - t=130s
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Struktur des ,,etwas ist so, obwohl es so scheint als wire es so* haben. Die Pointe liegt nicht
darin, dass man aufzeigen konnte, der eine Prozess wire ,,stirker™ oder ,,primarer® als der
andere und folge dessen wire der Nutzer nun genuin aktiv oder eben nicht. Sie liegt darin,
dass nur diese beiden Prozesse zusammen tberhaupt Aktivitit beschreiben kénnen. Der
aktive Nutzer ist ja weder der willkurlich agierende Zombie noch der aus dem Nichts aktiv
werdende Demiurg (a.k.a. das reine Subjekt). Erst in dieser Gegenldufigkeit, zu der eben
auch Fremdbestimmtheit gehort, ldsst sich Aktivitit beschreiben. Es handelt sich also bei
Aktivitat hier nicht um einen Gegenbegriff zu Fremdbestimmtheit. Die Prozesse sind nicht
auf letztere reduzierbar, aber das soll nicht heillen, dass sie geleugnet werden, so dass das,
was ubrig bleibt, der aktive Nutzer sind. Fremdbestimmtheit wird wieder und wieder in
Frage gestellt, um zugleich nicht alles darauf zu reduzieren und um sie selbst irreduzibel zu
machen. Beides ginge verloren, wenn man sie zum Prinzip erheben wiirde.

Interessant ist nun vielleicht, wie andere Formen der Aktivitit hineinkommen. Es war bisher
ja nur von genau den Formen die Rede, die auch in der Erfassung eines passiven Nutzers als
relevant in den Blick kommen. Diese anderen Formen, also etwa Folgehandlungen off-site
und offline, sind nicht nur das, wofiir man mit dem Interesse am aktiven User den Blick
Offnet und was dann daraufhin untersucht werden miisste, welchen Mehrwert oder Nutzen
es haben konnte.

Diese Kategorien von anderen Formen von Aktivitit fassen jene, die den ,,Kernformen®
(die bisher im Mittelpunkt standen) folgen in dem Mal3e, wie zu ihnen auch jene gehoren,
die ihnen vorausgehen. Beide sind zugleich fremdbestimmt und revisionistisch und beide
bestimmen etwas anderes und werden davon revidiert.

Letzteres, also die Aktivititen, bevor sich jemand auf eine Website begibt, gilt wohl gemein-
hin als etwas, dass sich empirisch-statistisch bestimmen und steuern lasst. Befragungen,
Werbung etc. greifen hier. Aber ist es nicht kurios, dass dieser Bereich (das Vorausgehende)
als greifbar und relevant gilt, obwohl seine andere Hilfe (das Folgende) eher ausgeblendet
wird? Naturlich ist das von den Interessen und Zielsetzungen her zu erkliren. Aber wenn
beides in die selbe Kategorie gehort, muss man dann nicht annehmen, dass ein Fehler oder
eine schrige Sichtweise vorherrscht, wenn sie die eine Halfte der Fille in der Kategorie so
versteht, dass sie nicht mit hinein gehéren kann?

Der Sinn des Interesse an den weitergehenden Formen von Aktivitit wire dann, von ithnen

einen Anspruch zu tibernehmen, den man auch an die vorhergehenden anlegt, mit denen
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man vermeintlich schon ganz gut zurecht kommt. Und nicht unbedingt Wege zu suchen,
die weitergehenden Formen irgendwie mit einzubeziehen (das kime dann je auf die Anfor-

derungen des Projekts an).

4. Was will Jan damit sagen: ,Aber eine solche Aussage ist eben nicht unmit-
telbar selbstevident, seine Aktivitat und seine Freiheit ergeben sich erst in der
Auseinandersetzung mit der Nutzung, in der Tatigkeit, und insofern er davon
losgeldst Uber sich selbst spricht, lassen sich seine Selbstaussagen in Frage
stellen.” Meint er damit: Wenn er sein Vorgehen hinterher beschreibt, tut er so,
als ware er einem logischen Plan gefolgt und vergisst dabei das wilde Suchen,

das auch Teil seiner Tatigkeit war

Was der Jan sagen will: dem Nutzer wird bewusst, dass er geleitet wird. Er ist einerseits
souverin und andererseits nicht (das merkt er ja gerade). Denke ich einen Nutzer so, dann
hat das Konsequenzen dafiir, wie ich seine Selbstaussagen verstehe. Denn auch darin ist er
einerseits souverin und andererseits nicht. Ich habe aber nicht: (1) den fremdbestimmten
Nutzer in Form des schndden fleischlichen Korpers und (2) den souverinen Nutzer in Form
des freien Geists, der einschreitet, um Reize per Bewusstwerdung zu bremsen. Ich habe
beides gleichermafBen in unwillkiirlichen Handlungen und in distanzierten Ubetlegungen
(zwei Formen von Praxis).

Wenn der Nutzer also sagt: das und das hat mich geleitet, dann muss ich dem nicht unbe-
dingt glauben (auch wenn ich ihm vertraue) und es hei3t auch, dass ich fragen kann, was
thn dabei geleitet hat, diese Aussage zu treffen. Das sollte nicht seine Souverinitit in Frage
stellen, sondern das komplementieren. Und es stellt sie auch nicht in Frage, wenn ich vor-
aussetze, dass diese Selbstaussagen relevant sind und durch nichts ersetzt werden kénnen.’
Ich will also die Selbstaussage als Resultat einer (vermutlich vom Designstandpunkt uner-
wiinsch-ten) Distanzierung als genuinen Umgang mit dem Design lesen, nicht mehr und
nicht weniger als die reibungslose Nutzung. Es handelt sich um einen Sonderfall, aber nicht
um einen radikal anderen Fall des Umgangs mit dem Design. Nur ist es eben ein spezifischer
3 Nur weil ein Subjekt sich selbst fremder und ferner ist, als allen Dingen — es braucht immer den Umweg

tber die Welt als Spiegel — bedeutet das nicht, dass Subjektivitit nichtig ist, im Gegenteil: erst durch
diese Fremde kann es sich in Bezug zu sich selbst irren und wird damit wahrheitsfahig.
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Zug dieses Sonderfalls, dass der Nutzer Distanz aufbaut und tiber die Nutzung spricht, als
wirde er von aullen darauf herab- oder zuriickschauen. Das muss zugleich als wesentlich

verstanden, wie auch in Frage gestellt werden.

5. ,Die Dissonanz des Designers ist die zwischen seiner Rolle fir den Stakehol-
der und seiner eigenen Praxis, zu der auch seine Rolle gehort.”

Quelle der Dissonanz beim User: zwischen seiner Rolle fir den Designer und
seiner eigenen Praxis, zu der diese Rolle gehort. Dariber sollten wir noch
sprechen.

Was meint Jan damit, dass ,die Aktivitdt eben nicht an der erwarteten Stelle, der
Praxis, von aufen in den Nutzungsprozess einbricht, da die Praxis immer auch
Rollengepragt ist und die Dissonanz nicht zwischen ,a und b” herrscht, sondern
zwischen ,a und a+b”2 Darin liegt der Kern des Verstandnisses der Aktivitat des

Nutzers. Das habe ich noch nicht verstanden und bitte um Klarung.

Hier nur ein paar Andeutungen, die nicht primir die Sache selbst betreffen (ist besser dari-
ber zu reden), sondern nur den ,,Argumentationsstil®, den ich hier verwende. Ich gebe gerne
zu: ich treibe mein Spiel mit den Bedeutungen von ,,Dissonanz®. Einerseits verwende ich es
im eher psychologischen Sinne (ich weil3 etwas, aber ich handele so, als wiisste ich es nicht,
oder auch: ich handele wie jemand, der nur so tut als ob, aber in Wirklichkeit weil3 ich es
tatsdchlich nicht besser). Andererseits verwende ich es als Metapher fiir abstrakte Konstella-
tionen, Symmetrien oder Harmonien, mit anderen Worten: fir Strukturen. In diesem Sinne
will ich ,,Dissonanz* sowohl vom harmonischen Geftige als auch von der Disharmonie ab-
grenzen, da letztere ja immer nur der Bote neuer Horgewohnheiten ist. Dissonanz herrscht,
wenn man sich nicht ganz sicher ist, ob der falsche Ton gegriffen wurde oder ob eine Saite
verstimmt ist. Dieser metaphorische Bedeutung will ich fruchtbar machen fiir eine Metho-
dik, fir die strukturellen Verhaltnisse zwischen Ansitzen und zwischen Unterscheidungen.
Primir will ich eine Alternative zu dialektischen Strukturen.

Ich will keine billige Dialektik, die Widerspriiche entweder vereint (bzw. die Mdéglichkeit
dazu in ihnen angelegt sieht) oder in ihrer Wechselwirkung notwendig bestehen lassen will.

Beides ist rein affirmativ und nicht nutzlich.
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Stattdessen verkompliziere ich im ersten Schritt die Angelegenheit, indem ich das Verhaltnis
der beiden dialektischen ,,Pole* daraufhin befrage, wie es durch die eine oder andere Seite
gepragt ist. Es geht also um seine Parteilichkeit. So ldsst sich die Frage stellen, ob ein gege-
benes dialektisches Spiel nicht eher einem ,,Pol“ dienlich ist und es nur neutral erscheint,
weil der andere Pol so ins Spiel kommt, wie er fiir die andere Seite erscheint. Damit kommen
Phinomene wie Macht und die Trigheit von Etablierten Praxen in den Blick. So weit so gut,
einfache Supplementen-Logik.

Ich will noch einen Schritt weiter gehen, und zwar weil dieses etwas kompliziertere Model
selbst wieder in eine nicht so einfache, aber ebenso billige Dialektik gefasst werden kann.
Statt des Verhiltnisses zwischen ,,a* und ,,b“ (das einfache Szenario) stinde hier lediglich

das Verhiltnis zwischen ,’a’ sowie seines Verhiltnisses zu ,b’, welches ,b’> umkonfiguriert

3

und unterordnet™ und ,;’b’ sowie seines Verhiltnisses zu ,a’, welches ,a” umkonfiguriert und

unterordnet.

Was bleibt in diesen Spielereien bestehen? Die Dichotomie zwischen ,,a* und ,,b", egal wie
kompliziert ich es mache. Ich kann diese Unterscheidung irgendwie einebnen, aber dann
schaffe ich eben eine neue — das Spiel wiederholt sich. Ich brauche Unterscheidungen, um
tberhaupt operieren zu kénnen, daran fithrt kein Weg vorbei.

Mein Losungsansatz in diesem Dilemma, wo ich einerseits affirmativ bleiben kann oder
andererseits ein neues Paradigma aufstelle, das dieselbe Form haben wird, ist folgender.
Ich versuche, den Punkt des Umbruchs zu fixieren und auszudehnen, an dem man eine
Dichotomie verwirft, aber noch nicht sicher ist, wie sehr sie noch nachwirkt. Ich nehme
das Bedirfnis, neu anzufangen ernst, ohne mir Illusionen zu machen, was am Ende dieser
Anstrengungen stehen wird. Es ist also ein Losungsansatz, der seine Hoffnung wie seine
Grenzen darin hat, dass er immer provisorisch bleibt und immer neu geleistet werden muss.
Die Pointe dieses Ansatzes: damit will ich nicht nur ein theoretisches Werkzeug beschrieben
haben, sondern freie Handlung in all den Fillen, die im Thema eine Rolle spielen. Die For-
mel der Dissonanz zwischen ,,a und a+b* beschreibt die Reibung zwischen einem Pol (,,a®),
der einem anderen die Rolle der Gegenseite (,,b™) zuschreibt auf der einen Seite, und auf der
anderen Seite die Selbstbehauptung des anderen Pols, noch gegen seine Rolle als Pol, der
sich selbst behauptet, aufzubegehren. Das macht er, indem er das gesamte Feld in sich selbst

aufnimmt und sagt: nur weil du lediglich ein Teil dessen bist, was ich bin, lasse ich mich nicht
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zum Rest davon machen. Noch nicht mal und gerade nicht dann, wenn es schmeichelhaft
und bequem wire, jenen Teil an dich abzugeben. Zurtick auf den Anspruch bezogen, damit
freie Handlung zu beschreiben, heif3t das: nicht nur Verantwortung zu ibernehmen, sondern
auch fiir den Mangel an Souverinitit die Verantwortung zu iibernehmen. Im Kontext des
vorherigen hie3e das: ein aktiver Nutzer ist der Gegenbegriff zum passiven Nutzer, nicht der
Gegenbegriff zum fremdbestimmten Nutzer. Die Zuschreibung von Fremdbestimmtheit zu
Passiv und Souverinitit zu Aktiv ist noch Teil dessen, wozu eine Alternative gedacht wer-
den soll. Diese Alternative funktioniert allerdings nur, solange es eine Zumutung bleibt, die
Unterscheidungen anders zu denken, solange es eine Dissonanz bleibt und noch keine neue
Harmonie ist. Denn die Zuschreibungen von Seiten des Konzepts des passiven Nutzers sind

nicht beliebig, sondern kommen mit aller Wucht wieder, sobald man sie abgeschrieben hat.

Der Anspruch, die Tragweite dieses Ansatz so auszuweiten, folgt direkt aus den Parallelen
zwischen dem nicht-dualistischen Subjektverstindnis, sich hier ergibt und der Rolle eines
theoretischen Denkens, das ebenso wenig einen Dualismus zwischen sich und seinem Ge-
genstand gelten lassen kann.

Der ganze Ansatz ist — im Grunde — nichts anderes als die Sammlung der Spuren, die mei-
ne beiden Texte ,,Wunschproduktionen® und ,,Wege aus der Maschine® hinterlassen haben.
Also die doppelte Gefahr einer affirmativen Haltung einer Analyse zwischen Fatalismus
und neuer Starre, aber eben auch mit der (wesentlich provisorischen) Hoffnung als Produkt
eines Ubergangsfensters.

Vermutlich erscheint es im besten Fall reichlich kurios, hier diesen Theoriebrocken hinzuwer-
fen. Man miisste meinen, entweder schiebe ich hier etwas nachtriglich unter, oder ich habe
zuvor mehr vorenthalten, als man vorenthalten kann, wenn man verstanden werden will. Also
was von beiden ist es? Keines davon. Es liegt im Kern des Ansatzes, dass er immer wiederholt
werden will und seinen Sinn nur erfllt, wenn er aus den Worten und Auseinandersetzung ei-
ner spezifischen Frage immer neu herausgearbeitet wird — und sich davon vereinnahmen und
verwandeln ldsst. In dem Sinne ist diese methodische Perspektive nur ein Fall neben anderen

und nur einer nachtriglichen Revision zufolge ist er zuvor vorenthalten worden.
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GERISSENES SYSTEM, PROZESS

1. DAS GERISSENE SYSTEM UND SEINE BEDINGUNGEN

Ein System zu bauen, dass sich nicht seinem Gegenstand bemichtigt, ist schwer. Das trifft
nicht nur auf Versuche zu, ein ,,Gesamtsystem® zu entwickeln, sondern auch auf einfachere
theoretische Beschreibungsversuche, denn auch diese tragen eine Menge ungesagter Annah-
men mit sich.

Warum tberhaupt diese Sorgen? Jeder Beschreibungsversuch muss fruchtbar sein, nttzlich
in irgendeiner Hinsicht. Das heif3t, seine Unterscheidungen mussen tiber den Einzelfall hin-
aus verwendbar sein. Aber wenn die Beschreibung ihren Gegenstand so zu einem beliebigen
Fall macht, dann gibt es Giberhaupt keine Einzelfille mehr, nur noch Instanzen. Statt einem
Werkzeug ist die Beschreibung dann zu einer Gussform geworden, ihr Nutzen verabsolutiert
sich.

Trotzdem ist jeder Einzelfall auch ein Fall von etwas. Er hitte auch anders sein kénnen, an-
ders als alternative Losungen fur dasselbe Problem, woftr er entwickelt wurde. Mit diesen
anderen Loésung hat er Dinge gemeinsam. Aullerdem ist er nicht in einem leeren Raum ent-
wickelt worden, hat Vorginger. Einen Einzelfall zu denken, bedeutet also nicht im radikalen
Gegensatz zum System, etwas Singuldres zu denken. Jeder Einzelfall existiert immer schon
in Sequenzen, in Spuren oder Netzwerken.

Deshalb gilt es, ein System mit einem Riss zu bauen, der nicht gekittet werden kann und
nicht als Funktion im System aufgehen kann. Es liegt in der Natur der Sache, dass dies nicht
ein fur alle Mal geleistet werden kann, sondern in jedem Einzelfall und fir jeden Einzelfall
neu aufreiflen muss.

Es lassen sich jedoch ein paar grundlegende notwendige Bedingungen formulieren, ohne
die ein solches ,,gerissenes System* nicht méglich ist. Ich habe die zentrale Bedingung bisher
an der provisorischen Schnittstelle zwischen zwei ,,paradigmatischen® Systemen gesucht.
Ich glaube nicht, dass das ein Irrtum war, aber es hat zwei (miteinander verbundene) Schwie-
rigkeiten mit sich gebracht. Erstens macht es den Eindruck, als sei dies die einzig mogliche

Strategie. Zweitens Ubergeht sie das, was in ihr die eigentliche Bedingung ausmacht; sie
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beschreibt den Effekt von etwas in der spezifischen Form der ,,provisorischen Schnittstelle®
und nicht dieses etwas selbst. Das wiire aber gerade interessant, um es auch in anderen Stra-
tegien einbetten zu kénnen.

Dieses ,,etwas®, von dessen Effekt die Strategie der ,,provisorischen Schnittstelle® profitiert
und was ihre notwendige Bedingung als ,,gerissenes System® ausmacht, gilt es selbst zu
fassen. Ich wirde dies die ,,Prozesshaftigkeit™ einer solchen Strategie nennen. Was damit
gemeint ist, ist die irreduzible Zeithaftigkeit eines Beschreibungsmodells oder Systems, das
einen Riss aufweisen will. Ein System ist generell nicht zeithaftig, es existiert nur in kon-
zeptuellen Zusammenhingen, die iiber jeden Anwendungsfall hinaus weiterbestehen. Ein
System wird nicht geboren und es altert nicht; es wird nur zusammengesetzt und ausgebaut.
Jede Anwendung bezieht sich auf ein System als etwas, dass schon vorher da war und danach
weiter da sein wird. Zumindest auf der phinomenalen Ebene ist der Umgang damit wirklich
der des Zugriffs auf etwas Ewiges.

Wie man es dreht und wendet, in einem solchen System gibt es nur Harmonie, mal ganz
einfach und manchmal erst auf einer hoheren, dialektischen Ebene. Aber ein genuiner Riss
ist nicht méglich, denn der Bezug jeder Anwendung auf den Riss ist derselbe wie der Bezug
auf das System: verbindlich und in jedem Fall gleich.

Erst wenn ich ein System als Prozess denke, wird ein Riss méglich. Das bedeutet, die Phase
der Uberlegungen, die Wahl der Worter bei der Beschreibung des Systems, die Missver-
stindnisse und Umstinde eines Dialogs in der Entwicklung des Systems nicht als du3erlich
oder kontingent zu denken. Das System ist dann nicht mehr das Resultat, die Zusammenfas-
sung, sondern eben genau der Prozess, der dorthin fihrt. In den ersten Beschreibungsmii-
hen, wo noch nicht alles klar ist, wo die Beispiele vorschnell gewihlt sind und ihren Stempel
den Konzepten aufdriicken, denen sie dienen sollten, kommen verschiedene Betrachtungen
,wie von selbst™ zusammen. Thesen werden teilweise formuliert, weil sie sich logisch aus
vorangegangenem ergeben, teilweise weil die Grammatik eines angefangenen Satzes fordert,
dass er so oder so weitergehen muss. Was zur Sprache kommt, tut das in der Art eines Ge-
sprichs, in dem wir typischerweise anfangen, einen Satz auszusprechen, ohne ihn vorher zu
Ende entworfen zu haben.

Nichts in einem solchen Prozess ist radikal anders als in einem zeitlosen System. Es ist le-
diglich eine andere Perspektive darauf, worin das System ,,zu Hause ist™. Denn ein solches

prozesshaftes Denken behauptet ja nicht, es gibe zeitlose Systeme und dann vielleicht noch
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besonders ,,assoziative” Denkprozesse. Ein solches Denken unterstellt sich jedem System.
Fir die Perspektive eines zeitlosen Systems ist das eine extreme Zumutung. All die Kon-
tingenzen missen ihr beliebig vorkommen und einem radikalen Relativismus Tur und Tor
Offnen.

Aber relativ auf was hin? Ein prozesshaftes Denken, zuckt nur die Schultern, wenn es mit
den Kontingenzen konfrontiert wird, weil es keine ewige Verbindlichkeit fordert, die davon
in Frage gestellt werden wirde. Und den Relativismus bejaht es, denn er garantiert nur,
dass es eine Relation bendtigt, um haltbar zu sein. Der radikale Relativismus ist seine An-
gewiesenheit auf den Einzelfall, das Problem, dass ein zeitloses Systemdenken mit einem
Relativismus hat, ist nur der Anspruch, nicht von einem Einzelfall in Frage gestellt werden
zu kénnen.

Die Strategie der ,,provisorischen Schnittstelle” hat immer die Schnittstelle betont. Aber
jetzt wird deutlich, dass das Provisorische eigentlich im Mittelpunkt stehen sollte, denn es ist
ein Kriterium der Zeitlichkeit. Ein Riss im System kann sich nur auftun, wenn er plotzlich
oder endlich nach einigen Mithen oder immer noch nicht, kurz: in der Dramaturgie eines
zeitlichen Prozesses auftreten kann. Er kann sich dann auch schlieBen, denn er ist eben ra-
dikal zeitlich. Das heif3t: es gibt nicht ein System, das garantiert, dass darin ein Riss méglich
sei. Das wire ja paradox, denn diese Garantie wire ,,systematisch® garantiert und so wieder
darin aufgehoben. Es heil3t: ein Riss ist in jedem System moglich, insofern es ,,verzeitlicht*
wird und auch dort wird es nicht ein fiir alle mal bleiben. Es mag zusitzliche Kriterien und
,weichere® Bedingungen geben, die einen solchen Riss oder zumindest seine Lebensdauer
begtinstigen, aber ein solcher Riss kennt keine ,,grundsitzlichen” Bedingungen aul3er seiner
eigenen Zeitlichkeit und dafiir die Bedingung der Zeitlichkeit des Systems als dem, wo er zu

Hause ist: dem System als Prozess.'

1 Der Ausdruck “gerissenes System” will also “Gerissenheit” nicht als Status verstanden wissen, sondern
“gerissen” als Verweis auf ein vergangenes Ereignis (“ist gerissen”) verstehen. Aphorismusalarm: Ohne
Tonfolge kann es keine Dissonanz geben.
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2. PRAXIS ALS PROZESS

Mit dem Wind von ,,Getting Practical” in den Segeln, frage ich an dieser Stelle wieder nicht:
was kann ich damit fur die Praxis machen, sondern: was habe ich unversehens bereits fur
die Praxis gemacht?

Dafiir tiberspringe ich einfach den Gedanken an die Designpraxis und schaue auf den Nut-
zer. Ist die ,,Zeitlichkeit®, also das Nacheinander der Seitenaufrufe zusammen mit der jewei-
ligen Verweilzeit und Verweildauer nicht genau das, was eine Perspektive der ,,User Experi-
ence® hinzuzufiigen hat? Bevor man eine Website besuchen kann, miissen alle Teile bereits
stehen, sie warten alle gleichzeitig auf dem Server auf den User und um zu funktionieren,
miissen sie richtig ineinandergreifen; die Funktionskriterien beim LLaunch miissen gegeben
sein, bevor der User ins Spiel kommit, sie sind also gewissermal3en ,,systematisch®. Was dann
beim Besuch des Users passiert, ist ein Prozess, der natiirlich gewissermallen antizipiert
wurde, aber in keiner Hinsicht etwas ,,erfullt”, was schon da ist. Denn dieses ,,ist* bezeich-
net nicht einmal eine Gegenwart, sondern eine tiberzeitliche Struktur. ,,Erftullen® heil3t fir
den Nutzungsprozess aber gerade ,,erfullt werden® und dieses ,,werden® ldsst die gegeben
Strukturen zum einen (grammatisch) passiv dastehen, zum anderen lisst es die Nutzung
(wieder grammatisch) als zeitlich im Sinne von je-auf-die-Zukunft-bezogen dastehen.

Die Nutzung einer Website als das Fortschreiten von einer Unterseite zur nichsten ist also
nicht (nur) der Umgang mit verschiedenen Informationen, die gegliedert werden, um den
Nutzer nicht zu erschlagen oder die deshalb auf verschiedenen Seiten hinterlegt werden,
um direkter zu finden sind. Diese Kriterien spielen immer noch mit dem Ideal, dem Nutzer
so schnell wie an die menschliche Unzulinglichkeit des Nutzers: ,,Eines Tages konnen die
Nutzer so schnell méglich alles zuginglich zu machen; sie verstehen alle Gliederungen als
notweniges Zugestindnis Informationen scannen wie ein Computer und dann miissen wir
nur alle Daten hinknallen und er hat sie sofort prasent. Aber bis dahin...

Natiirlich ist dieses Ideal absurd und trdumt von der Selbstabschaffung des Designs. Aber
es ergibt sich wie von selbst aus dem Gedanken der Schnittstelle zwischen Computer und
Nutzer als der Grenze des Verfugbaren, kurz: als Problem: ,,Wire der Nutzer doch nur mehr
wie die Bereiche, die wir kontrollieren kénnen, dann. ..

Der Beieffekt dieses (unausgesprochenen) Ideals ist auch die Entzeitlichung der Nutzung. In

dem MafBe, wie ich die Nutzung als einen Prozess denke, sind die Gliederungen, das Nach-
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einander der Informationsangebote, nicht mehr notwendige Ubel, sondern die notwendige
Bedingung fiir eine Nutzung als solche, also fiir einen menschlichen Nutzer, der etwas
damit macht. Es ist aber nicht nur eine andere Beschreibung desselben, sondern es eréffnet
auch andere Aspekte, die fur eine systematisch-entzeitlichte Perspektive auf ein Informati-
onsangebot nur Stérungen sind.

Das sind alle Aspekte, die mit der Zeit der Nutzung zu tun haben: Pacing, produktive Wie-
derholungen, der Unterschied zwischen Verweilzeit und Verweildauer (im Sinne von Bergs-
on’s durée) etc.” Diese Aspekte zu beglinstigen und in den Designprozess einzubezichen, ist
moglich und sicher sinnvoll. Bestimmt wird es bereits gemacht. Aber wenn es gemacht wird,
dann finden sich hier Paradefille von Aspekten, die nicht quantifizierbar sind wie andere,
deren Sinn verloren geht, wenn mit Durchschnittszeitintervallen operiert wird (weil es eben
keine empirische Differenz zwischen Zeitspanne und Zeitdauer gibt). Diese Aspekte, sofern
sie bereits eine Rolle spielen, warten nur darauf, von einer Perspektive der ,,User Experien-
ce* zu einem Riss gemacht zu werden.

Natiirlich ist jedem immer schon klar, dass die Nutzung einer Website und der Umgang mit
jedem Design in der Zeit stattfindet. Aber das heil3t nicht, dass jeder immer schon Nutzung
und Umgang radikal zeitlich denkt. Jeder wird behaupten: es wird immer mitgedacht — aber
womit wird es zusammengedacht? Mit un- oder iiberzeitlichen Strukturen, die die Zeitlich-
keit eben gar nicht mehr denken oder der sie zumindest so schnell verloren gehen kann,
wie auch der Nutzer immer wieder droht, die Rolle einer “Stérung” einzunehmen.” Allein
die Tatsache, dass dieser Aspekt verloren gehen kann, zeigt schon, dass er tiberhaupt nicht

hinreichend gedacht wird.

2 Gemeint ist eines auf keinen Fall: erzwungene Intervalle wie ein Introvideo, dass nicht Gbersprungen
werden kann. Was gemeint ist, spielt sich auch darin ab, aber nicht mehr als auf jeder Textseite. Es geht
um die Art der Aufmerksamkeit als einem innerzeitlichen Prozess, der immer unterbrochen oder abge-
lenkt werden kann, der ungeduldig oder interessiert werden kann, genussvoll oder gelangweilt.

3 Vielleicht ist genau das (die Differenz zwischen Systemdesign und Nutzungsprozess) die Wurzel des
Gedankens des Nutzers als Stérung,
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SCIENCE FICTION, DOUBLE FEATURE!

IST DIE REDUKTION AUF DEN KLEINSTEN GEMEINSAMEN NENNER
DURCH EMPIRISCHE TESTREIHEN EIN MYTHOS?

Man stelle sich eine Testreihe vor, um ein komplexes Design zu erproben. Das Design hat
acht distinkte Funktionen oder Bereiche (Features 1-8), die unabhingig voneinander testbar
sind, aber zusammen angeboten werden. Die Testreihe besteht aus fiinf Testpersonen, die
sich mit dem Design auseinandersetzen sollen und deren Reaktionen protokolliert werden
(Test Subjects A-E).

Das Testinteresse ist (a) welche Features funktionieren in dem Sinne, dass sie von einem
Test Subject angenommen werden (Spalten A, B etc.); und (b) welche Features funktionieren

verbindlich zwischen den verschiedenen Test Subjects (Reihen 1, 2 etc.).

IS

Working Features

Test Subjects

Das Auswertungsdiagramm zeigt schnell eindeutige Ergebnisse: Features 3, 4 und 5 werden
durchgingig aufgerufen, wihrend Features 1, 2, 6, 7 und 8 nur sehr sporadisch Akzeptanz
finden.

Ein solcher Test muss Abweichungswerte fiir Testinteresse (b) festlegen, das Resultat ist hier
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deutlich: selbst bei einem Abweichungswert von 0% (kein Testsubject lehnt ein bestimmtes
Feature ab) setzen sich die drei Features durch. Es briuchte einen Abweichungswert von 80%
(bis zu vier Testsubjects lehnen ein bestimmtes Feature ab), um die Ergebnisse in Frage zu stel-
len. Dieser Abweichungswert wire allerdings so hoch, dass er die Testreihe per se ad absurdum
stellen wiirde, er wiirde Testinteresse (a) stutzen, Testinteresse (b) jedoch nivellieren.

Ein solches Ergebnis erklirt manche Features fir schwach (,,unverbindlich®), obwohl sie
in Einzelfillen angenommen werden. Es empfiehlt eine Normierung des Designs auf die
verbindlichen Bereiche 3, 4 und 5.

Nun lasst sich mit diesen Ergebnissen durchaus noch nach anderen Mustern suchen, die re-
levant werden konnten. Ein solches Muster ist: jedes Testsubject hat ein Features aullerhalb
des verbindlichen Bereichs akzeptiert. Daraus konnte die Anschlussfrage gestellt werden
(die neue Tests benotigen wiirde), ob (mindestens) ein weiteres Feature in der Auswahl daftir
signifikant ist, dass der verbindliche Bereich akzeptiert wurde. Und: reicht dafiir ein weiteres
Feature oder braucht es dazu noch (mindestens) ein weiteres Feature, das abgelehnt wird.
Mit anderen Worten: die Normierung auf den verbindlichen Bereich als potentielles Pro-
blem ist in einer Testreihe, deren Kerninteresse eben diese Normierung ist, durchaus for-
mulierbar. Der Gedanke, dass ein solches Testinteresse ,,unversehens™ eine potentiell fatale
Reduktion (die vermeintlich ineffizente Wahlmoglichkeit zwischen Features war essenziell)
vornimmit, ist voreilig.

Wie wiirde ein solcher Folgetest fiir dieses potentielle Problem aussehen? Zunichst wiirde
wohl eine Kontrollreihe gefordert sein, in der fiinf neuen Testpersonen nur die drei Features
angeboten werden. Aller Wahrscheinlichkeit nach wird sich dabei eine Abweichung von der
ersten Testreihe abzeichnen. Selbst wenn das nicht so ist, handelt es sich dabei um einen
Wahrscheinlichkeitswert, denn die Tests sind nicht identisch und kénnen sich nicht gegen-
seitig bestitigen, ohne dass Relevanzkriterien fiir ihr Verhiltnis vorbestimmt werden. Die

Auswertung dieses Folgetests konnte so aussehen:

@ 00
- 9000
- 900

A B C D E

Working Features

Test Subjects
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Es gibt also weiterhin eine signifikante Dichte in der Verbindlichkeit der Akzeptanz der
Features, aber der Abweichungswert muss entweder angepasst werden (20% statt 0%), oder
zwel der Features miussen in Frage gestellt werden.

In diesem Beispielfall wire es sehr einfach, die beiden Tests zueinander in Beziehung zu
setzen. Selbst wenn ich die Abweichung fiir den Folgetest anpasse, kann ich mit derselben
Anpassung den ersten Test genau so auswerten wie zuvor. Aber woher soll ich wissen, ob es
gerechtfertig ist, diese Anpassung vorzunehmen?

Ich konnte einen erginzenden Folgetest konzipieren, der die Abweichung vom ersten Test
in die ,,andere Richtung* untersucht, also statt einer Reduktion auf Key Features noch mehr
hinzufigt, um zu schauen, ob sich hier ein symmetrisch entgegen gesetzter Fall fir den

Abweichungswert ergibt:

Working Features
o

Test Subjects

In diesem Test habe ich so viele Features hinzugefiigt, wie ich in dem ersten Folgetest her-
ausgestrichen habe. Das Testinteresse ist hier (a) weicht der Abweichungswert symmetrisch

zu dem ersten Folgetest ab und (b) weicht er gleich ab oder invers zum Folgetest? Dahinter
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steht die Frage: ist die Auswahlmenge der Features im urspriinglichen Test ein ,,sweet spot*
(mehr sowie weniger Features stellen eine Ballung von verbindlichen Features in Frage) oder
ist die Auswahlmenge der Features im urspriinglichen Test ein Punkt in einem Kontinuum

(je mehr oder je weniger Features, desto gro3er die Ballung).

Die Kriterien fir verbindliche Akzeptanz von Features bleiben hier zwischen allen Tests
vereinbar, wenn ich eine Abweichung von 20% annehme. Aber sobald ich die Abweichung
um eine einzige Einheit verschiebe, passieren zwei Dinge. Zum einen ist die Abweichung
zwischen den Tests nicht mehr dquivalent und zum anderen wird ein neues Feature als ver-
bindlich angenommen (Feature 9).

Es gilt nicht nur, alle drei Tests zu vergleichen, sondern das relative Verhiltnis des ersten
Tests zu den beiden anderen als einen Variationen (4 Features weniger, 4 Features mehr).
Und da zeigt sich, dass ich zwar mit 20% Abweichung stabile Ergebnisse formulieren kann,
aber fir das Verhiltnis von Ursprungstest und erstem Folgetest mit </= 20%, fur das Vet-
hiltnis von Ursprungstest und zweitem Folgetest jedoch mit =20%. Selbst wenn ich die
Testreihen vereinbar halten will, dann muss ich eine weitere Spezifikation hinzuftigen (Ab-

weichung ist genau 20%).

Wias ist die Antwort auf die Frage, fiir die dieser zweite Folgetest angesetzt wurde? Der Test
legt nahe, dass es eine relativ symmetrische Abweichung bei beiden Folgetests gibt, der Ur-
sprungstest also eher als eine Art ,,sweet spot® einzuordnen ist.

Die Betonung liegt allerdings auf ,,relativ* und auf ,,eher”. Denn die Abweichungen in beide
Richungen (weniger Features, mehr Features) sind nicht perfekt symmetrisch. Was ldsst das
fur einen Schluss zu? Genau genommen keinen. Denn es ist ja klar, dass es sich hier um
statistische Samples handelt. Die Abweichungen sind Durchschnittswerte und der Unter-
schied zwischen den Abweichungen (die ,,Abweichungen der Abweichungen®, Abweichun-
gen zweiter Ordnung) sind ebenfalls Durchschnittswerte.

Ich kann mit dem Datenmaterial unmoglich unterscheiden, ob der Abweichungswert nun
bestitigt wurde oder nicht. Selbst wenn er perfekt symmetrisch wire, wiirde es sich um ei-
nen Wahrscheinlichkeitswert handeln, der auf die Gro3e des Testsamples angewiesen bliebe
(vergroBere das Testsample (mehr Testsubjects) und friher oder spiter gibt es eine Abwei-

chung).
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Ich kann das Problem der Signifikanz der Abweichung also Verschieben auf die Abweichun-
gen zweiter Ordnung, aber ich kann sie nicht aus der Welt schaffen. Um die Signifikanz der
Abweichungen zweiter Ordnung zu untersuchen, miisste ich wiederum weitere Testreihen
hinzuftgen, die in weiteren Schritten mehr oder weniger Komplexitit ins Spiel bringen, und
so weitet.

Aber genau genommen geht es nicht immer so weiter. Friher oder spiter (cher frither) kom-
me ich bei den Schritten in Richtung weniger Komplexitit an den Punkt, wo ich nur noch
ein einziges Feature habe. Und dieser Testfall (der ja weiterhin die Vergleichbarkeit der Tests
stitzen soll), ist nicht mehr mit den anderen vergleichbar. Nicht, weil in ihm notwendig
ein Abweichungswert entsteht, der nicht mehr Deckungsgleich mit den komplexeren Tests
sein wird, sondern weil es einfach eine radikal andere Art von Test ist. Bei einem einzigen
Feature ist die Akzeptanz eines bestimmten Testsubjects total und bei einem anderen die
Ablehnung. Ob der Test als solcher abgelehnt wurde oder das einzige Feature wird nivelliert.
Ob das Testsubject vor dem Feature ritselt oder eingeschlafen ist, wird normiert.

Selbst wenn ich also sagen wiirde: mit jedem weiteren Schritt der Abweichung in eine héhere
Ordnung gewinne ich weitere (approximative) Prizision und auch wenn ich keine Gewissheit
habe, kann ich doch diese Schritte so weit durchgehen, wie ich will und den Punkt finden,
an dem die Vergleichbarkeit der Abweichungswerte bricht (und diesem Punkt dann einen
Wert zuordnen, mit dem ich verschiedene Falle von Tests und Folgetests vergleiche); dann
wird mir die Praxis einen Strich durch die Rechnung machen, da ich die Komplexitit nicht
beliebig reduzieren kann. In den Tests zu einem Projekt komme ich nach x Schritten an den
Punkt des einen Features, in einem anderen nach y Schritten. Den Vergleich zwischen den
Tests zu verschiedenen Projekten kann ich nur dort durchfithren, wo es das Projekt mit dem
geringsten anfinglichen Komplexititsgrad zuldsst. Selbst wenn ich also das Interesse am
Bruchpunkt der Vereinbarkeit der Abweichungen rein relationistisch nehme, nivellieren sich
die Vergleichsfille gegenseitig, und zwar mit einer steigenden Wahrscheinlichkeit, je mehr
ich miteinander vergleiche (und das widerspricht nattirlich der approximativen Gewissheit,
die ich mir von einem grof3en Sample erwarten wiirde).

Auch ein rein statistischer Umgang mit den Abweichungswerten als solchen reproduziert
also die Problematik der finiten Reduzierbarkeit von Komplexitit (und damit deren entspre-

chender Erweiterung der Komplexitit fur die Frage nach der symmetrischen Abweichung).
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Nattrlich werden diese Probleme in der Praxis nie auftreten. Denn die Anzahl der Features
ist ja immer schon (zumindest grob) vorgegeben, durch Kundenwiinsche, Anforderungen
der Projektmaterie etc. Man kann natirlich nicht beliebig gleichwertige Features hinzuftiigen
oder wegnehmen, da sie in einem gemeinsamen Kontext stehen oder immer tberflissiger
werden.

Aber genau das ist der Punkt. Eine statistisch-empirische Testreihe entzieht den zu testenden
Elementen nicht die Kontextrelevanz und verarbeitet sie blind. Sie bleibt auf diesen Kontext
angewiesen, um den Rahmen fir die statistisch-empirische Testreihe zu garantieren. Und
zwar nicht nur als notwendige Vorbedingung, sondern auch in und fir die Tests innerhalb
deren Kiriterien, wie hier in der Gestalt der Abweichungswerte. Diese Tests verwerten nicht
eine Menge sachgebundener Entscheidungen und reduzieren sie auf einen gemeinsamen
Nenner, sie missen sich immer wieder riickversichern, was dieser Nenner der Sache nach
tberhaupt sein kann.

Mit anderen Worten: ein solches Testinteresse kann sich durchaus in Frage stellen, es kann
dabei nur nicht zu einer Antwort kommen. Fur diese Antwort muss es sich zuriick an andere
Perspektiven wenden (oder diese bereits geliefert bekommen). Das Problem dabei ist nur,
dass diese Fragen wie auch die Formulierung der Antwort in der Sprache dieser Testreihen
gefordert werden (,,welchen Abweichungswert soll ich verwenden®).

Die grof3e Frage, die dann tbrigbleibt, ist die: sollten andere Perspektiven also nur lernen,
die Sprache der Testreihen zu sprechen, um sie in ihren eigenen Grenzen zu halten (i.e. es
ist deren eigene Schuld, wenn sie ihre Ergebnisse nivellieren oder normieren lassen), oder
handelt es sich erst und genau bei der Forderung, sich auf die Sprache der Testreihen einzu-
lassen, um deren normierenden Einfluss?

In jedem Fall muss die Antwort auf diese ,,grof3¢* Frage in einem Dialog mit den Herange-
hensweisen der Testreihen gefithrt werden. Denn sie sind dafur offen und nicht blind. Sie

konnen durchaus die Probleme formulieren — nur nicht die Antworten.
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WIEDERHOLUNGEN

1. WIE FUNKTIONIEREN THEORIEN ALS WERKZEUGE?

Warum das ,,Marx-Brothers-Modell“? Weil es mir erlaubt, das Verhiltnis der Designpraxis
zu seinem Theoretischen Uberbau aufzugreifen. Ansonsten gehe ich in die Falle, der Desig-
npraxis ein besseres Theoriemodell anzubieten und damit der falschen Annahme aufzusit-
zen, sie konnte dies gebrauchen oder es wiirde ihr daran mangeln. Woran es ihr mangelt, ist
nicht ein schwacher theoretischer Uberbau, sondern ein schwaches, weil iibermiitiges Ver-
hiltnis zu ihrem theoretischen Uberbau: es glaubt, nur mit ihm zu spielen, ihn in der Hand

zu haben, aber das Spiel hinterldsst Spuren und die Hand wird bleibt daran kleben.

Dieses Verhiltnis sieht so aus: wir interessieren uns nicht fur Theorie, aul3er sie ist niitzlich;
sie ist fir uns ein Stlick Praxis. Die Absurditit dessen — eine solche Theorie miisste immer
auch eine Theorie ihrer selbst als Praxis sein — interessiert uns nicht, das sehen wit als ein
rein theoretisches Problem und nicht unser. Nutzlich ist Theorie fur uns, um uns damit zu
verkaufen: Uberblick, Machbarkeit und Kontrolle zu suggerieren. Wir wihlen die Theorie,
die dies artikuliert: den passiven Kunden. Die Pointe hier: es wire ein Irrtum, nach einer
Theorie zu suchen, die hinter dieser Praxis mitsamt dieser Verwendung von Theorie steht
und zu glauben, sie wire subtiler oder kohirenter. Denn die Verwendung von Theorie hin-
terldsst Spuren im Rest der Praxis, genau wie eine zur Rechtfertigung aufgesetzte empirische
Testreihe einen kleinsten gemeinsamen Nenner forciert. Die Theorie der Designpraxis mit-
samt ihrer Verwendung von Theorie ist, ohne dass sie es merkt, die verwendete Theorie. Die
Formel lautet dann: ,,wir stellen den Kunden als Passiv dar, aber lasst euch nicht tiuschen:
wir denken ihn tatsichlich als Passiv.”

Die Frage lautete: nimmst du die Rede vom passiven Subjekt denn wirklich ernst? Und die
Antwort war: ja, wenn nicht als Theorie, dann in den Resultaten, die aus ihrer Verwendung

folgen. Denn diese Resultate, ob wegen oder trotz ihr, sprechen fiir sich.

Was ist es nun, ,wegen™ oder ,,trotz*? Zunichst wollte das ,,wegen oder trotz sagen: es ist
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egal, unabhingig von ihrem Verhiltnis zum theoretischen Verstindnis sprechen die Resul-
tate fur sich. Nun ist aber klar: es ist nicht unabhingig davon, die Verwendung entspricht
gleichzeitig der Theorie. Also: ,;,wegen™ oder ,,trotz*?

Die Frage ist schwer zu beantworten. Zu allererst: die Verwendung der Rede ist nicht die
Theorie in dem Sinne, dass sie in der Verwendung zur Sprache kommt oder sich dort aus-
pragt. Die Formel ist ja nicht: ,wir stellen den Kunden als Passiv dar, denn wir denken ihn
als Passiv®. In der Verwendung kommt die Theorie gerade nicht zur Sprache und zwar da-
durch, dass sie explizit ausbuchstabiert wird. Denn sie wird mit der impliziten Behauptung
kombiniert: ,,Dies ist nur eine Behauptung, das erzihlen wir halt den Kunden (und vielleicht
uns selbst, wenn wir verunsichert sind)“. Ich kann also sagen: wegen der Verwendung der
Theorie als Verkaufsstrategie, als Floskel, schaffen wir leichter Resultate, aber ich kann da-
von nicht ableiten: die Theorie, die genau dieser Floskel entspricht, hat etwas mit diesen Re-
sultaten zu tun. Auf der Ebene der Verwendung kann ich also von einem ,;wegen® sprechen.
Was ist also mit der Theorie im Hintergrund, gilt hier ,;wegen® oder ,,trotz“? Diese Theorie
ist in jedem Fall das unbedachte, das was wirkt, obwohl in der Praxis vermeintlich damit nur
spielerisch kokketiert wird. Hier muss ich noch einmal differenzieren. Einmal haben wir die
implizite Theorie in dem Sinne, dass dem Designer klar ist: das ist die implizite Theorie fiir
den Kunden und das, was er macht, muss zumindest in deren Rahmen verkaufbar sein. Also
»ich kann machen was ich will, aber ich sollte immer im Hinterkopf haben, dass ich es dem
Modell des passiven Kunden entsprechend vorstellen und verkaufen kann®. Dies ist die Art,
in der die Theorie seine Praxis bestimmt, obwohl er glaubt, souverin zu sein und hier muss
man wohl sagen: die Resultate, die diesen Prozess Giberstehen, tun das ,,trotz* der Theorie.
Die andere Ebene ist die, dass der Designer in dem Gedanken, etwas in diese Theorie tibersetzen
zu mussen, damit er andere von seiner Idee tiberzeugen kann, sie immer als etwas AuBerliches
konfrontiert. Das war auf der einen Ebene ein Irrtum, aber es ist auch nicht nichts; er konfron-
tiert sie mit einer naiven Selbstiberschitzung, aber er konfrontiert sie. Nur weil er von ihr mehr
beeinflusst wird, als er merkt, heif3t nicht, dass er vollends in ihr operiert. Die Notwendigkeit,
seine Ideen in diese Theorie zu Ubersetzen, beeinflusst ihn zwar so, dass er ohne es zu merken
blind immer schon die Ubersetzbarkeit gewihrleistet (erste Ebene), aber der Akt der Ubersetzung
selbst ldsst eine andere Praxis spiitbar werden, wenn auch nur in dem Schwund oder dem Bedeu-
tungswandel wihrend der Ubersetzung (dem Gefiihl, dass man seine eigentliche Idee jemandem

in der Machbarkeitsrhetorik verkleidet unterschiebt). Diese andere Praxis bleibt notwendig und
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immer weiter moglich, weil die Theorie vom passiven Nutzer fur sich selbst so mangelhaft ist.
Man kann nur aus ihr keine Ergebnisse klonen, stanzen oder errechnen. Insofern kann man
festhalten: auf dieser Ebene der impliziten Theorie geschicht es ,;wegen™ dieser Theorie, da das,
was sich auf den ersten Blick als ein , trotz* darstellt, einen positiven Effekt hat, auch wenn dieser
nicht auf das zurtickgeht, was die Theorie Wort fiir Wort behauptet (eine Theorie besteht ja nicht
nur in ihren Behauptungen, sondern genauso in dem was sie Verschweigt und in ihren gedulde-
ten Widerspriichen; deren Auflosung als Angewiesenheit auf die Praxis garantieren mehr als die
Behauptungen die Fruchtbarkeit einer Theorie — sie ist so sinnvoll, wie sie einen immer zwingt zu

beginnen mit: ,,es kommt auf den Fall an..., so allgemein kann man das kaum sagen.”).

Einmal ,wegen in der Verwendung, dann ,,trotz als Theorie und dann noch einmal ,;we-
gen® in der Art und Weise, wie die Theorie eine Rolle spielt. Einmal die Theorie als Praxis,
dann die Theorie als solche und dann die Praxis der Theorie. Erinnert diese Sequenz an
etwas? Ich formuliere noch einmal anders: ,,Es scheint, als wiirde die Resultate zustande

kommen wegen der Theorie, aber tauscht euch nicht. ..

2. WIE FUNKTIONIEREN WERKZEUGE ALS THEORIEN®

Es ging mir um die Frage: was ist tiberhaupt zu gewinnen, wenn ich eine andere, besse-
re Theorie vorschlage? Der Selbstzweifel, der am Anfang stand, war: macht es Uberhaupt
Sinn, eine gute Theorie zu bauen, wenn das, wogegen ich sie absetze, gar keine eigentliche
Theorie, sondern nur eine Floskel, ein Werkzeug ist, dessen einziges Problem ist, dass dann
ungeahnte Konsequenzen mit sich bringt.

Dieser Zweifel scheint nun mit den bisherigen Ergebnissen geradezu nichtig gegeniiber einem
Neuen: wenn all das, so wie es ist, doch konstitutiv fiir die Ergebnisse ist, was macht es dann
tberhaupt fiir einen Sinn, weiter nachzudenken? Vorher stand nur in Frage, ob eine neue The-
orie reicht oder ob es eine neue Theorie als praktisches Floskel-Werkzeug sein soll, die das alte

Werkzeug ersetzt und dann neue ungeahnte Konsequenzen entfalten kann. Aber jetzt?

Jetzt muss man weiter nachdenken, gerade indem man diesen Selbstzweifel ernst nimmit.

Und darauf achten: es ist kein einfaches ,,wegen®, das die mangelhafte Theorie und die Re-
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sultate verbindet, sondern eben ein doppelbodiges. Wenn das der Fall ist, gibt es keine ein-
fache, direkte Beziechung zwischen der mangelhaften Theorie und den Resultaten. Aber eine
solche direkte Bezichung ist es gerade, was die mangelhafte Theorie ausmacht, genau das
ist ihre Behauptung. Ich habe den produktiven Nutzen der mangelhaften Theorie mit dem
,swegen™ bestatigt, aber die Doppelbodigkeit des ,,wegen entzieht ihr die Bedeutungshoheit
dariiber, was unter ,,produktiv® zu verstehen ist. Sie wirkt daran mit, spielt eine Rolle, aber
sie fithrt nicht zu diesen Resultaten, produziert sie nicht.

Wenn jetzt iberhaupt erst deutlich wird, wie einseitig bestimmt der Begriff von ,,produzie-
ren® war, dann zeigt sich auch, dass dadurch dem Begriff des ,,Resultats” eine Bedeutung
zugeschoben wird, die nicht theorieneutral gelten kann, so dass daran verschiedene Theori-
en gemessen werden kénnen. Natiirlich gibt es Resultate, die als Erwartungswerte oder Vor-
gaben erfiillt werden miissen. Aber das geht eben so oder so. Und eine Herangehensweise
schafft diese Resultate und bringt einige weitere willkommene unerwartete Gliicksfalle mit
sich, wihrend eine andere Herangehensweise jene Gliicksfille als Resultate greifbar gemacht
hat und vielleicht die Resultate der ersten gliicklich mit sich bringt. Beide Herangehenswei-
sen hitten sehr dhnliche Endprodukte und wiirden wohl alle fur alle Ergebnisse die Verant-
wortung tbernehmen wollen. Aber obwohl sie gleich gut sind, haben sie doch unterschied-
liche Resultate in dem Sinne, was und wie sie wirklich vor Augen hatten und was und wie
dartiber hinaus sich wie von selbst ergeben hat.

Von Resultaten tbergreifend als dem zu reden, was funktioniert hat oder was mdoglichst
gut die Vorgaben erfillt hat, ist also nie spezifisch genug. Und dadurch, dass es so allge-
mein bleibt, droht man immer blind von dem derzeit dominanten Begriff von Resultat zu
sprechen, welcher der dominanten Herangehensweise zueigen ist. Resultat ist nicht gleich
Ergebnis oder gleich Endprodukt; es ist eine je spezifische Art, das Ergebnis auf den Ar-

beitsprozess zuriickzufihren.

Es gibt also doch genug Griinde, weiterzudenken oder die Ansitze gerechtfertigt zu sehen,
die ich hier versuche, noch einmal aufzuarbeiten. Aber wie sind sie ins Spiel zu bringen, was
anstellen mit den theoretischen Ergebnissen? Zunichst ist klar: es geht nicht darum, sie als
einen Uberbau zu formulieren und Leuten in die Hand zu driicken. Nicht darum zu sagen:
werdet euch dartiber bewusst, was ihr macht, dann konnt ihr etwas besser machen.

Warum nicht? Zunichst aus strategischen und rhetorischen Griinden. Strategisch, denn: die
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Zielgruppe kann ein ,,Bewusstsein™ dieser Zusammenhinge gar nicht umsetzen, weil sie in
Abhingigkeitsstrukturen operiert, in denen Bewusstsein nicht Handlungsspielraum produ-
ziert. Was notig ist, das ist zundchst eben Handlungsspielraum und alles weitere kommt hin-
zu, indem man den spezifisch pragt, ob dabei etwas bewusst wird oder nicht, ist strategisch
sekundir. Rhetorisch denn: ein solcher theoretischer Uberbau ist nicht eine zielgruppenspe-
zifische Art, die Probleme so anzugehen, dass man damit Leser aktiviert. Selbst wenn sie
sich damit auseinandersetzen, werden sie es als abstrakt und trocken rezipieren und nichts

damit machen.

Stattdessen war schon klar: eine neue Theorie muss die Form eines praktischen Werkzeugs
annehmen, dass zur Anwendung empfohlen wird ,,0ob ihr daran wirklich glaubt oder nicht*,
so dass es seine Konsequenzen dadurch entfaltet, dass es die weitere Praxis nachformt. Das
wiederum muss ,verkauft™ werden, und zwar am besten durch eine Argumentation der gré-
Beren ,,Bediirfnisentsprechung® des Kunden.

Dieses Argument soll zunichst den Designer tiberzeugen, aber gleichzeitig so, dass er tiber-
zeugt ist, dass es nutzlich ist, um damit einen Kunden ruhigzustellen, damit der Designer
weiter sein Ding machen kann (was sein Ding ist, wird sich dann und erst dann dndern).
Dieses Argument muss so funktionieren: es behauptet, der bisherigen Praxis etwas hin-
zuzufigen (einfach nur ein ,,mehr* an Bedurfnisentsprechung), wihrend es durch dieses
,»mehr das Bisherige umwertet, weil es dies schon mitgedacht hat; es ist kein ,,mehr®, dass
sich zusitzlich oder duflerlich denken ldsst (auch wenn es das Bisherige dafiir nicht zu sehr
in neuem Licht erscheinen lassen muss).

Ich behaupte also, etwas Komplementires zu liefern, aber dahinter entfaltet es eine supple-
mentire Logik, ordnet sich sein vermeintlich komplementires Gegeniiber also unter. Da
diese Bewegung aber schon innerhalb der Alternative mitgedacht wurde, schleicht es sich

dahinter als genuines Komplement ein, nur nicht mehr zu dem, was am Anfang da war.

3. DIE LOGIK VON VERDRANGUNG UND WIEDERHOLUNG

Was hier wieder und wieder (und wieder) auftaucht, ist das, was oben als das ,,Marx-Bro-

thers-Modell”“ bezeichnet wurde und in anderen Texten als kognitive Dissonanz. Im allge-
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meinsprachlichen Kontext bezeichnet ,,kognitive Dissonanz® irgendeine Art von gelebtem
Widerspruch, der erstaunlicherweise zu keinen echten Problemen zu fithren scheint. Im
spezifischen (therapeutischen) Kontext bedeutet ,,kognitive Dissonanz* etwas spezifische-
res, und zwar genau das, was das ,,Marx-Brothers-Modell* illustiert: ein Missverhaltnis, in
dass das Bewusstsein dieses Konflikts schon eingelassen ist, in dem also ein Bewusstwerden

keinen Ausweg verspricht.

Ich denke hier an einen besonderen, paradigmatischen Fall von Verdringung, fiir den fol-
gendes Beispiel gut funktioniert: ein Klient fithlt sich seiner Umwelt stark ausgeliefert und
leidet darunter. Der empfundene Mangel an Souverinitat habituiert seine Auseinanderset-
zung mit diesem Problem (so wird es Gberhaupt erst chronisch, die Auseinandersetzung
reproduziert das Problem). Seine Auseinandersetzung damit sicht dann so aus, dass er selbst
als allererster (auch unaufgefordert) sagt: natiirlich bin ich meiner Umwelt ausgeliefert, wer
ist das wohl nicht, wenn man nur genau hinsieht? Er macht verstindlich: ich habe mich
damit abgefunden. Der Reiz dieser etwas fatalistischen, aber scheinbar akzeptierenden Hal-
tung ist, dass er sagen kann: ich habe mich damit abgefunden. Aber natiirlich weil3 er ganz
genau, dass er diese Wahl nie hatte, dass genau diese Einsicht die Umwelt ihm aufgezwun-
gen hat. Dass, was der Klient nur schwer wahrhaben kann, verbirgt sich dahinter, dass er

genau das bezeugt.

Warum ist das tiiberhaupt ein Problem? Weil es ihm die Méglichkeit nimmt, es als das Pro-
blem, aus dem es erwachsen ist, anzugehen. Das Reden dariiber kann der Funktion nicht
mehr entkommen, es weiter zu verbergen. Dabeti ist vollkommen unerheblich, ob sich der
Klient bewusst ist, dass er das ,,nur so sagt™ und seinen eigenen bitteren, fatalistischen Trotz
schmeckt. Verdringung ist nicht notwendig unbewusst (kann aber dazu habituieren), sie
funktioniert nur nicht-bewusst in dem Sinne, dass Bewusstsein oder Mangel an Bewusstsein

dafir kein Kriterium darstellen (weil es nicht um ,,wissen” sondern um ,;wahrhaben® geht).

Verdringung ist dies also insofern, als dass aus dem eigentlichen Fall: ,,Die Umwelt be-
stimmt mich und sie zwingt mich dazu, mich damit abzufinden® die Umwelt verdringt wird
durch ein Ich, das nicht vergessen kann, dass es immer noch durch diese Fremdbestimmung

definiert ist, wenn es sagt ,,Die Umwelt bestimmt mich und ich habe mich damit abgefun-
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den®. Semantische Verdringung: das ,,ich” im zweiten Satz verdringt das ,,sie” (die Umwelt).
Ideele Verdringung: das ,,ich im zweiten Satz verdringt seine eigene Bestimmung im ersten
Teil desselben Satzes (Die Umwelt bestimmt mich). Der Klient behauptet also etwas, um es
nicht wahrhaben zu mussen — Er scheint ist fremdbestimmt, aber tduscht euch nicht, er ist

es tatsachlich.

Interessant (und der eigentliche Grund fiir diese ausfiithrliche Analogie) ist nun eine klassi-
sche therapeutische Herangehensweise an einen solchen Fall. Sie ist bestechend einfach und
besteht ,,nur® darin, den Klienten zu bestitigen, indem man seine Behauptung wiederholt.
Das ist weitaus komplexer, als es klingt. Zunichst bekundet es Anteilnahme und begtinstigt
ein weiteres Gesprich. Dann vermeidet es eine Konfrontation, die Druck ausiiben wiirde
und damit das Problem reproduzieren wiirde. Aber die Hauptkomponente besteht darin,
dass man in der Wiederholung der Behauptung den Sinn der Aussage vollkommen andert.
Denn die Wiederholung ersetzt das ,,ich® und ersetzt es durch ein ,,du. Die Wiederholung
lautet ,,Du bist deiner Umwelt ausgeliefert, wer ist das auch nicht, wenn man genau hin-
schaut.“ Typischerweise tiberh6rt der Klient dies ein paar Mal, aber wenn man das diese
Wiederholung bei ein paar Gelegenheiten einbringt, fithlt sich der Klient typischerweise
provoziert oder sogar beleidigt. Aus dem Mund eines Anderen macht die Aussage die Ver-
dringungsdynamik zunichte, ohne sie dem Klienten wegzunehmen. Die ideale Reaktion
ist die, dass er der Wiederholung widerspricht und seine Souverinitit zumindest teilweise
beginnt zu rechtfertigen, wenn ihm nicht klar ist, was in der Wiederholung der Aussage
passiert ist. Aber selbst wenn er die Provokation vom inhaltlichen verschiebt, etwa auf ein:

'EC

,was soll das, warum wiederholen Sie einfach nur, was ich sage!®, ibernimmt er Kontrolle
Uber den Gesprachsverlauf und bricht den fatalistischen Habitus, was man dann selbst zum
Gesprichsinhalt machen kann. Selbst wenn er genuin tber die ,,dumme® Wiederholung

verdrgert ist, bietet sich dies noch an.

Wichtig ist nur zu schauen, wie sich mit solchen Fillen umgehen lisst. Ubertragen auf die
Designtiberlegungen haben wir den Fall, dass eine direkte Infragestellung des Status Quo
die Reaktion befiirchten muss, dass defensiv gefragt wird: nun gut, aber inwiefern erfillt
eure Alternative den Status Quo? Konkreter gesagt: man stellt nicht zuletzt einen Teil der

statistisch-empirischen Standards infrage und soll sich doch daran messen lassen. Die Alter-
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native wire eben, das zu wiederholen, was der Status Quo selbst behauptet, so dass er sich in
dieser Behauptung nicht mehr selbst aufgehoben fiihlt. Diesen Versuch gibt es leider bereits

(,,Intersection®).

Gibt es einen Weg, diese Umgangsweise mit der Verdringung strategisch fruchtbar zu ma-
chen? Ich miusste den Klienten, oder wer auch immer dem entsprechen soll, ja erst dazu
bringen, die Selbstbehauptung zu auflern, damit ich sie zurtickspiegeln kann. Als Unter-
stellung funktioniert das ganze nicht. Was ist mit dem Nutzer? Kann ich die gegenliufige
Dissonanz, die bei ihm in Kraft ist, so spiegeln? Wenn er von sich behauptet, der eigentliche
Entscheider zu sein, indere ich dann etwas, indem ich ihn konfrontiere mit der Provokation:
,»,du bist der eigentliche Entscheider*?

Welchen Sinn soll das haben? Welcher eigentliche Sinn steht hinter der therapeutischen
Strategie? Es ist ja nicht so, dass der Klient in einem Bewusstsein der Verdringungsdynamik
qua kognitive Dissonanz irgendwie besser aufgehoben wire, wenn die Dissonanz als solche
transparent wird (er widerspricht, behauptet Souverinitit, belebt den Widerspruch). Dies ist
nur Moglichkeitsbedingung fiir weitere Arbeit, schafft tberhaupt den Raum fiir ein Reden
dartiber. In dem gilt es dann nicht, die Verdringung auszurdumen (sie hatte ja ihren Zweck),
sondern sie neu einzuordnen. Also ihr einen neuen Kontext zu geben oder sie mit etwas
zu verknupfen, was einen neuen Komplex bildet. Zum Beispiel: ,,ja, du bist deiner Umwelt
ausgeliefert und noch das ,,Ich®, auf das du dich berufst, ist nichts als ein Sprachrohr dieser
Dynamik® und dennoch: ,,Gilt nicht dasselbe fiir deine Umwelt? Ist dieser Begriff nicht
genauso an die Stelle des ,,Ich® getreten, wie dieses den Begriff ,,Umwelt* ersetzt hat? Was
bringt dich dazu, die Aussage mit der Umwelt als urspringlicher anzusehen als die Aussage
mit dem Ich, die erstere verdringt hat?* Man wiirde also dieselbe Dynamik in die andere
Richtung hinzufiigen, mit der Pointe, dass keine der beiden noch urspringlich und damit
keine der beiden aufgesetzt sein kann. Dadurch wird der Konflikt nicht aufgehoben oder
ausgeglichen, er verliert nur die Logik der Verdringung. Der Konflikt muss bestehen, damit
die Problemauseinandersetzung des Klienten nicht nichtig wird, sondern es ihm offen steht,
sie zu einer fruchtbaren Auseinandersetzung zu erkliren (,,Ich verhandele hier etwas und wo
es zuvor schien, als wiirde ich darin feststecken, sehe ich nun, dass es einfach kein Prozess
mit klarem Ende sein kann. Das Feststecken war nur ein Symptom meiner Fixierung auf

einen vermeintlichen Endpunkt, der nicht niher kommen wollte.”).
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FUNKTIONEN IM MITTELPUNKT

Nehmen wir die Rede vom ,,User-Centered Approach® beim Wort. Was bei der Nutzung
eine Rolle spielt, wird so betrachtet, dass dabei der Nutzer im Mittelpunkt steht. Simtliche
Funktionen, Features und Angebote werden darauf hin betrachtet, wie sie im Verhiltnis zu
diesem Mittelpunkt stehen. Sie werden um ihn herum gruppiert, sie erfiillen eine Funktion

fur ihn.

1. DAS PRODUKT UND SEINE FUNKTIONSWEISE

Wovon grenzt sich diese Perspektive ab? Auch wenn es das so nie gab, kénnte man es ei-
nen ,,Product-Centered Approach” nennen und dies wire das, was sich von selbst einstellt,
wihrend man etwas baut. Die verschiedenen Funktionen und Teilbereiche sollen zueinander
passen, jedes erfillt eine Funktion fir das andere: das eine macht das andere zuginglich,
dieses erfiillt das Versprechen von jenem. Eine Website hat eine Struktur, in der alles seinen
Platz hat und jede Funktion weist jeder anderen ihren Platz zu.

Der Haken bei dieser Perspektive ist nicht so sehr, dass der Nutzer darin keinen Platz hat.
Natiirlich ist diese Struktur zuginglich und die Verknupfungen sind gangbare Wege. Der
Haken ist die Art des Platzes fiir den Nutzer, denn es ist der Platz einer Funktion. Funktion
heil3t hier nicht: der Nutzer passt hier hin, insofern er als Kunde einen Nutzen aus der In-
teraktion zieht. Funktion heil3t: indem er interagiert, wird er zur Funktion fir die Struktur.
Er ist wie das letzte Stiick Leitung in einem Stromkreis, er bringt all das zusammen, was nur
noch eine letzte Verkniipfung braucht. Sein Sinn von Zufriedenheit ist der eines Gefliges, in
dem alles endlich seinen Platz findet (falls into place).

Dies ist nicht so sehr eine Reduktion einer Person auf eine Funktion fiir ein System in dem
Sinne eines Fehlers oder einer Dummbheit. Was hier passiert, ist eher die Verkniipfung der In-
teressen des Nutzers mit dem Bedurfnis der Struktut, verinnerlicht vom Nutzer als Funktion
der Struktur. Dem Nutzer wird eine Auswahl prisentiert und er sucht nach dem, was fir oder

zu ihm passt. Die Kriterien des Passens sind nie vollkommen klar ausgeprigt und das wird zu
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einer Last, die thm abgenommen werden kann. Die Bediirfnisse der Struktur bieten hier Kri-
terien an. Das ist dasselbe wie der Verkiufer, der eine personliche Beziehung aufbaut, so dass
der Kunde eine Hemmschwelle tiberschreiten muss, um vom Kauf zurtickzutreten. Er will den

Verkaufer nicht enttduschen, obwohl das niemals seine Hauptprioritat ist.

Festzuhalten ist hier nur: ein Produkt und seine Struktur bilden ein Gegentiber fiir den
Kunden, die auf ihre eigene Art eine Funktion ibernimmt, die es so auch in personalen
Beziehungen gibt. Vermeintlich akzidentelle Faktoren verbinden sich mit den eigentlichen
Priorititen und leiten sie, indem der Nutzer oder Kunde in mehr als einer Rolle angespro-
chen wird. Von Kunde und Mitmensch zu Nutzer und Strukturfunktion.

So gesehen kommuniziert das Produkt gar nicht etwas, was in es hineingelegt wird, ist nicht

so sehr Medium. Es ist vielmehr Sender, kommuniziert selbst als das Gegeniiber des Nutzers.

2. MIT DEM USER IM MITTELPUNKT: DIE FUNKTIONSVERSCHIEBUNG

Im ,,Product-Centered Approach™ bestimmt das, was im Mittelpunkt steht, welche Art die
Funktionen aller Teile sind. Wenn man nun die Perspektive wechselt zum ,,User-Centered
Approach®, dndert sich nun die Funktion aller Teile nach der Maf3gabe eines neuen Mittel-
punkts, des Nutzers?

Ja und nein. Der Nutzer trifft nachtraglich auf eine Website. Er findet eine Reihe von Funk-
tionen vor, die logisch zueinander geordnet sind. Sie bilden ein Beziehungsgeflecht neben-
einander, kommen zugleich online. Thr Zusammenhang ist gewissermallen zeitlos, es muss
nichts auf der einen Seite geschehen, damit die andere ihre Funktion erfillt. Sie warten alle
zusammen auf die Nutzung und nie auf einander. Bevor der Nutzer in den Mittelpunkt rii-
cken kann, gibt es also schon eine festgelegte Art des Funktionierens, eben die logisch-zeit-
lose.

Die Erfahrung des Nutzers ist die eines zeitlichen Nacheinanders. Erst die Startseite, dann eine
interessante Abzweigung entlang, dann zuriick, weil sie doch nicht interessant war. Nun zu der
parallelen Abzweigung, was er vorher ignoriert hat, aber fiir die das Interesse durch die vorherige
Sackgasse geweckt wurde. Und so weiter. Der Pfad dieses Nacheinanders ist von einer anderen

Art als die Pfadstruktur der logischen Struktur der Website. Auf dem Pfad des Nutzers ist der
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Punkt, zu dem er zurlckkehrt nie meht derselbe.

Der Nutzer schafft also neue Verbindungen, neue Elemente werden fiir Verkniipfungen
relevant. Die Enttiduschung Gber die erste Abzweigung, bezichungsweise das Unerwartete
dort, was fiir sein Interesse tibrig blieb, hat ihn an die zweite Abzweigung verwiesen. Diese
Verbindung hat kein Korrelat auf der logischen Ebene der Struktur. Es ist also nicht nur so,
dass der Nutzer manche Verbindungen anderen vorzieht und in einem Rahmen von Funk-
tionen lediglich Schwerpunkte setzt. Er schafft neue Verbindungen, die von einer anderen
Art sind. Nicht weil etwas personlich wird oder weil hier eine Maschine menschlich wird,
wo vorher ein Mensch zum Teil einer Maschine wurde. Sondern weil der Nutzer zum Mit-
telpunkt einer Verzeitlichung von etwas wird, dass vorher nur wartete.

Das heil3t natiirlich nicht, dass die logischen Strukturen nachtriglich iberflissig werden, ge-
nauso wie die (zeitliche) Nutzung als zukiinftige fiir die logischen Strukturen nie tiberfliissig
waren. Aber es heif3t, dass sich von den logischen Strukturen nie ableiten ldsst, wie etwas in
der Nutzung funktionieren wird. Man kann nur die Moglichkeitsbedingungen schaften, weil
sich von den logischen Arten des Funktionierens nichts ableiten ldsst, was zu einer anderen
Kategorie des Funktionierens gehort (dieses Ableiten wiirde ja ein logisches sein wollen und
so nicht zwischen den Kategorien verhandeln kénnen weil es zu einer von ihnen gehort).
Der ,,User-Centered Approach® formuliert also weniger eine Alternative, sondern interes-
siert sich fiir einen weiteren Bereich. Zugleich ist er doch eine Alternative, da er auch in
einem anderen Licht auf den vorherigen Bereich zurtickschaut. Das Produkt als solches will
ja nicht fur sich funktionieren, sondern Interaktion provozieren und das funktioniert eben
anders, als es vom Produkt aus scheint.

Wie es vom Produkt aus scheint, wurde oben beschrieben. Der Nutzer als Interessent und
der Nutzer als Funktion werden verschmolzen, um zwar nicht seine Entscheidungen (was
passt zu mir?), aber zumindest sein Entscheidungsspektrum (was von dem hier passt mehr
zu mir?) zu beeinflussen — die Kriterien des Passens, wihrend ihm die Wahl gemidl3 der Kri-
terien Gberlassen wird (Spielraum fiir das Passen an kontingente FEinfliisse, Kaffeetasse etc.).
Der Nutzer wird einem Uberfluss von Kontexten ausgesetzt, die sich iibetlappen und deren
Anforderungen miteinander verkniipft werden.

Dabei bietet sich die Struktur, ebenfalls wie oben skizziert, als ein Gegeniiber, ein Kommu-
nikationspartner an. Es geht nicht darum, dass die Struktur dem Nutzer im Weg steht, als

Message besonders durchlissig oder Barrierefrei sein muss. Sobald der Nutzer da ist, gibt
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es nichts mehr dahinter. Kriterien wie Durchléssigkeit oder Barrierefreiheit entpuppen sich
als immanente Faktoren des Verhiltnisses von Elementen zueinander. So wie es von der
Perspektive des Produkts als logische Struktur scheint, ist das Wesen der Funktion der Ele-
mente zueinander eben Zuginglichkeit, Widerstandslosigkeit, naheliegendes und natiirliches
Folgen-konnen.

Das ist beinahe selbstverstindlich, denn die logischen Verkntpfungen sollen ja zeitliche
Verkniipfungen ermdoglichen, nicht verhindern oder schon erfiillen (erfillen hie3e: schon
wihlen, hier verkniipfen und dort nicht). Es ist folgt ebenso aus der Funktion der Struktur
als Gegentber, denn es gibt ja nichts, dem sie im Weg stehen koénnte (wie einem Sender

,hinter ihr).

3. NUTZER-ERFAHRUNG ALS SPIEL BEIDER FUNKTIONSWEISEN

Und doch erscheinen all diese Funktionen in einem anderen Licht, wenn ich die Rolle der
Verkniipfungen von der Art des Funktionierens eines Nacheinander bedenke. Die Funkti-
on der Struktur als etwas, dass als Gegentiber einen Kommunikationspartner mit eigenen
Erwartungen ersetzt, erfillt sich erst, sobald der Nutzer ihr gegeniiber tritt. Diese eigenen
Erwartungen, die der Nutzer an sich gestellt sieht, waren nie da, sie widersprechen dem We-
sen des logischen Funktionierens als einem Erméglichen von Zuginglichkeit.

Durch die Nutzung als Nacheinander, in der jedes ,,dies zuerst auch ein ,,das jetzt nicht®
ist, schreibt der Nutzer Widerstinde in die Alternativen ein, die er nicht wihlt. Als Alterna-
tiven missen die verschiedenen Elemente ihre Funktion der Zuginglichkeit unterschiedlich
anbieten. Er wihlt das eine, weil es thn mehr einldd als das andere, obwohl es ihn eigentlich
nur anders einldd als das andere. Aus der Perspektive des logischen Funktionierens erscheint
dies so: das eine funktioniert besser als das andere, hier lidsst sich noch etwas verbessern.
Aber das ist ein Irrtum, ein Kategorienfehler der Art des Funktionierens. Diese Zuschrei-
bung des ,,passt mir besser als der Rest* auf einen Pfad ist eine notwendige Funktion der
Nutzung als einem Nacheinander.

Die Nutzung erfiillt die Rolle des Produkts als einem Gegentiber. Das heillt: etwas mit
einem eigenen Willen, eigenen Charakter, mit dem ich Verhandeln kann. Damit sich das

wirklich erftllt, muss es eine eigene Meinung haben, einen eigenen Stil, der nicht bevor-
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mundet, aber dem gegeniiber man die Erfahrung machen kann, sich durchzusetzten und zu
behaupten. Natiirlich sind all das Metaphern einer persénlichen Beziehung. Es geht nicht
darum, eine virtuelle Person in die Website zu integrieren. Insofern die Struktur die Rolle
eines Gegentbers einnimmt, sind all diese Funktionen schon vollwertig da (virtuell heil3t
eben nur metaphorisch: wie im Alltag).

Wenn es heiB3t: die Nutzung als Verschiebung der Art des Funktionierens in ein Nacheinan-
der erfillt erst das Produkt als ein Gegeniiber, dann bedeutet das, dass durch die Nutzung
Widerstinde (als logische Konsequenzen eines Entscheidens) produziert werden und dass
erst durch diese Widerstinde das Produkt als Gegentiber funktioniert. Diese Widerstindig-
keit ist das Wesen der Art der Funktion des Nacheinander (ich wihle dies und nicht das,
aber dieses hilt nie was es verspricht, da es immer nur Teil des Ganzen ist, welches ich nie
gleichzeitig als solches wihlen kann; das Produkt gibt mir nie ganz, was es verspricht, bis ich
einen Uberblick habe, der immer das Ende meines Interesses markiert).

Das Produkt als Gegentiber ist zwar vollkommen offen fiir die Nutzung, aber diese Offen-
heit hat die Form: es ist zuganglich-widerstindig. Diese Widerstindigkeit kommt erst nach-
traglich durch die Nutzung hinzu, erscheint dann aber so, dass sie in die logische Struktur
ein- und ihr zugeschrieben wird: ,,es bietet mir nicht das, was ich will.“ ,,nur das ist inter-
essant® ,,endlich das, was ich suche® etc. Insofern man zugesteht, dass diese Erfahrungen
notwendig zu einem erfolgreichen Produkt gehoren, welches Entscheidungen produziert,
erscheinen diese Widerstinde als ein Nicht-Funktionieren auf der Ebene der logischen
Struktur. Der Schluss mag dann sein, dass es moglich sei, eben gezielt einige Ereignisse
dieses ,,Nicht-Funktionieren in die logische Struktur einzubetten und damit die Entschei-
dungen zu steuern.

Aber das ist wieder ein Kategorienfehler. Denn es handelt sich bei diesem ,,Nicht-Funktionie-
ren nicht um Funktionen von der Art von logischen Verbindungen. Es sind nicht logische
Verbindungen, die funktionieren oder nicht funktionieren. Diese Ereignisse von Widerstand
sind zum einen Funktionen von der Art des Nacheinanders und dort nicht einmal als ,, Brii-
che® von funktionierenden Verknipfungen zu unterscheiden. Im Nacheinander des Wihlens
von Pfaden ist jedes Entscheiden-fiir ein Entscheiden-gegen fiir den Rest. Sollte ich tatsichlich
versuchen, ein solches ,,Nicht-Funktionieren® vorgingig einzubauen, um dem Nutzer die Ex-
fahrung zu vermitteln, sich etwas zu erarbeiten 0.4., dann mache ich das ,,Nicht-Funktionie-

ren” der Kategorie des Nacheinanders an genau dieser Stelle nur unmaoglich.
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Die Intuition sagt: wenn ich mich um das Produkt als solches kiimmere, dann vergesse ich
den Nutzer und das Ergebnis ist wohlméglich unzuginglich und nicht gut. Wenn ich mich
dagegen um den Nutzer kiimmere, ist alles viel einladender und reibungslos und besser.

Natiirlich kann ein Produkt-zentrierter Ansatz ein schlechtes Ergebnis bringen. Die Frage
sollte aber sein: kann es ein Ergebnis bringen, dass gut ist und kann der Nutzer-zentrierte
Ansatz es dann immer noch besser? Unabhingig von der Bewertung tiuscht die intuitive Zu-
schreibung der Kriterien, nach denen hier bewertet wird. Die Begrenzung des Produkt-zent-
rierte Ansatz ist es, dass er sein Ergebnis nur zuginglich machen kann. Die Nutzer-zentrierte
Perspektive kiimmert sich nicht darum, dass etwas zuginglicher wird, sondern im Gegenteil
darum, dass Reibungen und Widerstinde auftreten kénnen. Das allerdings nicht durch eine
Revision des Produkts und seiner logischen Strukturen, da diese Widerstinde dort nicht etab-

lierbar sind, sondern in der Nutzung als solcher.

4. FUNKTION, MACHBARKEIT UND EINFLUSSMOGLICHKEIT

Was macht also tiberhaupt der ,,User-Centered Approach®? Er greift nicht in die logische
Struktur ein und was ihn interessiert, geschieht von selbst in der Nutzung. Er sagt nicht:
baue alles so fir den Nutzer, sondern: die Nutzung baut es sich so und was wir bereitgestellt
haben, ermdglicht das hinreichend, auch und weil wir das nicht so festgelegt haben. Alles,
was der ,,User-Centered Approach® zu sagen hat, ist so: kimmert euch nicht um den Nutzer,
der kimmert sich schon selbst darum.

All das ist wahr, aber es macht ihn nicht Gberflissig. Denn diese negativen Funktionen
haben eine sehr konstruktive Rolle, insofern sie immer dann die Stimme erheben, wenn je-
mand versucht, etwas einzubauen oder vorwegzunehmen, was wesentlich erst nachtriglich
(und in der Art der Nachtriglichkeit) dazukommt.

Und es hat noch eine positivere Funktion. Es sagt nicht nur: ,,das kénnt ihr eh nicht festle-
gen — also gebt es auf*. Es sagt: ,,euer Steuerungspotential liegt woanders, und ihr entfaltet
es erst, wenn ihr den Traum von der Festlegung verzichtet™. Den Nutzer zu steuern ist nicht
konstruktiv, selbst und vor allem dann nicht, wenn man weil3, was er will. Das Steuerungspo-
tential liegt nicht darin, ihm Moglichkeiten vorwegzunehmen, sondern Moglichkeitsraume

vorzuzeichnen. Das Produkt kann seiner Funktionsart nach nicht Entscheidungen treffen,
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ohne den Nutzer tuberfliissig zu machen. Es kann nur Angebote machen und miteinander
in Verbindung stellen, die eine Entscheidung fordern. Diese Entscheidungsspektren und
Mboglichkeitsrdume sind nie endlos und immer verkntpft mit dem Stil und dem Charakter
(dem ,,Zweck* als Gegentiber) der Website. Die Steuerung, die in jeder Begrenzung (,,Vor-
auswahl) eines Spektrums liegt, hat fir den logischen Aufbau der Struktur die Form einer
Bevormundung, aber in der Nutzung ist es positiv bestimmt ein notwendiger Faktor in der
Interaktion: die Website als Gegeniiber ist iberhaupt nicht zuginglich, wenn sie alles bietet,
wenn sie keine Auseinandersetzung und Widerstand produziert (die reine, totale Zuging-

lichkeit von Information ist gleichzeitig die Nivellierung von allem).

Geht wirklich nicht mehr? Naturlich lassen sich die Pfade eines Nacheinander innerhalb
einer logischen Struktur auch beeinflussen. Ich kann zum Beispiel durch die Bebilderung
Assoziationen wecken und Pfade vorschlagen, die nicht in der logischen Struktur vorge-
zeichnet sind. So kann ich am Ende eines Pfades ein Bild einbetten, dass neugierig auf das
Icon-Bild am Anfang eines anderen Pfades macht und darauf zihlen, dass der User sich an
die Startseite erinnert, wo sich das Icon befindet, oder darauf zihlen, dass er beim nichsten
Besuch der Startseite sich assoziativ an das Bild am Ende des ersten Pfades erinnert.

So konnte ich ein Verbindungsgeflecht in der logischen Struktur etablieren, dass sich unab-
hingig von Verkniipfungen in der Form von Links und Mentipunkten entfaltet. Ich kénnte
also eine alternative Karte von Verkniipfungen anlegen, neben der Pfadstruktur auf dem
Server eine eher semiotische Struktur.

Das ist alles andere als unsinnig, aber es ist nur eine andere logische Struktur. Es nimmt
nichts vorweg und ist auch nicht Nutzer-zentrierter als die reine logische Struktur einer Si-
temap. Es hat nichts mit ,,User-Centeredness® zu tun, sondern erhoht lediglich die semanti-
sche Dichte der Website, was kein Qualititsmerkmal fir sich ist, sondern ein Ermessensfak-
tor in jedem Einzelfall. Da eine solche semiotische Struktur immer schon eine Rolle spielt,
ob bedacht oder nicht, muss man einfach sagen: sie geh6rt immer schon zu einer soliden
Produkt-Perspektive dazu.

Die Illusion, dass eine semiotische Pfadstruktur niher am Nutzer sei, kommt vermutlich nur
daher, dass die semantische Dichte, die sie der logischen Struktur hinzufiigt, in direktem
Zusammenhang zu der Gestaltung des Moglichkeitsraums, also dem eigentlichen Einfluss

auf den Nutzer, steht. Jede zusitzliche Verbindung und Verkniipfung provoziert Entschei-
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dungen, aber sie nihert die Alternativen auch einander an. Ein Zuviel an Verkniipfungen
und Assoziationen miteinander lidsst die Alternativen immer auch als Teile von etwas Ge-
meinsamen erscheinen und provoziert den Hunger nach einer Alternative zu dem, was sie
gemeinsam haben. Das Fehlen von assoziativen (semiotischen) Verbindungen ist also unter
Umstinden genauso sinnvoll wie das Weglassen von Links zur Seite der Konkurrenz.

Ich kann anscheinend kaum beschreiben, wie Einflussnahme durch Gestaltung von Méglich-
keitsraumen funktioniert. Vielleicht liegt der Grund darin, dass das Vokabular dieses Versuchs
gewachsen ist an dem Interesse die beiden ,,Zentrierungen® voneinander zu differenzieren und
dann in ihrem Verhiltnis wieder zusammen zu fithren (,,Produktzentriert™ und ,Nutzerzentriert
als Zusammenfiihrung von Nutzer- und Produkt® — ,,a* und ,,a+b"). Schon wenn ich in diesem
Absatz von Moglichkeitsriumen gesprochen habe, rutsche ich in das Vokabular der einen Pers-
pektive, wihrend ich auch von ihr in ihrer verwandelten Form innerhalb der anderen Perspektive
sprechen muss. Die Fragestellung fordert wenn nicht eine neue Sprache, dann eine, welche die
Unterscheidungen dieses Versuchs ein Stiick weit hinter sich ldsst. Die braucht einen neuen An-

lauf mit etwas Distanz, der diesen letzten Abschnitt zu einer Vorbereitung werden lasst.
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PRODUKT UND CHARAKTER

1. WIEDERHOLUNG: NUTZUNG UND EINFLUSSNAHME

Ich habe behauptet, dass ein Produkt nie die Nutzung antizipieren kann, weil die Verbindun-
gen zwischen seinen Elementen von einer anderen Art sind als die Verbindungen, die durch
die Nutzung produziert werden. Die Verbindungen des Produkts (die ,,Jogischen®) bilden
gewissermal3en den Boden fiir die Verbindungen der Nutzung (die ,,zeitlichen®), aber we-
der im Sinne einer Méglichkeitsbedingung noch im Sinne eines zu verarbeitenden Materials.
Beide Arten der Verbindungen (ich hatte gesagt: Kategorien des Funktionierens) realisieren
einander und lassen eine doppelte Struktur der Auseinandersetzung (,,durchlissig-widerstian-
dig®) entstehen, die wiederum doppelt genutzt wird (das eine supplementiert das andere).

Das Ergebnis hat die Form einer intersubjektiven Konfrontation.

Ich habe dabei die Entstehung des Produkts ausgeklammert, um den Blick darauf zu fokus-
sieren, wie das Produkt als Gegentiber in der Nutzungserfahrung nie iiber sich selbst hinaus
verweist (dies zeigt sich, wenn etwas schief geht — das Gefiihl ist: ,,es 22/ nicht so wie ich
will*“ oder ,,was will das von mir*). Der Preis dieser Perspektive war, dass nur sehr undeutlich
klar werden konnte, wie das entsteht, was als Méglichkeitsraum (aus der Perspektive des Pro-
dukts) und als Charakter (aus der Perspektive der Nutzung) beschrieben wurde. Dies ist aber
gerade interessant als der Ort und die Art der Einflussnahme.

Was war die Grenze, bis zu der dies schon beschrieben wurde? Es wurde gesagt: dem Nutzer
wird die Wahl gelassen, aber die Wahlmdéglichkeiten stehen schon fest. Und dariiber hinaus:
dies ist nicht rein manipulativ in dem Sinne einer Bevormundung, sondern es ist zugleich die
Maoglichkeitsbedingung von Manipulation wie von Auseinandersetzung tiberhaupt. Wenn ich
alles anbiete, mache ich tiberhaupt kein Angebot. Naturlich ist es méglich, dies auszunutzen
und zu betriigen. Ich kann zum Beispiel eine Vorauswahl auf teure Luxusgegenstinde be-
grenzen und darunter ein paar billige Artikel zu Luxuspreisen mischen (auch das kann noch
eine Aufwertung nach der Logik des Warenfetischs sein). Aber indem mein Angebot einen

Charakter hat, ein Thema, einen artikulierbaren Zusammenhang (Firma, Zweck, Preisseg-
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ment etc.), um so einen Betrug moglich zu machen, stellt ein solcher Betrug auch dieses The-
ma in Frage, macht es dies angreifbar. Dies ist nur moglich, weil es zugleich die Bedingung

fir Betrug und Auseinandersetzung darstellt.

2. DER CHARAKTER VON PRODUKTEN

Wie funktioniert nun ein solcher Charakter auf der Ebene des Produkts? Natirlich gebe
ich ihm einen Zweck vor, indem ich es mit eben jenen Angeboten bevolkere, ich gebe einen
Namen und einen Slogan, der damit verbunden wird. Aber das Produkt muss dazu passen.
Wie funktioniert das im Produkt, wenn doch gesagt wurde, dass so etwas wie ein Charakter
nicht machbar ist, sondern erst in der Nutzung in das Produkt eingeschrieben wird? Wenn
das Produkt vor der Nutzung, als wartende logische Struktur zu einem Charakter passen
muss, was ist die logische Struktur einer freundlichen Einladung? Von einem tiberraschenden
Erfolgserlebnis?

Die Antwort ist natiirlich: so etwas gibt es nicht. Aber man muss einschrinken: so etwas gibt
es nicht allgemein, nicht ein fir alle mal. Nattrlich kann ich mir im nachhinein verschiedene
Produkte auf ihre logische Struktur anschauen und sagen: dieses hat einen vergleichbaren
Charakter besser ausgepragt. Aber ich weil3 es nicht vorher und kann es nicht reproduzieren,
nicht sicher und nicht fir jeden.

Wie kann das sein, wie kann es einerseits Kriterien geben und andererseits nichts aus thnen
folgen? Aber es folgt ja etwas daraus: namlich die Gewissheit, dass nie etwas allgemein folgt.
Das Ritsel 16st sich auf, wenn ich zurtickkehre zu dem, als was ein Produkt verstanden
wurde: als quasi-intersubjektives Gegeniiber, weshalb ich tiberhaupt von so etwas wie ,,Cha-
rakter spreche. Was ist das Ideal, nicht einmal nur unausgesprochen, hinter dem Interesse
an der Verbindlichkeit des Erfolgs eines solchen Charakters? Es ist: er spricht jeden an und
das immer wieder. Dies ist nicht nur unmdglich, es ist auch kontraproduktiv. Indem ich mich
diesem Ideal annihere, verfehle ich es im héchsten Mal3e.

Ein Gegentiber mit Charakter ist keines, dass es jedem Recht macht. Es ist das Gegentiber
eines Nutzers, eines Partners, der nicht ein jeder sein will, dessen Personlichkeit dadurch be-
stiatigt wird, dass das Gegeniiber je seines ist. Nicht weil er der erste oder einzige ist (Avant-

garde-Logik), sondern weil es andere gibt, die seine Rolle nicht ersetzen kénnen und weil es
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andere Produkte gibt, die die Rolle von diesem nicht ersetzen konnen. Insofern jede Nut-
zung als zeitliches Ereignis flichtig ist und nie so wiederholt werden kann, will es auch intim
sein in dem Sinne, dass das, was dort geschieht, nicht beliebig ist.

All das ergibt sich schon durch die Endlichkeit des Méglichkeitsraums, den das Produkt
bietet (Optionen, Features, Mentipunkte, Content, Warenspektrum). Ein Produkt kann nicht
keinen Charakter haben (genau wie ein Nutzer nicht keine Nutzererfahrung haben kann),
es kann aber schnell den eines seelenlosen, aufdringlichen Opportunisten mit multipler Per-
sonlichkeit haben. Wie funktioniert also ein ,,guter®, passender Charakter? Genau wie ein
Protagonist, mit dem sich ein Zuschauer im Film identifizieren kann: er muss ausgeprigte
Eigenschaften haben, diese missen in einem Verhiltnis zum Thema der Erzihlung stehen
und er muss echte Schwichen haben. Echte Schwichen meint: nicht nur eine negative Figen-
schaft, die in einem notwendigen Zusammenhang zu seinen Stirken steht (Einzelgianger und
deshalb extrem selbstindig; super stark weil von einem anderen Planeten, aber anfillig gegen
Kryptonit), sondern willkiitliche Macken, die ihn ,,menschlich® machen.

Seien wir ehrlich: es gibt wohl (mindestens) zwei verschiedene Arten, einen solchen Charak-
ter zu zeichnen. Auf der einen Seite ist ein Autor, der seine eigene partikulare Perspektive
in den Charakter einschreibt, vielleicht indem er den Charakter jemandem nachformt den er
kennt, vielleicht indem er ihm seine eigenen Macken gibt um sie liebenswiirdig zu machen,
vielleicht ohne es zu merken, weil seine Arbeit einem Bild im Hinterkopf gar nicht entkom-
men kann. Auf der anderen Seite kann eine Gruppe einen solchen Charakter planen, denn
in dem Malle, wie ich es hier skizzieren kann, ist es ja auch planbar. Dann werden Macken
so gezielt hinzugefiigt, weil sie ja notwendige ,,Stirken® nicht des Charakters, sondern der
funktionierenden Charakterisierung sind. Es ldsst sich dann abwigen, welche am besten an-
kommen und am besten eine Identifikation oder Sympathie begiinstigen.

Das Problem mit der letzteren Art der Charakterzeichnung ist nicht, dass sie notwendig
schlecht, kinstlich oder unpersonlich ist. Ihr Problem ist, dass ihr Entstehungsprozess Ent-
scheidungskriterien bendtigt, wie es der einzelne Autor auch tut. Die Tatsache, dass die ge-
plante Herangehensweise analytischer vorgeht, hei3t nicht, dass diese Analyse ithrer Kriterien
bewusster ist, als der einzelne Autor. Das Hauptkriterium ist: kommt bei den meisten und am
besten an. Aber das muss verbunden werden mit: kommt nicht bei allen an, denn sonst wire
es nicht meht eine Macke. Der Zuschauer, der dem Charakter eine Macke ,,verzeiht®, ihn

,»trotzdem—deshalb® sympathisch findet, produziert damit eine Beziehung zu dem Charakter,
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von der er unterstellt, dass sie nicht jeder haben wird.

Wie kann die analytische Charakterzeichnung hier das Mal3 zwischen ,,kommt bei vielen
an® und ,,kommt bei zu vielen an“ finden? Sie kann es nicht in sich und je linger sie sich
mit diesem Problem auseinandersetzt, desto mehr irrt sie in die Richtung der tbergrof3en
Akzeptanz, weil die einzige Quelle ihres Mal3 die Reste der spontanen, willkiitlichen Ideen
darstellen, mit denen die Analyse begonnen hat (zu viele Kéche verderben den Brei etc.).
Zuriick zum Produkt — auf der Ebene der logischen Struktur des Produkts existiert der Cha-
rakter nicht, aber trotzdem gehort sie zu diesem Charakter, muss zu thm passen. Thn allein
hier zu generieren ist nicht moglich, da eine Macke in einer ,Jogischen® Struktur immer zu
einer integrierten Funktion wie dem Kryptonit wird. Das heif3t nicht, dass die Charakter-
zeichnung nichts mit der logischen Ebene zu tun haben; ich kann sehr wohl Kriterien des
Passens auf dieser Ebene festlegen, die konstitutiv fur einen Charakter sind: die Lange von
Wegen fir den Nutzer, die Dichte von Informationen, Farben- und Bildercodes etc. Aber
was diese bedeuten, ist nicht auf3erhalb der Nutzung klar.

Diese Kriterien sind konstitutiv in der Art, wie die Themen und die Kulissen fiir einen Cha-
rakter konstitutiv sind. Sie setzten ihn in Szene, geben ihm Bedeutung und Fallh6he. Der
weltmiide, zynische Detektiv ist in der Welt eines Film Noir das Produkt seiner Umwelt und
spiegelt sie wieder, er ist unser Schliissel zu der Welt und fiihrt uns in sie ein. Aber indem
er handelt, egal wie hoffnungslos oder selbstzerstorerisch, formuliert er Widerstand, riickt
er sie in ein neues Licht und produziert Sinn. Allein das Nacheinander der Handlungsfolge
macht etwas mit den Themen, auch wenn es sie nur wiederholt und variiert.! Zu ihnen zu
passen heil3t nie: mit ihnen identisch zu sein.

Es wire also zu einfach zu sagen: auf der Ebene der logischen Konstruktion kann ich zwar
positive Charakterziige generieren, nur keine intim-personlichen Macken. Ich kann auch die
positiven Charakterziige nicht generieren, wohl aber anlegen (ermdglichen) und verankern
(realisieren im Sinne von: sie erfiillen ihre Bedeutung, sobald sie hierin eingeschrieben gewor-
den sein werden). Entstehen tun die positiven Charakterziige als solche erst in der Nutzung

und im Zusammenspiel mit den alternativen Verbindungen, die dort entstehen.

1 Die Ausnahme bestitigt die Regel: ,,I.a Jete¢” im Gegensatz zu ,,12 Monkeys®.

':
=
»
i
O
O
Z
)
I
=
T
Q
0%}
o
[NN]
>




L
-
—
i
[a)
o
=
&
p—
w
[N
(%2]
L
'_
=
o
[a)

118 PRODUKT UND CHARAKTER

3. MACKEN UND MACHBARKEIT

Aber wo entstehen die Macken? Gewissermal3en nur in der Nutzung, Funktional beschrie-
ben ist eine Macke dies: der Nutzer stoB3t auf etwas, dass nicht ganz passt und schreibt dies
nicht seinem eigenen Irrtum, sondern dem Produkt zu, und zwar so, dass er annimmt, es sei
dort nicht geplant (das muss nicht die Form eines ,,Fehlers® haben, es kann auch die Form
der Unterstellung eines ,,gliicklichen Zufalls* sein). Es handelt sich also um einen Modus der
Zu- und Finschreibung in das Produkt, wie auch die positiven Charakterziige. Nur ist dieser
Modus dadurch ausgezeichnet, dass (1) der Nutzer merkt, dass er hier etwas zuschreibt und
(2) dies daran merkt, dass es sich dabei lediglich um eine Zuschreibung handelt, wihrend die
anderen Zuschreibungen sich als ,,herausgelesen® verstehen und diese Funktion auch ,,unbe-
merkt* erfallen. Die Macke erfillt ihre Funktion dort, wo sie zugestanden, verziehen oder in
Kauf genommen wird, wo der Nutzer tber sie verfiigt und sie (vielleicht ,,verzeihend®) ge-
wihren ldsst. Diese Logik des ,,sich dem Nutzer ausliefern® in einem Kontext, der ein Passen

tir eine ,,Begnadigung® bietet, zeichnet die Funktion der Macke als eine Logik der Intimitit.

Sind Macken also das reine Unverfiigbare, das, wofiir es keine Anlage gibt und geben kann?
Wieder ist es nicht so einfach. Es kann keine Anlage dafiir geben in dem Sinne, dass wenn
es als solche erkannt wird, nicht mehr eine Macke ist. Vielleicht ist es planbar, aber dies wird
potentiell immer verriterisch sein, da es beinahe unmdglich ist, es so zu planen, ohne sich
durch ein Interesse an der grof3tmoglichen Erfolgsquote selbst zu bezichtigen.

Ein Produkt kann auch nicht keine Macken haben, ist es zu glatt oder konturlos, dann wird
eben das zu einer Macke (der Nutzer sucht nach einer Beziehung zu seinem Gegeniiber,
wird sich dessen als seiner eigenen Arbeit bewusst und erkennt darin eine Macke, die er aber
eher nicht verzeithen wird, da keine ,,Einladung des Passens® fur dieses Verzeihen angeboten
wurde).

Ich erwihne diesen Sonderfall des ,,zu glatten® Produkts, um davon einen indirekten Schluss
zu ziehen: wenn ein Produkt wie dieses eine Struktur aufweist, der es an Macken mangelt,
dann miissen sich Macken (wie ihr Mangel) ja doch in der Struktur auffinden lassen, sie kon-
nen also nicht Unverflighar sein in dem Sinne, dass sie nicht greifbar sind. Dartiber hinaus:
dass sie greifbar sind, entlarvt sie noch nicht als verraterische Manipulation, denn so wie der

Mangel an Macken genuin greifbar ist, missen es auch andere Macken sein.
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Ich wiirde die Antwort so formulieren: die Macken sind durchaus greifbar, man kann sie nur
nicht verlisslich in der Hand behalten. Wie unterscheiden sich also “richtige von ,,verrite-
rischen® Macken? Ich fiirchte, der Ubergang ist flieBend und genau so wie es keine ,,echte*
Macke gibt, die ihre Funktion immer erfiillt, gibt es auch keine, die nicht mit einer ,,verrite-
risch-manipulativen® verwechselt werden kann.

Der beste Weg, um echte Macken zu generieren (ich sage nicht: zu machen, zu produzieren),
ist der selbe Weg, ein Produkt zu einem charakterstarken Gegentiber werden zu lassen: es
besteht darin, den Gestaltungsprozess mit seinen (teilweise personlichen, teilweise kontin-
genten) Spuren nicht tbereifrig aus dem Produkt zu tilgen, welches als sein Ergebnis als
logische Struktur iibrig bleibt. Das heif3t nicht: eine Baustelle stehen lassen oder Fragmente
zu konstruieren, weil wihrend des Gestaltungsprozesses die Deadline nahertickte und dies
als ,,charmante Macke® zu deklarieren. Es heil3t einfach: es als eine Frage des jeweiligen Er-
messens zu betrachten, durch wie viele Korrektur- und Normierungsschleifen durch fremde
Hinde man das Produkt schickt, dass man so fertig wie moglich werden lasst.

Der sicherste Weg zur unersetzbaren Macke in ihrer positiven Funktion ist die personliche
Unzulinglichkeit der kompetentesten Designers fir die Aufgabe (eben nicht: sein Genie,
sondern das Gegenteil) (x) Im Vokabular des Versuchs zum ,,gerissenen System*: Die Ma-
cke wird generiert als der Riss, der aus dem Prozess als solchen in das System als Spur hin-
einragt, dann und gerade dann, wenn er dort zu einer Funktion verschluckt wird (denn das
erst macht ithn vom Riss zur Spur, es nivelliert ihn nicht vollkommen).

Was dem Nutzer als Macke begegnet, kann als Spur des Designprozesses gelesen werden,
muss es aber nicht. Sowohl wenn es so gelesen wird als auch wenn es nur innerhalb des Pro-
dukts konfrontiert wird, kann es verdachtigt werden, ein ,,verraterisch-manipulativer Fall zu
sein. Nur weil es aus dem Prozess hineinragt, garantiert nichts, sondern begtnstigt nur. Die
Macke ist weder Verfiighar noch Unverfigbar und darin der paradigmatische Fall schlechthin
fur die (Mit-) Gestaltung der User Experience.

Eine Macke wird also im besten Fall durch die Besonderheiten des Gestaltungsprozesses und
jede Macke muss zu der restlichen Charakterisierung passen wie auch der Charakter des Pro-
dukts zu seinem Zweck und seiner Funktion in Struktur und Nutzung. Daraus folgt, dass ein
Produkt nicht positiv erfahrbar gestaltet werden kann fiir die maximale Anzahl von Nutzern.
Der sicherste Weg ist, ein Produkt mit einem Profil zu gestalten, dass weder allen gerecht

werden will, noch ein wenig fur alle beinhaltet. Das bedeutet nicht, dass Produkte mit Brei-
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tenwirkung auf Kosten positiver Nutzererfahrung gehen oder dass positive Nutzererfahrung
an Nischen gekoppelt ist. Es heif3t, dass auch das populirste Produkt so funktionert, wie ein
Nischenprodukt. Die Faktoren, die zum Erfolg im Sinne von Breitenwirkung oder Populari-
tit fuhren, sind andere.” Es gibt nur einen negativen Faktor, der klar ist — ein Produkt, dass

es darauf anlegt, diese Breitenwirkung zu entfalten.

2 Der offensichtlichste Faktor ist das Image des Produkts, insofern es potentielle Nutzer, auf die das Pro-
dukt nicht zugeschnitten ist, dazu bringt, jemand sein zu wollen, fiir den es zugeschnitten ist. Die Frage:
funktioniert es fiir den Nutzer verschiebt sich dann zu: funktioniert es fir den Nutzer, der jemand sein
will. Nicht die Erfahrung wird hier normiert, sondern die Nutzer normieren sich als Subjekt der Erfah-
rung. Sie kaufen damit die Eintrittskarte zur Identitit des Nutzers, auf den das Produkt zugeschnitten
ist — indem sie es nutzen. Gelingt das, dann ist die Nutzererfahrung zwar nicht machbar, aber wenn
bereits vorhanden, dann doch reproduzierbar.
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In den Skizzen der letzten beiden Versuche erschienen die Funktionsweisen von Produkten als
Gefiige, in denen zwar (notwendig) etwas mit dem Nutzer gemacht wird und er nicht frei mit
einem Produkt umgeht, aber dies immer mit zur Disposition stand. Statt als passives Subjekt
wurde der Nutzer beschrieben als Mitgestalter in Augenhohe, wobei seine Gestaltung nicht
darin bestand, dass er etwas tut oder wiederholt, was der Designer macht. Es bestand vielmehr
darin, dass er sich die Funktionsweise des Produkts zueigen macht, indem er der Art des Funk-
tionierens des Produkts erginzend und verwandelnd eine andere hinzufiigt.

Indem da Produkt darauf angewiesen bleibt, in der Nutzung erfiillt zu werden und nicht die
Moglichkeit der Nutzung, sondern nur den Moglichkeitsraum zu bestimmen (und auch dies
nur in einem Maf3e, das selbst zum ,,Charakter* verwandelt wird), bewahrte der Nutzer seine

Souverinitat. Dann folgte diese Notiz:

Der offensichtlichste Faktor ist das Image des Produkts, insofern es potentielle Nutzer, auf
die das Produkt nicht zugeschnitten ist, dazu bringt, jemand sein zu wollen, fiir den es zuge-
schnitten ist. Die Frage: funktioniert es fir den Nutzer verschiebt sich dann zu: funktioniert
es fir den Nutzer, der jemand sein will. Nicht die Erfahrung wird hier normiert, sondern die
Nutzer normieren sich als Subjekt der Erfahrung. Sie kaufen damit die Eintrittskarte zur Iden-
titdt des Nutzers, auf den das Produkt zugeschnitten ist — indem sie es nutzen. Gelingt das,
dann ist die Nutzererfahrung zwar nicht machbar, aber wenn bereits vorhanden, dann doch

reproduzierbar.

Es klingt hier so, als sei die Vorbestimmung der Nutzerrolle ein Sonderfall, die in besonders
image-lastigen Produkten auftritt. Dort wiirde dann die Variable des Nutzers in seiner Kon-
tingenz antizipiert (durch Komplizenschaft des individuellen Nutzers) und als Folge dessen
auch die Nutzererfahrung reproduzierbar. Es stellen sich die Fragen: (1) ist das wirklich ein
Sonderfall oder verweist die Moglichkeit dieses Falles darauf, dass dies immer in einem ge-
wissen Grad stattfindet; und (2) wie findet das statt und welche Rolle spielt das Produkt und
sein Design dabei?

Wenn (1) auch nur annihernd positiv beantwortet werden muss, dann steht die Souverinitit

des Nutzers in Frage. Auch wenn es nur im Sonderfall stattfindet, muss (2) die Form einer
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Untersuchung annehmen, die fragt, ob ein Produkt (a) von einem solchen Image nur profi-
tiert, ob es (b) dies reproduziert, also in die Struktur von Produkt und Nutzung integriert,
oder ob es (c) dies eine solche Image-Funktion selbst hervorruft.

Eine Beobachtung sei schon vorangestellt (Spoiler Alert): sollte sich Fall ,,2—C* als zutref-
fend herausstellen, dann missten alle vorangegangenen Beobachtungen neu wiederholt wer-
den, denn die Rolle des Images und sein Einfluss auf den Nutzer wiirden dann nicht (oder
nicht nur) die Nutzererfahrung konfigurieren, sondern selbst durch den Prozess der Funk-
tionsverschiebung selbst mitverhandelt und refiguriert. Es wire dann ein klarer Fall von
»Wo die Gefahr wichst...”, wo es Schritt fir Schritt finsterer aussicht, aber dadurch, das
die Fremdbestimmung letztendlich keinen Halt macht, letztendlich kippt verhandelbar wird

(genauer: sich Nutzerpraxis immer schon als Verhandeln dessen zeigt).

1. VORENTSCHEIDUNGEN UND UNENTSCHIEDENHEITEN

Aber zunichst von Anfang an. Dort steht nicht die Frage (1), sondern die Verunsicherung,
die sie erkunden soll. Es ist das Gefiihl der Handfliche, die man sich vor die Stirn schligt:
wie konnte ich nur? Wie konnte ich nur so naiv sein und in der Frage, ob und inwiefern
der Nutzer als Subjekt seine Souverinitit behauptet oder behilt, davon ausgehen, dass das
Nutzer-Subjekt als ein Souverines in die Auseinandersetzung eintritt, in dem diese dann auf
dem Spiel steht oder auch nicht. Ich habe dem Nutzer-Subjekt die Méglichkeit von Souve-
rinitat zugestanden, richtig. Genauer gesagt, hat mein Interesse dies fur mich erledigt. Ich
habe nicht entschieden: ein solches Subjekt setzt du voraus. Ich habe nach der Rolle und
Funktion von Souverinitit gefragt und ihre Mdéglichkeit als Bedingung des Sinns dieser
Frage hingenommen.

Ich sollte also nicht fragen: was fiir ein Subjekt konnte ich sonst voraussetzen, sondern:
lisst die Frage auch andere Subjekte als ihre Formulierungsbedingung zu, bezichungsweise:
wie genau konfiguriert sie dieses Subjekt mit Souverinititspotential als ihre Méglichkeits-
bedingung des Fragens? Die Antwort ist recht trivial. Es ist ein Subjekt, dass keine unver-
auferliche Souverinitit innehat, sondern eines, fiir das Souveranitit moglich ist, also auch
fehlen kann; kurz: das mitsamt seiner Souverinitit immer zur Disposition steht. Der nichste

Schritt ist etwas weniger trivial.
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Seine Souverinitat ist immer nur moglich und nie realisiert im Sinne eines endgultigen Sie-
ges. Selbst wenn sie aktualisiert wird, bleibt sie Moglichkeit — ergriffene Moglichkeit — und
nicht mehr. Denn wenn sie einmal Wirklichkeit werden wiirde, dann wire alles, was darauf
folgt, eine Kette von Folgen dieser Selbstsetzung und die Souveranitit hitte die Form eines
archimedischen Punkts oder einer Apotheose. Damit wiirde jede weitere folgende Aktua-
litdt von Souverinitit tberflissig und damit unmdoglich; auBlerdem wire eine solche Form
von Méglichkeit qua Verwirklichung immer schon geschehen und immer schon unméglich
geworden (es handelt sich hier ja nicht um ein eschatologisches Ereignis mit einer lediglich
minimalen Wahrscheinlichkeitsquote, sondern um eine immanente Struktur). Festzuhalten
ist also: die Denkvoraussetzung des souverinen Subjekts mit seiner Souverinitit war nicht
eine lediglich bescheidene Annahme in der Art: ,,Ich wiirde gern ein vollkommen souveri-
nes Subjekt annehmen, aber ich begntige mich mit dem Minimum, das die Frage fordert®,
sondern ein solches vollkommen souverines Subjekt wiirde die Frage ebenso mit sich reilen
wie das nicht souveridne Subjekt. Das Subjekt, fiir das Souverinitit immer Moglichkeit bleibt
und zur Disposition steht, ist genau das Subjekt, dass durch die Frage gefordert wird.

Oben hat sich der Einschub eingeschlichen: das Subjekt steht mitsamt seiner Souverinitit
immer zur Disposition. Es gibt also kein Subjekt, dass dann souverin sein kann oder nicht.
Das wire ja eine Entitit, die souverin ist oder nicht, die also Bestand hat unabhingig von
dieser Eigenschaft. Damit diese Eigenschaft aber kommen und gehen kann, miisste diese
Entitat wesentlich die Méglichkeit zu eigen sein, sie wieder zu bekommen und zu verlieren.
Aber diese wesentliche Mdglichkeit ist nicht die Bedingung fir Souverinitat-als-Moglich-
keit, sie ist bereits diese wesentliche Moglichkeit (das Verhiltnis zur Souverinitit ist selbst
ein Fall, der von Souverinitit oder Mangel davon geprigt ist). Ich misste also diese Mog-
lichkeit in die Entitit verlagern, aber da es sich bei dieser Moglichkeit um etwas akzidentelles
handelt, hitte ich es nicht mehr mit einer durchgehenden Entitit zu tun. Subjekt und Sou-
verdnitit-als-Moglichkeit an einander zu koppeln bedeutet also, das Subjekt als Entitit fallen
zu lassen und seinerseits als Moglichkeit zu verstehen. Das heil3t nicht, dass es identisch mit
oder reduzibel auf seine Souverinitit ist, aber dass es vollkommen dort zu Hause (oder bes-
ser: Obdachlos) ist, wo beide zur Disposition stehen: bei den Sachen selbst.

All dies erméglicht Rickschliisse auf die Figur eines nicht souveridnen Subjekts. Auch die-
ses wire bei den Sachen selbst, stinde dann immer nicht-mehr-zur-Disposition. Ziehe ich

das souverine Subjekt in Frage, dann kann ich es ja ebenso wenig zu einer Entitat erklaren,
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ohne ithm eine negative Moglichkeit zuzuschreiben; denn das ist die Form, die eine negative
Wesensart hitte — ich kann nicht sagen: diese Entitit hat eine negative Eigenschaft, da sie als
Entitit ja eben wesentlich und nicht relational bestimmt ist. Was ihr negativ zu kommt, ist
negativ im Vergleich zu etwas anderem. Eine Entitit konnte nur eine negative FEigenschaft
im Sinne eines immanenten Mangels haben, einem einer Moglichkeit, die sie selbst entfal-
ten muss aber nicht kann. Dieses Modell ist durchaus fruchtbar, um eine Offnung auf die
Sachen selbst hin zu beschreiben. Aber auch dies ist nur dadurch fruchtbar, dass es den Ge-
danken einer Entitit zerstort (und damit nebenher die Idee des ,,Mangelwesens® zu einem
,Bedurfnis-kénnen® umwertet).

Selbst wenn es sich herausstellt, dass wir uns gezwungen fithlen, ein nicht souverines Sub-
jekt anzunehmen, kénnen wir es also nicht so denken, dass wir es als einen Denkfehler
deklarieren, dass Subjekt und Souverinitat iberhaupt etwas miteinander zu tun haben. Wir
konnen ein ,,unfreies Subjekt™ denken, aber kein ,,nicht-freies Subjekt®, das tberhaupt kei-
nen Bezug zu Auseinandersetzungen, Konflikten, Kompromissen und Verhandlungen hat.
Daraus folgt: selbst ein nicht souverines Subjekt ,,funktioniert® der Art nach wie ein Subjekt
mit der Méglichkeit von Souverinitit. Die Beschreibungen der beiden vorangegangen Ver-
suche, die an jenes ,,Funktionieren™ gekntipft waren, kénnen also weiter verwendet werden,
egal wie die Sache fiir Subjekt und Souverinitat ausgeht. Dann folgt aber auch: aus den vor-
angegangen Versuchen kann ich nichts herauslesen, was diese Sache angeht; sie sind ihr ge-
geniiber (zumindest in den untersuchten Aspekten) indifferent. Das erklart zumindest, wie
es so weit kommen konnte, dass ich die flache Hand vor die Stirn schlage: es gab vorher kei-
nen Anhaltspunkt, weil es keinen geben konnte. Ich habe mich nicht von der Frage nach der
Selbstbehauptung des Nutzer-Subjekts tberlisten lassen, indem ich eine Vorentscheidung
Ubersehen habe, sondern indem ich nicht darauf geachtet habe, dass diese Vorentscheidung

tberflissig sein und unentschieden bleiben konnte.

2. NUTZERROLLEN UND IDENTITAT. ZU FRAGE (1)

Es wire ein Irrtum anzunehmen, die eingangs klassifizierten Fragen lieBen sich nun einfach
abarbeiten. Sie sind nicht bereits in der Vorarbeit des vorherigen Kapitels impliziert und

konnen nicht daraus abgeleitet werden. Denn das Ergebnis war: Subjekt und Souverinitit
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stehen immer voll und ganz zur Disposition (auch wenn diese je schon vorentschieden sein
mag). Es geht also immer wieder um diese Dispositionen, diese Auseinandersetzung und
keine davon ist ein fur alle Mal vorbestimmt oder ableitbar (auch dann nicht, wenn sie alle
schon vorentschieden sind). Das vorherige Kapitel stellte sich dar, als sei es nichts als eine

Vorarbeit, aber lass dich nicht tduschen...

(1) Ist das [der Fall des Nutzer als eine Persona, die sich bereits vorangepasst hat] wirklich
ein Sonderfall oder verweist die Moglichkeit dieses Falles darauf, dass dies immer in einem
gewissen Grad stattfindet?

Die Méglichkeit dieses Falls ist diese: der Nutzer muss nicht als ,,er selbst™ in ein Verhiltnis
mit einem Produkt treten. Er kann auch etwas von sich zurticklassen, jemand anders sein,
eine Rolle spielen. Wenn die Folgefrage lautet: ,,aber kann er Gberhaupt als ,,er selbst” in
solche Verhiltnisse eintreten?”, dann suggeriert sie: er muss etwas von sich zurtcklassen,
er muss jemand anders sein, muss eine Rolle spielen. So formuliert bleibt immer jemand
tiber, der die Rolle spielt, der reduziert wird auf eine fremde Identitit, der zurtickbleibt. So
formuliert ist derjenige, der nicht ,,er selbst sein kann, immer noch als ,,er selbst™ mit an-
wesend. Mit anderen Worten: so formuliert erscheint die Unmdoglichkeit des Nutzers, sich
als er selbst ins Spiel zu bringen, als die ultimative Bestitigung seiner Souveranitit. Aber dies
ist als Problem der Formulierung zu verstehen und nicht als Uberfiihrung des Unsinns der
Fragestellung. Denn insofern so ausgedriickt das Nutzer-Subjekt selbst nicht zur Disposition
steht, wurde die Frage einfach nicht verstanden.

Wenn der Nutzer eine Rolle spielen kann, er als jemand anders Verhiltnisse eingehen kann,
dann folgt daraus, dass er es je schon muss. Denn er ersetzt sich durch die Rolle oder ver-
handelt zumindest mit ihm selbst aus dieser Rolle hinaus. , Er selbst™ ist dann nur noch die
Geschichte (Genealogie) der Uberginge von einer Rolle zur nichsten. Aber das ist nicht
der Wachstumsprozess einer Persénlichkeit in dem Sinne, dass sie sich selbst entfaltet. Dies
wiirde wieder implizieren, dass hier eine Entitit Eindriicke, Erfahrungen und Einsichten
aufnimmt, verdaut und sich wandelt. Eine solcher Wachstumsprozess ist es, der sich vom
defizitiren Gegenpol einer fremdbestimmten Rolle abgrenzt. Aber er zahlt daftir mit seinem
Modell einer Entitit. Ein Subjekt, dass als solches zur Disposition steht, kann auf den ersten
Blick einfach nicht unterscheiden zwischen diesen beiden Arten von Rollen (Neuerfindung

eines Selbst vs. Fremdbestimmung). Aber auf den zweiten Blick ist dies keine Blindheit

':
=
»
i
O
O
Z
)
I
=
T
Q
0%}
o
[NN]
>




L
-
—
i
[a)
o
=
&
p—
w
[N
(%2]
L
'_
=
o
[a)

126 NUTZER, IMAGE, ROLLE

sondern die Einsicht darin, dass es sich um einen Scheinunterschied handelt. Eine Rolle
einzunehmen ist ja keine Entscheidung aus einer abstrakten Willkiir heraus, sondern eine
Auseinandersetzung mit einem Ziel, einer Herausforderung, einer Auseinandersetzung. Das
Subjekt, dass zur Disposition steht wihlt nicht eine Rolle und findet dann eine Auseinan-
dersetzung, sondern in einer Auseinandersetzung findet es in eine neue Rolle. Das lisst sich
fassen als: die Auseinandersetzung zwingt thm eine Rolle auf, aber dies darf nicht so ver-
standen werden, als hitte es eine Auseinandersetzung gegeben und dann wiirde eine Rolle
daraus folgen oder entstehen. Die Auseinandersetzung ist der Name fiir einen Ubergangs-
punkt im Rollenwechsel, fiir das Fenster, wihrend dessen eine Rolle eine andere ersetzt.

Die Vorbestimmtheit des Nutzers ist also kein Sonderfall. Aber es ist auch nicht so, als
wirde die Gesamtmenge der Verhiltnisse zu einem Produkt einen Sonderfall in den Ausei-
nandersetzungen und Artikulationen eines Subjekts darstellen. Die Vorbestimmtheit ist der
paradigmatische Fall und die Normierung eines Nutzers ist nur ein Modus darin: der Nutzer

tritt in einer Rolle auf das Produkt zu und kann sie behalten.

Der Charakter eines Produkts als Gegentiber besteht nicht nur in seinen ,,markanten Gren-
zen®, die positive Moglichkeiten der Auseinandersetzung fiir den Nutzer bieten. Das be-
schreibt noch nicht ein vollwertiges Gegentiber, sondern nur die Projektionsfliche fiir den
Nutzer. Der Charakter besteht auch in den Erwartungen, die es an den Nutzer stellt — darin
wie es den Nutzer sieht — in Form der Nutzer-Rolle, die sie ihm anbietet. Zum Charakter
gehort auch die Vorstellung, die mein Gegentiber von mir hat.

Diese beiden Aspekte sind immer schon miteinander verbunden. Schon in der Projektions-
fliche erkennt der Nutzer sich in der Auseinandersetzung mit dem Produkt und das Produkt
in der Auseinandersetzung mit dem Nutzer, der er werden kann.

Es tritt nie ein rein kontingenter, individueller Nutzer in Kontakt mit einem Produkt und
wird dann in eine Rolle gebracht. In Kontakt treten bedeutet immer zugleich schon die
Formation einer Rolle (das heil3t eine unbewusste Anpassung und der Entwurf des nichsten
Schritts als eine etwas bewusstere Bejahung einer weiteren Anpassung). Die Auseinanderset-
zung mit dem Produkt hat immer schon begonnen in dem Sinn dass jede Interaktion immer
schon tber den Punkt des Eintritts in die Auseinandersetzung hinweg ist.

Es geht nie darum, den individuellen Nutzer zu treffen. Es geht darum, einen idealen Nutzer

zu treffen, und dies zusammen mit dem individuellen Nutzer zu leisten. Nur ist der ideale
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Nutzer nie der durchschnittliche Nutzer, sondern héchstens der, welcher der durchschnitt-
liche Nutzer sein will und sein kann. Die Frage ist nur, ob das Ideal fiir den durchschnittli-
chen Nutzer auch das Ideal fiir die meisten Nutzer ist; dies ist nicht unmittelbar klar. Es ist
allzu gut moglich, dass das Ideal des durchschnittlichen Nutzers nur einen sehr schmalen

Streifen aus der Mitte bedient.

Es ging um die ,,Marketing-Strategie” eines Produktes, dass gezielt nicht fir ein Mitglied
der Zielgruppe konzipiert ist und dadurch verspricht, dass die Mitglieder der Zielgruppe so
tun kénnten, als seien sie jemand, fir den es konzipiert ist. Aber dies ist gar kein Sonderfall
mehr. Genau so nehmen Leute Rollen an. Der einzige ,,Trick®, die einzige Manipulation,
besteht darin, sie glauben zu lassen, sie ,,wirden nur so tun als ob®, wihrend dies genau die
vollgiltige Erfillung dessen ist, wonach sie streben. Es ist ein ,,Trick®, da dieser glauben ei-
nen Mangel und damit endlos wiederholte Versuche provoziert. Aber es ist kein Trick, indem
er nur einen Schein und eine Selbsttduschung offeriert. Wer eine Tom-Cruise-Fliegersonne-
brille tragt, wird damit eine Rolle verkoérpern, jemand, der er nicht ist. Wenn Tom Cruise
diese Brille tragt, ist das nicht anders. Und wenn ein Airbus-Pilot diese Fliegersonnenbrille
tragt, dann ist er auch nicht mit dieser Rolle identisch, sie tiberlappt sich nur mit einer ande-
ren, davon kaum zu unterscheidbaren. Es ist ein wenig wie Abiturienten, die fasziniert davon
sind, beinahe Erwachsen zu sein. Sie verhalten sich sehr bemiiht wie Erwachsene. Was daran
hohl oder falsch erscheint, ist nicht, dass sie so tun als ob, dass das Kind oder der Teenager
durchscheint oder dass sie die Rolle noch nicht gut kennen. Falsch erscheint daran, dass sie
glauben, Erwachsene miussten diese Rolle nicht mehr spielen und wiren mit ihr vollkommen
identisch. Sie kénnen oder wollen nicht glauben, dass sie mit ihren Versuchen, erwachsen zu
wirken, in ihrer aufgesetzten Art schon genau am Ziel sind.

Aber natiirlich wirde das Spiel zusammenbrechen (es wire nicht mehr erstrebenswert),
wenn es als ,,nur eine Rolle erkannt wirde. Insofern ist also auch der einzige ,, Trick®, die
Suggestion eines Mangels in der Aneignung der Rolle, nicht einmal ein Trick sondern das
notwendige Versprechen eines ,,mehr® der authentischen Identitit, die den Glauben an den
héheren Sinn der Rolle bewahrt. Der Preis, den man fir das Spiel mit der Rolle als etwas
Besonderem bezahlt, ist die Unzufriedenheit mit dem empfundenen Maf3, in dem man der
Rolle nahekommt. Aber man bekommt eben etwas fliir den Preis: die Garantie, das Ideal

nicht erreichen zu kénnen und damit den Schutz vor der Desillusionierung.
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3. VORBESTIMMUNG UND KONTEXTDYNAMIK. ZU FRAGE (2)

(2) wie findet [die Vorbestimmung des Nutzers] statt und welche Rolle spielt das Produkt
und sein Design dabei? Es ist zu kldren, ob ein Produkt (a) von einem solchen Image nur
profitiert, ob es (b) dies reproduziert, also in die Struktur von Produkt und Nutzung integ-
riert, oder ob es (c) dies eine solche Image-Funktion selbst hervorruft.

Was heil3t Vorbestimmung? Zumindest zwei unterschiedliche Bedeutungen sind im Spiel.
Zum einen ist jedes Produkt wie alles andere auch in einen pragmatischen Kontext eingebet-
tet, von dem wir schon im ersten Moment, in dem wir ihm begegnen, Erwartungen ableiten,
wie damit wohl umzugehen sei. Wir verstehen ein Produkt als etwas — als eine Alternative
zu..., als etwas Ahnliches wie..., als eine neue Art, ... zu machen. Kein Produkt ist voll-
kommen unbekannt, kein Umgang damit ist frisch. Es gibt also Erwartungshaltungen und
Hypothesen des Umgangs, die sowohl den Nutzer als auch das Produkt vorbestimmen.
Wenn ich nach der Vorbestimmung des Nutzers fragen will, muss ich nicht nur auf das reine
Subjekt verzichten, auch das Produkt und eine mégliche Praxis existieren nicht tabula rasa.

Zum anderen gibt es die Bedeutung von Vorbestimmung im Sinne einer An- oder Zupas-
sung. Ein Nutzer passt sich dem Produkt an, damit es zu ihm passt; ein Produkt bewahrt
seine Identitit und seinen Wert, indem es den Nutzer daran teilhaben ldsst, der dafiir jemand
anderes wird. Diese Art von Vorbestimmung reagiert zum Teil auf die des pragmatischen
Kontexts, indem sie durch Versprechen, Assoziationen und die scheinbar selbstverstindli-
che Rekombination von Erwartungen (unpraktisch—luxurios, teuer—gut, glatt&rund—benut-
zerfreundlich, etc.) daran andockt und diese Kontexte mehr oder weniger subtil neu deutet.
Zum Teil besteht diese Art von Vorbestimmung aber auch darin, quasi-hermeneutisch As-
pekte dieser pragmatischen Kontexte hervorzuheben, die bereits angelegt waren, aber sel-
ten explizit verhandelt werden. Verquickt mit pragmatischen Erwartungen sind und waren
schon immer ein Wissen iiber Insignien der Macht, Statussymbole, Codes von Zugehorigkeit
usw. Es handelt sich dabei weniger um eine tiefere, unsichtbare Schicht unter der pragma-
tischen, sondern ist nicht mit ihr zu trennen. Viele Praktiken, die wir unmittelbar mit Ge-
genstinden verbinden, erscheinen uns selbstverstindlich, aber zugleich wissen wir, dass es
auch andere Praktiken gibt, die nicht zu uns passen. Die naheliegendste Praxis ist nicht nur
diejenige, die zu einem Zweck oder Gegenstand passt, sondern auch die, die zu uns als Code

in einer Situation passt. Wir denken nicht dariiber nach, aber erkennen eine ungewohnliche
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Artund Weise, etwas zu nutzen, sofort — unabhingig davon, ob wir sie als praktisch sinnvoll
einschitzen oder nicht.

Vorbestimmung als Anpassung besteht also darin, Erwartungen abzuwandeln und diese
gleichzeitig zu verankern oder ihre Verankerung nicht zu gefihrden. Es ist kaum haltbar zu
behaupten, hier finde eine mutwillige Manipulation von Erwartungen und Kontexten statt;
genauso wenig kann man sagen, einfachen und praktischen (oder unpraktischen) Dingen
wirde eine Bedeutung untergeschoben, sie wiirden kinstlich damit aufgeladen. Insofern
solche Anstrengungen funktionieren, ist nichts daran kiinstlich; insofern sie im Kontext
pragmatischer Erwartungen operieren, beweisen sie durch ihre >Manipulation< lediglich die
Flexibilitit und Dehnbarkeit dieser Kontexte. Mit anderen Worten: da es keine verwen-
dungsneutralen Kontexte vor und auflerhalb eines Spiels mit ihnen gibt, handelt es sich bei
solchen Operationen nicht um Ubergriffe, sondern vollkommen typische Operationen.
Statt von einem vorbestimmten Nutzer zu sprechen, lie3e sich also genauso gut von einem
eingestimmten Nutzer sprechen. Das ist ein Nutzer, der je schon vorbestimmt ist, einem
Uberfluss von Bedeutungen ausgesetzt und unfihig, damit umzugehen, ohne sie Umzudeu-
ten (auch ein genaues Befolgen ist Umdeutung: sei es Verfestigung von Konventionen oder
allzu buchstabengetreue Karikatur). Es ist ein Nutzer, der jede Verschiebung dieser Kontex-
te bemerkt — es mag ihm nicht auffallen, weil eine solche Verschiebung das allgegenwirtige,
paradigmatische Ereignis dieser Kontexte ist — insofern jedes Engagement innerhalb eines
Kontexts etwas mit etwas anstellt« und jedes Ereignis von Aufmerksambkeit als solches ein
allzu bekannter Hinweis darauf ist, dass dort etwas passiert, dass der Nutzer gefordert ist,
dass hier Einzelfall und Erwartung miteinander verhandelt werden. In pragmatisch-sozialen
Kontexten zu operieren heil3t eben nicht, in einem Raster gefangen zu sein und notwendig
alles nur durch die Brille von wohletablierten Kategorien zu sehen. Es heif3t durchaus zu
verstehen, dass jeder Einzelfall die Kategorien in Frage stellen kann und dass man etwas
mit ihm macht, wenn er das nicht tut. Es heif3t auch, dass unabhingig davon, ob man dies
versteht oder nicht, diese Kategorien schleichend von jedem Einzelfall variiert werden, auf
die man sie anwendet. Nicht weil das Wesen des Einzelnen immer wieder durchscheint, son-
dern weil jeder Einzelfall verschiedene Bedeutungen hat, die sich in ihm kreuzen, verschie-
dene Kategorien bevolkert, die sich durch seine Verortung ein Stiick weit mehr Gberlappen,
verdichten, kreuzen, von einander entfernen und an ihren Grenzen ausfasern. Wenn also

von einem eingestimmten Nutzer gesprochen wird, ist damit jemand gemeint, dessen Blick
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aufmerksam gemacht wird fiir einen Einzelfall in dieser Funktion. Wenn er auf eine Rolle
eingestimmt wird, dann in dem Mal3e, wie er aus einer anderen Rolle heraustritt. Er passt
die Rolle nicht dem Einzelfall oder genau diesem Produkt unter vielen an, sondern auf das
Produkt aufmerksam zu werden, bedeutet sich damit zu engagieren, sich an ihm zu verorten,
bedeutet eine Rolle einzunehmen. Einstimmung beschreibt nicht etwas, dass mit jemandem
gemacht wird, sondern den Prozess, in dem der Nutzer und das Produkt ihren Ort im prag-
matisch-sozialen Kontext einstimmig besetzen.

Ein Produkt gewinnt ein Image, indem es in einem Zusammenhang mit Vorgingerpro-
dukten, mit Konkurrenz und Zweckerwartungen und Assoziationen steht, noch bevor es
der Offentlichkeit prasentiert wird. Dieses Image zu kultivieren und zu prigen bedeutet,
diese Zusammenhinge gezielt zu verdichten oder zu tiberlagern. Natirlich profitiert jeder
Umgang mit einem Produkt, jede Nutzung, von diesem Image wie von einer Bedienungs-
anleitung. Aber was hier bedient wird, ist zugleich das Produkt in der Nutzung und das
Spiel der Zusammenhinge, welches immer weitergesponnen wird. Bedienen heil3t nicht:
Regeln gehorchen, sondern: mit Regeln spielen in einem unablisslich dynamischen (wenn
auch trigen) Prozess. Und was fiir die Bedeutung von Bedienen gilt, dass trifft auch fir die
von Profitieren zu: von einem Image zu profitieren, bedeutet auch nicht, sich sklavisch ihm
unterzuordnen, sondern damit etwas anzustellen.

Option (a): ein Produkt profitiert von einem solchen Image nur trifft also nur zu, wenn ,,pro-
fitieren” Gewinn in der Okonomie von multiplen Praxen, Machtspielen und sozialen Codes
bedeutet. Dann verliert aber auch die streng Abgrenzung zu Option (b) ihren Sinn: ein Pro-
dukt reproduziert ein Image, integriert es also in die Struktur von Produkt und Nutzung.
Was fiir ,,profitieren” gilt, das trifft auch fur ,,reproduzieren” zu. Wenn jede Auseinander-
setzung mit einem Hinzelfall, jede Anwendung einer Kategorie oder Zuordnung, etwas mit
dem Einzelfall und mit der Kategorie macht, dann ist Reproduktion genau wie Profitieren
ein ungelenker Ausdruck fir Engagement und beide wollen so dhnlich umgedeutet werden,
dass ihr Sinn als Begriffspaar verloren geht.

Und doch fragt Option (b) noch nach etwas anderem: nach der Integration des Images. Das
Image geht der Nutzung immer schon voraus und leitet sie. Genau wie das Produkt nicht mit
dem Image identisch ist, ist der Nutzer auch nicht mit seiner Rolle identisch. Es handelt sich
um ein Versprechen und eine Erwartung, die erfullt werden will. Der vorhergehende Text

ging der Frage nach, wie die Nutzung das Produkt transformiert und wie dies als durch das
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Produkt nie hinreichend erméglicht wurde, sondern ,,nur® als Moglichkeitsraum im Produkt
angelegt ist. Wenn nach Option (b) das Image im Produkt angelegt wire, dann wiirde auch
der Nutzer in seiner Rolle im Produkt angelegt und die Transformation wire reiner Schein.
Aber das wire nur der Fall, wenn das Image erst mit dem Produkt oder seiner Etablierung in
der Ankiindigung und Empfehlung (Werbekampagne, Verwendung von Anderen etc.) auf
den Nutzer zukdme. Das Image ist durchaus integriert, aber nicht mehr in das Produkt als
in den Nutzer — und nicht weniger.

Es er6ffnet dem Produkt ein gewisses Mal3 an Antizipierbarkeit des Nutzers in seiner Rolle
— aber nur in dem Mal3e, wie der Nutzer seinen Umgang mit dem Produkt entworfen hat,
bevor er sich direkt damit auseinandersetzt. Er ist begrenzt antizipierbar, weil das Spiel von
Produkt und Nutzung hat immer schon begonnen und in der direkten Nutzung nicht erst
startet. Das Image ist die Gestalt dieses Spiels und was auf der Ebene von pragmatisch-so-
zialen Kontexten beginnt, prigt sich weiter aus auf der Ebene der direkten Nutzung. Die
Dynamik der Kreuzungen und Verdichtungen multipler Kategorien wiederholt in der Dy-
namik von Produkt und Nutzung. Letztere wird nicht in Frage gestellt, weil das Image einen
Schatten darauf wirft. Sie macht Sinn, weil das Image seinen Schatten auf sie als Ganzes
wirft und nicht nur auf einen Teil.

Was nun nur noch tibrig bleibt, wire Option (c): das Produkt ruft eine solche Image-Funkti-
on selbst hervor. Diese Option trifft am ehesten zu, aber nur wenn ,,hervorrufen als nicht
mehr als die beste Umschreibung dessen gelesen wird, was die beiden anderen Optionen
meinen mussten, aber mit ,,profitieren” und ,,reproduzieren® nur noch schlecht ausdriicken
konnten. Auf ein Image in einer Produktankiindigung oder Empfehlung aufmerksam zu
werden, ist vergleichsweise unverbindlich. Das Produkt zu testen schon etwas mehr. Sich
damit zu einem Zweck auseinanderzusetzen und es zu nutzen ist ungleich verbindlicher.
Wenn ich nun einen Sinn in der Formulierung von (c) finden will, die lautet: das Produkt
ruft ein Image hervor, dann wire dies: erst mit der Nutzung wird die Auseinandersetzung
mit dem Image dynamisch genug, um dessen Bedeutung im weiteren Kontext zu verschie-
ben (sei es durch Bestitigung, Umdeutung oder Enttiuschung). Diese Verinderung wird
phinomenal nicht der Nutzung zugeschrieben, sondern dem Produkt, mit dem die Erfah-
rung gemacht wird und dass erfahren wird als nicht deckungsgleich mit dem Image. Das
verinderte Image (sei es im Modus der Bestitigung) wird also vom Produkt hervorgerufen

im Sinne von: provoziert und gefordert, nicht im Sinne von: gemacht, darin angelegt sein.
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Wenn ich auch jetzt noch Option (c) im genauen Sinne des Textanfangs lesen will, fragte
sie nach der Image-Funktion, also der vorprigenden Wirkung des Images als Funktion des
Produktes. Dies ist im Anschluss an die Diskussion von Option (b) zu verwerfen, da es im-
mer schon eine Funktion von Produkt und Nutzer ist, wesentlich offen fir die Kreuzung
verschiedener Bestimmungen mitsamt ihrer gemeinsamen Reibung und Ubersittigung. Der
»opoiler am Anfang des Textes stellt sich also weniger als Vorgriff einer Pointe heraus, die
nun noch ausstehen wiirde. Er war eher der Hinweis auf einen schleichenden Perspektiven-
wechsel. Dort wurde formuliert: Nutzung oder Nutzerpraxis zeigt sich immer schon als ein
Verhandeln ihrer Rolle und Bestimmung als Funktion. Dem ist nur noch bestatigend hinzu-

zuftigen: dasselbe gilt auch fur ein Produkt im Bezug auf sein Image.
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ERFAHRUNGSWERTE

Es ist sicher sinnvoll, die Erfahrung im Umgang mit einem Produkt oder Design zu beden-
ken. Diese Erfahrung gehért dazu. Sie ist immer Teil der Nutzung und will bedacht werden,
weil sie auf der einen Seite Schwierigkeiten oder Widerspriiche schaffen kann und auf der
anderen Seite dem Produkt hinzufiigen kann. Sie ist Teil des Produkts und zugleich macht
sie es zu mehr, als es ist.

Dem Produkt einen Sinn geben, es eine Geschichte erzihlen zu lassen, eine Beziehung zu
dem Produkt aufzubauen — diese Kriterien sind alle auf das Produkt fokussiert und es ist
nicht schwer zu sehen warum. Die Erfahrung im Umgang oder die Erfahrung des Produkts
kann nicht davon entkoppelt werden und ein sinnvoller Weg, dies zu garantieren, besteht
darin, der Gestaltung dieser Erfahrung einen Zweck zuzuschreiben. Die Erfahrung muss
passen (und mehr: Arten des Passens vorschlagen), muss zuganglich machen (und mehr: An-
strengungen des Zugangs aufwerten), muss Sinn machen (und mehr: Sinn entdecken lassen).
Es ist keine Erfahrung um ihrer selbst willen, sondern eine Erfahrung von etwas und mit
etwas — von einem Produkt und mit einem Zweck.

Erfahrung und Produkt sind also nicht voneinander zu trennen und ihre Einheit lasst sich
bedenken durch ein Zweckverhiltnis. Was ist nun mit der anderen Richtung des Zweck-
verhiltnisses in diesem Bund? Inwiefern kénnen wir sagen: dem Produkt wird ein Zweck
zugeschrieben und dieser ist die Erfahrung im Umgang damit? Wird das gemacht, ist das

nutzlich?

1. DER ZWECK VON ERFAHRUNG. BESTIMMUNGSVERSUCHE

Wie sihe ein solches Zweckverhiltnis tiberhaupt aus? Wir verwenden ein Produkt zu einem
Zweck und jede Erfahrung ist zielgerichtet. Auch wenn wir die Erfahrung genief3en, will sie
auf etwas hinaus und hat die Struktur von Bedurfnis und Befriedigung. Selbst ein Produkt,
dass »einfach nurc eine Erfahrung ermoglicht, erfillt also nicht das Zweckverhiltnis, nach

dem gefragt wurde; es handelt sich einfach nur um eine Beschreibung der Einheit der bei-
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den, in der sie einen Sinn oder Zweck teilen.

Um dieses Zweckverhiltnis zu finden, muss ich fragen: was bietet die Erfahrung selbst, so
dass es fiir oder mit dem Produkt nicht direkt zuginglich ist, sondern nur indem es sich
der Erfahrung unterordnet? Was ist der eigene Mehrwert der Erfahrung, so wie der eigene
Mehrwert des Produkts der Besitz oder seine Nitzlichkeit ist? Auf den Punkt gebracht: was
ist der Wert der Erfahrung?

Es ist immens schwer, dies aus der Einheit von Produkt und Erfahrung herauszulosen.
Vielleicht ist es deshalb hilfreich, diese Einheit aufzubrechen, nicht indem man sie kuinstlich
trennt, sondern indem man zwischen verschiedenen Typen von ihr differenziert. Dann wire
immer noch von Einheiten die Rede, aber zumindest nicht meht von einer Einheit, nicht
einmal in dem Gbergeordneten Sinn eines gemeinsamen Wesens, einer Einheitlichkeit ihrer
Typen. Diese Einheiten realisieren sich in der Auseinandersetzung des Nutzers oder Kun-
den mit einem Angebot. Wenn ich recht klassisch drei Modelle' unterscheide, ist es deshalb
nicht weit hergeholt, wenn ich diese zusammen mit dem Nutzer oder Kunden in den Blick

nehme:?

Modell 1: Bediirfnisbefriedigung

Ein Produkt weckt, erinnert an oder verweist auf ein Bedurfnis des Kunden. Es bietet an,
dieses Bediirfnis zu befriedigen (die Nutzungserfahrung). Sein Zweck ist praktisch und direkt
und es empfiehlt sich im Verhiltnis zu diesem Zweck. Das Produkt ist nitzlich (fur einen

Zweck geeignet), bietet ein gutes Preis-Leistungs-Verhiltnis (erfullt den Zweck effizient) etc.

Modell 2: Statussymbol

Ein Produkt verweist auf andere, die es besitzen oder nicht besitzen. Es bietet an, dem Be-
sitz einen Symbolwert abzugewinnen (die Besitzerfahrung). Sein Zweck ist typischerweise
praxisfremd oder iibersteigt einen direkten Nutzen auf ein Verhiltnis zu sozialen Codes.

Das Produkt ist niitzlich im Vergleich mit anderen (ldsst mich dazugehdren), zur Abgren-

1 Die drei Modelle wiederholen der Unterscheidung von Herrschaft, Souverdnitit und Kontrolle.
Herrschaft = Macht iiber die Umstinde und Grenzen + Offenheit der Gestaltung darin; Souverinitit
= Macht tber die Teilhabe und Verhiltnisse + Offenheit der Anspriiche und Ziele; und Kontrolle =
Macht iiber die Kriterien der Anspriiche des Einzelnen an sich selbst + Offenheit der Umsetzung,

2 Natiirlich sind diese Modell in der Praxis nie exklusiv und konnen durchaus fiir ein Produkt koexis-

tieren, sei es indem verschiedene Modelle die unterschiedliche Wirkung auf verschiedene Zielgruppen
beschreiben oder indem mehrere eine Person ansprechen.
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zung von ihnen (lasst mich oder uns herausstechen) oder allgemeiner: es spielt eine Rolle im

Wettrennen um Lebensstandards.

Modell 3: Selbstverwirklichung

Ein Produkt ermoglicht etwas, was sonst nur in mir schlummert, es hilft mir, jemand an-
deres zu werden, es macht etwas aus mir oder ldsst mich etwas aus mir machen (die Selbst-
erfahrung). Sein Zweck bin ich und als Nutzer kiimmere ich mich damit um mich; es ist in
eine Selbstpraxis eingelassen, in der Zwecke von abstrakterer Natur sind oder den Charakter
von Fernzielen haben, die ermdglicht werden sollen; allerdings ist bereits die Erméglichung
hier die Erfillung des Zwecks, nicht erst die Erfiillung des Fernziels. Das Produkt ist niitz-
lich, insofern ich einen Souverinititsgewinn erziele (Erfolgserlebnis, Kompetenzgewinn)
oder mich verwirkliche (mein Konnen ein fiir alle mal unter Beweis stelle, Erwartungen
meiner selbst oder anderer erfille).

Weitere Beispiele fiir Produkte als Selbstverwirklichung wiren aber auch: Engagement (ich
entwickele eine Haltung), Selbstlosigkeit (ich kiimmere mich um etwas auller mir selbst)
oder Verzicht (moralischer Ablasshandel, oder auch: »weniger ist mehr).

Schnell fallt auf: in den ersten beiden Modellen hat die Erfahrung gar keinen exklusiven
Mehrwert. Sie ist als Nutzungserfahrung ein Beiwerk (natiirlich immer noch wichtig und
produktiv) und als Besitzerfahrung ein Effekt, der vom Produkt nicht zu trennen ist (sie
teilt seinen Zweck). Die Frage nach der Einheit von Produkt und Erfahrung stellte sich als
schwierig dar, weil sie von einer falschen Voraussetzung ausgegangen ist: es gibt nicht nur
verschiedene mégliche Typen dieser Einheit, sondern diese Einheit ist selbst nur ein Typ von
verschiedenen Arten der Einheit. Der Typ, der befragt werden sollte, stellte die Einheit von
Produkt und Erfahrung als etwas vor, in dem beide Bestandteile sich einander unterordnen.
Dies finden wir hier nur im dritten Modell. Die falsche Voraussetzung als Symptom gedeu-
tet, lieBe sich hier schon festhalten: die gesamte Fragestellung war von Beginn an ein Modell
gebunden, dass weit spezifischer ist, als es ihr klar war; das Interesse an der Gestaltung von
Erfahrung als solcher (User-Centered Approachs) gehort selbst in diesen Typ von Modell.
Im dritten Modell der Selbstverwirklichung erscheint die Erfahrung als etwas, dass vom
Produkt erméglicht wird. Diese Erfahrung hat zwar einen Zweck, aber er ist nie in einem
pragmatischen Sinne Endzweck. Ein Werkzeugkasten ermdglicht es mir, mit Hammer und

Nagel ein Bild aufzuhidngen; auch wenn dies in einem weiteren Zweckzusammenhang steht,
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ist es doch eine konzise Aufgabe, die erfillt und zu Ende gefithrt werden kann. Eine Erfah-
rung von Selbstverwirklichung kann ihr eigener Zweck sein (das gute Gefiihl), gerade weil
es keinen fundamentalen Unterschied zwischen den Fillen gibt, in denen sie Selbstzweck
ist und denen, wo ihr weiterer Zweck endlos ist in dem Sinne, dass er sich in einer Ermég-
lichung erfillt.

Das ist es, was ein Produkt nicht leisten kann, ohne sich der Erfahrung unterzuordnen.
Es geht, wie in der zweiten Reihe von Beispielen illustriert, so weit, dass das Produkt so-
gar — teilweise — wegfallen kann (Verzichtserfahrung, die kleinere Didtportion zum sel-
ben Preis) oder schlechter sein kann (Emanzipationserfahrung, der gammelige Bioapfel als
Identititsgarant). Die Erfahrung mit dem Produkt kann sogar darin bestehen, dass einem
etwas weggenommen wird, dass man sich mit dem Produkt wiedererstatten lisst (Gewissen-
serfahrung, das Schild »>20 Cent gehen an den armen Kaffeebauern< erinnert mich an meine
Ausbeuterrolle und bietet zugleich einen Weg diese wieder loszuwerden; was weggenommen
wird ist die Sorglosigkeit, die mir als Kunde weniger wert ist als die Dramaturgie der Buf3e).
Die zweite Reihe von Beispielen sind keine Sonderfille, sondern zeigen nur besonders deut-
lich auf, wie wenig es beim Mehrwert um das Produkt selbst geht: so wenig, dass auch und
gerade eine Reduktion des Produkts (geringere Menge, dsthetische Zumutung, schlechteres
Preis-Leistungs-Verhaltnis) die Erfahrung als solche begtinstigt und zur Geltung bringt.
Steht die Erfahrung im Mittelpunkt, dann geht es dem Nutzer oder also um sich selbst. Aber
diese Bestimmung ist zu grob, sie trifft auch fir all die Fille zu, in denen der Nutzer oder
Kunde auf das Produkt vollends verzichtet oder es hinter sich lasst. Und sie trifft auch fur Fille
zu, in denen der Nutzer oder Kunde sein Endzweck ist. Es braucht also zwei Erweiterungen:
es muss um den Nutzer im Umgang mit dem Produkt gehen (nicht nur allgemein: den Nutzer,
der auch ein potentieller oder ehemaliger sein konnte) und es muss sich zugleich um sich selbst
und mehr als sich selbst gehen. Zusammengefasst beschreiben diese beiden Erweiterungen die
genaue Inversion dessen, was im ersten Absatz iiber die Rolle der Erfahrung fiir das Produkt
formuliert wurde: »Sie ist Teil des Produkts und zugleich macht sie es zu mehr, als es ist.« Hier
heil3t es jetzt: das Produkt ist Teil der Erfahrung und zugleich macht es sie zu mehr, als sie ist.
Diese Inversion, diese Umkehr des Zweckverhiltnisses sollte gesucht werden. Aber handelt
es sich hier nicht einfach um vorschnelle rhetorische Gewaltanwendung? Gut, die Rolle des
Produkts muss garantiert bleiben, damit die Einheit gewahrleistet wird. Aber nun wurde un-

ter der Hand dem Produkt auch eine (untergeordnete) Rolle fir den Mehrwert zugestanden,
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den die Erfahrung schafft. Vorschnell im Sinne von Vorgreifend — ja. Und auch Rhetorisch
im Sinne von rhetorischen Motiven. Aber es handelt sich nicht um Gewaltanwendung, zu-

mindest nicht im Sinne einer Gewalt, die der Sache der Untersuchung angetan wird.

2. DAS SELBST DER ERFAHRUNG. PRODUKT UND VERINNERLICHUNG

In der Selbstverwirklichung als Kundenmodell macht der Nutzer oder Kunde etwas aus
sich. Die Modelle der zweiten Reihe haben illustriert, dass es ihm dabei einerseits um sich,
aber auch um mehr als ihn selbst geht, um seine Identitit sowie um seine Verhiltnisse. Ich
habe darauf beharrt, dass diese zweite Reihe keine Sonderfalle darstellen. Auch in den ersten
Beispielen geht es ihm um sich selbst und um mehr: um den, der er werden will, um den,
der verwirklicht werden soll, um den, dem etwas ermdglicht wurde. Auch in diesen »narzis-
stischen¢ Fallen ist der Mehrwert der Erfahrung daran gekntipft, dass der Nutzer zweimal
vorkommt: als Subjekt und als Objekt eines Selbstverhaltnisses.

In der Erfahrung als Selbstverwirklichung macht der Nutzer etwas aus sich — ein Objekt sei-
ner selbst, ein Produkt seiner Bedurfnisse. Was heil3t das, der Nutzer wird Produkt? Selbst-
verwirklichung, wenn sie verstanden wird als etwas, dass sich durch die Investition in eine
Ware erlangen lisst, bringt den Nutzer oder Kunden in ein Verhiltnis zu sich selbst als
etwas, in das er investiert, das aufgewertet wird. Kurz: das eine Ware im Sinne desselben
Mehrwerts wird, wie diese Erfahrungen einen Mehrwert haben. Selbstoptimierung, eine
Erfahrung gemacht haben die einem niemand mehr nehmen kann — das sind die Beschrei-
bungsmarker dieser Form von Selbstverwirklichung als Investition.

All das tut nicht das Produkt, sondern der Nutzer selbst, sicher. Das Produkt prigt nur diesen
Prozess in einer Weise, die es von anderen Produkten abgrenzt und die verhindert, dass es
obsolet wird. Aber das heil3t nur: hier wird nichts mit dem Nutzer gemacht im Sinne eines
fremdbestimmten Prozess. Das Modell der Selbstverwirklichung beschreibt eine totale Fin-
heit der Verinnerlichung der gesamten Dynamik durch den Nutzer. Und das heil3t: er ist es
selbst, der etwas aus sich macht und er ist es selbst, aus dem etwas gemacht worden ist. Seine
Komplizenschaft erstreckt sich auf alles. Aber wenn es heil3t: hier ist kein Nutzer, der dann
fremdbestimmt wird, dann bedeutet das eben auch: etwas ist schon am Werkt, wihrend es aus

ihm etwas macht und bleibt am Werk, wenn aus thm etwas gemacht worden ist. Der Nutzer
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ist er Selbst und er ist ein Etwas, aber es gibt keinen Entfremdungsmechanismus, der sich ihm
aufzwingt, kein reines Subjekt, das etwas verfillt. Wenn man es als Entfremdung beschreiben
mochte, dann als eine Spur, die sich durch ihn selbst zieht, je schon verinnerlicht.

All das tut nicht das Produkt, es hat nur daran teil. All das tut der Nutzer, er ldsst es nur
teilhaben. Aber der Nutzer tut es dem Mal3e und in der Form, in der selbst Produkt wird. Er
verinnerlicht noch die Funktion des Produktes, der oben vorschnell (oder eben vorgreifend)
zugeschrieben wurde: es macht die Erfahrung zu mehr, als sie ist. Die Pointe: indem es in
die Erfahrung ein »mehr« einschreibt, verwandelt es die Erfahrung Gberhaupt erst zu etwas,
dass ein »mehr< haben kann.

Das Produkt als verfiigbares Versprechen schreibt in der Selbstverwirklichung als Modell
der Verinnerlichung von Anspriichen diese Erfahrung zu etwas selbst Verfugbarem um.
Der benennbare Wert einer solchen Erfahrung verleiht ihr einen Mehrwert indem es sie
zu etwas macht, dass tiberhaupt so etwas haben kann. Noch in Formulierungen, die an die
Fremdheit dieser Aufrechnung erinnern, bestatigt sich diese Operation: wenn jemand sagt:
»Diese Erfahrung war einfach unbezahlbarl« kann er damit sehr gut meinen, dass er damit
einen guten Handel, ein Schnidppchen gemacht hat und wenn er nach geduldigem Warten
in der Schlange hinzufiigt: »Das war es total wertl« dann hat noch die Zeitinvestition den
Charakter eines Preises gewonnen.

Meine Frage war: missen wir nicht erginzend die Erfahrung als Zweck des Produktes mit-
denken? Und: inwiefern kénnen wir sagen: dem Produkt wird ein Zweck zugeschrieben und
dieser ist die Erfahrung im Umgang damit? Wird das gemacht, ist das nutzlich? Die Ant-
worten sind nun klar. Wir mussen es nicht so mitdenken, aber wir kénnen es, und sobald
wir das tun, produzieren wir das Modell de Selbstverwirklichung (oder andere Modelle mit

dieser Struktur der Verinnerlichung).

3. KRITIK DER VERHALTNISSE, VERHALTNISSE DER KRITIK

Die Untersuchung hat sich immer stirker in ein Feld und eine Ausdrucksweise bewegt, die
im guten oder schlechten Sinne >kulturkritisch« genannt werden kénnte. Es geht aber absolut
nicht darum, hier eine Verfallsgeschichte oder eine Geschichte des Verfallens zu beschrei-

ben. Das Modell der Selbstverwirklichung ist nicht mehr und nicht weniger entfremdend als
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das der Bediirfnisbefriedigung oder der Statussymbole. Es ist auch nicht qualitativ verschie-
den vom privatenc oder »selbstgemachtenc Umgang mit Zwecken und Erfahrungen.

Vor allem gilt es, sich von solcher Kritik zu distanzieren, weil eine solche Verfallsgeschichte
immer ein Paradies voraussetzt, das nie existiert hat. Das Paradies war nicht der Himmel auf
Erden, sondern zwei Nackedeis, denen so langweilig und elend war, dass sie allem Scheil3
Namen geben mussten. Verfihrerisch wird das Paradies erst als Fixpunkt einer moglichen
Riickkehr, so unmoglich sie auch ist: es ist gewesen, bevor es je war (dieses war ist die Phan-
tasie eines immer zukiinftig bleibenden Punkts, von dem man aus zuriickblicken kénnen
wird).

Ernst zu nehmen ist eine solche Kritik, insofern man sie auf die Tatsache bezieht, dass ein
solches Paradies als Versprechen und Verfihrung allgegenwirtig ist. Auch wenn es rein
imagindr und symbolisch ist, erfillt es eine Funktion. Ohne die Idee der Souverinitit und
der Selbstbestimmung, ohne den Gedanken einer Innerlichkeit, die einem niemand mehr
nehmen kann (die sicherste Investitionsanlage aller Zeiten!) wiirde das Kundenmodell der
Selbstverwirklichung und Verinnerlichung nicht funktionieren. Das irreduzible Subjekt wie
die unsterbliche Seele sind mehr als niitzlich, um einiges zu ertragen und um einiges mit sich
machen zu lassen und zu machen.

Aber auch dieses Verstindnis der Kritik als einer Diagnose der Verhiltnisse sollte nicht
verstanden werden als ein Traum von der grof3tmoglichen Distanzierung, nicht als Anklage.
Genau wie das Paradies ist die authentische Selbstverwirklichung oder Sorge um sich selbst,
die dann durch eine Produktbindung verwertet wird, eine Phantasie. Aber im Gegensatz
zum Paradies, das so absolut und ideal ertrdumt wird, dass es unmdglich bleibt, sind authen-
tische Erfahrungen von Selbstverwirklichung moglich — nur nicht in dem Sinne, dass sie am
Anfang oder am Ursprung standen. Sie sind moglich als etwas, dass nie war, immer schon
in Notwendigkeiten und Anspriiche verwertet war, aber etwas, dass werden kann, wenn die
Notwendigkeiten und Anspriiche, die Erwartungen und Pline wegbrechen. Sie setzt die ver-
innerlicht-fremdbestimmten Anstrengungen voraus und tritt dort zum Vorschein, wo man
lakonisch und vielleicht frustriert sagt: »Wenigstens bin ich nun um eine Erfahrung reicher.«
Diese halb-ironische Rede vom Reichtum ist der genuine Ort einer solchen authentischen
Erfahrung, nicht seine wohlbewahrte Reinheit, sondern der kontingente Bruchpunkt der
Verwertung,

Logisch moglich wird eine solche Erfahrung also dadurch, dass es je schon fremdbestimmte
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Erfahrungen gibt. Faktisch méglich wird eine solche Erfahrung dadurch, dass fremdbe-
stimmte Erfahrungen scheitern kénnen. Dass sie eben nicht absolut idealisierte Ziele wie
das Paradies zum Inhalt haben. Nur wenn sie konkret genug sind, um scheitern zu kénnen,
konnen sie etwas freigeben. Natiirlich heif3t dieses Scheitern wie fiir jedes Objekt von Be-
dirfnissen, dass es automatisch ein neues figuriert — wie jede Bedirfnisbefriedigung einen
neuen intentionalen Gegenstand findet, bezichungsweise nur im Modus der Enttiuschung
(die nicht phinomenal Geringschitzung sein muss) den selben beibehilt. Man kann also
nicht sagen: die spezifische Prigung einer Selbstverwirklichung durch ein Produkt und die
Bindung daran stellt einen Sonderfall dar, in dem die Reproduzierbarkeit des Kaufs oder des
Umgangs mit dem Produkt kiinstlich garantiert wird. Je spezifischer ein jeweiliges Projekt
von Selbstverwirklichung ist, desto erreichbarer ist es (im doppelten Sinne von: Zufrieden-
heit erlangen und: ein Ereignis des Scheiterns erreichen).

Es gibt sicher ausbeuterische Auspriagungen unter den Angeboten von Erfahrung als Selbst-
verwirklichung. Ein Fall, wire der, welcher einen Wiederholungszwang als funktionales
Vorbild hat. Wie im Glicksspiel wird die Unverfiigbarkeit eines Ziels mit einem exklusiven
Zugang verbunden und der Kick der Erfahrung mit Ideen wie aberglaubischen Vorstellun-
gen von Wahrscheinlichkeiten (bald muss die Sechs kommen, war ja ewig nicht mehr) oder
Schicksal (ich muss durchhalten, bis mein Glick kommt) verbunden wird, weil es eben kei-
nen Zusammenhang gibt. Ein anderer Fall wire der des Paradieses, das als regulative Idee
wirken soll, sich dabei aber als ein realer Maf3stab und eine reale Erwartung artikuliert. Jeder
Fall einer Anndherung wird damit als defizitir und im schlimmsten Fall als Hybris geprigt.
Beim Paradies als Urzustand wird das noch erginzt durch die Selbstverschuldung, also die
weitere Verinnerlichung des Scheiterns, welche ein produktives Scheitern antizipiert und
verhindert.

Das ist aber nicht die Grundform einer Gestaltung von Erfahrungen. Eine Erfahrung mit
einem Produkt ist immer eine Erfahrung eines Nutzers oder Kunden und die Erfahrung
einer Person. Beide Aspekte stehen immer schon in Verhandlung. Es wird nie eine Person
zum Kunden gemacht und es wird nie ein Kunde zusitzlich als Person angesprochen. Diese
Verhandlung ist deshalb nie zu reduzieren auf einen Nutzer (als Ort des Personlichen) auf
der einen Seite und ein Produkt (als Ort der Rolle oder Funktion) auf der anderen Seite. In
jedem Fall, in dem Erfahrung zu einem Gegenstand der Gestaltung wird, wird diese Ver-

handlung an den Nutzer abgetreten. In dem Mal3e, wie sie an ein Interesse oder Produkt
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gebunden bleibt, das tiber die Erfahrung hinaus noch etwas verspricht (und daran scheitern
kann, es einzuldsen), entzieht sie sich zumindest den beschriebenen Fillen von Ausbeutung.
Das Spiel bleibt offen, insofern es ein Ende haben kann, selbst wenn dieses Ende nur den

Beginn eines anderen Spiels markiert.

4. GRATWANDERUNGEN ZWISCHEN RICHTIG UND FALSCH

Was folgt fiir die Gestaltungspraxis aus diesen Perspektiven auf Erfahrung? Zu allererst
der Anspruch, nie nur eine Produkterfahrung zur Aufgabe zu haben, also nicht nur einem
Produkt zuzuarbeiten, dass durch die Erfahrung zur Geltung gebracht wird oder dadurch
aufgewertet wird. All das sind noch Dimensionen einer Zuarbeit, die nur die Halfte dessen
fassen, was dazugehort. Die andere Halfte muss nicht dazugehoren, aber sie tut es, sobald
man sich um die Erfahrung als solche kiimmert. Tut man das nicht, wird diese Leerstelle so
signifikant wie die Mihen um sie (es dndert sich der Typ des Modells). Wie kann man sich
Uberhaupt um sie »nicht kiimmern< Indem man ihre Funktion anderweitig belegt. Das Ver-
sprechen des Produkts als Aktivierung des Nutzers kann tber die Erfahrung funktionieren,
aber wenn es etwa iiber ein praktisches Bediirfnis oder einen Symbolwert belegt wird, dann
wird jede Erfahrungsgestaltung davon tberlagert und wird zu einer Unterfunktion.

Verzichte ich auf diese anderen Funktionen und halte ich die Aktivierung unspezifisch, dann
tberlasse den Nutzer sich selbst und seiner Erfahrung, oder genauer: der Erfahrung, die er
sich zu eigen macht. Das ist die andere Hailfte, in der dieselben Anstrengungen auch noch
das Produkt der Erfahrung unterordnen: ich gestalte es mit ihm selbst um zum Erfahrungs-
produkt. Das ist keine zusitzliche Arbeit, sondern ein Achten darauf, dass das Zueinander-
passen von Produkt und Erfahrung eine doppelte >Richtung des Passens< erméglicht. Der
Nutzer wird hier miteinbezogen nicht weil ihm die Erfahrung nahegelegt wird. Er entdeckt
und erkundet sie, weil er selbst in die Pflicht genommen wird, um das Feld der Anspriiche
von Erfahrung und Produkt zu griinden, indem ein Spiel an die Stelle der Rollenverteilung
von Zugang und Malstab tritt. Die Erfahrung tritt nicht in den Vordergrund, indem das
Produkt untergeordnet wird; die Erfahrung tritt in den Vordergrund, wenn beide gleichbe-
rechtigt aufeinander verweisen. Sie ist die Erfahrung dieses Verweisens oder dieses Spiels (a

vs. atb).
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Weiterhin folgt, dass zwar die Personalisierung oder Verinnerlichung einer gestalteten Fr-
fahrung ein notwendiger Prozess ist, den ich nicht kiinstlich individualisieren muss, aber
da die Gestaltung an dieser Personalisierung gemeinsam mit dem Nutzer teilhat (teilgehabt
haben wird), muss sie Entscheidungen treffen. Eben weil immer die Rolle oder die Produkt-
funktion des Nutzers wie auch seine Person immer im Spiel sein werden (als Austragungs-
ort des verinnerlichten Spiels von Erfahrung und Produkt) und nie eines oder das andere
dominieren wird, ist es moglich, den Schwerpunkt auf das eine oder das andere zu legen.
Das heil3t gerade, dass es durch das andere erginzt werden wird, ist aber genau dadurch
signifikant.

So kann man versuchen, moglichst vielen Nutzern eine Projektionsfliche zu bieten, mit der
sie sich als Person angesprochen fithlen, indem sie die Gestaltung etwa als so empfinden,
wie sie glauben, dass es ein Personenkreis, von dem es ithnen wichtig ist, sich abzugrenzen,
es nicht empfinden wiirde. Oder man kann durch Kundenprofile oder Anmeldungen Texte
oder Anreden personalisieren (»Mein Ebay«, »Hallo Jan, das sind unsere Tips fiir dich«).
Diese Anstrengungen tberlassen nichts dem Nutzer au3er der Aufforderung, auch noch
die Erwartungen an das Produkt auf sich zu beziehen oder projizieren (»Meine bisherigen
Einkdufe machen die Dinge uniibersichtlich«, »Kein Wunder, ich habe ja auch lange nicht
mehr Cookies geloscht«). Die Individualisierung ist also nicht unbedingt ein Gefallen oder
ein Zeichen des Respekts fiir den Nutzer, aber insofern er angesprochen wird, kann er sich
von dem distanzieren (sich dem gegeniiber sehen), was ihn anspricht.

Man kann auch darauf verzichten, den Nutzer so offensiv miteinzubeziehen und etwa ein
Design bietet, was einen eigenen Charakter hat, das man ansprechend finden mag oder
nicht, das aber in jedem Fall gut genug funktioniert, damit sich ein Nutzer damit arrangieren
kann. Die Message ist dann: das gibt es und dieses Feel kannst du erwarten, lass deine eigene
Skepsis oder Neugier das Verkaufsgesprach fuhren. Der Nutzer als Gegentiber wird hier in
einer anderen Art und Weise sich selbst tiberlassen. Sicher ist dies einerseits eine Form des
Respekts, die ihn nicht bevormunden will oder nichts aufdringen will. Andererseits ist das,
was dem dem Nutzer tiberlassen wird, gerade die Notwendigkeit, eine persénliche Haltung
zu entwickeln, ohne die ithn wenig leitet oder Orientierung bietet. Sein Engagement wird
in Kauf genommen und er interagiert mit der Gestaltung als etwas, in das er immer schon
investiert ist. Die Personalisierung wird auf ihn verlagert und es gibt keine Kultur der Dis-

tanzierung im Umgang mit der Gestaltung auller einem Abbruch des Umgangs.
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Wie man es macht, man macht es falsch? Ganz und gar nicht, denn ein Ideal des >Richtigenc
hier wiirde jedes Konzept von Interaktivitit, Zugang und Aktivitit ad absurdum fithren. Es
ist nur so, dass beide Wege ihre eigenen Freiheiten und Bevormundungen produzieren. Das
eine ist nicht ohne das andere zu haben und der Gestalter tut gut daran, dies anzuerken-
nen und eine Entscheidung zu treffen, die ihn davor bewahrt, ein Ideal anzustreben, dass
entweder das beste beider Wege oder das schlechteste beider Wege verspricht. Beides wiire
gleichermalen ein Alptraum, weil in einem Fall der Nutzer ganz sich selbst tiberlassen ist
und im anderen Fall er ganz tberflissig ist.

Was wie zwei Fille von nicht funktionierendem Design klingt, kann durchaus auch als alp-
traumhaft gut funktionierende Designs gedacht werden: einmal das Design, in dem der
Nutzer Aufforderung und Reaktion sich selbst zuschreibt (Unterschwellige Botschaften
oder Zugriff auf vermeintlich privates Umfeld) und einmal das Design, dass thm Bedurfniss
und Befriedigung abnimmt (Gedanken lesen oder Musteranalyse von Gewohnheiten). Si-
cher sind dieser Fille mehr oder weniger pure Science Fiction, aber wie immer formulieren
sie als Metaphern allzu gegenwirtige Ideale. Und indem diese futuristischen Metaphern sich
fortspinnen und nahelegen, dass es keinen inneren Widerspruch zu diesen Idealen und ihrer
Effektivitit gibt, zeigen sie, dass es sich hier eben nicht um Aporien handelt.

Wenn es also heif3t: entscheide dich bei der Gestaltung und wie du es auch machst, du
machst etwas richtig und etwas falsch, dann ist das nicht ein pragmatischer Kompromiss,
sondern das Bekenntnis zu den Bedingungen von Interaktion. Man kann also nicht alles
richtig machen und nicht alles falsch machen, zumindest ist das noch Zukunftsmusik. Aber
in den Fingerspitzen kennen wir diese Zukunft schon gut genug, um eine gelungene Praxis
als eine Gratwanderung zwischen diesen beiden Seiten zu verstehen, denn diese Zukunft
kommt nicht in einer unbekannten Zahl von Jahren, sie kommt naht immer wieder wih-
rend des Gestaltungsprozesses als imaginire Konsequenz von Entscheidungen und deren
Idealen. Wenn sich Richtig oder Falsch also wihrend des Gestaltens wie zwei Blocke immer
niher zu schieben scheinen, dann ist es nicht verwunderlich, dass der Spalt zwischen ihnen
die Fluchtlinie der Gratwanderung vorzeichnet. Und es ist auch nicht verwunderlich, dass
diese Fluchtlinie zwei ebenbiirtige, entgegengesetzte Richtungen kennt. Die Entscheidung

zwischen diesen beiden bleibt offen.
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KOGNITIVE DISSONANZ

AKT, AKTIVIERUNG, AKTIVITAT

Kognitive Dissonanz ist eine effektive und weit verbreitete Strategie zur Aktivierung von
Kunden. Sie férdert emotionale Bindung durch die Produktion von Stress und Erleichte-
rung. Damit dies funktionieren kann, muss der Kunde in den Prozess miteinbezogen wet-
den, so dass er nicht nur einen Weg sieht, Erleichterung zu erreichen, sondern auch so, dass
er die Quelle des Stress verinnerlicht. Wenn er die Mdéglichkeit hat, ihre Quelle auf3erhalb
von sich zu identifizieren, muss jeder Weg der Erleichterung

zumindest konkurrieren mit der Strategie, sich einfach der Situation zu entziehen. Den Kun-
den zu aktivieren bedeutet also: eine Stresssituation zu produzieren, die der Kunde sich
selbst zuschreibt und ithm eine Lésung fiir ein Problem anbieten, die aulerlich verfiighbare
Erleichterung verspricht. Die Produktion von Bediirfnissen ist nicht das Schaffen oder Be-
wusstmachen eines eindeutigen Mangels, sondern einer dissonanten Ambivalenz. Ein Man-
gel kann immer auch zu einer positiven Erfahrung umgewertet

werden (Askese als Code), eine Ambivalenz nur sehr viel schwerer.

Ein Werber muss diese Dynamik nicht wirklich verstehen und verfolgen, um sie umzusetzen.
Wenn er sich zur Aufgabe setzt, ein unpopulires Produkt gut dastehen zu lassen, erarbeitet
er eine Dissonanz auch und gerade wenn er versucht, es so eindeutig positiv darzustellen,
wie er kann. Die positive Konnotation dieses Produkts als Ziel seiner Strategien ist einfach
eine regulative Idee, also eine Tendenz, die in sich zusammenfallen wiirde, wenn sie ihr Ziel
je erreichen wiirde, die aber bis es so weit ist ithre Tendenz am chesten erreicht, wenn sie
so stark wie méglich gemacht wird. ,,Ich habe getan was ich kann, das Produkt hat einfach
Schwichen® ist nicht dasZugestandnis der Grenzen der Machbarkeit des Werbers, es ist ein
myoptischer Blickauf eine Dynamik, die seine eindeutigen Bestrebungen erst griindet. Hitte
das Produkt diese Schwichen nicht, dann wiirde seine Anstrengung eine ganz andere sein.
Das bezieht sich nicht nur auf das Produkt und seine Darstellung, sondern auch auf das Ver-
hiltnis zum Kunden. Ihm die Rolle eines Partners zuzugestehen und nicht mehr eines Kun-
den, von dem man etwas will, ist schnell kontraproduktiv. Das ideale Gegentiber des Kunden

ist kein Freund (auch wenn dies nicht nur ein Fake ist!), sondern einen Freund/Feind, das
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Objekt einer Hassliebe, den man ,,durchschauen® kann und dem man ein ,,Schnippchen®
abringen kann, eben weil er seine Hintergedanken hat.

Die unmittelbare Losung, die eine solche Analyse verspricht, besteht darin, sich einem sol-
chen Prozess zu entziehen und durch die Bewusstwerdung die eigene Verteidigung zu stir-
ken: es wird leichter, die Quelle der Ambivalenz nicht zu verinnerlichen, beziechungsweise
die Verinnerlichung selbst als Operation zu verstehen und von sich zu weisen.

Es gibt aber noch einen weiteren Ansatz und dieser lasst die beschriebene Losung als eine
verpasste Gelegenheit dastehen. Die kognitive Dissonanz lasst sich als Denkfigur nutzen,
um eine Dynamik, einen Prozess, Giberhaupt erst zu denken. Es zu denken heil3t einerseits:
es auszustehen und nicht von sich zu weisen und andererseits: es bewusst werden zu las-
sen, ohne darin gefangen zu sein. Eine Dynamik zu denken heil3t sie zu greifen, ohne sie
zu erdriicken (hindere den Vogel daran, von deiner Handfliche zu fliegen, indem du ihm
keinen Widerstand bietest, von dem er sich abstof3en kann). Das Denken muss also selbst
dissonant sein, es muss (mindestens) zwei widerspriichliche Annahmen behaupten und dies
aushalten. Der so produzierte Stress muss dann umgewertet werden von einem Beieffekt
oder einer Intuition, dass hier etwas falsch lauft, hin zum eigentlichen Gegenstand des
Denkens, den es selbst produziert. Die Intuition eines ,,asthetischen Passens® muss ebenso
umgewertet werden; sobald ein solches Denkmodell griffig oder elegant erscheint, muss es
verworfen werden (es geht um Prozesse, die es selbst produziert; nattrlich hat es selbst eine
,Halbwertzeit®).

Um die unmittelbare L.ésung zu vermeiden oder zumindest so zu erschweren, dass ich einige
Zeit das Problem ausstehen kann, bevor es sich ergibt, muss ich diese Losung erschweren.
Ich tue das, indem ich die Gegeniiberstellung der beiden widerspriichlichen Impulse radi-
kalisiere: nicht mehr innen und aullen, Verinnerlichung des Problems und AuBerlichkeit der
Losung. Radikalisieren heif3t nicht auflésen, also nicht einfach den Unterschied von Innen
und Aullen auflosen, sondern einen anderen Unterschied, eine

andere Grenze ziehen. Ich ziehe diese Grenze ,,quer durch innen und aulen: das Problem
reicht durch innen und aullen und die Losung zieht sich ebenso durch innen und auflen.
Nicht um eine Vierteilung zu produzieren, sondern um die ,,Kreuzung® der beiden Spuren
in den Blick zu bekommen. Der Kunde ist immer schon Miturheber des Bedurfnisses (die
Unterstellung, dies sei sein ureigenstes Bedurfnis stimmt und es stimmt nicht) und er ist

auch immer schon Mitproduzent der L.osung (das Angebot, die LLosung wire duf3erlich ver-
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fugbar, stimmt und stimmt nicht).

Das ist alles mehr oder weniger absurd. Mehr oder weniger heil3t: wenn es definitiv absurd
wire, dann hitte ich es einfach mit einer ,,neuen Logik™ zu tun. Es ist noch nicht einmal ein-
deutig paradox oder absurd. Es lisst sich auflosen und als Beschreibungsmuster verwenden,
aber wenn es zur Routine wird, sich also vom jeweiligen Phinomen 16st und zum Raster
oder Werkzeug wird, mit dem ich auf beliebige Phinomene zugehe, dann verliert es seinen

Sinn.

Handelt es sich bei diesem Interesse, dieser ,,mittelbaren Lésung™ um ein Fremdinteresse,
einen sachfremden Mehrwert? Natiirlich, aber dieser lasst sich wiederum fruchtbar machen
fur die Beschreibung von Werbung und Kundenverhiltnissen (Kundenerfahrung). Eine
Beschreibung wie die am Anfang lisst kognitive Dissonanz als eine Form von perverser
Manipulation erscheinen. Werbung erscheint so, um den Fachausdruck zu bemiihen, als
Fucking Evil. Das mag es auch sein, die Frage ist nur, was das erlésende Gute ist, das dem
stillschweigend gegentiber gestellt wird.

Mit der Umwertung der Dissonanz zu einem Weg, Prozesse zum Denken zu bringen, lasst
sich auch Perversion neu denken. Was erscheint hier als pervers? Ein Bedurfnis, das sich
nicht in seiner Befriedigung erfillt, ein Wollen, das sich selbst nicht will. Ein Verlangen,
dass verunsichert ist von der Aussicht, mit seiner Erfiilllung in sich selbst zusammen zu
fallen. Mit anderen Worten: alles was nicht unmittelbarer, animalischer Instinkt ist. Pervers
wird so schnell zu einem Begriff fir Kultur im Sinne von kultivierten Bedirfnissen, von
einem vielschichtigen Umgang mit Verlangen, das seine Komplexitit gewinnt, insofern es
nicht mehr direkt und privat ist. Menschen machen sich voneinander abhingig und zu-
gleich emanzipieren sie sich von ihrem Verhiltnis zu einem Willen, der sie als ihr eigener
beherrscht.

Die Pointe: diese Perversion ist nicht das Resultat eines Durchgangs durch eine absurde
Uberbeanspruchung des Denkens (Stress), sondern sie braucht diese Uberbeanspruchung,
um positiv gewendet denkbar zu bleiben. Nur Bediirfnisse als zeitlich fliichtige Prozesse
kénnen diese Umwertung aushalten und das auch nicht sonderlich lang. Man kénnte sagen:
dieses Denken fingt die Versprechen der Bediirfnisse ein, zusammen mit der Erniichterung,

mit der sie sich verflichtigt.
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ON THE INSIDE, LOOK OUT!

FILM UND DESIGN ALS KOLLABORATIVE PRODUKTE

Ein Skript ist so sehr der Kern eines Films, wie die Argumente das Herz einer Rede. Das
heilt: ein Film hat keinen Kern, er ist ein kollaboratives Produkt und am Ende folgt ein
Lichtflackern auf das andere, ohne dass eines davon im Mittelpunkt steht. Ganz genau so
wie das Herz einer Rede lebendig wird durch eine Stimme, die den Bogen zwischen einer
Person und einer Menge Zuhérern schlagt, und nicht durch ihren abstrakten Gehalt.

Die »Story« oder die »Charaktere« stark zu machen, ist nicht falsch — aber wenn man sie als
Bausteine oder auch als notwendige Bedingungen beschreibt, dann wird man eines damit
nie fassen konnen: den Charakter eines Films, eines Angebots oder eines Produkts selbst
und genau so wenig die Stories, die sich mit dem Zuschauer oder Nutzer als Hauptfigur
darum ranken koénnen.

Was Sarah Doody in »A Matter of Character« sich von Filmen abschauen will, ist wie man
bessere Personas zeichnet. Es ist sicher kein Zufall, dass sie sich auf ein eher konventionelles
Designelement beschrinkt und noch dazu auf eines, das wohl kaum exklusiv von Experi-
ence Design beansprucht werden kann. Die nichstliegende Vermutung, warum sie dies tut,
lautet: Film ist ein eher passives Medium im Vergleich zu interaktiven Medien und die 1.ebren, die man
aus der Betrachtung des Mediums Film zieht, prigen den Blick auf das interaktive Medium. Diese Ver-
mutung mag stimmen, ist aber eher schwach, da sie die Entscheidung der Autorin fiir den
Fokus auf einen Aspekt von Film ignoriert und sehr allgemein, da sie fiir jeden Vergleich
dieser Medien zutrife.

Eine andere Vermutung ware: die Autorin versteht nicht sebr viel von Filmen und stellt Elemente und
thre Funktion so vor, wie sie ihr dort vertraut sind, wo ibr eigentlicher Kompetenzbereich liegt. IThre Be-
schreibung von Filmen oder Filmproduktion sind damit eher ein Spiegel ihrer eigenen Pra-
xis, an dem sich all die Probleme offenbaren, um die es ihr geht. Diese Vermutung ist stirker,
insofern sie einen konstruktiven Weg vorzeichnet: es muss dann ja moglich sein, Film oder
Filmproduktion besser zu beschreiben und in dieser als Zerrspiegel eine Designpraxis zu
finden, die sich kaum noch wiedererkennt. Weniger allgemein als die erste ist diese Vermu-
tung, wenn sie es schafft, aus den spezifischen Missverstindnissen der Autorin im Bezug auf

Film spezifische fruchtbare Perspektiven herauszuarbeiten.
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1. DAS SKRIPT — MAN STELLE SICH NUR VOR...

»Imagine if the film industry decided to take cues from the way digital products and services
are developed. What would that look like? Instead of having a screenplay, they’d have a pa-
ragraph or two, some bullet points in a Keynote presentation, or a spreadsheet of scenes and
shots, but no story to tie it all together. [...] They would start designing the movie posters
before they’d ever shot a scene or even cast the actors. I imagine that if this process were

followed, it would not result in a great film.«

Wo kimen wir denn dann hin? Vielleicht an den Dreh von Transformers 11, wo es tatsich-
lich kein fertiges Skript wiahrend der Dreharbeiten gab, was sicher viel damit zu tun hat, dass
diese zu einem extremen Mal3 vor Bluescreens stattfanden. Der Teil der »Dreharbeiten«, die
an Computerbildschirmen generiert wurde, war sicherlich zu teuer, um ohne rigide Planung
in Auftrag gegeben zu werden.

Wie kaum ein anderes bestatigt dieses Beispiel doch Sarah Doody’s Fazit: » I imagine that
if this process were followed, it would not result in a great film.« Allerdings wage ich zu
bezweifeln, dass in dem beschriebenen Fall hier der Grund lag. Michael Bay ist primir ein
sehr erfolgreicher Regisseur, weil er als Logistiker ein absoluter Studioliebling ist. Chaos
oder Mangel an Planung ist ihm wohl nicht vorzuwerfen, zumindest nicht in dem Sinne,
dass an dieser Mangel an Planung einen Film zu Fall gebracht hat, der sonst ein Meilenstein
gewesen wire. Was aus Transformers 2 einen unglaublichen Autounfall macht — nebenbei
gesagt, einen finanziell dulerst erfolgreichen — ist der duBlerst unebene Ton auf der Erzihle-
bene zusammen mit sehr schrill und hektisch inszenierten Actionszenen. Selbst die leichten
Comedy- oder Charakterszenen bilden keinen Ruhepunkt und sorgen fiir eine extrem stress-
beladene Seherfahrung.

Aber ist dies wirklich ein Problem des mangelnden Skripts? Was, wenn ein Skript vorgelegen
hitte und sich der Regisseur einfach nicht eng daran gehalten hitte? Und was, wenn es ein
Skript gab, dessen Autor aber von dem Endprodukt so schockiert war, so dass er gerichtlich
verfugt hat, Michael Bay musse 6ffentlich behaupten, den Autor hitte es nie gegeben? Nie-
mand weil3, ob der Film genau so geworden wire. Aber genau das ist der Punkt: wir fragen
nach dem Skript nur in Sonderfallen und spekulieren, nachdem wir den Film gesehen haben.

Die meisten Filme, die wihrend oder nach dem Dreh geschrieben oder umgeschrieben wer-
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den, Ubetleben dies unbemerkt.

Aber gut. Das Beispiel war ein Film ohne fertiges Skript und zugleich ein Desaster, der
Zusammenhang dringt sich férmlich auf. Aber was ist mit Filmen wie Richard Linklater’s
»Slacker«, Robert Altman’s »M.A.S.H.« oder den Sequenzen in Texas in Terrence Malick’s
»Itee of Life«? Jeder dieser drei Regisseure hatte offensichtlich ein Konzept, vermutlich
mehr als die zwei Stichpunkte in Keynote, oder zumindest genau die richtigen Stichpunkte.
Alle drei sind daftr bekannt, vor der Kamera Dinge passieren zu lassen und unerwartetes
einzufangen. Alle drei sind gewissermallen ineffizient, zumindest was die Menge an Film-
material angeht, die es fiir ihre Filme zu sichten gilt. Alle drei sind fiir eine Handschrift von
Filmen bekannt, die im Vergleich zu anderen eher als impressionistisch genannt werden
kann. Aber das bedeutet zunichst nur: ihre Filme funktionieren, und zwar auf eine eigene
Art, die der Zuschauer sich aneignet, wahrend er die Filme sicht. Sie folgen weniger einer
Story, sondern entfalten sie eher. Die Logik des Erzahlens ist die von Gemilden in der Zeit.
Und das bedeutet dann zusitzlich: ihre Filme funktionieren nicht trotz des Mangels eines
klaren Skripts, sondern wegen oder zumindest ohne dieses.

Das bedeutet weder, dass es sich bei diesen drei Filmen um Gliicksfille oder reine Produkte
von Intuition handelt. Niemand der drei hat einfach vor sich hingefilmt. Im Gegentelil, aus
verschiedenen Griinden hatte jeder der drei ein aullergewohnlich hohes Mal3 personlicher
Kontrolle iiber den Film, so dass sie sich den Luxus leisten konnten, sich nicht an das Skript
und das Regime der Rechenschaft zu halten, dass mit einer klaren Planung der Szenen ein-
her geht. Sie konnten auf das Skript als roten Faden verzichten, weil sie alle Fiden in der
Hand hielten und so zusammenweben konnten. »A great film cannot exist without a screen-
play and the well-developed stories of its characters«? I beg to differ.

Dies sind sicher Sonderfille. Aber die gesamte Idee eines idealen Skripts, das den Film mit
seinen Szenen perfekt vorgibt, ist selbst auch nicht so allgemeinverbindlich und normal, wie
man vielleicht meint. Die Figur, die mit dieser Art von Filmproduktion gern in einem Atem-
zug genannt wird, ist Alfred Hitchcock. Aber man muss genauer sein: dem spiten Hitchcock
und seinen Hollywood-Produktionen. Denn Hitchcock’s lickenlose Planung hatte einen
spezifischen Sinn: er wusste von der Macht der Studios in Amerika und von der Angewohn-
heit der Produzenten, die Filme nach Belieben umzuschneiden und anzupassen. Der einzige
Grund, warum er sich so eng an sein Skript hielt und warum er seine Skripte so prizise

vorbereitete, war darin begriindet: indem er exakt nur das absolute Minimum an Material
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drehte, zwang er sein Studio, den Film entweder so zu akzeptieren oder teure Nachdrehs
zu finanzieren — es gab schlicht keine alternativen Aufnahmen irgendwelcher Szenen, mit
denen sie hitten umschneiden kénnen und das Ergebnis war, dass er seinen Willen bekam.
Das Skript erfiillte also einen spezifischen Zweck fur die Produktion selbst und nicht so sehr
fir den Film als solchen. Und der Fall war grob gesagt das Gegenteil zu den oben genannten
drei Regisseuren, die gerade wegen ihrer Freiheiten nicht an ein Skript im Sinne Hitchcocks
gebunden waren.

Lisst sich aus diesen Anekdoten etwas lernen? Vielleicht vorliufig zumindest dieses: ein
Skript ist nicht die notwendige Bedingung fiir einen funktionierenden Film, wohl aber die
notwendige Bedingung dafiir, in anderen Bereichen der Produktion Freiheiten ins Spiel zu
bringen. Dies gilt dann auch umgekehrt, so dass nur mit klaren Vorgaben in anderen Berei-
chen die Freiheit eroffnet wird, dass sich das Skript erst entwickelt.

Diese Behauptung kann nur Sinn machen, wenn man den Gedanken von Film als einem
kollaborativen Produkt ernst nimmt und keinen der Aspekte zum Fundament der anderen
erklirt. Eine Aussage wie » it’s the screenplay—the story of the characters—that becomes
the firm foundation holding the entire film together« ist damit nicht vereinbar.

Der Komplettheit halber bietet sich noch der Blick auf eine dritte Gruppe von Filmen an.
Neben den Filmen, die wegen des Fehlen eines Skripts nicht funktionieren und denen, die
ohne ein Skript funktionieren, gibt es natiirlich noch solche, die mit einem Skript nicht
funktionieren. Jene will ich jedoch nicht betrachten — meine dritte Gruppe sind die Filme,
die wegen ihres Mangel an einem Skript funktionieren, also solche, die die Spuren der Tur-
bulenzen in sich tragen und wenn sie sich zu voller GroBe aufrichten, immer den Mangel an
Gleichgewicht verraten, als drohten sie jeden Moment die Balance zu verlieren.

Filme dieser Kategorie, noch dazu jene, die diese Balance erst in dem Moment verlieren, an
dem die Credits zu laufen beginnen, sind selten. Dennis Hopper’s »Easy Rider« ist sicher so
ein Fall, besonders wihrend der Szenen in New Orleans, in denen der Mardi Gras gefilmt
werden sollte, die drogenbenebelte Crew ihn aber nicht finden konnte und stattdessen ihren
eigenen LSD-Trip auf einem Friedhof filmte, der seinen Platz im Film gefunden hat. Ein
anderes Beispiel ist Coppola’s »Apocalypse Now, verewigt in der Dokumentation iiber die
Dreharbeiten in »Hearts of Darkness«. Die heruntergekommenen Sets des Films, gezeichnet
von der Regenzeit, wihrend der sie brachlagen, da der Regisseur neue Finanziers auftreiben

musste, zwangen die Crew zu Nachtaufnahmen, genau wie ein fettleibig gewordener Marlon
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Brando, der sich nicht mit nacktem Oberkorper im Licht zeigen wollte. Derselbe Brando
hatte den Roman nicht gelesen, der dem Film zugrunde lag und seine Gage war so hoch,
dass er nur wenige Tage zu Verfliigung stand. Seine halb-kohirenten Monologe sind ein
Stiick Filmgeschichte, der Film zugleich ein Kommentar des Vietnamkriegs wie eine Doku-
mentation des Dschungelfiebers seiner eigenen Produktion.

Natiirlich handelt es sich bei diesen beiden um héchst erfolgreiche Filme und nicht um
Fille eines glorreichen Scheiterns. Keiner der Filme, auf die man zuriickguckt und die ihren
Weg in die Geschichte des Films gefunden haben, wiren ein Fall eines solchen Scheiterns
— spitestens wenn sie hier in die Liste aufgenommen werden, wiirde es zu einer Art Erfolg
umgedeutet; selbst und gerade an Ed Wood ist diese Art der Ehre nicht vorbeigegangen.
Darum ist es kein Zufall, dass ich als letztes Beispiel fir diese Kategorie an einen Film den-
ke, der nie existiert hat, genauer gesagt: einen Film, den es nur im Film gab. Assayas’ »Irma
Vep« prisentiert sich tber weite Strecken als Abrechnung mit dem Autorenkino und dem
wechselweise absurden, gewalttitigen und tragischen Geniekult in der Filmproduktion. Die
Handlung folgt einem Filmdreh, der so ziellos scheint wie der Regisseur, der sich zurtick-
gezogen hat und dessen Zusammenbruch das Ende der Dreharbeiten bedeutet. Er beichtet
an einem Punkt, das sein einziger Anhaltspunkt fir den Film darin bestand, dass er seine
Hauptdarstellerin in einem Film auf Videokassette gesehen hat, dessen Sprache er nicht ver-
steht. Am Ende des Films, der Regisseur ist in einem Sanatorium gelandet und wird wohl
nie wieder arbeiten, schaut sich ein Teil der Crew die Testaufnahmen an. Diese wenigen Mi-
nuten, fragmentierte, springende Bilder, verkntipft durch Ritzer und Zeichnungen direkt auf
die Filmrolle, die das Material zugleich entstellen und ihnen Sinn geben, machen in »Irma
Vep« aus einer Abrechnung einen Abgesang, eine Liebeserklirung, die sich wider besseren

Wissens dabei ertappt zu behaupten: das war es wert.

Mit diesen Sonderfillen im Hinterkopf ldsst sich riickblickend sagen: jeder Film ist ein
Produkt eines Skripts, wenn wir darunter im weiten Sinne das imaginire Tagebuch seiner
Produktion verstehen, welches nie zuvor gegeben war und doch den Film und nur den
vorgezeichnet hat, der am seinem Ende stand. Niemand hat dieses Skript je gesehen, aber
zumindest fiir die Zuschauer trifft dies auch auf das Skript im strengen Sinne zu. Und genau
wie der Zuschauer sich nur im nachhinein tuber das Skript und dessen Zusammenhang mit

dem Endprodukt Gedanken macht, gewinnt das imaginire Tagebuch der Produktionsbe-
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dingungen auch nur in der Retrospektive seinen Sinn. Wihrend der Produktion sind beide
Teil des Ganzen und stehen immer mit zur Disposition, sind nicht unsichtbar aber auch
nicht das Fundament.

Wenn Sarah Doody schreibt: »ultimately, it’s the screenplay—the story of the characters—
that becomes the firm foundation holding the entire film together«, dann gibt das Detail der
Formulierung ihr mehr Recht als der Geist, in dem sie schreibt: das Drehbuch war nie die
Basis, es wird schlussendlich dazu (»ultimately becomes«).

Es gibt also keinen direkten Widerspruch zwischen dem Skript im strengen Sinne und dem
weiten, auch das eigentliche Drehbuch umfassenden, imaginaren Buch des Drehs. Aber mit
letzterem beschreibe ich nicht mehr nur die Geschichte und ihre Rolle fur den Film, ich be-
schreibe den Film als Geschichte. Eine Geschichte, die all die Unwigbarkeiten der Produktion
birgt, auch wenn diese unsichtbar bleiben. Zu jeder Kameraeinstellung gehoren die Dinge, auf
dem Set wie auch die Beleuchter, die nicht im Bild sind.

Wenn ich die fundamentale Bedeutung der Erzihlung im Design in den Blick bekommen
will, darf ich paradoxerweise also gerade eins nicht tun: ich darf die Erzahlung nicht als etwas
fundamentales betrachten, nicht als etwas, auf dem anderes dann noch aufbaut. Die Erzihlung
wird nicht getragen von einer Persona, egal wie reichhaltig sie gestaltet ist. Diese Persona ist
hochstens der Schauspieler am Set, mit dem Mauszeiger des Nutzers als Regisseur und den
Buttons und Scrollbars als den Beleuchtern, den Toningenieuren und den Storyboard-Artists.
Sicher spielen Personas im Design eine Rolle. Aber eben nicht mehr und nicht auf3erhalb der

Erzihlungen, in denen sie auftreten.

2. DIE INSZENIERUNG - SAME DIFFERENCE

»So how can we rework or move beyond personas? I think it starts with trying to see through
the lens of a screenwriter and take time to truly develop characters, and deeply invest in un-

derstanding their culture, context, conversations, and challenges.«

Im Sinne des Zerrspiegels, als den ich Film verwenden will, damit sich darin das Antlitz ei-
nes anderen Designs wiedererkennt, sollten wir dieses Credo auf den Kopf stellen. I glaube,

es beginnt damit, sich den Blick des Drehbuchschreibers abzugewShnen und keine Zeit da-
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ran zu verschwenden, Figuren wirklich zu entwickeln, et cetera, et cetera. Warum? Weil nur
so der Blick auf die Inszenierung frei wird und damit auf die Geschichte, die das Produkt
selbst erzihlt.

Wie kénnte man sich besser diesen Drehbuch-Blick abgewchnen, als wenn man das Dreh-
buch ausklammert; und wie kénnte man dies leichter tun, indem man sich Remakes an-
schaut, verschiedene Verfilmungen desselben Materials?

Die grof3e Schwierigkeit ist hier, dass Remakes niemals Verfilmungen desselben Materials
sind — sie beziehen sich nicht parallel oder nacheinander auf ein Drehbuch, sondern der
nachfolgende Film bezieht sich immer mit auf die vorherige Verfilmung. Diesem Problem
kann man auf zwei Arten begegnen: einmal mit einem Fokus auf Remakes, die so viel
erfolgreicher waren als das Original, dass jede Rezeption des Originals so sehr durch die
Brille des Remakes geschieht wie die Produktion des Remakes selbst vom Original geprigt
war: es ergibt sich fir den Zuschauer also eine ebenbiirtiger, wechselseitiger Bezug auf die
Verfilmung des Materials. Zum anderen kann man dieses Problem zusammen mit der Rolle
des Drehbuchs ausklammern und im ganz Sinne des vorherigen Kapitels annehmen, dass
diese Trennung in der Form des Beharrens auf dem Bezug auf das Drehbuch selbst vor sei-
ner Verfilmung unsinnig sei. Weiterhin im Sinne des vorherigen Kapitels kann man dann
darauf vertrauen, dass in einem weiteren Sinne die Rolle des Skripts auch und gerade in der
Verfilmung aufgehoben bleibt.

Bei dem Begriff "Remake« handelt es sich um einen sehr weites, unscharfes Konzept. Das
Spektrum reicht von Filmen, die sich auf der Ebene von Archetypen, Szenarios und Plotver-
satzstlcken so sehr bei anderen bedienen — bewusst oder nicht. Man kann Uber sie so etwas
sagen wie »I'he Fast and the Furious war nichts mehr als ein Remake von Point Break« und
meint nicht mehr, als dass sie alles andere als originell waren.

Am anderen Ende des Spektrums gibt des die typischerweise amerikanischen Remakes erfolg-
reicher auslindischer Filme. Hier geht es nicht darum, etwas neues in dem Material zu entde-
cken, sondern nur darum, den Mangel an Gewohnung des heimischen Publikums an Filmen
mit Untertiteln auszunutzen und bei der Gelegenheit vertraute Schauspielergesichter fir den
maximalen Markterfolg hinzuzufiigen. Remakes dieser Art sind meist im Hinterkopf, wenn
wieder einmal der Kommentar »Das Original war besser« fillt, welcher im Grunde immer
miif3ig ist. Nicht weil er nicht stimmt, sondern weil er nur Sinn macht in Fillen dieser Art von

Remakes, deren Vergleich keinen der beiden Versionen interessanter macht.
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Interessantere Remakes sind jene, die den Bezug zu vorherigen Verfilmungen suchen. Viele
der erfolgreichsten Remakes trennt eine zeitliche und/oder riumliche Kluft von einer vot-
herigen Verfilmung, so dass sie es sich leisten kénnen, auf der Ebene der Story die Nihe des
Originals zu suchen. Diese Nihe wird dann zu etwas, dass man sich erarbeiten muss, das
eben nicht mehr gegeben ist und das nach dem Motto von >etwas muss geindert werden,
damit es dasselbe bleiben kann< Raum fir etwas neues bietet.

Aber dies sind nie einfach neue Kostiime. Das Genre der Remakes ist nicht so konservativ,
wie das gerade genannte Motto. Wenn Baz Luhrmann mit seiner M'TV-Version von »Romeo
und Julia« eine Welle von Shakespeare-Filmen losgetreten hat, von denen viele die urspriing-
lichen Zeilen mit hypermodernen Bildern kombinieren, dann ist das eben nicht nur der Ver-
such, einer aktuellen Jugend Shakespeare nahezubringen. Es ist das (schamlose) Projekt, eine
Inszenierung der kollektiven Halb-Belesenheit zu wagen, in der das Stiick auf das Synonym
»Die romantischste Geschichte aller Zeiten« heruntergekocht wird und die beiden Opfer
ihrer Umstinde darstellen, denen es allen ernstes umeinander ging. Der Gegensatz zwischen
der Sprache und den Bildern aktualisiert nichts, er schreibt die Bilder in die Geschichte des
Stiickes ein.

Ein anderer Fall eines Remakes, das eine zeitliche Kluft nutzt, ist gleichzeitig das Parade-
beispiel fiir ein Remake, das sein Original vergessen gemacht hat. De Palma’s »Scarface«
tauscht den Alkohol und das Chicago des gleichnamigen Films von 1932 gegen Al Pacino,
Koks und das Miami der 80er. Davon abgesehen bleibt der Film bemerkenswert nah am
Original — und funktioniert doch vollkommen anders. Das Original, veroffentlicht wih-
rend der Prohibitionszeit, war ein Skandal, da es der erste Film war, der einen Gangster zur
Hauptfigur machte und zumindest mit ihm als Identifikationsfigur spielte, auch wenn er am
Ende erschossen wird. Als de Palma dasselbe fiinfzig Jahre spiter in die Kinos brachte, war
das nichts besonderes mehr, niemand regte sich auf. Und genau so funktioniert das Remake
als Kommentar. Es ist kein Zufall, dass es die glatteste, glamourdseste und teuerste Version
der Exploitation-Filme der vorangeangenen fiinfzehn Jahre war: die Geschichte ist alt, die
Drogen und Gangster bestimmen immer noch das Bewusstsein, das einzig neue ist, dass
sich niemand mehr wirklich daran stért. Das Remake funktioniert gerade als Abklatsch, der
einfach so hingenommen wird. Oft wird darauf hingewiesen wird, wie eigenartig es sei, dass
mit Tony Montana eine Figur zur Ikone fiir reale (M6chtegern-)Gangster fungiert, da er sich

im Film am Ende selbst zu Fall bringt. Aber so dumm ist die Faszination mit diesem Vorbild
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nicht: sie verstehen sehr gut, dass sie es hier mit der Gallionsfigur ihrer sozialen Stellung zu
tun haben.

Wenn »Scarface« anders funktioniert, indem er die Funktionsweisen eines Films auf den
Kontext einer gewandelten Gegenwart transportiert, dann ist es wohl die Gruppe der Shot-
by-Shot Remakes, die dieses Prinzip auf die Spitze treiben. Diese kleine Gruppe von Rema-
kes bleibt so Nah an der Inszenierung einer vorherigen Verfilmung, wie sie kann. Anstatt
das Original zu ersetzen, werden diese Remakes so zu Filmen tber Filme, zu einer Ausein-
andersetzung mit Sehgewohnheiten. Dies kann wieder im Kontext einer zeitlichen Distanz
passieren wie in Gus van Sants Remake von »Psycho« aus den 90ern oder einer rdumlichen
Distanz wie im extremsten vielleicht extremsten Fall von Haneke’s »Funny Games«, wo
derselbe Regisseur im Abstand von nur zwei Jahren seinen Film Einstellung fir Einstellung
gleich noch einmal dreht.

Es ist derselbe Film mit anderen Schauspielern und doch nicht. Sicher, es ist ein Remake
fiir den amerikanischen Markt und es spielt an der Ostkiiste und nicht in Osterreich. Fiir
sein amerikanisches Publikum braucht der Film alle Marker des Vertrauten, um ihnen erst
Distanz zu entziehen, dann durch die naturalistische Charakterisierung der Opfer ihnen die
einfache Sympathie von Hollywoodprotagonisten zu nehmen und dann dies dem Zuschauer
als seine eigene Komplizenschaft vorzufiihren. Aber dieser Dreischritt funktioniert eben
auch auf im Bezug auf das Remake, eben durch die Tatsache, dass amerikanische Protago-
nisten notwendig sind, um tiberhaupt Empathie zu entwickeln. Gerade weil das Remake im
filmischen Sinne tberflissig ist, provoziert es die Frage, warum es gemacht wurde. Und die
Antwort ist derselbe Vorwurf, wie er im Film aufkommt, wenn die Einbrecher die vierte
Wand des Films brechen. Vermutlich gibt es einen weiteren Effekt, wenn das Teilpublikum
des »das Original ist besser« die deutschsprachige Version suchen und sich noch einmal
exakt so ins Gesicht schlagen lassen. Oder eben nicht exakt so, denn sie wissen schon was

kommt und schauen trotzdem weiter — etwas, was detr Film sonst wohl eher selten erreicht.

Was ist die Zwischenbilanz fiir ein Interesse an Design? Dass die Inszenierung bedeutsam
ist und einen Einfluss auf die Story hat, ist trivial. Aber auch wenn das folgende kaum we-
niger trivial ist, lohnt es sich doch festzuhalten: eine Inszenierung kann nicht verhindern,
fundamental auf die Story Einfluss zu nehmen. Sie kann eine andere Inszenierung exakt

wiederholen und doch ist es ein Eingriff, sie kann auf anderen Wegen versuchen, dasselbe zu
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erreichen und ist damit nur dann erfolgreich, wenn sie beeinflusst, wie das Original erinnert
wird.

Die stillschweigende Beobachtung, die dahinter steht, ist: es ist nicht moglich, ein Skript
»originalgetreu« zur Geltung zu bringen. Insofern der Sinn eines Skripts darin besteht, es zu
verfilmen, etwas damit zu machen, verliert seine Originalitit und seine Autoritit seinen Sinn
jenseits von rein pragmatischen Kriterien fiir die Umstidnde der Produktion.

Fir Design heil3t das, dass eine White-Paper-Herangehensweise an Personas, wie sie ver-
mutlich entsteht, wenn diesen eine fundamentale Rolle im Prozess eingerdumt wird und
als Vorgabe frith implementiert wird, extrem zweifelhaft ist. Der typische Drehbuchschrei-
ber bezahlt fir seine Rolle am Anfang der Produktion mit der traditionellen Verbannung
vom Dreh selbst. Je komplexer ein Design ist, desto sinnvoller ist es, die verschiedenen
Implementierungen von Storyelementen oder Personas in den verschiedenen Kontexten des
Komplexes als Remakes zu betrachten. Und damit fillt endgiiltig der Gedanke von der
Erzihlung als eines roten Fadens, der durch guten Schreibstil und sorgfiltige Charakterisie-

rung gewihrleistet werden kann.

Das klingt tbermiaf3ig fatalistisch und ist wohl nicht zuletzt gefirbt von den Beispielen, die
sich allesamt daftr interessierten, was in den Inszenierungen unweigerlich passiert. In man-
chen Beispielen wurde dies umarmt und als Gelegenheit ergriffen, aber in allen waren es
Spielbille der Umstinde. Wie steht es also mit positiveren, im Sinne von souverineren und
fruchtbareren, Remakes?

Vielleicht gehoren die fruchtbarsten Remakes gerade in die eingangs skizzierte Kategorie
jener Filme, die sich auf Augenhdhe mit dem Original befinden. Bei dieser Augenhohe geht
es nicht so sehr um ein Geschmacksurteil, dass die Wertung eines Unentschieden fiir beide
empor hilt. Vielmehr reicht es, dass beide ein unterschiedliches Publikum erreichen oder
fur ihr jeweiliges Publikum recht zuverlissig erst der jeweils eine den Status eines Klassikers
erreichen kann.

Die besten Beispiele fiir Remakes, so funktionieren, sind vielleicht die Western-Remakes
von Kurosawa’s Samurai-Epen. Die meisten Filmzuschauer kennen weder »Die glorreichen
Sieben«, noch »Fur eine handvoll Dollars« als Remakes obwohl bei innerhalb von nur weni-
gen Jahren auf das jeweilige japanische Original folgten. Genauso gibt es Zuschauer, deren

Filmdidt auf Western verzichtet, aber keine Berithrungsingste mit Kurosawa hat.
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Das Interessante an diesen Fallen ist, wie unterschiedlich gerade bei »Seven Samurai« und
den »Glorreichen Sieben« der Ton des Films ausfillt. Der Western steht noch stark in der
John-Ford-Ara und die etwas zwielichtigen Hauptfiguren ist von Anfang an durchschaubar
als letztendlich gutherzig. Der Film muss dies nicht extra verraten, es ist etwas, das der Zu-
schauer erwartet, weil er die Genre-Archetypen kennt. Trotz dieser Genre-Verhaftung ist
es kein Zufall, dass der Film auf einen Vorginger zurtickgreift. Der Western ist Anfang der
00er in einer Krise, das Genre hat sich so totgelaufen, wie es Superheldenfilme hoffentlich
in den nachsten finf Minuten tun werden. Die fremden Einfliisse von jenseits des Pazifiks
wirken da wie ein Lebenselixit.

Es gibt jedoch Nebenwirkungen, die nicht auf der Packung stehen: die fremden Einfliis-
se gewinnen tber einen Umweg ein Eigenleben, das den klassischen Western endgtltig
begribt. Das zweite Remake eines Kurosawa-Films, Yojimbo, wird zum Vorreiter des Ita-
lo-Western, funktioniert frei von den Konventionen eines John Ford und findet weit mehr
Ubereinstimmung mit den Ton des Originals. Wovon es erzihlt, ist je nach Sichtweise ein
verindertes Verhiltnis zu dem Mythos des alten Westens oder eine Entlarvung der Mythen
der Gegenwart.

Auch wenn nichts davon in Kurosawa’s Originalen vorgezeichnet wurde, waren sie doch
pradestiniert fir ihre Karriere als Material fiur Remakes. Kurosawa war seinerseits wie kein
anderer Regisseur beeinflusst von den Western der 30er und 40er Jahre. Vor allem die To-
talen und Panoramaaufnahmen mit den Hauptfiguren als kleine Flecken in der Landschaft
sind in seiner Hand etwas Neues im japanischen Film. Aber sie funktionieren hier anders
als im Western: es ist weniger das Versprechen des offenen Landes, in dem der Einzelne sich
durchsetzt, sondern ein Bild der Verlorenheit und Isolation des wandernden, aus der Gesell-
schaft gefallenen Protagonisten. Nach dem kulturellen Umbruch nach 1945 setzt sich Kuro-
sawa mittels amerikanischer Bildsprache mit den Mythen eines feudalen Japans auseinander
und lésst offen, ob das Gefithl von Verlust das Resultat eines neu geprigten Blicks ist oder
eine Demontage der Mythen und Vorbilder eines Ideals, das in die Katastrophe des Welt-
kriegs gemiindet ist. Jeder seiner wandernden Samurai ist ein desertierter Kamikazepilot.
Was das Verhiltnis der Originale und der Remakes so fruchtbar macht, ist wie ahnlich sie
auf der Ebene der Story sind und wie dhnlich sie gewirkt haben, obwohl ihre Inszenierung
so unterschiedlich ist. Natiirlich war nicht wirklich vorhersehbar, dass drei Jahre, nach-

dem Yojimbo seine Ambivalenz zwischen eigenen Geschichten und fremden Einflissen
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verhandelt, die Zeit reif ist fiir eine dhnliche Betrachtung am Ursprungsort jener fremden
Einflusse, der sich selbst fremd zu werden beginnt. Vorhersehbar oder nicht, es ist das In-
teresse, Einflusse zu verwinden, die bereits im Original etwas bereitstellen, was ein Remake
wiederholen kann — und als solches wiederholen muss.

Als letztes Beispiel fur eine fruchtbare Beziehung zwischen Original und Remake verdient
Nosferatu eine Erwidhnung. Es gibt viele Unterschiede zwischen Murnaus und Herzogs
Filmen, aber die »cineastische Hybris¢, ein Remake zu wagen, macht vor allem eines: sie ldsst
das Remake behaupten, einem Hauptdarsteller eine Bithne zu bieten, der wie aus der Zeit
gefallen einen Alleinstellungsanspruch behaupten kann. Und selbst wenn man die Gemein-
samkeiten auf diesen einen Aspekt reduziert, befinden sich Schreck und Kinski in seiner
leisesten Rolle auf Augenhdhe. Im Vergleich zu anderen expressionistischen Klassikern wie
etwa Das Kabinett des Dr. Caligari beschrankt sich das Original zum grof3en Teil auf seinen
Hauptdarsteller als das primire Stilmittel und bietet damit eine offene Projektionsfliche, die
zwar einen sehr hohen Standard vorgibt, aber gleichzeitig Platz fir eine vollkommen eigene

Darstellung einraumt.

Mein Interesse an Remakes war sich eingangs darin begriindet, das Skript als gemeinsamen
Nenner auszuklammern zu konnen. Dies war in keinem der Beispiele wirklich der Fall.
Auch wenn in der Zwischenbilanz betont wurde, dass dies auch und gerade da unmdglich
sei, wo ein Skript identisch behandelt wurde, habe ich das Skript abgeblendet, indem ich
Verfilmungen stattdessen auf andere Filme bezogen habe. Ich muss zugeben, ich habe es
nicht erfolgreich ausgeklammert.

Das ist jedoch nicht schlecht, im Gegenteil. Wie im ersten Kapitel hat sich gezeigt, dass
die Story als Material im weiteren Sinne der Inszenierung und ihrer Beziige unentrinnbar
bleibt. Statt der Erzihlung etwas entgegen zu stellen, habe ich sie umgedeutet, indem sie
dort mitverhandelt wurde, wo ich sie nicht verdringen konnte. Was bedeutet das nun fir die
eigentliche Stofrichtung dieses Kapitels, sich im Kontext des Designs die Perspektive des
Drehbuchschreibers abzugew6hnen? Es heil3t, dass ich nicht nur beschreiben kann, was an
dieser Perspektive problematisch ist, und zwar noch besser als in der Zwischenbilanz. Es
heil3t, dass ich sie auch dutrch etwas fruchtbareres ersetzen kann.

Das Problem mit dem Drehbuchautor als Paradigma fiir einen Erzédhler im Designprozess

ist seine Rolle als Schrezber,; jemand der Geschichten schreibt und Erfahrungen vorschreibt.
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Dieser Drehbuchschreiber, gedacht als Vorbild fir den Designprozess, ist schon konfigu-
riert als jemand, der in diesen Prozess eingebettet ist: ein Filmschaffender, verstanden von
einem Designerblick. Dieser Drehbuchschreiber entwickelt Figuren, so wie am Schreibtisch
gegeniiber Software entwickelt wird. Er verwendet sein Verstindnis von Kultur, Kontext,
Gesprachen und Herausforderungen, um eleganten Figurencode zu produzieren, der naht-
los mit dem Rest interfaced.

Ein solcher Entwickler oder Schreiber hat einem Designprozess nichts hinzuzufiigen. Selbst
wenn er in der Position ist, seinen Arbeitsbereich als Fundament zu behaupten und sich alle
anderen Bereiche unterzuordnen, produziert er immer noch Bausteine von einer Art, die auf
alle anderen zugeschnitten ist.

Was es braucht, ist ein Leser; der in der Lage ist, die Erzdhlungen und Sinnverschiebungen
zu diagnostizieren, die unweigerlich dort auftreten, wo tberhaupt nicht explizit daran ge-
dacht wird, wo Zusammenhinge und Strukturen den Ton einer moglichen Geschichte so
bestimmen, dass die Geschichte davon nie trennbar gewesen sein wird, sobald ein Rezipient
oder Nutzer mit ihr in Kontakt kommt. Der Erzihler als Leser versteht ein Produkt oder ein
Design als Inszenierung, ob sie sich auf vorherige Produkte oder Designs bezieht oder auf
eine konzipierte Erziahlung. Er versteht, dass kein Aspekt des Designs anders kann, als Teil
einer Geschichte zu werden und Gibernimmt Verantwortung daftr. Damit diese Geschich-
te ein Ganzes ergeben kann, liest er die verschiedenen Aspekte auf mégliche gemeinsame
Spuren hin und arbeitet mogliche Kriterien des Passens heraus, auf die die Aspekte bereits
hinarbeiten, ohne sie zu bedenken. Dies muss moglichst frith beginnen, solange die Dinge
noch formbar sind, aber es kommt ithnen nicht vorweg.

Ein solcher Erzihler als Leser macht mehr als zur eine Diagnose zu stellen oder zwischen
gegebenen Wegen zu entscheiden. Lesen ist aktiv, schreibt Sinn ein in Folgen von Dingen,
die nicht anders kénnen, als zu Zeichen zu werden. Wenn er selbst schreibt, wie der Dreh-
buchschreiber, dann versteht er dies als das Bindeglied, den narrativen Ubergang, der zu-
sammen mit den anderen Aspekten erst eine Erzihlung bietet und der gerade nicht fiir sich
funktioniert. Er ist in der Lage, fir seine eigenen Beitrige zugleich ein ebenso guter und
unparteiischer Leser zu sein, wie fiir alle anderen Aspekte des Designs, weil er versteht, dass
in der Ton, die Stimme oder der Stil das Produkt zum sprechen bringen, auch und besonders

da, wo eine Geschichte erzahlt wird.
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3. DIE PRODUKTION - WER LIEST DENN SO WAS¢

In dem Versuch, die Rolle des Skripts an ihren Platz zu verweisen, habe ich sie so schwach
wie méglich werden lassen. Dies zielte primar auf die fundamentale Rolle oder die Primir-
funktion des Skripts fir Filme und sollte zeigen, wie reichhaltig sich Filme unabhingig von
einer Story lesen lassen, indem man die Aspekte in den Mittelpunkt stellt, die im Skript
selbst nicht vorkommen.

Aber diese Anstrengungen wurden erkauft durch eine Ignoranz gegeniiber der positiven
Funktion des Skripts fiir Film und Filmproduktion. Was genau ist diese Funktion und was
soll das Interesse an ihr? Kaum ein Zuschauer bekommt sie zu Gesicht, unsere Filmkultur
kennt nicht das Aquivalent des Hérers klassischer Musik, der begleitend die Partitur einer
Symphonie verfolgt. Sicher mag ein Filmzuschauer zu dem Urteil gelangen, ein Film sei
schlecht, und dies schon an einem Drehbuch festmachen. Aber er verweist damit immer das
Drehbuch als ein Problem der Produktion.

Egal wie stark man das Skript in den Mittelpunkt stellt, man tut dies wohl immer fur die
Produktion und nicht fiir die Rezeption des Films. Im Kontext des Artikels von Sarah Doo-
dy, der an der User Experience eines Endnutzers interessiert sein will, ist dies tiberraschend.
Der Filmzuschauer, der einen Film aufgrund eines Drehbuchs kritisiert, ist allzu oft jemand,
dem es an einem Repertoire oder einer Sprache mangelt, um die narrative Funktion von
Bildern so zu beschreiben, wie die von Handlung, Rede oder Text. Wann immer jemand
kritisiert, dass etwas in einer Erzdhlung widerspriichlich war oder keinen Sinn ergeben hat,
beschreibt er stillschweigend, dass er an einem unbestimmten Punkt das Vertrauen in die
Erzihlung verloren hat.

Es ist immer mdglich, diesen Widerspruch als Teil der Erzihlung zu lesen; der Unterschied
zwischen einem Charakter, der widerspriichlich gezeichnet wurde und einem widerspriich-
lichen Charakter als solchen liegt im Ton der Erzihlung und in den impliziten Spielregeln,
die ein Stil des Erzihlens etabliert und auf den man sich einlisst oder nicht. Jedes Urteil tiber
ein ungesehenes Skript, das diesen Unterschied tberspringt, ist unmiindig im Sinne eines
Mangels an Lesekompetenz des Mediums Film.

Um ernsthaft nach der Rolle des Skripts zu fragen, muss man sich also den Situationen wid-
men, in denen es tatsichlich als solches eine Rolle spielt. Dort, wo es wirklich gelesen wird,

wo es die Hinde wechselt, wo darauf Bezug genommen wird. Und dies verweist immer weg
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vom Zuschauer wie von dessen unterstellten Analogon, dem Endnutzer des Produkts und

hin auf die Produktion selbst.

Ich versuche, das Thema der Basis und des Fundaments hinter mir zu lassen, wenn ich Sarah
Doody lese und sie schreibt: »The screenplay is the basis of the entire production. It’s what
actors use to help in their decision process about whether or not to accept a role. It’s what
composers use to help guide them as they develop the score. It’s what the cinematographers
use to outline the shots.«

Die Vorstellung, die hier nahegelegt wird, ist die des Skripts als der Blaupause eines Films,
die dann von den verschiedenen Beteiligten einer Filmproduktion ausgefiillt und mit Leben
gefillt wird: ein einsamer Schreiberling bringt ein Drehbuch zu Papier und dies findet am
Ende in Gestalt des Films seinen Weg zum Zuschauer.

Kein Film beginnt mit dem Drehbuch. Die meisten Filme beginnen mit einem Konzept,
welches so simpel sein kann wie: »Superheldenfilme gehen im Moment gut, fiir welche Figur
haben wir noch die Rechte in der Schublade?« Ein Drehbuch wird dann in Auftrag gegeben,
sei es als Ausschreibung oder direkt an einen Autor. Das Zielpublikum, die Altersfreigabe,
die dhnlichen Filme, von denen man sich absetzen muss und oft genug bereits ein Haupt-
darsteller gehoren zu der Liste von Anforderungen, die der ersten Zeile eines Drehbuchs oft
vorausgehen.

Sicher gibt es auch den Drehbuchautor, der in Personalunion ein Skript schreibt und dann
damit hausieren geht, um einen Produzenten zu finden, der sich ihm annimmt. Aber die
Autoren, deren Filme auf diese Art nicht nur im Aktenschrank verschwinden, sind selten
und haben meist bereits schon einen Namen oder gute Verbindungen. Mit anderen Worten:
ithre Arbeit ist kein Nullpunkt, sondern schon immer in die Spielregeln der Produktion ein-
gebettet.

Der Grund dafiir liegt sicher in der Risikoaversion der Produktionsgesellschaften. Aber
ganz willkirlich ist dies nicht: denn ein Skript hat keinen Wert an sich, es ist ein Werkzeug,
ein Mittel zum Zweck fiir einen potentiellen Film und ohne einen klaren Verwendungskon-
text ist ein Werkzeug nicht von Gertimpel zu unterscheiden. Sicher mag man sich wiinschen,
so manches verkannte Skript hitte die Gelegenheit bekommen, nicht verkannt zu werden
und stattdessen die Aufmerksamkeit bekommen, seinen Verwendungskontext selbst bestim-

men zu kénnen, um etwas wirklich neues zu bieten. Aber auch dieser Wunsch ist etwas
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anderes als die Idee, ein gutes Skript solle fiir sich selbst stehen, eine innere Qualitit solle
sich durchsetzen.

Genau wie der Artikel den isolierten Drehbuchautor zum Paradigma nennt, denkt er bei
den Schauspielern im obigen Zitat an eine sehr spezielle Gruppe, die ein Drehbuch fiir die
Rollenwahl nutzen. Selbst diese Gruppe bekommt normalerweise ein Drehbuch von ihren
Agenten Uber den weiteren Umweg eines Produzenten in die Hinde. Das Drehbuch ist an
diesem Punkt bereits »in development« und der Schauspieler entscheidet sich nie nur fir ein
Drehbuch, sondern damit meist schon fiir die Zusammenarbeit mit einem Regisseur, fiir
eine besondere Rolle (Hauptrolle trotz schlechtem Skript etc.) und anderes mehr. Mit dem
Drehbuchautor trifft dieser Schauspieler dann zusammen, wenn er in der Position ist, Son-
derwiinsche an den Autor zu stellen.

Die meisten Schauspieler haben diesen allerdings Luxus nicht. Sie bekommen das Drehbuch
erst sehr spit zu Gesicht, oft genug auch nur die Seiten fur die Szenen, in denen ihre Ne-
benrolle vor der Kamera gefragt ist. Sie antworten auf ein Casting fiir eine umschriebene
Rolle. Im grof3en Ganzen ist die Funktion des Skripts aber dieselbe: es hilft, sich auf einen
Film vorzubereiten, der als grobes Konzept aul3erhalb des Skripts bereits Gestalt annimmt.
Wenn Schauspieler mit dem Skript in der Hand zusammensitzen und ein »line reading« ver-
anstalten, dann nutzen sie das Skript als ein Werkzeug, um das Skript zusammen mit ihren
eigenen Erwartungen daraufhin zu prifen, wie es zu dem Konzept passt, das gerade Gestalt
annimmt: sie tben nicht, um Wochen oder Monate vor dem Dreh ihre Zeilen auswendig zu
lernen.

Der im Artikel genannte Komponist arbeitet selten mit dem Drehbuch, er braucht einen
Rohschnitt des Films, um mit den Zeitintervallen der Szenen arbeiten zu konnen. Sicher
mag es sein, dass er sich bereits vorher einen Eindruck von der Stimmung des Films ver-
schafft und musikalische Themen konzipiert, die verschiedene Charaktere begleiten sollen.
Aber seine eigentliche Arbeit findet wihrend der Post-Production statt.

So wie Sarah Doody es sich vorstellt, benutzt ein Kameramann das Skript, um seine Ein-
stellungen vorzubereiten. Naturlich kennt ein Kameramann das Skript, aber meist geht das
Skript vorher durch die Hinde eines Storyboard-Artists. Dessen Aufgabe ist es nicht so sehr,
fir den Kameramann vorzuarbeiten, sondern fiir das Setdesign und fiir die Schauspieler, die
sich auf ein Set vorbereiten kdnnen, bevor sie es zu Gesicht bekommen. Zusammen mit dem

Regisseur wird im Storyboard durchaus schon vorgezeichnet, wann Closeups und Einstel-

o
-]
o
(%2}
L
—
—_
O]
[-%




Z
EC
o
)
—
(5]
i}
=
<C
[
.D.
—
i
(N5
)
[N}
=
oz
L
>

164 ON THE INSIDE, LOOK OUT

lungswechsel erwartet werden. Aber fiir die bewegte Kamera sind das nur grobe Stichpunk-
te, die das Skript auf etwas wie die zwei oder drei Stichpunkte in Keynote reduzieren, also
das, was fir Doody gerade kein Skript ist.

Eine signifikante Verwendung des Skripts wird in dem obigen Zitat unterschlagen und
taucht an anderer Stelle nur indirekt auf. Dies ist die Rolle des Skripts fiir die Post-Produc-
tion, also die Arbeit mit dem Filmmaterial und den Tonspuren im Schnittraum. An diesem
Punkt, zeitlich so weit wie kein anderer vom Schreiben des Drehbuchs entfernt, ist es un-
entbehrlich, um die Berge von Material zu sichten und zu ordnen. Hier erfillt es wirklich in
gewisser Weise die Funktion eines roten Fadens, allerdings nur fiir Material, das sich schon
vom Skript emanzipiert hat und Tatsachen geschaffen hat: was nicht so da ist wie im Skript,
kann nicht dem Skript gemal} zusammengesetzt werden.

Als den indirekten Verweis auf die Post-Production ldsst sich lesen, was im Artikel als Zitat
herangezogen wird: das Motto »T'he most important thing is the story; not the script, but the
story«. Die Bedeutung bleibt im Kontext des Artikels so obskur wie der Sinn, damit gerade
das Skript stark machen zu wollen. Aber das Motto lisst sich lesen als Bezug auf die bekann-
te Unterscheidung von »Story« und »Plot«. Danach meint Plot die Folge der Ereignisse des
Films, wie sie sich der Zuschauer zusammensetzt, um der Handlung folgen zu kénnen. Story
bezeichnet dagegen die Ereignisse /7 Film, wie sie in ithrer Folge gezeigt werden, also erst
ein Vorgriff, dann die Haupthandlung, dann eingeschoben eine Erinnerungssequenz und
dann vielleicht eine Wiederholung des Vorgriffs aus anderer Perspektive vor dem Klimax.
Es stimmt natiirlich: die erzdhlerische Funktion der Story ist viel bedeutsame als der Plot.
Der simpelste Plot kann spannend werden durch die Sequenzen, in die er aufgeteilt wird —
kaum ein Beispiel ist hier besser als Pulp Fiction. Aber die Story in diesem Sinne entsteht erst
wirklich wihrend der Post-Production, wo abschitzbar wird, welche Bilder wie im Zusam-
menspiel wirken. Sicher ist dies oft schon im Drehbuch vorgezeichnet, aber es kann immer
neu auseinandergeschnitten und neu zusammengesetzt werden.

Dies ist mehr als nur ein Fall, wo in der Post-Production ein Drehbuch durch ein Rearran-
gement »umgeschrieben« wird. Denn dasselbe geschieht in jeder einzelnen Szene. Wihrend
eines einzelnen Monologs finden normalerweise eine Reihe von Schnitten statt wie etwa
zum klassischen »reaction shot« einer zuhérenden Figur und zuriick. Was in der Post-Pro-
duction mit dem Skript passiert, wenn das Skript zumindest teilweise nur noch roter Faden

tir den Plot und nicht die Story wird, das geschieht bereits in unendlich vielen Miniaturen
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wihrend des gesamten Drehs. Es ist keine kiinstliche Intervention, kein Einspruch gegen

die Autoritit des Drehbuchs, sondern ein fruchtbarer Umgang damit.

In all den beschriebenen Zusammenhingen erscheinen die Schauspieler wihrend des
»line-readings« oder wihrend sie ihre Zeilen vor dem »take« lernen noch als die direktesten
Rezipienten oder Leser des Skripts wihrend der Produktion als solcher. Um als Zwischenbi-
lanz etwas konstruktiveres vorweisen zu kénnen als den wiederholten Hinweis darauf, wie
sinnlos oder zumindest vage die Frage nach der Bedeutung des Skripts fir den Zuschauer
oder Nutzer ist, konnte man fragen: was passiert, wenn ich an der Bedeutung des Skripts
festhalte und dann den Schauspieler statt dem Zuschauer zum paradigmatischen Analogon
des Endnutzers eines Designs oder Produkts verstehe?

Der Schauspieler macht etwas mit dem Skript, es gibt ihm die Gelegenheit, im Mittelpunkt
zu stehen. Das Skript integriert den Schauspieler in eine Erzihlung und sorgt gleichzeitig da-
tur, dass eine Bithne bereitsteht, wo diese Erzdhlung Sinn ergibt (das Set). Indem das Skript
einen Hinfluss auf den Schauspieler wie auch auf die Umgebung austibt, wird es fir den
Schauspieler nitzlich. Weil es die Rahmenbedingungen mitbestimmt dafir, was niitzlich
ist, kann es einen Einfluss darauf austiben, wie es genutzt wird. Wihrend des Drehs setzt
sich der Schauspieler nicht mehr mit dem Drehbuch auseinander, sondern allerh6chstens
damit, wie sein Text zu dem jeweiligen Set und der Szene passt: er verhandelt nicht mehr die
Grundlage, sondern stimmt sich mit Faktoren ab, die zusammen mit seinem Text von dieser
Grundlage vorgegeben wurden.

Der Schauspieler ist natiirlich in einem viel h6heren Mal3e aktiv als der Filmzuschauer, dem
vorherigen Analogon des Endnutzers. Aber dies ist eine Aktivitit, die auf Kosten einer Di-
stanz zum Skript geht. Er reagiert nicht auf eine Persona, er wird eingeladen, diese Persona
zu sein. Worauf er reagiert, ist der Charakter der Produktion als ganzer. Seine Aktivitit ist
nicht beliebig, eben weil sie wesentlich in einen Kontext eingebettet ist und ihren Zweck
nicht auBlerlich an diesen Kontext herantrigt: der Nutzer als Schauspieler eines Films, der
das Skript zum Leben erweckt, ist der wesentlich interaktive Nutzer.

Aber wer ist das der Zuschauer, woflr ist er dann das Analogon? Wihrend des Filmdrehs
hat man das zukiinftige Publikum natiirlich zumindest implizit im Hinterkopf. Selbst wenn
ein Schauspieler ganz in einer Szene aufgeht, tut er das so, dass er nicht vor der Kamera ver-

deckt ist und wenn er als »method-actor« tatsiachlich alles um sich herum vergessen sollte,
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dann weil er den Gedanken an den Zuschauer an seinen Regisseur vertrauensvoll abtreten
kann.

Im Bild des Nutzers als Schauspieler, als »main actor, ist der Zuschauer der projizierte Kon-
text fiir seine Entscheidungen: die erwartete Zustimmung einer »peer group«, das erhoffte
Prestige oder das Gefiithl des Erfolgs, wenn der »take« gelungen ist. Der Zuschauer ist oft
genug eine soziale Funktion, kann aber auch fir einen mehr oder minder personifizierten
Zweckzusammenhang stehen: der Nutzer imaginiert sich selbst in einer von Erfolg oder
Zufriedenheit geprigten Situation nach der Nutzung und ist das zustimmende Gegentiber

seines zukunftigen selbst.

Aber hilft dies wirklich, dem Artikel etwas entgegenzusetzen? Es ging dort ja nicht um ein
Analogon des Nutzers, sei es als Zuschauer oder als Schauspieler. Es ging um die Rolle des
Designer als die eines Drehbuchautors. Zu einer Umdeutung des Nutzers bin ich nur ge-
langt, weil der Fokus auf das Skript eine Konzentration auf die Produktion selbst erzwungen
hat. Was bedeutet das fur die Rolle des Designer in diesem Bild?

Zu allererst bedeutet es, dass ich den Drehbuchautor genauso als Analogon fir den De-
signer verwerfen muss, wie ich es fiir den Nutzer getan habe. Wenn ich wieder in irgend-
einem Sinne am Bild des Skripts oder der Erzihlung festhalten will, muss ich wieder auf
die Produktion blicken. Und dort hat der Drehbuchautor typischerweise Hausverbot, weil
seine allzu natiirliche Neigung, alles an seinem Original zu messen, katastrophal unniitz
ist. Er bekommt das, was aus seinem Skript geworden ist, typischerweise als Zuschauer bei
der Premiere zu sehen. Ist dies wirklich das Vorbild fiir den Experience Designer, welches
etabliert werden soll? Und ist dies nicht eine umso destruktivere Analogie, wenn der Nutzer
als Schauspieler gedacht wird, dessen Engagement an diesem Punkt immer schon gelaufen
ist? Ich weil3 nicht, ob dieses triste Bild die gegenwirtige Situation beschreibt, aber als Ideal

oder Ambition taugt es wenig.
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4. DIE KAMERA - LIGHTS, CAMERA, ACTION

Die Rolle dieses Designers zu beschreiben, ist offensichtlich schwierig. Der gesamte Artikel
von Sarah Doody und die Diskussion, auf die sie Bezug nimmt, arbeiten sich ja gerade daran
ab. Vielleicht ist es niitzlicher, nach den Griinden und nach Analogien fiir diese Schwierig-
keit zu fahnden, anstatt vorschnell und grob eine griffige Rolle zu fordern. Der Fokus auf
den Drehbuchautor zeigt, wie dies nach hinten losgehen kann.

Im Zusammenhang des Films ist die Rolle, die vielleicht am schwierigsten zu beschreiben
ist, die der Kamera oder des Kameramanns. Frither als »camera operator« mit dem Titel
eines Handwerkers bezeichnet, wurde in der Ara des Regisseurs als Autor die Betitigung
der Kamera zumindest der 6ffentlichen Vorstellung nach zu einem Teil der Arbeit des Re-
gisseurs. In Hollywood fihrte das sogar dazu, dass die Gewerkschaft der Filmschaffenden
durchsetzte, dass ein Kameramann engagiert und aufgelistet werden musste, selbst wenn ein
Regisseur dessen Arbeit wirklich selbst ibernahm. Auch wenn es keinen Film ohne Kamera
gibt, genoss der Kameramann alles andere als die Anerkennung einer fundamentalen Rolle
in der Produktion. Der Titel des »cinematographer« klingt sicher bedeutender, ist aber letzt-
endlich auf das Wiedererstarken der Produzentenrolle zuriickzufihren. Der Kameramann
als cinematographer ist dann ein Manager von Kamerafahrten und Equipment, ein Logisti-
ker fir Beleuchtung und Technik.

Ein Grund fir diese weit verbreitete Einschitzung liegt sicher in der Unsichtbarkeit der
Arbeit. Gute Kameraarbeit bringt meist etwas zur Geltung, ohne sich selbst aufzudringen.
Wenn im vorherigen Kapitel beschrieben wurde, wie schnell die Kritik an einem Film auf
das Drehbuch zurtckgefithrt, dann trifft dies umgekehrt genauso auf die Kamerafithrung
zu: ohne das Vokabular und den Blick fiir diesen Aspekt wird es so wenig honoriert wie in
die Pflicht genommen, wenn hier etwas schief lauft.

Es gibt aber noch einen anderen, etwas tiefer liegenden Grund. Wenn nur wenige Zuschauer
visuelle Codes bewusst lesen und artikulieren kénnen, bedeutet dies nicht, dass sie keinen
Sinn oder Nutzen daraus ziehen. Sie gehen lediglich davon aus, dass der passende Umgang
mit diesem unbewussten oder zumindest nicht aktiv verhandelten Eindriicken einfach so
sein musse. Dies geht auf ein stillschweigendes Paradigma von Sehen als reiner Affektion
zuriick, welches fiir die Kamera bedeutet: sie wird zu einem Apparat, der einfach nur Bil-

der einfangt. Die Arbeit des Kameramanns wird in das hineingelesen, was vor seiner Linse
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stattfindet. Das Wechselspiel von Schauspielkunst und der Kunst, sie zur Geltung zu brin-
gen wird immer schon Gibergangen auf die Performance als solche. In diesem Paradigma ist
die Kamera passiv und ihr Zweck besteht lediglich darin, das aufzuzeichnen und an den zu-
kiinftigen Zuschauer zu vermitteln, was vor ihrer Linse fiir sie auf dem Set produziert wird.
Aber ist es wirklich so einfach? Wenn ich dieses Paradigma identifizieren kann, dann kann
ja auch ein anderes gedacht werden. Welchen Sinn hat es, hier einerseits eine fundamentale
Schwierigkeit zu sehen und zugleich eine Lésung zu behaupten, als wire noch niemand bis-
her darauf gekommen?

Die Schwierigkeit besteht darin, genau zu fassen, was die Rolle der Kamera im Film wirk-
lich ist. Sie ist nicht rein passiv, nun gut. Sicher kann ich das Paradigma umkehren und die
Kameraarbeit ausrufen als eine im hohen Mal3e aktive Tadtigkeit, die etwas mit den Bildern
macht, welche ihr geboten werden. Die durch den Bildausschnitt, den Fokus, die Fahrten
und Winkel eine Vielzahl von sinnschopfenden Entscheidungen ins Spiel bringt. Und ich
kann auf den Autoren-Regisseur als Kameramann verweisen als einen Fall, indem die Arbeit
an der Kamera gerade aus den Hinden des »Operators« genommen wird, weil jeder Kame-
ramann in seiner Rolle mit dem Regisseur konkurriert oder doch eng zusammen mit ihm
Entscheidungen trifft.

Aber auch diese aktive Paradigma der Kamera greift zu kurz, denn es beschreibt die Kame-
ra immer noch als etwas, das von au3en hinzukommt und etwas mit dem Material macht.
Wenn ich das Paradigma des passiven Blicks angreifen will, muss ich auch das Ideal der
Kamera als einer unsichtbaren, zuriickhaltenden Funktion in Frage stellen. Das bedeutet
nicht, das Loblied einer selbstverliebten Kameraarbeit zu singen, die unaufhérlich die Auf-
merksamkeit auf sich zieht. Es bedeutet, Worte fur die Prisenz der Kamera als »Charakter«
im Film selbst zu finden.

Es gibt zwei sehr bekannte Fille oder Stilmittel, in denen die Kamera eine Rolle im Film
spielt, so wie die Schauspieler eine Rolle spielen. Der erste ist der Fall der »diegetischen
Kamerag, also der Kamera, die in der Welt der Filmhandlung existiert. Seit »Blair Witch
Project« gibt es das Genre des »found-footage movie, der exklusiv auf diese Art gefilmt ist.
Die wackelnde Kamera vermittelt hier die Hektik der Figur hinter der Kamera und wenn sie
auf den Boden gerichtet wird, muss man nicht davon ausgehen, dass dieses Bild selbst etwas
erzahlt; gerade die scheibare Kontingenz des Ausschnitts kommuniziert, dass etwas passiert,

was die Figuren vergessen lasst, dass sie sich um die Kamera zu kiimmern haben.
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Aber nattrlich war das Stilmittel natiirlich gut etabliert, bevor dieses Genre funktionieren
konnte. Cassavette’s »Peeping Tom« ist vielleicht eines der bertihmtesten fritheren Beispiele
fur dieses Stilmittel: hier macht eine diegetische Kamera den Zuschauer gewissermalen
zum Komplizen eines mordenden Voyeurs mit seiner Kamera. Hier sind es nicht der »natu-
ralistische Diletantismus«, Gber den die diegetische Kamera funktioniert, sondern die Be-
deutung von kalter, methodischer Sorgfalt, welche eine eher herkémmliche Kameraarbeit
gewinnt, indem sie in die Hinde des Morders gelegt wird.

Der andere bekannte Fall einer Kamera als Charakter ist der »point-of-view shot«. Hier
imitiert die Kamera exakt die Perspektive einer Figur, indem ihre Schwenkbewegungen die
Bewegungen des Kopfes nachempfinden und die Kamerafahrt die Schrittgeschwindigkeit
beschreibt. Es gibt nur wenige Filme, die ausschlieBlich so gefilmt wurden, aber als Stilmit-
tel, um die Identitdt der so beschriebenen Figur zu verhiillen oder um zu suggerieren, dass
eine andere Figur von jemandem beobachtet wird, den sie so ignoriert, wie der Schauspieler
der Figur die Kamera ignoriert, ist diese Technik sehr verbreitet.

Egal wie verbreitet oder bekannt diese beiden Stilmittel auch sein moégen, man kann sie als
avantgardistische Ausnahmen verstehen. Sie funktionieren dann nur deshalb in einem eher
herkémmlich erzihlten Film, eben weil sie als Konventionen so vertraut sind. Sie reichen
nicht aus, um die Rolle der Kamera im Film selbst zu beschreiben. Aber die Tatsache, dass
diese Fille moglich ist, fordert die Gegenfrage: was muss oder darf eine Kamera tun, um
neutral zu bleiben?

Die Antwort ist dieselbe wie die auf die Frage, was eine Verfilmung tun kann, um ihr Dreh-
buch fur sich sprechen zu lassen. Es ist dieselbe wie auf die Frage, wie ein Remake sich
ebenburtig und unabhingig vom Original auf dieselbe Quelle beziehen kann.

Die Antwort ist: es ist nicht méglich, eine Kamera kann nicht anders, als Partei zu ergreifen
und, wenn man so will, »unsichtbar mit vor der Kamera zu stehen«. Man kann nicht verhin-
dern, in die Erzdhlung einzugreifen und zu einer Stimme darin zu werden, genau so wenig
wie die Erzahlung Material ist, welches aufgezeichnet wird, produziert die Kamera Material
aus einer Erzahlung, die ihr dargeboten wird. Die Erzahlung ist das, was in der Kollaborati-
on der verschiedenen Aufgaben Gestalt annimmt.

Man denke an Jack Bauer in »24«, wie er wieder einmal pflichtschuldig jemanden foltert. Die
Person ist auf einen Stuhl gefesselt, die Hauptfigur geht um ihn herum, beugt sich vor, geht

zu einem Tisch mit Folterwerkzeugen und so weiter. Eine Kamera, die die Hauptfigur durch
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eine Kreisfahrt begleitet, legt die Aufmerksamkeit auf die aktive Figur, den Folterer. Aus
der Szene wird eine Actionszene, egal wie reilerisch sie gefilmt ist oder nicht. Eine Kamera
deren Kreisfahrt nicht der Hauptfigur folgt, sondern im entgegen gesetzten Uhrzeigersinn
kreist wie die Figur, suggeriert vielleicht den Schwindel oder den Kontrollverlust des Opfers.
Aber die Bewegung der Kamera macht dies zu einem Resultat der Bewegung der Hauptfi-
gur, zum Hrfolg seiner Anstrengung, das Opfer zu brechen. Die Kamera beschreibt nicht
Empathie, sondern die Erwartung des Titers, seinen Einfluss gelten gemacht zu haben.
Kontrastieren kénnte man diese Kamera mit jener in Pasolinis »Sald«, wo sie so statisch
bleibt wie die Opfer des Regimes, denen immer ein fester Platz zugewiesen wird. Aber diese
Kamera macht mehr, sie bietet keine Totale, keine gro3tmdogliche Distanz, sondern bleibt in
der Halbtotale, auf der Schwelle zum Close-up, mit dem sie immer droht. Die Einstellun-
gen sind oft gerahmt durch Ttren oder Durchginge, so das der Blick tatsichlich von einer
Schwelle aus auf das Geschehen blickt. Naher wire unertriglich, aber den Zuschauern wird
auch nicht die Absolution erteilt, eine Position in sicherer Distanz einzunehmen. Die Kame-
ra entwiirdigt die Opfer nicht zusitzlich, aber sie ist nah genug, um intervenieren zu kénnen
und sei es nur, wegzuschwenken, abzublenden. Aber sie bleibt da und registriert passiv,
mitschuldig durch wissendes Dulden, gelihmt durch die Angst, hineingezogen zu werden.
Diese extremen Fille beschreiben die Komplizenschaft der Kamera und damit auch des Zu-
schauers, dessen Blick den Raum des Kinos vergisst und sich von der Leinwand verfiihren
lisst. Komplizenschaft beschreibt zwei Pole, zwischen denen die Kamera ein weites Feld der
Parteilichkeit besetzen kann. Von der Figur wihrend einer Party, auf der die Kamera mehr
ruht als auf anderen, zur Konzentration auf den schieBenden Actionhelden auf Kosten des-
sen, was seine Kugeln anrichten ergreift die Kamera immer Partei, und sei es nur durch eine
Okonomie der Aufmerksamkeit.

All dies ist immer mit im Bild. Der Zuschauer, fur den die Bilder bestimmt sind, schaut
durch die Kamera auf das Geschehen blickt und nicht auf die Bilder, auf den projizierten
Schirm selbst. Deshalb kommt die Kamera nicht von aullen zu dem Geschehen hinzu,
erzihlt nicht iber das Dargestellte, kommentiert es nicht, sondern erzahlt mit ihm, nimmt
allerh6ehstens die distanzierte Rolle des Kommentator innerhalb der Erzidhlung ein.

Die Schwierigkeit, die Rolle der Kamera zu beschreiben, ist also ihre doppelte Funktion,
bereits angedeutet in der absurden Formulierung: sie steht selbst auch unsichtbar vor der

Kamera. Sie filmt sich gewissermal3en selbst dabei, wie sie aufzeichnet, was ihr dargeboten
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wird. Wenn sie es dabei vermeidet, die Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen, begiinstigt sie
eben jene Perspektive, die sich nicht bewusst mit der Sprache oder dem Sinn der Bildpro-
duktion auseinandersetzt. Aber vielleicht ist diese Zuschauerhaltung nicht einfach unmun-
dig, sondern héchst konstruktiv: wenn es nicht moglich ist, die doppelte Funktion der Ka-
mera zu entwirren, dann kann es fruchtbar sein, dieses Spiel als solches mitzuspielen, anstatt
es auseinanderzunehmen. Allzu oft beschrinken sich Analysen von Kameraarbeit auf den
Aspekt der Inszenierung, auf den Blick eines Regisseurs, der ein Geschehen nachtriglich

sinnhaft in Szene setzt.

Was hat das Bild des Kameramanns als Erzéhler, der zugleich Teil seiner Erzahlung ist, nun
zu bieten? Zumindest dient es als Fallbeispiel dafiir, wie man der Schwierigkeit einer Rolle
in einem kollaborativen Prozess fruchtbar nachgehen kann, wenn diese Schwierigkeit ernst
nimmt und nicht als etwas, dass einfach noch nicht seinen Platz, seinen griffigen Titel ge-
funden hat.

Und natiirlich ist es verfihrerisch, einfach einen Schritt weiter zu machen, einen Sprung
in die Behauptung, der »cinematographer« eigne sich als genau das Vorbild fir Experience
Design, wo der »screen writer« versagt. Es ist ein Sprung, da die Hinwendung zur Kamera
zunachst nur dadurch motiviert war, die Schwierigkeiten der Beschreibung selbst zu erkun-
den. Aber nicht jede schwierige Rolle ist identisch mit einer anderen.

Mit anderen Worten: eine so energische Analogie droht, ihre Grenzen zu vergessen. Und
keine Analogie ist fruchtbar, wenn sie perfekt ist — dies hatte nur noch die Form einer Tau-
tologie. Eine fruchtbare Analogie riickt eine Schnittmenge beider Seiten in den Mittelpunkt,
erklirt diese fir relevant und ldsst so manche Aspekte deutlicher werden, wihrend andere
abgeblendet werden. Dies ist nicht als Mangel zu verstehen, sondern als notwendige Funkti-
on einer Analogie, wie einer Metapher.

Mit dieser Einschrinkung schlage ich tatsdchlich vor, etwas weniger energisch zu behaup-
ten: Experience Design lisst sich denken wie »cinematography«. Unter der Bedingung, dass
der Nutzer dann als »main actor« gedacht wird und der Designprozess als etwas, was in
einer nie endenden Produktion stattfindet, die noch wihrend der Endnutzung lduft und die
begonnen hat, bevor das Drehbuch geschrieben wurde. In diesem Prozess fingt die Kamera
all das ein, was von sich aus nicht anders kann, als zur Erzihlung beizutragen und nimmt

inmitten dessen eine engagierte Position ein, die dem Eigenes hinzuflgt, eine zusitzliche
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Stimme zwischen einer vorgegebenen Erzihlung und der vielstimmigen Gestalt, die sie
immer erst annimmt.

In diesem Sinne méchte ich der Autorin des Artikels zurufen: don’t try to be a screenwriter,
be a cinematographer. Be the invisible guy who gets conflated with the directer, but who de-
termines not only the style and tone of the film itself, but who tells the story of the character
with the most screentime: the camera itself, which is as much a character and actor as it is

the voice of the film.
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1. AN UND FUR: MICH!

Inszenierte Inszenierung I

Konnte man den Blick auf die Inszenierung an und in sich als das Neue der Perspektive des
Experience Designers bezeichnen und damit vom Blick auf Strukturen (Informationsarchi-
tekt), Interaktionen (Interaction Designer) und Inhalte (Content Strategist) abheben? Wire
das ein brauchbares und leicht vermittelbares Etikett fiir die Arbeit des Experience Desig-

ners und damit eine hilfreiche Rhetorik?

Ich weil3 nicht, wie viele Ostereier du in der Formulierung »Blick auf die Inszenierung an
und in sich« versteckt hast. Aber eines ist klar: die Ostereier-Dichte (»o«) ist invers propot-
tional zu der Leichtigkeit der Vermittelbarkeit als Etikett (»je«). Nattirlich kann ich ahnen,
dass in dem an und fiir sich mehr oder weniger explizit Sartre im Hintergrund schielt oder
zumindest eine Kaffee mit Schuss trinkt.

Was ich in die Formulierung im Folgenden hinein und aus ihr wieder hinaus lese, versucht
das aber nicht nachzuzeichnen. Ich will lieber schauen, wie belegt (oder belegbar) diese
Formulierung ist. Ich erreiche also mein Ziel, wenn ich schon mit einer minimalen Abwei-
chung signifikant an dem vorbeischieB3e, was du meintest. In diesem Sinne also zwei kurze

Antworten:

1) Die Antwort ist »Ja«, wenn man an und in sich ernst nimmt als Hinweis auf eine doppelte
Bedeutung — also einmal die Inszenierung an sich und einmal die Inszenierung fiir sich. Der
Blick auf die Inszenierung fiir sich bedeutet dann: wir erkliren es fiir pragmatisch sinnvoll,
innerhalb eines Prozesses, der von vielen verschiedenen Aspekten und Perspektiven geprigt
ist, die Perspektive: Inszenierung in den Mittelpunkt zu stellen. Die Begriindung dafiir ist al-
lerdings nicht, dass sie wichtiger oder grundlegender sei als die anderen. Vielmehr empfiehlt
sich diese Zentrierung dadurch, das gerade durch die Konzentration auf die Inszenierung

darin die anderen Aspekte zu ihrem Recht kommen: die Inszenierung findet sie an sich wie-
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der, indem sie die Bithne und die Scheinwerfer bietet, um sie zur Geltung zu bringen.

Die Inszenierung ist einerseits selbst nichts und deshalb kann sie es sich leisten, eine Son-
derrolle zu beanspruchen, ohne ein Ungleichgewicht zu schaffen: in einem Prozess, der
verschiedene Perspektiven in ihrem Recht lassen muss, kann eine davon nicht fiir sich arbei-
ten oder arbeiten lassen, wenn sie etwas eigenes hinzuzufiigen hat. Andererseits macht die
Inszenierung immer etwas mit dem, was sie auf die Biihne bringt, sie stellt es in einem Licht
dar, das es vorher nicht kannte. Das ist der produktive Aspekt des Interesses der Inszenie-
rung an sich. Der Versuch, ein mdéglichst gerechtes, gleich verteiltes Interesse an den ver-
schiedenen Perspektiven zu wahren, ldsst sie selbst im Idealfall nur nebeneinander stehen;
es bringt sie nicht in Bewegung. Indem sie sich um sich selbst kimmert, aber dieses selbst
nur eine Leerstelle ist, wird sie erst den Aspekten des Prozesses gerecht, die ja alle darauf
hinzielen, dass mit ihnen etwas gemacht wird.!

Die Inszenierung ist etwas, dass immer tiber sich selbst hinaus ist. Die Frage: »was ist dieses
etwas?« ist unsinnig und missverstindlich. Aber dieses Missverstindnis ist gerade fruchtbar,
denn wenn wir diese Frage stellen, richten wir den Blick auf all das, was gerade inszeniert
wird (und erfiillen so den Zweck der Inszenierung, die auch noch angesichts der Frage nach

ihr selbst tber sich selbst hinausverweist).

1 [WARNING: YOU ARE NOW ENTERING SCHOLASTIC TERRITORY] Es heif3t ja nicht: ,,In-
szenierung an sich® auf der einen Seite und ,,Inszenierung fiir andere (Beobachter, Designansitze)™:
traditionell ist ,,an und fiir sich® immer schon die Synthese von ,,an sich® und ,,fir andere®.

Dies stellt die Frage, ob man diese Synthese als eine verstehen will, die je schon geleistet wurde und
allerhéchstens verdeckt ist — oder ob man sie als eine versteht, die immer erst und immer wieder geleistet
werden muss. Im ersten Fall wire die Entdecktheit der Synthese ontologisch vorgingig, im zweiten Fall
die Verdecktheit. Anders: einmal leistet die Synthese gerade die Offenheit, wo etwas in sich geschlossen
zu sein scheint (was ich fiir privat halte, ragt von aullen in mich hinein); und einmal leistet die Synthese
eine Geschlossenheit, wo etwas offen zu sein scheint (was mir begegnet, ist nur das, was ich dort erwarte
und zulasse).

Diese ontologische Entscheidung zu verwerfen, wie etwa zugunsten einer Gleichurspriinglichkeit beider,
bedeutet streng genommen, vom Gedanken einer Synthese als Symptom eines geschlossenen Ganzen
radikal Abstand zu nehmen (ich muss mich entscheiden: entweder Synthese oder Offenheit). Allein die
Herausforderung, die die probeweise Annahme einer solchen ontologischen Gleichursptnglichkeit fir
ein Synthese-Denken darstellt, entlarvt gewissermaBlen die Lesart der Synthese von an und fiir sich als
Offenheit (Primat der Entdecktheit) als unzureichende Offenheit; das System der Synthese selbst ist
parteiisch zugunsten des Primats der Verdecktheit, weil

sie die Entscheidung zwischen beiden fordert (sie ist immer einem von ihnen gegeniiber geschlossen).
Formal ausgedriickt: der untiberwindbare Horizont eines Synthese-Denkens bleibt die Undenkbarkeit
einer Synthese von »Synthese und ihrem Gegenpart«. Ein solches Verhiltnis kann sie nur parteiisch
Denken, bleibt so in sich geschlossen und fihrt Geschlossenheit in alle in ihr beschriebenen Verhaltnisse
ein.

((All das ist im Grunde nichts anderes als der Ansatzpunkt der Frage nach dem »gerissenen System« in
einem friheren Text))

o
-]
o
(%2}
L
—
—_
O]
[-%




Z
EC
o
)
—
(5]
i}
=
<C
[
a
—
i
(N5
)
[N}
=
oz
L
>

176 LOOK OUT: FRAGEN

2) Die Antwort ist »Nein«, wenn man auf leichte Vermittelbarkeit aus ist. Was ich skizziert
habe, eignet sich weniger als Etikett, sondern als Prifstein einer Argumentationsstrategie.
Die Idee des an und fir sich ist in der Lage, zugleich einen Fokus auf die Inszenierung
(Experience Design) und den ganzen Prozess (Design im weiten Sinne) zu setzen. Damit
lisst sich eine Sonderstellung der Inszenierung rechtfertigen, welche sich dennoch von dem
Schulenstreit absetzt, indem sie ihre Sonderrolle gerade durch eine (nattirlich ironische, aber
im positiven Sinn) Bescheidenheit beansprucht. Diese Bescheidenheit grindet dann wie-
derum in der Sache selbst, wenn sie im Verhiltnis zum Nutzer und der Machbarkeit von

Reaktionen etc. wieder auftaucht.

2. WER IST DER DICKE TYP, DER HIER IMMER SCHREIT¢ DER REGISSEUR

Aber ist es nicht die Rolle des Regisseurs, die noch besser mit der des Designers vergleichbar
ist? Wie der Dirigent eines Orchesters, benutzt der Regisseur nicht ein einzelnes Werkzeug,
sondern synchronisiert die anderen Werkzeuge und schafft daraus ein Ganzes. Dieses Bild
hat freilich den Nachteil, dass es dazu einlddt, den Designer als den Helden der Show zu
verstehen. Als lige es nur oder zumindest hauptsichlich an ihm, ob eine Gestaltung erfolg-

reich ist.

1) Das Bild des Regisseurs passt sicher gut zum Chefdesigner, der seinem Team tber die
Schulter schaut. Man zahlt fir diese Perspektive nur einen Preis, von dem ich glaube, dass
er sehr, sehr hoch ist: der Rahmen fir dieses Bild beginnt und endet an den Winden der
jeweiligen Designschmiede.

Ein Aspekt, den ich den Auseinandersetzung mit dem Film abgewinnen wollte, war der
eines Projekts, was immer schon begonnen hat und auch wihrend der Vorfithrung noch
nicht zuende ist. Der »Filmdreh« ist ein Begriff fir ein Fenster in dem Produktionsprozess,
das pragmatisch gewihlt wird, da es Anfang und Ende der Finanzierung durch den Produ-
zenten beschreibt (mehr Drehtage gleich mehr Geld etc.) — der Begriff behauptet nicht, dass
hier etwas von Null beginnt.

Wenn ich die Filmproduktion so weit fasse, gibt es kein Problem mit dem Bild des Regisseurs,

er wird irgendwann (hoffentlich frih) engagiert und tritt nach der Premiere in den Hinter-
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grund. Wenn ich aber, um plastischere Beispiele zu verwenden, den Filmdreh selbst als das
Ganze beschreibe, muss ich innerhalb dessen Rollen finden, die diesen nicht ganz umfassen
oder anderen nicht Gibergeordnet sind. Denn es geht ja gerade darum, den Designer als Teil
eines Prozesses zu beschreiben, dass immer schon mit dem Produktdesign begonnen hat und
erst durch den Kontakt mit dem Nutzer sich erfullt.

2) Das andere Problem mit dem Bild des Regisseurs ist, dass es kaum eine Rolle am Set gibt,
die so wenig klar umrissen ist und so schlecht verstanden wird, wie die des Regisseurs. In
folge dessen herrschen viel mehr Machtkimpfe und Paradigmenwechsel, was diese Rolle
betrifft, als bei jeder anderen Rolle. Die immer noch vorherrschende Vorstellung des Regis-
seurs als dem »Autor« des Films zeugt davon.

Man kann nattrlich sagen, dass gerade diese Unklarheiten eine tolle Entsprechung zu den
Schwierigkeiten bieten, die der Designer erfahrt. Aber es geht ja nicht nur darum, eine Ent-
sprechung zu finden, sondern eine Parallele, die etwas erhellt. Unklarheit mit Unklarheit
gegentiberzustellen ist nicht wirklich zielfihrend.

Mein Interesse an der Kamera lag darin, dass deren Rolle genau so unklar ist, ihr Einfluss
sich aber am Filmmaterial ablesen ldsst. Wir haben meist nicht das Vokabular, um dies so
prizise zu lesen, wie es vielleicht notwendig wire, aber jeder Film gibt uns die Moglichkeit,
dieser unklaren Rolle als einem Handwerk auf die Finger zu schauen.

Dartiber hinaus tberschneidet sich die Rolle des Kameramanns zumindest in der dulleren
Wahrnehmung stark mit der des Regisseur, man denkt dessen Rolle also immer zumindest
teilweise mit. Es ist kein Zufall, dass ein Regisseur, der am Set fotografiert wird und zeigen
will, was er macht, sich mit einem Auge an der Kamera ablichten ldsst. Er inszeniert sich als
Entscheidungstriger dartiber, welche Bilder am Ende herauskommen und das tut er mit der

Kamera.

3. DIAGNOSE UND THERAPIEPLAN

Das klingt gut und richtig. Aber wie ldsst sich das mit der konkreten Arbeit des Designers
verkntpfen? Wie so ausdriicken, damit man es in die eigene Arbeit aufnehmen kann? Wel-
ches Selbstverstindnis steht dahinter? Fiir was kimpft der Designer? Was ist thm wichtig

und worauf sollte er entsprechend Wert legen? (S. 9)
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Die Frage ist hier, ob ich das Bild des »Designers als Flusslesers« deskriptiv oder normativ
verstehen will. Ist dies eine neue Art zu gestalten? Oder beschreibt es das, was bereits pas-
siert? Wenn letzteres der Fall ist: warum klingt es dann neu? Oder anders gefragt: hat die
Tatsache, dass sich Designer anders verstehen, als es im Bild des Flusslesers beschrieben
wird, eine wesentliche Funktion darin, dass sie so funktionieren wie es das Bild beschreibt?
Gerade die letzte Frage deutet darauf hin, dass tiberhaupt nicht ausgemacht ist, welche Kon-
sequenzen es hat oder haben soll, diese Sachverhalte zu beschreiben. Gerade wenn dies be-
reits alles »unterirdisch« passiert, dann kann es signifikante Verinderungen geben, wenn es
an die Oberfliche geholt wird. Es verhilt sich ein wenig wie mit dem Zwangsneurotiker: ich
muss verstehen, warum der Designer unbedingt die volle Souverinitit vor sich und anderen
behaupten will, bevor ich mich entscheide, ihn davon zu befreien. Wie alle neurotischen
Symptome haben sie zunichst die Struktur einer Probleml6sung und erst danach ist die
Frage sinnvoll, ob sie in einem gréleren Mal3e selbst zum Problem werden (und tberhaupt
beseitigt werden sollen).

Genauer auf die Designpraxis bezogen: es ist klar, dass der Designer seine Rolle primar
gegeniiber dem Auftraggeber artikuliert. Ihm diese Rolle zu nehmen, ist nicht hilfreich. Ein
Designer, der sich so sieht wie der Flussleser und dadurch verunsichert ist oder meint, als
Flussleser gegeniiber dem Auftraggeber auftreten zu miissen, ist wie der nackte Patient, der
scheinbar »saubergeheilt« sich selbst tiberlassen wird. Es ist ein licherliches Ideal und grob
fahrlissig.

Die Frage ist also: inwiefern ist diese falsche Selbsteinschitzung des Designers, die ja durch-
aus einen problemlésenden Sinn hat (sie stirkt seinen Entscheidungsspielraum gegentiber
dem Auftraggeber), selbst ein Problem? Und: ist dieses Problem gréBer als der Wert ihres
Losungspotentials? Die Antwort ist klar: ja, es ist ein Problem, denn die Anforderungen an
den Designer gehorchen nicht dem Bild, dass er von sich selbst macht. Er ist ja eingespannt
zwischen Auftraggeber, Endnutzer und Konkurrenten. Es ist ja keine Losung, sich nur um
den Auftraggeber zu kiitmmern, er muss immer mehrere Rollen einnehmen. Das Bild, das er
von sich selbst hat, ist je schon unter Belagerung. Die Frage ist also nicht wirklich: kratzen
wir daran oder

lassen wir ihm lieber seine Symptome? Sondern: wie erarbeiten wir mit ihm etwas, was die-
ser Belagerung stand hilt — und zwar hoffentlich bald, solange er noch Ressourcen hat, denn

wenn die Mauern brechen, ist es vorerst zu spat.
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Pragmatisch betrachtet, ist es megalomanisch, ein »Therapieziel« prizise festzulegen,
gewissermaflen vor und aullerhalb der Therapie, so dass die einzelnen Sitzungen diesem
Plan folgen. Wenn dieser Plan nicht immer selbst mit zur Disposition steht, ist es keine The-
rapie, die den Patienten erreicht in der Form: er macht sich die Fortschritte zueigen.

Es lassen sich also nur die ersten Schritte festlegen und allerh6chstens aus diesen Schritten
herauslesen, was fur mogliche Ziele in ihnen angelegt werden. Im Fall des zwangs-souveri-
nen Designers wire der erste Schritt, ihn bei seinem Souveranitits- und Kontrollbediirfnis
zu packen und ihm mehr Kontrolle tber das Bild zu vermitteln, was er sich von sich selbst
macht. Konkret wiirde das bedeuten: man musste ihm helfen zu lernen, dass dieses Bild in
einem bestimmten Kontext Sinn macht (ndmlich im Kontakt mit dem Auftraggeber) und
dass er es da ruhig weiter aufrecht erhalten kann. Aber zugleich muss dies die Form einer
Entscheidung haben und er muss annehmen, dass er in anderen Kontexten auch andere Bil-
der von sich zulisst. Dieses Bild produziert Probleme, wenn es dort verwendet wird, wofiir
es nie gemacht war.

Dies wird zunichst auf Widerstinde stoflen, denn diese Partikularisierung des Bildes
schwicht es anfangs. Jemand, der in eine Verhandlung geht und sich sagt: »ich tue jetzt so,
als wire ich selbstsicher«, ist weniger tiberzeugend als jemand, der sich sagt: »ich bin selbst-
sicher«, auch wenn beide die Form haben: ich rede mir etwas ein. Entsprechend ist diese
Zumutung, mehrere Bilder von sich selbst auszuhalten und sie trotzdem effektiv sein zu
lassen etwas, dass erst in einem geschiitzten Raum getibt werden muss. Trotzdem geht daran
kein Weg vorbei: der Designer nimmt verschiedene Rollen ein, ob er das wahrhaben will
oder nicht und diese Rollen lassen sich nicht auf eine Kerntolle zuriickfihren. Schafft er
sich ein einzelnes Bild einer solchen Kernrolle, dann nimmt dieses Bild trotzdem in den un-
terschiedlichen Kontexten, in denen er sich bewegt, eine je unterschiedliche Gestalt an und
er ist wieder unterschiedlichen Rollen unterworfen — nur mit der zusitzlichen Schwierigkeit,
dass er — oder sein Bild von sich — exklusiv von diesen Kontexten geformt wird.

Der erste Schritt ist also: die Abhangigkeit von dem einen Souverinitats-Bild in seine Schran-
ken zu verweisen und dort durchaus in seinem Recht zu lassen. Das Ziel, was darin angelegt
ist, besteht darin: den Weg freizumachen fiir andere Bilder, die daneben entstehen konnen.
Der Weg dahin: sich an die Teil-Geltung des Souverinitits-Bildes zu gewchnen und darin
keine Schwichung mehr zu sehen. Dies lisst sich sinnvoll erhoffen, wenn dieser Ubungs-

prozess begleitet wird durch ein schrittweises Wegfallen der Belastungen durch die bereits
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gegebenen widerspriichlichen Erwartungen und Kontexte. Wenn sich hier Erleichterung
erfahren ldsst, kann sie sich mit der Erfahrung der Schwichung des Kern-Bildes verkniipfen
und die Ressourcen bereitstellen, um mit dem Teil-Bild, dass an seine Stelle tritt, leben zu
konnen. Konkret gesagt: wenn der Designer erfolgreicher wird, wihrend er seine Souveri-

nitdt in Schranken weist, erfiillt diese beschrinkte Souverinitit einen ebenburtigen Zweck.

4. VON ZELLULOID UND ZELLULITIS

Jan will das Paradigma des passiven Blicks in Frage stellen, dazu aber nicht das Loblied auf
die aktive Arbeit des Kameramanns singen. Denn dann kime die Kameraarbeit immer noch
von aullen, wenn auch als nun wesentliche, Funktion dazu. Er will Worte daflr finden, wie
sich die Kamera als ,,Charakter im Film* beschreiben lasst. Also als integraler Teil der Insze-
nierung und nicht als unabhingiges Werkzeug. Mussen dann aber nicht alle Werkzeuge als
konstitutiv fiir die Inszenierung gedacht werden? Muss vielleicht ein ganz neues Verstindnis
von Werkzeugen und Deliverables als solches etabliert werden? Mussen wir als Designer

unsere Hinstellung beztiglich unserer Werkzeuge dndern? (S. 14)

Um ein wenig aus dem Nihkistchen zu plaudern: was ich mit meiner »Prolegomena zu einer
Theorie der Kamera« (uff!) versuchen wollte, war die Kamera als das »Fleisch des Films« im
Sinne Merleau-Pontys zu denken, also seine spezifische Materialitat, die zugleich tber sich
hinaus reicht und die dies erfihrt, indem es immer wieder in sie eingeschrieben wird.

Die Kamera fingt Bilder ein, die Bilder sind Spuren, die auf dem Film hinterlassen. Die
Kamera nimmt dabei einen Platz ein und spielt eine Rolle zwischen den Dingen, die darin
besteht, wie sie hinter den Dingen zurtcktritt. All diese Beobachtungen sind entlehnt aus
verschiedenen kritischen Auseinandersetzungen mit cartesianischen Bewusstseinskonzep-
ten.

Der Hauptgrund, warum ich das lieber im Hintergrund gelassen habe, ist eben der, dass ich
Raum lassen wollte fiir neue Worte. Nicht neue theoretische Begriffe, sondern Beschrei-
bungen von Kameratechniken und Handwerkkiinsten, in denen sich die Analogie zu einem
Denken von Leiblichkeit verselbstindigen kénnte und das man dann wiederum fiir eine

solche Perspektive zuriick aneignen kénnte.
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Um dies auf die Frage nach der Einstellung zu den Werkzeugen zu beziehen: man kénnte
die Formulierung von »Werkzeug verwenden« ersetzen durch »Hand anlegen«. Diese Hand
als Teil des Leibs bietet dann mehr als nur einen Wink zu dem, was hier versucht wird. Klar
ist wohl: die Wahl der Werkzeuge wie auch das Selbstverstindnis des Designers und seine
Rolle sind beides keine Faktoren die vollkommen duflerlich einem Designprozess hinzu-
kommen. Sie sind immer schon eingelassen in einen Prozess, der je schon begonnen hat.
Eine gewisse Flexibilitit und ein gewisses Repertoire seitens des Designers sind hier sicher
empfehlenswert.

Andererseits ist die Zahigkeit oder Beharrlichkeit, mit der ein Designer dieser Flexibilitat
entgegensteht, kein reines Manko, sondern der Ort, an dem seine Handschrift entsteht und
als Folge die Personlichkeit des Ergebnisses entsteht. Zu untersuchen sind hier dann die
Kriterien fir das rechte Mal3 zwischen beiden. Aber so nach dem Maf3 zu fragen, bedeu-
tet die »Hand des Designers« nicht nur als lenkenden Eingriff zu denken, sondern als Teil
mitten im Prozess. Um gut mit den Héinden zu arbeiten, bleibt die Hand nicht unsichtbar,
sondern muss im Blick sein; die Kunst besteht darin, den richtigen Griff zu kennen, damit
sie nicht das verdeckt, an dem man gerade arbeitet.

Um dies als Bild fir die Unsichtbarkeit der Handwerkskunst zu lesen: diese Unsichtbarkeit
ist kein wirkliches Ideal, sie ist mehr eine kollektive Illusion. Ist der Eingriff des Designers
tatsdchlich so unsichtbar, wie es das Ideal will, dann wird dessen Fehlen nur allzu auffallig —
genau wie die Kamera, die nur verlassen auf dem Stativ vor sich hin filmt. Ein besseres Wort
ist vielleicht »unscheinbare, allerdings immer in dem Modus, dass es als solches eben nicht
entdeckt wird (zum Namen fir diesen Modus wird dann: Unsichtbarkeit).

Bleibt die Hand nicht am Rand der periphidren Wahrnehmung, dann kommt es Unfillen:

entweder die Arbeit gerit einem aus der Hand — oder man schneidet sich ins eigene Fleisch.
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STRUKTURERFAHRUNGEN.

BEMERKUNGEN ZU EINEM INHALTSVERZEICHNIS OHNE BUCH

Ich stelle mir vor, ich sei ein Leser, der das fertige Buch in der Hand hilt. Vielleicht finde ich
es auf dem Kaffeetisch bei einem Bekannten, vielleicht wurde es mir von einem Kollegen
geschenkt, oder vielleicht habe ich es blind bestellt, da mir die Ankiindigung gefallen hat. In
jedem Fall bin ich wohlwollend und neugierig.

Mit diesem Blick schaue ich auf die Kapitelstruktur als das Inhaltsverzeichnis. Das ist nattir-
lich nicht fair — es fehlen gelungene und einladende Titel fiir die Kapitel, deren Bedeutung
man kaum tiberschitzen kann. Es beschreibt auch nicht wirklich einen ersten Blick — bevor
ich, der Leser, das Inhaltsverzeichnis sehe, habe ich den Klappentext zumindest tiberflogen
und ein wenig im Buch geblittert, vielleicht auch das Vorwort gelesen.

Aber nehmen wir diese Einschrinkungen nicht als Grund, die ersten Eindriicke zu scheuen,
sondern als Hinweis auf Faktoren, die bedacht werden wollen: ein Inhaltsverzeichnis und
eine Struktur kénnen und miissen nicht fiir sich funktionieren. Sprich: nicht alle Probleme,
die ich sehe und andere, die am Ende immer noch bleiben werden, miissen auf der Struktu-

rebene ausgebtigelt werden.

1. WAITING FOR EXPERIENCE TO COME

Ich gehe das Inhaltsverzeichnis entlang und das erste, was mir auffillt, ist wie lange es dau-
ert, bis es zur Sache geht. Ich, der neue Leser, weill noch nicht wirklich, worauf es hinaus-
lduft. Aber das erste Kapitel beginnt mit einem ,,Warum®, und dann das zweite mit einem
,»Was ist®. Angenommen, ich will danach einsteigen und in die Vorbereitungen zurticksprin-
gen, wenn mir etwas nicht klar ist oder ich mich tberschitzt habe. Ich beginne also mit dem
dritten Kapitel — und der erste Teil davon ist wieder eine Einordnung oder Rechtfertigung
des Themas. Schaue ich weiter das Inhaltsverzeichnis entlang, merke ich, dass zumindest der
Struktur nach das Buch bereits halb zu Ende ist.

Angenommen, ich bin ein weniger ungeduldiger Leser und beginne am Anfang. Dann brau-
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che ich das Inhaltsverzeichnis nicht so sehr, aber die Struktur der Kapitel begegnet mir
Schritt fir Schritt in der eigentlichen Lekttre. Die ausfiihrlichen Einleitungen, Einordnun-
gen und Legitimationen wiirden mir deutlich machen, worum es geht und dass es wichtig
ist: das Buch hat etwas zu beweisen.

Mir wird eine Form von Sicherheit gegeben — vielleicht muss man aber sagen: sie wird mir
vorgegeben. Mach dir keine Sorgen, du verschwendest hier nicht deine Aufmerksamkeit und
deine Zeit, sagt es mir. Und es sagt: ich weil3, dass du deine Zweifel hast, aber ich werde sie
dir nehmen.

Das ist die Leserrolle, in die ich in den ersten beiden Kapiteln eingeladen werde. Die Unge-
duld, die ich zuvor mit dem ersten Blick auf das Inhaltsverzeichnis beschrieben habe, tritt
auch beim geduldigen Leser in dieser Rolle auf. Geduldig aber ungeduldig — das ist ein Wi-
derspruch, aber genau dieser Widerspruch wird vom Leser erfahren: das produziert Stress,
latente Aggression und am Ende Ablehnung,

Aus zwei Grinden: zum einen nimmt ihn die Struktur an der Hand, kimmert sich aber gar
nicht wirklich um ihn. Es geht um das Thema, genauer gesagt um die Rolle des Themas in
der Praxis. Es bezieht Stellung und sichert sich ab, aber immer gegeniiber einem anonymen
Eindruck, der entstehen mag, einer moglichen zukiinftigen Einschitzung. Der Leser ist
Zeuge dieser Absicherung, aber er bekommt nicht das Gefiihl, dass es um ihn geht.

Zum anderen: die Erklirungen und die Versicherung, dass es sich lohnt, sich auf das Buch ein-
zulassen, reproduzieren ihre eigene Notwendigkeit. Je linger ich mich mit den Vorbereitungen
beschiftige, je mehr Zeit ich investiere, bis es zur Sache geht, desto mehr muss mir versichert
wetden, dass ich etwas dafiir bekomme. Und das dauert selbst wieder Zeit, von der mit selbst

wieder vermittelt werden muss, dass sie es wert ist.

Fazit 1: Wenn ich die Struktur als Blaupause einer Leseerfahrung nehme und also den letz-
ten Stichpunkt des ersten Kapitels ernst nehme (das Buch als Designed Experience), habe
ich ein Problem.

Damit soll aber kein Urteil Giber die Struktur gefillt werden. Es macht nur klar, was diese
Struktur fur sich selbst leistet und was nicht. Sie muss und kann nicht alles leisten, sie muss
nur zum Rest passen und das leisten, was die anderen Teile ergianzt. Die Struktur ist ext-
rem wichtig, aber sie ist ein extrem wichtiger, gleichberechtigter Teil des Textes, nicht seine

Essenz oder sein Uberbau. Andere Teile sind zum Beispiel der Stil, die Ausfiihrlichkeit, die
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Beispiele und die verschiedenen Textformen im Buch.

Wenn ich etwa deinen Gedanken eines durchgehenden Beispiels nehme, das sich durch die
Kapitel zieht, konnte dieser das kompensieren, was ich oben beschrieben habe. Dann wiirde
vielleicht klar, dass wir mit den vorbereitenden Kapiteln bereits bei der Sache sind — so wie
man in der Vorbereitungs- und Brainstormingphase des Designprozesses schon bei der Sa-
che ist. Experience Design stark zu machen und durchzusetzen, es zur Geltung zu bringen,
wo sonst Liicken klaffen — das ist sicherlich Teil der Praxis fir jeden, der sie nach der Lek-
tire anwenden will (Designer’s Journey wie Customer’s Journey?)

Es gibt auch andere Strategien, aber in jedem Fall missen sie dafiir sorgen, dass es (a) um
den Leser geht und er miteinbezogen wird und (b) dass der mégliche Eindruck eines man-

gelnden Selbstbewusstseins das nicht sabotiert.

2. BEI UNENTSCHIEDEN GEHT ES IN DIE VERLANGERUNG

Man konnte nun meinen, ich hatte hier in meine Persona des Erstlesers schon eine Menge
hineingelegt. Aber wenn ich es recht bedenke, weil3 ich sehr wenig tber ihn. Er sollte ein
Leser sein, der zu dem Buch passt, oder besser: zum dem es passen sollte. Aber wen hat das
Buch als Leser vor Augen?

Das Inhaltsverzeichnis erwihnt weder direkt Designer oder Stakeholder. Das ist nicht
schlimm, ganz im Gegenteil. Wenn es ein gemeinsames Verstindnis von Experience Design
tordern soll, dann sollte es wohl nicht getrennte Kapitel fiir beide verwenden; und nur in der
Form solcher Kapitel wiirde die Unterscheidung zwischen den beiden im Inhaltsverzeichnis
auftauchen.

Hier besteht jedoch eine Gefahr: wenn unbedacht bleibt, an wen von den beiden Rollen es
gerichtet ist, aber doch immer beide gemeint sind, dann fokussiert sich der Inhalt schnell wie
von selbst auf den kleinsten gemeinsamen Nenner. Es geht dann um vemeintliche Grundla-
gen, die ohne die Umsetzung, die erst Sinn in sie einschreibt, leer sind. Es geht hier ja nicht
um etwas beliebiges und ein Regress in Grundlegendes schafft einen Blick auf das Thema
als etwas, wo erst gebaut und geplant wird und dies dann umgesetzt, abgearbeitet, verwirk-
licht wird. Noch die Rede von der Gestaltung von Moglichkeiten und dem Wirklich-wer-

den-lassen kann so eingestellt werden.
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All dies bleibt noch offen und stellt anhand des Inhaltsverzeichnisses noch kein dringendes
Problem dar. Problematisch dagegen ist eine andere Unterscheidung mdéglicher Leser, die
offen bleibt. Richtet sich das Buch an Leser, die Experience Design kennlernen wollen oder
an Leser, die bereits einen Eindruck davon haben und deren Eindruck gescharft und richtig
gestellt werden soll? Anders: betritt das Buch eine Diskurslandschaft, in der Experience
Design Neuland ist oder gilt es, bestehendes Territorium zu sichern?

Die Frage ist also die nach einem Anfingerpublikum oder einem von fortgeschrittenen Le-
sern. Soll Experience Design dort etabliert werden, wo es noch unbekannt ist, oder dort, wo
es als Schlagwort oder Floskel schon eingeordnet wird? Die Unentschiedenheit, die ich in
dieser Frage dem Inhaltsverzeichnis unterstellen wiirde, stiitzt sich auf die selben Gewich-
tungen von Einleitung und Kernteil wie in der ersten Betrachtung oben.

Im Gegensatz dazu, wie das Inhaltsverzeichnis die Unterscheidung von Designer und Sta-
keholder tGbergeht, sehe ich hier das Problem gerade darin, dass die Unterscheidung von
Anfinger und Fortgeschrittenem zumindest unter der Hand konfrontiert wird: ich kénnte
das Buch anhand des Inhaltsverzeichnisses ohne weiteres in zwei Biicher unterteilen und das
Stick Einleitung, das in das dritte Kapitel hineinragt, wire dann die eigene Einleitung von
Buch II: Experience Design fiir Fortgeschrittene.

Warum ist das nun ein Problem und warum nenne ich das Unentschieden? Weil sich die-
se Lesergruppen nicht teilen lassen, oder zumindest nicht so. Der Fortgeschrittene ist viel
schwerer zu erreichen, weil er schon viel mehr mitbringt und eine genuin eigene Perspek-
tive auf das Buch nur mithsam einnimmt. Die beste Strategie fiir ihn wire, wenn man ihn
dazu bringt, eine Einleitung dazu zu lesen, was Experience Design ist, und dort subtil die
spateren Unterscheidungen vorzubereiten, so dass ihm wihrend der Einleitung immer alles
vertraut vorkommt und ihm die neuen Details dann spiter wihrend der weiteren Lektiire
neu aber nattrlich erscheinen. Das funktioniert natiirlich nicht, wenn der Fortgeschrittene
die Einleitung Giberspringt.

Der Anfinger ist fur diese Weichenstellungen eher offen. Wenn er jedoch in den Teil fiir
Fortgeschrittene kommt und dort alle Beschreibungen und Unterscheidungen gegen jene
abgegrenzt werden, die ein moglicher fortgeschrittener Leser mitbringt, ist der Anfinger
entweder verwirrt, oder er wird indirekt ermutigt, Neugier fir Machbarkeitsversprechen
oder dhnliches zu entwickeln, was im Sinne einer Abgrenzung fiir den Fortgeschrittenen

erwahnt wird. Er braucht keinen Paradigmenwechsel, sondern einfach eine fruchtbare Be-
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schreibung eines neuen Paradigmas.

Ein Buch fiir Anfinger muss aus ihnen einen (spezifisch geprigten) Fortgeschrittenen ma-
chen wollen. Ein Buch fiir Fortgeschrittene muss aus ihnen einen (spezifisch gepragten)
Anfinger machen wollen. Die Einleitung muss also primar den Fortgeschrittenen einladen,
der weiterfithrende Teil primir den Anfinger.

Das heif3t nicht den jeweils anderen aus dem Auge zu verlieren: der Anfinger ist mit der
Einleitung schon hinreichend gemeint und der Fortgeschrittene mit dem weiterfithrenden
Teil. Es gilt nur, eine einladende und integrative Strategie zu verwenden, die jeweils primir

den im Auge hat, der sich weniger gemeint fuhlt.

Fazit 2: Das Buch kann, aber muss nicht entschieden an eine klar definierte Gruppe ge-
richtet sein. Hs darf aber weder (a) so strikt zwischen verschiedenen Gruppen trennen, das
ein Teil nur fir diesen interessant oder notig ist, noch (b) zulassen, das der Inhalt auf das
reduziert wird, dass fir alle gleich funktioniert.

Die Losung besteht hier wohl darin, dass man weniger daran denkt, wer die Leser sind und
an welcher Stelle sie sich befinden, wenn sie das Buch in die Hand nehmen. Das ist wichtig,
die letzten Absitze haben sich strategisch und rhetorisch um nichts anderes gekiimmert.
Aber die Frage: »welchen Leser hat das Buch vor Augen?« ist am fruchtbarsten, wenn man
damit einem Bild des Lesers nachsptirt, der gerade das Buch liest oder der es gelesen hat, also
dem Subjekt der Leseerfahrung.

Wenn klar ist, was der Leser verstanden haben soll, wozu er eingeladen wird und worauf er
sich einlassen soll, kurz: was man ihn fir einen Leser sein oder werden lassen will — dann
gewinnt das Buch mit seiner Zielgruppe an Eindeutigkeit.

Sicherlich muss dann noch Sorge getragen werden, dass verschiedene Leser oder Lesertypen
eine Einladung vorfinden, die ihnen entspricht. Aber da muss nicht jede fiir jeden funktio-
nieren, was fir den einen als Einladung funktioniert, muss fiir alle anderen lediglich einen
mindestens beildufigen Wert haben (was dem einen vermittelt, dass es sich genau um seine
Praxis dreht, ist fur andere nur ein weiteres Bespiel zur Verdeutlichung) oder zumindest
keine Ablenkung sein (was dem einen als etwas empfohlen wird, dass er tUberspringen kann,
wird dem anderen als etwas angeboten, dass er nétig hat).

Auch diese Betrachtung stellt also weniger die Struktur als solche in Frage, sondern arbeitet

nur hinaus, was aus ihr fur eine Einleitung (fiir Fortgeschrittene) und was fiir ein weiter-
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fuhrender Teil (fur Anfinger) folgen miissen. Ein Problem werden die Betrachtungen nur,
wenn die Struktur als Vorgabe verwendet wird und nicht als Element, das manche Funktio-

nen anderen Textaspekten tiberldsst.

3. VORSTELLUNGSGESPRACHE

Ich sehe die Struktur also weniger als Rahmen, der die Kriterien des Passens formuliert,
sondern als Baustein, der selbst passen muss. Seine besondere Rolle besteht eher darin, dass
er als erster Baustein unter vielen nicht anders kann, als probeweise seine eigenen Kriterien
des Passens moglichen weiteren Bausteinen zu unterstellen. (Das Drehbuch kann den Rah-
men bieten, aber auch ein anderer Teilprozess kann am Anfang stehen. Das Drehbuch kann
als solches umgeschrieben werden oder es wird umgeschrieben, indem man es befolgt)
Aber trotzdem ist die Struktur und damit das Inhaltsverzeichnis ein distinkter Baustein, der
auch fiir sich funktionieren muss. Im Schulunterricht haben wir gelernt, dass eine Struktur
den Text gliedert (oder dass die Gliederung seine Struktur ist). In dem gerade genannten
Sinne halte ich das fur verkirzt, falsch und potentiell abtriglich. Aber es ist ein Blick auf die
Struktur und das Inhaltsverzeichnis, das in Kraft ist, gerade bei Textgattungen, bei denen
man nicht erwartet, von der Struktur herausgefordert zu werden. Um einen solchen Blick zu
antizipieren, lohnt es sich also zu fragen, was fiir ein Text der Struktur entspricht, was fiir
einen Text die Struktur vorstellt.

Wie will das Inhaltsverzeichnis verwendet werden? Was stellt die Struktur fir einen Text
vor? Ich sehe auf den ersten Blick eine sehr symmetrische Struktur: vier Kapitel mit der
gleichen Menge an Unterpunkten, eine Teilung in der Mitte und kein zusitzlicher Schluss,
der am Ende etwas offen ldsst oder etwas in Aussicht stellt, was nicht bereits klar ist. Hier
wird eine Argumentation oder eine Faktenlage klar und deutlich, geschlossen und endgiiltig
prasentiert. Das Versprechen und die Drohung sind eins: es bleibt kein Raum fiir Fragen.
Nattirlich will ich wieder sagen: das ist kein Problem, denn es erginzt gerade einen Text,
der Zumutungen oder zumindest Herausforderungen beinhaltet und der gut eine Struktur
gebrauchen kann, die Halt bietet. In dem von Offenheit die Rede ist und der dafiir einen
klaten Rahmen bieten muss.

Aber es geht gerade um jenen Eindruck von der Struktur, die darin etwas anderes sieht. Die

o
-]
o
(%2}
L
—
—_
O]
[-%




Z
EC
o
)
—
(5]
i}
=
<C
[
.D.
—
i
(N5
)
[N}
=
oz
L
>

188 STRUKTURERFAHRUNGEN

von ihr erwartet, ein Spiegel zu sein, ein Schlissel zum grolen Ganzen. Und dieses grof3e

Ganze ist vielleicht nicht unzuginglich wie ein Turm, aber unentrinnbar wie ein gliserner Sarg.

Fazit 3: Was tun? Wie gesagt, sehe ich gute Griinde fiir eine strenge Struktur, und sie ein-
fach aufzulockern oder zu fragmentieren wire voreilig. Meine Empfehlung wiren Strategi-
en, um es mit der Strenge auf die Spitze zu treiben.

Zum einen konnte man eine weitere, strenge Struktur hinzuftigen. Wenn es wirklich auf ein
durchgehendes Beispiel hinausliuft, wiirde es sich als Interludium zwischen den Kapiteln
anbieten. Das wiirde einiges bewirken, vor allem, wenn diese Zwischenspicle die Kapitel
einrahmen, wenn also am Anfang immer eines stinde, am Ende des letzten Kapitels dann
aber noch eines (wovon sich das letzte vielleicht um den Nutzer selbst dreht: der Designer
ist schon ins Bett gegangen, aber designed wird weiter).

Ein anderer Weg, die Struktur strenger zu machen, wire auf eine modularere Funktionswei-
se der Kapitel zu vertrauen. Also eine Beliebigkeit der Reihenfolge, in der die Kapitel gelesen
werden, zuzulassen. Das heil3t nicht, dass sie alle fur sich stehen oder dass man sich nicht um
die ,,Standardreihenfolge® kiimmert. Es heil3t nur, den Leser zu ermutigen, den Versuch zu
machen, die Aspekte anders zu arrangieren.

Der Leser, der erst tiber einen Aspekt spater im Designprozess liest und dann iiber einen
fritheren, ist der Leser, dem sich der frithere Aspekt darstellt, wie man spiter im Prozess auf
thn zurickblickt mitsamt der Bedeutung, die dann in ihn eingeschrieben wird. Nicht weil
das ihm Text verhandelt wird, sondern weil der Leser andere Aufmerksamkeitsschwerpunk-
te setzt.

Die Titel der Kapitel wiren dann Einladungen, mit denen man gezielt eher dem einen oder
dem anderen Leser ein einzelnes Kapitel als erste Wahl anbietet. Um das zu stiitzen und zu
personalisieren, brauchte dann jedes Kapitel eine eigene Persona in Form eines distinkten
Konzepts fiir die Art der verwendeten Beispiele (nach Arbeitsbereich, Produktart o.4.)

Eine solche modulare Struktur briuchte wohl eine etwas breitere Grundstruktur der Kapitel
(ich wiirde sagen: eine gute Zahl sind sechs). Es mag hier Widerspriiche geben zu der Idee
mit dem durchgehenden Beispiel, zumindest wenn dieses als Geschichte eine gewisse Dra-

maturgie verwendet und wenn man stark darauf als roten Faden vertraut.
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IV. CODA

Habe ich ein gutes Haar an der Struktur gelassen? Ja, und zwar alle. Es ging mir nicht da-
rum, in diesem Gestaltungsprozess in fremden Aufgabengebieten zu wildern, sondern nur
dort Dinge hineinzulesen, wo sie noch nicht formulierbar waren, obwohl von ihnen die
Rede war.

Denn so funktioniert diese omindse Perspektive wohl, von der hier die Rede ist. Jemand
baut eine Struktur, um darauf aufbauen zu kénnen. Und jemand anderes bietet einen Blick
an darauf, was fiir Grundsteine damit bereits gelegt wurden, indem er die Baugrube als fer-

tigen Keller freigibt.

o
-]
o
(%2}
L
—
—_
O]
[-%




Z
EC
o
)
—
(%2}
i
=
<
[
a
—
i
(NN
w
[N}
—
oz
L
>

190 INTERNET KILLED THE VIDEO STAR

INTERNET KILLED THE VIDEO STAR?

1. MOMENTAUFNAHME AUS EINEM INTERAKTIVEN VIDEO

Mein Lieblingsmoment in dem interaktiven »Like a Rolling Stone« Video war, als ich ge-
gen Ende noch einmal den Kanal wechselte und zwischen all den anderen eine »originale«
Dylan-Performance erschien, im Rahmen einer Retro-Show auf einem Musiksender.

Ich sollte natiirlich sagen: »in meiner Session«, und nicht »in dem Video«, denn wortber ich
da gestolpert bin, hatte nicht allzu viel mit dem Original zu tun und viel mehr mit dem Zu-
fall. Ich bin dariiber gestolpert. Ich erinnere mich daran, weil es sonst niemand tun wiirde.
Ich halte etwas fest, weil es so fliichtig ist, dass es jemanden braucht, der das tut. Ich weil3,
dass es zufillig ist — ich habe mehrmals getestet und es springt nicht von selbst gegen Ende
zum »Original« — und ich gebe dem Moment Bedeutung, lese sie dort hinein.

Ich, ich, ich. Wenn ich im ersten Satz von »meinem« Lieblingsmoment spreche, hat das Pos-
sessivpronomen eine radikal andere Bedeutung, als wenn eine Gruppe Leute sich gemein-
sam Uber ein Video unterhalten und jeder einen anderen Moment als »seinen« Lieblingsmo-
ment stark macht. Natiirlich gibt es auch bei dem interaktiven Video eine gemeinsame Basis,
die Gesamtmenge des Materials plus die Moglichkeiten der Interaktion. Aber diese Basis ist
nicht mehr das Original, der gemeinsame Nenner, als der Kanal mit der Dylan-Performance
zwischen all den anderen Kanilen.

Was hier passiert, ist eine besondere Form der Interaktion. Naturlich ist Interaktivitdt nicht
neu, sie ist ja fest in das Medium Internet eingeschrieben. Aber die Entscheidung, etwas
aufzurufen oder auszuwihlen, egal wie tiefgreifend sie an die Strukturen des Angebots einer
Website heranteicht, ist doch eine andere Form von Interaktivitit. Man kénnte das, was im-
mer schon beim surfen passiert, als Inter-Reaktivitit bezeichnen. Es ist weder passiv (man
ist nicht dem Angebot ausgeliefert), noch ist es rein reaktiv (man geht nicht nur auf Reize
ein, die geboten werden). Das »Inter« gesteht einen Feedback-Prozess zu, in dem das Ange-
bot der Website seinerseits auf die Nutzung reagiert. Das mag durch Empfehlungen oder
Anpassungen und Schwerpunktsetzungen direkt wihrend der Nutzersession passieren oder

in einem lingeren Zeitrahmen durch eine Umstrukturierung des Angebots als Reaktion auf
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die allgemeine Nachfrage und Popularitit. In jedem Fall ist es eine wechselseitige Reaktion.
In dem interaktiven Video passiert etwas anderes. Es gibt nicht (zumindest nicht im star-
ken Sinne) das Angebot, dass sich dann anpasst. Die Form von Interaktivitit hier kénnte
man Inter-Kooperation nennen. Genau wie oben in der Reaktion das »Inter« noch nicht
vorweggenommen wird, kommt es hier auch der Kooperation hinzu. Es ist nicht der Nut-
zet, der etwas produziert, sondern der etwas mit dem Angebot des Materials macht. Er ist
gewissermaflen der Produzent in der Post-Production des Videos. Wiirde er dieses Ergebnis
publizieren, zurtickschicken oder in einen Wettbewerb der »besten Schnitte und Sequenzen«
einreichen, dann wiren wir wieder in der ersten Form von Interaktivitiat. Was er mit dem
Material macht, ist nicht neues Material, sondern er produziert Momente. Genauer gesagt:
er lasst sie entstehen. Darin besteht das spezifische »Inter« in dieser Form, denn genau das
und nicht mehr tut auch der Designer, der das Material bereitgestellt hat. Nattrlich operiert
der Nutzer in einem vorgegebenen Rahmen und gestaltet nicht so frei wie der Designer.
Aber dieses Gefille denkt immer noch das Material im Mittelpunkt, genauer: die Freiheit
der Wahl und Gestaltung des Materials. Worum es hier aber geht, sind Momente. Als Mo-
mente lassen sich sowohl Ereignisse wihrend einer Session als auch die Einzigartigkeit oder

»Personlichkeit« einer ganzen einzelnen Session fassen.

2. DAS MEDIUM IST GESCHICHTE

Und doch wire es falsch, ein eher simples interaktives Video hochzujubeln als die Ankunft
eines neuen Paradigmas. Was hier passiert, ist nicht neu. Es ist sogar ausgesprochen alt. Da
es sich um ein Musikvideo handelt, ldsst sich dies gut an der Geschichte dieses Mediums
fassen.

Die Zeit der Musikvideos in Dauerrotation auf den entsprechenden Fernsehkanilen war
mehr als irgendetwas gezeichnet durch die Menge an Mill, durch die jeder Zuschauer hin-
durch wartete, um einen Schnipsel von jenem neuen oder selten ausgestrahlten Clip zu erha-
schen. Ob zwischen den unsiglichen Ansagen, den ewigen Hitparaden oder zwischen den
Werbeunterbrechungen fiir Dinge, die im Riickblick durch Reklame von Handy-Klingelto-
nen tberlagert werden, auch wenn es die noch nicht gab — der Modus des Zuschauens war

der eines Sammlers und Jagers.
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Entsprechend war es kein Widerspruch, immer wieder zu betonen, wie viel Mill gezeigt
wurde, und gleichzeitig zuzuschauen. Vielleicht ist es besser, zu sagen: es war ein Wider-
spruch, aber ein wesentlicher. Dann kann man die Ankunft der Video-Plattformen auf
Youtube und Konkurrenten beschreiben als nicht nur die Losung fir diesen Widerspruch,
sondern als dessen Auflésung. Endlich konnte jeder nur und immer wieder die Videos auf-
rufen, auf die man vorher warten musste. Und natiirlich konnten die Fernsehsender nicht
damit konkurrieren. »Instant Gratification« wirkt wie eine Massenvernichtungswaffe, weil
das Timing beliebig wird, weil das Angebot des Materials, immer verfiigbar, keine Momen-
te mehr entstehen lisst. Nattrlich wird der Nutzer sich selbst vorgestellt als der ultimative
Master of Ceremony, der autonom und voll souverin genau das Video »timen« kann mit dem
Moment, wann ihm danach ist. Was hier vernichtet wird, ist zunichst nicht eine magische
Authentizitit, sondern einfach ein Geschiftsmodell: wer nicht mehr gewillt ist, zu warten,
dem kann man auch schwerer in der Wartezeit etwas unterjubeln. Erst sinkt der Wert der
Werbeblocke, dann der Marktwert der Videos fur die Plattenfirmen, dann der Etat fir die
Videos selbst, dann die Bedeutung der Kanile und wieder von vorn.

Natiirlich war der Kanal »Musikfernsehen« nur eine Marketing-Masche und nicht der Hort
irgendeiner sentimentalen Unmittelbarkeit. Aber er hatte seine besondere Praktik der Nut-
zung durch den Zuschauer und in gewisser Hinsicht war er starker interaktiv als das Ange-
bot der freien Wahl auf Youtube. Der gern als radikal passiv charakterisierte Zapper zwi-
schen MTYV, Viva und VHI1 war als Sammler und Jager zumindest auf eine andere Art aktiv
als der Clip-Surfer im Internet. Vielleicht ist es Gibertrieben zu sagen: dies war eine starkere
Form von Interaktivitit, aber die neuere des Internets ist zumindest nicht in der Art stirker,
dass sie die dltere mit umfasst und ihr etwas hinzufiigt; sie 10st die éltere ab, ersetzt sie und
lisst sie unverfigbar werden.

Das ist es, was das interaktive Video zu »Like a Rolling Stone« birgt. Es erklirt, wie die
extreme Reduktion der Einflussnahme (zappen zwischen immer gleich nichtigen Kanilen)
eigenartig befreiend wirkt. Hier kehrt eine Form von Interaktion zuriick und tiberholt all die
Versprechen, durch die sie abgeldst wurde. Es ist kein Wunder, dass dies so gut mit einem 45
Jahre alten Musikstiick funktioniert und es (unabhingig von Geschmacksurteilen) aktueller,

lebendiger scheinen lisst, als den letzten Dubsteb-Remix.
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3. PARADIGMENWECHSEL ODER WESENTLICHES

Interessant ist dabei nun, dass dieser Paradigmenwechsel von vermeintlich passivem Fern-
sehzuschauer vom vermeintlich aktiven Internetsurfer ja offensichtlich keineswegs notwen-
dig vom Medium vorgegeben ist. Die Tatsache, dass dieses interaktive Video im Medium
Internet existieren kann fithrt vor, dass es auch anders geht, dass es keine notwendige Tren-
nung zwischen den Formen von Interaktivitit gibt.

Der Hauptgrund dafiir ist wohl, dass das Interesse an Momenten, das Gestalten von Ereig-
nissen durch den Sammler und Jager, dem Medium Internet keineswegs fremd ist, sondern
im Gegenteil gewissermaf3en im Erbgut steckt. Die Suche nach Websites, nach neuem, in-
teressanten Content wihrend einer Websession, die von Site zu Site springt, ist so sehr Teil
des Mediums, dass das Angebot einer einzelnen Site dies nicht mehr reproduzieren muss.
Im Gegensteil: um zu funktionieren, muss eher gegengesteuert werden durch die Strukturie-
rung von ahnlichen, gleicheren Angeboten in verwandten Youtube-Kanilen. Um das rich-
tige, ansprechende Maf3 von Neuem und Vertrauten zu produzieren, wurde vor dem Fern-
seher gut gemischt und das Vertraute (das bewusst Gewiinschte) vorenthalten — es wurde
fur die Routine kompensiert und dort gegengesteuert. Vor dem Monitor wird das Vertraute
oder etwas Ahnliches in der Form »Leute, die dieses Video mochten, haben auch so-und-so
gesehen« in den Vordergrund gestellt — es wird fiir das Uberangebot von Neuem und von
Alternativen kompensiert und dort gegengesteuert.

Und doch heil3t das nicht, dass hier auf zwei Arten, mit entgegengesetzten regulativen Ideen
dasselbe angeboten wird. Das »Mal} zwischen Neuem und Vertrauten« zu bieten ist nicht
das medientibergreifende Wesen des Angebots, das nur unterschiedlich gewahrleistet wird.
Denn selbst wenn das stimmte, ware damit ist nur vom Wesen eines Materials die Rede. Die
Art und Weise, wie das «Gegensteuern« nicht nur auf das Angebot, sondern auf die Rolle
des Zuschauers wie des Gestalter des Angebots wirkt, wird damit stillschweigend zu einer
nachtriglichen Funktion reduziert, wihrend es damit in Wirklichkeit noch gar nicht bedacht
wird.

Es wire fatal, nun erginzend statt nach dem Wesen des Materials nach dem Wesen der Mo-
mente zu fragen. Ein Wesen in dieser Art des Fragens kann nur Material haben; es ist diese
Art des Fragens nach dem Wesen oder die stillschweigende Annahme eines solchen als die

Antwort auf eine implizit gestellte Frage an den Gegenstand, wodurch etwas als Material in
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den Mittelpunkt riickt. Will man die Perspektive auf das Material ergidnzen, dann am besten,
indem man die Momente selbst (ihre Gestaltung als eine Entstehenlassen) als das Wesen des
Medienangebots denkt. Naturlich deutet dies vollkommen um, was mit Wesen bezeichnet
werden sollte, aber genau das ist das Ziel. Genau wie damit dann etwas Fliichtiges gemeint
ist, kann es keine (medien-) tbergreifende Bestimmung mehr leisten — es 16st diese Frage
exakt auf und mit ihr die Mittelpunktstellung das Materials. Das Material riickt an den Rand
nicht weil der Moment zu seinem »Wesen« (zum Wesentlichen) erkldrt wurde, sondern in-

dem durch diese Erklirung ein Perspektivwechsel vorbereitet wird.

4. HERVORHEBUNG UND VERSCHUTTETES. ZUM ANSATZ DES BUCHS

Eine der groflen Fragen, die noch immer in das Projekt des Buchs hineinragen, ist wohl:
inwiefern geht es darum, etwas Neuem zu den Weg zu bereiten und inwiefern darum, etwas
zu beschreiben, was immer schon gemacht wird? Adressatenbezogen formuliert: wie kann
das, was gesagt werden soll, zugleich ankiipfungsfihig und originell dargestellt werden?
Vielleicht bieten die Analysen des interaktiven Videos hierfiir eine mégliche Antwort. Die
Interaktivitit des Videos schopft aus zwei Quellen: zum einen einer verschiitteten Form von
Interaktivitit aus einem vergangenen Medium, die neu und viel weniger passiv erfahren wird
als damals. Zum anderen schopft sie aus dieser Form von Interaktivitit, die im Modus des
Verschiittet-seins weiterhin im aktuellen Medium anwesend ist. Letzteres meint die Kultur
des Surfens als Sammeln und Jagen als einem gliickenden Abgewinnen von Momenten aus
einer Uberfiille von Angeboten.

Es ist also nicht einfach so, dass das interaktive Video etwas altes, fremd gewordenes aus der
Mottenkiste kramt und wie eine Mode aus den 80ern wieder fur aktuell erklirt. Es bringt
vielmehr etwas, was immer schon gemacht wird, zu etwas Neuem, indem es eine Funktion
der Nutzung des Mediums, die nicht mehr bewusst geschitzt wird, in den Vordergrund
hebt. Jeder Nutzer produziert wihrend einer Websession eine Collage in der Zeit, bestehend
aus Momenten in der Hoffnung, dass einer entsteht, der sich in den Mittelpunkt stellt, alles
um sich ordnet und alles auf sich hinauslaufen gelassen sein lasst. Der nichtige Name dafiir
lautet nur: Browser History. Diese Titigkeit in den Vordergrund zu stellen bedeutet gerade

nicht, etwas Neues zu machen, dem Medium eine neue Dimension hinzuzufigen. Es be-
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deutet, etwas aus dem Medium zu schopfen, was schon immer da war und dafiir muss man
gerade die Selbstverstindlichkeiten dieses Mediums verstehen. Genauer: man muss sie auf
verschiedene Arten verstehen und beschreiben kénnen.

Es macht einen radikalen Unterschied, ob dieser Umgang mit Momenten immer schon mit
im Spiel war, oder ob er in den Mittelpunkt gertickt wird. Dieser Unterschied sollte durch die
verschiedenen Kulturen von Interaktivitit vorbereitet werden. An dieser Stelle beschreibt
dieser Unterscheid aber vor allem die Schnittmenge zwischen etwas originellem und etwas
anknupfungstihigen. Etwas Neues von dieser Art zu machen, bedeutet etwas zu beschrei-
ben, was immer schon da ist und durch diese Beschreibung als einem Explizit-machen damit

bereits einem Wandel den Weg zu bereiten.
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NEVERMIND THE USER

1. ZUVIEL DES GUTEN2 NEBENEINANDER UND NACHEINANDER

»In den Videos von Dylan und Williams duflert sich vor allem die Tendenz Richtung ma-
ximierter Spielzeit und freier Wahl der Bildfolge. Statt auf Ein- und Ausblendung von ver-
schiedenen Szenerien, wie es im klassischen Musikvideo ublich ist, setzen sowohl Williams

als auch Dylan auf das Nebeneinander aller Einstellungen in gesamter Lange.« !

In einem fritheren Text habe ich mit dem Unterschied zwischen den Strukturen von »Ne-
beneinander« und »Nacheinander« gearbeitet. Was ich damit im Blick hatte, war die Website
in threm logischen Aufbau, wie sie der Designer vor sich hat (logisches Nebeneinander), und
wie sie in einem gegebenen Besuch durch einen Nutzer erfahren wird (zeitliches Nachein-
ander).

Ich will eigentlich nur noch einmal hervorheben, wie nutzlich diese Unterscheidung ist.
Aber sie ist nicht zuletzt deshalb niitzlich, weil sie ihre Ttcken hat, weil sie Probleme birgt
und offen legt. Das interaktive Video funktioniert gerade dadurch, dass sich das Angebot
zumindest in einer begrenzten Art und Weise nicht um das Nacheinander (die Ein und Aus-
blendung im Zitat) kimmert. Dem Nutzer wird tberlassen, was in jedem Fall dem Nutzer
tberlassen wird: aus einem Nebeneinander ein sinnhaftes Nacheinander zu machen. Das
und nur das ist die Form von Interaktivitit, die ihm tiberlassen wird.

Die Unterscheidung von Nebeneinander und Nacheinander wollte dem Nacheinander mehr
Stellenwert eintdumen, aber es wire fatal, wenn es zu Ambitionen fiihrt, dies dem Nutzer
vorwegzunehmen. Das wiirde nichts anderes bedeuteten, als ihn tberfliissig zu machen.
Uberfliissig als interaktiver Nutzer eines Angebots aber auch als Nutzer als solchem, inso-

fern diese Interaktivitat nur die allgegenwirtige Aktivitdt des Nutzers wiederholt.

1 http:/ /www.taz.de/Interaktive-Musikvideos /1128230/
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2. ZWEI WEGE SIND EINER ZUVIEL: EIN EXKURS ZU JARON LANIER

Das beste Beispiel hierfiir findet sich in Lanier’s »Who Owns the Futurer« in einer entlar-
venden Seitenbemerkung. Kontext: der Autor beschreibt einen vergessenen Veteranen und
Netzwerkpionier und dessen Konzept einer »Zwei-Wege-Verbindung« als dem konzeptio-
nellen Rickgrat von Netzwerken, welches sich historisch aus eher kontingenten Griinden
nicht durchgesetzt hat. Der Autor traumt im Anschluss daran von den Moglichkeiten und
Problemlosungen, die ein solches Riickgrat heute zu bieten hatte. Jeder Aufruf von Daten
und insbesondere jede Verknipfung zu Daten wiirde sich so bei der Quelle melden, dort
vetrzeichnet werden und konnte so honoriert werden.

Lanier leitet daraus eine Utopie ab und fragt lediglich nach den 6konomischen Hiirden fiir
eine solche Entwicklung, wiegt sie gegen die langfristigen Nutzen ab und empfiehlt die In-
vestition. Aber was, wenn man die Phantasie ernst nimmt und sich eine alternative, ebenso
kontingente historische Entwicklung vorstellt? Mit Lanier hat sich das Internet durchgesetzt
trotz einer schlechteren, begrenzteren Technologie der Verbindungsprotokolle. Aber was,
wenn es sich gerade wegen dieser begrenzteren Technologie so erfolgreich durchgesetzt hat?
Er beschreibt an einer Stelle die Unvorhersehbarkeit dessen, was aus den akademischen
Prototypen des Internets werden wiirde: »wir saflen da in unseren Kellern und fragten uns:
nun sind alle miteinander verbunden, aber werden sie sich tiberhaupt etwas zu sagen haben?«
Riickblickend scheint er tiber diese Seitenbemerkung zu licheln und kommt zu dem Schluss:
die Leute finden schon immer etwas, egal wie nichtig es ist. Das mag sein, aber es bleibt
blind dafiir, welche Voraussetzungen dafiir gegeben sein miissen, dass Leute das Bediirfnis
und die Motivation haben (haben kénnen), ihrer Stimme Geltung zu verleihen.

Jemand figt einer Unterhaltung aus einer Vielzahl von Griinden etwas hinzu, etwa aus Gel-
tungsdrang, sozialem Interesse, Hilfsbereitschaft etc. Und sicher ist die »objektive« Relevanz
der Inhalte eher nebensichlich. Aber er kann das nicht, wenn ihm immer schon das Wort
aus dem Mund genommen wird, wenn er als Teil der Unterhaltung Gberflissig ist. Wenn er
nicht gebraucht wird und damit nicht angesprochen ist als Teilnehmer der Unterhaltung, ist
seine Stimme nichts.

Um zu der Frage nach der alternativen historischen Entwicklung von Netzwerken zurtick-
zukehren: was ist, wenn gerade die Tatsache, dass der Nutzer oder die Verkniipfung zu

Inhalt, also die Wege zu einer Information, gerade dadurch Aktivitit provozieren, weil sie
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einseitig sind und durch Aufruf und die Verbindung gerade keine bemerkte Aktivitit kons-
tituiert wird?

Jemand hinterldsst einen Kommentar und leistet damit nachtriglich den »zweiten Weg« der
Verbindung, egal wie unvollkommen. Jemand produziert ein Blog zu einem Thema, damit
zu ihm eines Tages so verlinkt wird, wie er selbst zu anderen verlinkt oder Links folgt. Das
allgegenwirtige Angebot: »auch du kannst dir Gehor verschaffen« setzt ein unbefriedigtes
Bediirfnis voraus, welches fiir die Gesamtmenge der Nutzer nie befriedigt werden kann: fiir
jeden, der Gehor findet, muss es neue Nutzer geben, deren Bedirfnis dadurch neu ange-
spornt werden: ein ewiger Wettbewerb der Aufmerksamkeit, eine Explosion der Aktivitat.
Sicher hat Lanier Recht, wenn er meint, dass die »Zwei-Wege-Verbindung« aus vollkommen
kontingenten Griinden auf der Strecke geblieben ist. Aber wenn sie sich durchgesetzt hitte:
es wire mehr als wahrscheinlich, dass die Frage der Pioniere im Keller: »werden sie sich tiber-
haupt etwas zu sagen haben?« die Rolle eines bésen Omens gewesen wire. Die vermeintlich
bessere Technologie wire zu perfekt gewesen, sie hitte niemanden mehr gebraucht, der mit

seiner Aktivitit den Kreislauf der Verbindungen wieder und wieder schlief3t.

3. WAS BLEIBT UND SONST NICHTS

Es gibt also eine falsche, fatale Art, an den Nutzer zu denken und zu glauben, man wiirde
ihm einen Gefallen tun, wenn man ihm das bestmdgliche Bett bereitet. Streng gesagt droht
jeder direkte Fokus auf den Nutzer vor der Nutzung selbst, in diese Falle zu tappen.

Es gilt also gewissermaflen, den Nutzer neu zu denken, damit man ihn getrost vergessen
kann. Der Designer, der sich auf das Nebeneinander konzentriert, tut dem Nutzer in ge-
wisser Hinsicht gut, er vernachlissigt ihn, lasst ihn aber auch gewihren. Wiirde er sich auf
das Nacheinander so konzentrieren, wie er das mit seinen logischen Strukturen tut, wire
das Ergebnis eine Katastrophe (im besten Falle; im schlimmsten Fall wire das Ergebnis ein
totes Brachland eines Designs). In dieser Hinsicht ist die Gefahr, also das, wogegen es anzu-
schreiben gilt, nicht nur der Designer mit Tunnelblick, der nicht an den Nutzer denkt. Es ist
mindestens so sehr der engagierte Experience Designer, der die Stelle des Nutzers einnimmt
und ihm nimmt, was ihn zum Nutzer macht.

Der Unterschied zwischen dieser Gefahr und dem, was es sich lohnt, zu beschtreiben und zu
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fordert, liegt eben darin, welchen Nutzer man vergessen hat. Es ist wohl wie mit einer neuen
manuellen Titigkeit, die man lernt, indem man Handgriffe und Bewegungen automatisiert.
Erst muss man sich diszipliniert umgew6hnen und darauf achten, dass man nicht in die alten
Routinen zurtckfallt. Aber der Punkt, an dem man wirklich dazu in der Lage ist, die neue
Titigkeit einzusetzen, ist der, wo diese Phase des neuen und bewussten Handelns nur noch
als eine Phase des Stolperns in der Erinnerung zuriickbleibt.

Auch wenn das weit tber das Buch hinausreicht: wenn Experience Design wirklich einen
nachhaltigen Einfluss auf die Designpraktiken haben sollte, dann an dem Punkt, wo es als
eine Mode ad acta gelegt wurde und man vermeintlich zu den alten »basics« zuriickgekehrt
ist. Dieser Entwicklung kann man nicht im Weg stehen wollen — die inhdrente Undank-
barkeit dieser Entwicklung ist bereits angelegt in der Verbindung von Beschreibung und

Innovation.
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EXPERIENCE IN ACTION.

»BROKEN AGE« ALS BEISPIEL FUR OFFENES EXPERIENCE DESIGN

Am Anfang von Broken Age wird eine der Hauptfiguren zur Hilfe gerufen, weil einige seiner Freunde
von einer Lawine begraben wurden. Das ist nicht einmal das einzige Ungliick, das anf ibn wartet: er muss
zwischen vier Ereignissen wablen, die alle anf seine Intervention warten. Er trifft am Ungliicksort ein und
wird von Hilfeschreien begriifst. Diese verwandeln sich schnell in 1.ob, Dank und Jubelschreie, nachdem er
seine Aufgabe bewdiltigt.

Die Lethargie, mit denen die Figur seiner Aufgabe entgegengeht, ist dieselbe, mit der er die Lawine ans dem
Weg riiumt. Das hat weniger damit 3u tun, dass sein einziges Werkzeug dafiir ein kleiner Eisloffel ist. Eher
damit, dass die Lawine aus Schokoladeneis besteht, die 1erungliickten kleine Roboter in Hakelkostiimen
sind und sie nur anf ihn gewartet haben, um ihn zu unterhalten. Wie jeden lag.

Die anderen Aufgaben warten tatsichlich anf thn, nichts geschieht, was nicht fiir ihn vorbereitet wurde und
nachdem die Heransforderungen gelist wurden, jede von ibnen mit Netg und doppeltenr Boden, beginnt ein
neuer Tag und alle vier Aufgaben warten wieder anf ihn. Das Spiel gibt eine Endlosschleife vor, die anch fiir

den Spieler nicht endet, solange er sich an die 1orgaben hilt.

Broken Age ist ein traditionelles Adventure-Spiel, ein Kickstarter-Projekt mit dem Verspre-
chen, ein altbewihrtes Medium zum Leben zu erwecken. Dieses Medium tbt offensichtlich
noch einen groflen Reiz auf ein potentielles Publikum aus, denn das Funding war tiberaus

erfolgreich (es hat sicher geholfen, dass die Namen der Entwickler synonym mit dieser Tra-
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dition sind). Dieses Medium tbt aulerdem einen groen Einfluss aus auf die Geschichten
und Themen, die darin verhandelt werden. Ein Adventure-Spiel macht Dinge mit seinen
Geschichten, seinen Figuren und seinen Spielern.

Das Spielprinzip dieses Genres ist in gewisser Hinsicht sehr offen angelegt. Es geht um
Ritsel, die man durch Ausprobieren, Kombinieren und Erkunden 16st. Man wird fiir seine
Versuche nicht bestraft,' sondern ermutigt, alle Optionen zu probieren, die angeboten wet-
den. Die Herausforderung des Entwicklers ist es hier, einerseits die L.osungen anzubieten,
also nicht kinstlich zu verstecken, und gleichzeitig nicht zu offensichtlich zu gestalten. Das
Erfolgserlebnis des Spielers hat die Form: wie bin ich nicht gleich darauf gekommen?

Diese Offenheit des Spielprinzips ist gekntpft an die Geschlossenheit der Spielumgebung, in
der sie garantiert ist. Alle Gespriachsoptionen kénnen gewihlt werden und keine bricht den
Dialog ab. Man kann ein Kapitel nicht abschlieBen, ohne all das mitgenommen zu haben,
was man spater brauchen wird. Die Dinge, die man anklicken kann, sind in der einen oder
anderen Art und Weise relevant. Was man an Gegenstinden mitnehmen kann, sollte man
mitnehmen.

All das ist einer gewissen Okonomie der Ritsel geschuldet, in der es als schlechter Ton der
Entwickler gilt, seine Aufgaben und Lésungen fir den Spielern in einer Masse von Optio-
nen zu begraben und verbergen. So gut wie jeder Gegenstand im Inventar ist einmal und nur
einmal zu gebrauchen, jeder Ort hat einen Zweck und ist nicht nur Durchgangsort. Kommt
der Spieler nicht weiter, sind Fragen wie »wo habe ich noch nichts gemacht? und »was habe
ich noch nicht benutzt?c sehr hilfreich.

Es handelt sich also um einen Goldenen Kifig, eine Spielwiese mit Netz und doppeltem Bo-
dem. Die Anfangsszenen in Broken Age konfrontieren diesen Aspekt direkt und stellen dem
Spieler die Frage: ist das wirklich das, wonach du dich gesehnt hast? Die implizite Antwort
an diesem Punkt ist noch recht einfach. Die Offenheit und Ermunterung zum Ausprobieren
mag eine Illusion sein, aber das Problem ist nur, dass es eine schlecht gemachte Illusion ist.
Die Ritsel sind licherlich einfach, es gibt keine echten Erfolgserlebnisse und nicht genug
zu tun. Die Geschlossenheit wird belastend, weil die Offenheit des Spielens nicht eingel6st

wird, fir die man sie in Kauf genommen hat.

1 Natiirlich habe ich hier mehr die alten LucasArts Adventures vor Augen. Aber auch in den
Sierra-Spiele, wo man wirklich tberall an allem gestorben ist, waren dies nie Tode, die im Spiel
tberwunden werden mussten, keine Herausforderungen, sondern Hinweise, dass nach dem
»Load Game« die Losung anderswo zu suchen ist.
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Eine andere Hauptfignr in Broken Age beginnt das Spiel umgeben von freundlichen Charakteren, die sie feiern
und bestitigen. Sie vermitteln der Figur einen Auftrag, einen Sinn und erkliren ihren Platz in der Welt. Die
ersten Ratsel zwingen dazn, den Gang der Dinge anfrechtzubalten. Es gibt eine Torte und alle frenen sich dar-
anf. Das "Lortenmesser fehlt. Es war der grummelige Grofvater, aber der ist kein Hindernis oder Gegner. Man
bezieht ihn mit ein und bietet thm an, ein Cupcake it ihm u teilen. Obne nachzudenken holt er das Messer
herans um es in zwei u teilen — da ist das Messer, Problem gelost und alles ist wieder in Lot.

Die Torte ist fiir eine grofse Feier und danach findet man sich am Strand wieder; mit den anderern Dorfschin-
heiten in riesigen Kleidern. Streit bricht aus iiber die geteilte Erwartung aller vier Kandidaten. Der Hanptfigur
wird wieder ibhr Auftrag und ibr Platz in der Szene vermittelt. Jede will sich durchsetzen, jede will anserwablt

werden. Unz vom Lentakelmonster aus dem Meer gefressen zu werden.

Es gibt einen guten Grund, warum der goldene Kifig der Adventure-Spiele normalerweise
fur die Spielerfahrung kein echtes Problem darstellt. Man stof3t eher selten an die Grenzen
des Spiels. Nattrlich geschicht es sehr oft, dass das Spiel Losungsansitze verwehrt. Aber
dies hat fiir die Spielerfahrung nicht die Form: das Spiel ldsst das nicht zu, sondern: ich habe
die Lésung noch nicht. Kurz gesagt geht es weniger, aus dem Spielfeld herauszukommen, als
darum, tberhaupt erst hineinzukommen.

Was damit gemeint ist, wird klarer, wenn man das Genre klar abgrenzt von anderen Denk-
oder Ritselspielen. Im Gegensatz zu verschiedenen Knobelspielen oder Logikritseln un-
terscheiden sich unterschiedliche Adventure-Spiele nicht durch ihre jeweiligen Spielregeln.
Es geht nicht um Rauten, die mit Zahlen gefiillt werden mussen oder Karten, die in Reithen
sortiert werden miissen. Es geht um ein Point-and-Click System, dass mehr oder weniger

gleich funktioniert.
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Aber das macht verschiedene Adventure-Spiele mit ihren unterschiedlichen Szenarien nicht
zu einfachen Iterationen desselben Spielprinzips wie das Sudoku der Woche und das der
nichsten Woche. Die eigentlichen Spielregeln eines Adventure-Spiels erkliren und ergeben
sich erst im Spiel selbst und ein gro3er Teil des Spiels besteht darin, diese schrittweise zu
lernen. Dies ist gemeint damit, in die Spielwelt iiberhaupt erst hineinzukommen. Die Lésun-
gen fir die Ritsel sind oft absurd, komisch und charmant, aber alles andere als intuitiv. Sie
folgen ihrer eigenen Logik, aber es ist eine, die sie in einem guten Spiel alle teilen. Und diese
Logik steht in einem Zusammenhang mit der Spielwelt, ihrem Ton, ihren Themen und ihrer
Stimmung. Man muss sich hineinfinden um zu lernen, wie das Spiel »tickt,, denn mit einem
distanzierten Common Sense kommt man cher selten zur Losung.?

Die Spielerfahrung eines Adventures ist also daran geknupft, die Erwartungen lsesn zu
lernen, die das Spiel an einen stellt. Man lernt, Distanz abzubauen zur Spielwelt und zu
diesen Erwartungen selbst. Dieses Denkspiel zu spielen bedeutet eine besondere Form von
Engagement und damit ein schleichendes Hinnehmen der Konventionen und Erwartun-
gen. Man denkt Giber alles nach, aber nicht dartiber, ob man tatsichlich mitmachen sollte
— die Konventionen sind Bedingung und nicht Gegenstand der Denkanstrengungen. Diese
Rahmenbedingungen sind oft niedlich und charmant, aber noch lange nicht neutral oder
harmlos.

Angeleitet wird die Logik der Ritsel und Lésungen von der Spielwelt und ihren Figuren.
Damit ist diese Dynamik des Eintibens von unkritischer Distanz untrennbar mit der Ge-
schichte und der Rollenverteilung der Charaktere innerhalb des Spiels verwoben. Oben hiel3
es: das traditionelle Genre bt einen Einfluss aus auf Spieler wie auf die Geschichten aus,
die darin erzihlt werden. Das stimmt sicher fur jedes Genre, aber es trifft hier in einem
besonders sprichwortlichen Sinn: es geht um die Vermittlung von Tradition, um den Reiz
und die Verfiihrung von gegeben Rahmenbedingungen, die dadurch wirken, dass sie als
solche benétigt werden: als Uberlieferungen und Ubertragungen. Ich iibertrage die Logik
der Spielwelt auf die LLosungsansitze, solange diese Prinzipien mich Spieler herausfordern,

ich voll beansprucht bin davon, hineinzukommen.

2 Wenn man am Anfang von Sam and Max den Hasen mit der Steckdose benutzt, ist das eine Ex-
position, die sagt: dieses Spiel benimmt sich nicht so wie die Spiele, die ihr von uns kennt. Das
betrifft zugleich Ritsel und Spielwelt.

Wenn in Indiana Jones and the Fate of Atlantis immer die Peitsche im Inventar ist, dann als Steil-
vorlage fiir schrige Erklirungen, warum sie als Waffe jetzt gerade nicht benutzt werden kann.
Wenn sie dann endlich zum tragen kommt, dann sicher nicht in einer Actionszene mit Nazis.
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Damit diese Prinzipien ins Schwanken kommen, muss schon einiges passieren. Da Spielwelt,
Ton und die erzihlte Geschichte nicht von der Logik des Spiels zu trennen ist, kann ein
Bruch auf dieser Ebene diese Dynamik zumindest provisorisch in Frage stellen — zum Bei-
spiel durch den Sprung vom Zuckergeback zum Tentakelmonster in Broken Age. Aber das
allein reicht noch nicht aus, nicht jeder tiberraschende Tonartwechsel in einer Geschichte
ist ein echter Bruch. Dies ist ja genauso die Struktur, mit der Geschichten einen Witz oder
eine Pointe vorbereiten. Was hinzukommen muss, ist eine echte Itrritation in der Funktion
dieser narrativen Elemente, die sie als Anleitung fir die Erwartungen und die Logik des

Spiels ausiiben.

Wenn Mog Chothra, das Tentakelmonster in Broken Age, am Horizont erscheint, dann dndert sich auch der
Sinn der Empfeblungen und Vorschlige, die durch die Figuren in der Spiehvelt gemacht werden. Das kann
es ja nicht sein, denkt man sich als Spieler — nicht weil es alles so mies ist, sondern weil es einen Widerspruch
zu den stillschweigenden Spielprinzipien produzgieren wiirde. Ich darf und soll ja eigentlich experimentieren,
es geht immer weiter und ich werde nicht fiirs Mitmachen bestraft.

Wenn mitmachen bedentet, mich als Tentakelfutter zu empfeblen, brechen die Spielregeln noch nicht, aber sie
geraten ins Wanken. Die Hanptfignr stellt ibre Rolle in Frage (und sich damit auf andere, vergessene Tradi-
tionen beruft) und ich lerne als Spieler; mich fiir die Logik des Spiels und seiner Probleme an etwas anderes
zu halten: an eine Figur, die diese 1.ogik mit der Spielwelt neu aushandelt.

Nattirlich sind all das Ereignisse innerhalb des Spiels selbst. Der Bruchpunkt oder der Mo-
ment des Schwankens sind fest im Skript verankert. Man kann nicht wirklich sterben, es
geht weiter. Alles was tbrig bleibt, sind revidierte Spielregeln innerhalb desselben Rahmens.

Ist es also nicht mehr als ein sanfter Meta-Kommentar, der implizit am Ende des Tages (oder
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des Spiels) die Waffen streckt, weil er selbst in der selben Sprache, dem selben Vokabular,
derselben Logik artikuliert bleibt und sie bestitigt?

Das ist sicher ein Problem oder noch mehr: das ist notwenig der Fall und nichts, um das
man sich herumtricksen kann. Im anderen Handlungsstrang des Spiels entkommt der Junge
seinen Weltrettungen, indem er beginnt sie zu sabotieren. Er wird daraufhin von einem
suspekten Verbiindeten im Empfang genommen, der ihm scheinbar die Augen 6ffnet fir
das, was wirklich geschieht. Jetzt gibt es richtige Aufgaben und sie sind richtig gefdhrlich.
Aber es sind trotzdem immernoch Aufgaben und der neue Auftraggeber hat sogar ein Head-
set im Angebot, damit er als Stimme im Kopf jederzeit prasent bleiben kann.

Der Bruch in der Geschichte ist nur eine Verschiebung und sie ist gerade dadurch erfolg-
reich, dass man das Gefithl bekommt: jetzt habe ich es durchschaut. Ich habe das Erfolgser-
lebnis, hinter die Kulissen der Erwartung vorgedrungen zu sein, ich bin tiefer in die Spiel-
welt hineingekommen. Es hat sich aber nicht nur nichts geandert, sondern noch verschirft.
Was bleibt an diesem Punkt noch? Noch eine weitere Ebene, eine neue Kulisse hinter der
Kulisse? Macht das dann einen Unterschied oder verschirft es alles nochmal?

Bis zum Ende des Spiels wird darauf verzichtet, weitere Hinterwelten aneinanderzureihen. Es
gentigt, die Dynamik einmal vorzufithren. Denn es geht weniger darum, diese Meta-Reflekti-
on auf das Genre als Losung oder Erleuchtung anzuempfehlen, sondern im Gegenteil vorzu-
fihren, dass sie fiir sich genommen noch nichts bedeutet. Zu verstehen, wie es liuft, bedeutet
nichts in dieser Art von Spiel. Nur weil man nachdenkt, macht man noch nichts anders als

wenn man die Denkaufgaben 16st, indem man versteht, wie es nach der Logik des Spiels lauft.
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226 EXPERIENCE IN ACTION

Wie bereits angedeutet, gibt des in Broken Age zwei Hauptfignren, das Mddchen ans dem Dorf am Strand
und den Jungen im Raumschiff mit seinen Roboterfrennden. Es macht einen besonderen Sinn, von zwei
Slewchberechtigten Hanptfiguren zu sprechen.

In den meisten anderen Medien konnte man den Texct kritisch hinterfragen, ob es sich wirklich nm komple-
mentdre Figuren handelt, oder ob eine unter der Hand nur dramatische Steilvorlagen fiir die andere leistet.
Das ideale Kaleidoskop dafiir sind die typischen Geschlechterrollen: es ist wieder einmal Oscar-Saison und
allzu oft ist die durchschnittliche Screentime und die Rolle dessen, wofiir eine Hauptdarstellerin ansgezeichnet

wird, eine sehr andere als das, womit die Hauptdarsteller gegeneinander antreten.

Was in Broken Age von Anfang an eine solche supplementire Dynamik verhindert, ist zu
einem Teil in der Spielstruktur verankert. Die beiden Hauptfiguren begegnen sich im Grun-
de nicht direkt, sondern haben parallele, gleich lange Stringe im Spiel. Und als Spieler kann
man frei wihlen, mit welchem man beginnt. Man muss sogar wihlen, bevor man auch nur
ein Intro mit der Geschichte beginnt und mit den Figuren Erwartungen verkniipft.

Zum anderen, ungleich wichtigeren Teil ist dies nicht nur in der Spielstruktur, sondern in der
Spielerfahrung verankert. Mit einem immer prasenten Icon am Rand des Bildschirms kann
man zwischen den beiden Stringen wechseln. Es gibt keine Kapitel oder Akte, der Sprung
zur Seite in den parallelen Strang ist jederzeit moglich. Ein Spieler kann erst den einen Strang
durchspielen und dann den anderen. Ein anderer Spieler schaut sich beide einmal an und macht
mehr in dem, fir den er sich entscheidet. Ein dritter Spieler wechselt regelmifig hin und her.
Das lisst sich noch immer als Teil er Spielstruktur fassen, wo es angelegt und erméglich
wird. Aber es wird zur Spielerfahrung, wenn es sich bei jedem Spieler mehr oder weniger
zufillig unterscheidet. Wenn man zugesteht, dass ein vorgegebenes Arrangement von Akten
im dramaturgischen Wechsel zwischen den Figuren eine erzahlerische Wirkung hitte, dann
muss man auch zugestehen, dass der freie Wechsel zwischen den Stringen fir jeden Spieler
eine solche Wirkung produziert.

Natiirlich werden die wenigsten Spieler als virtuoser Dramaturg fiir ein besonders tiefsinni-
ges Timing dieser Wechsel sorgen, um ihre eigene Collage fiir das schonste >Let’s Play« Vi-
deo auf Youtube zu schaffen. Wie sich die Wechsel und Uberginge ergeben, ist viel offener,

zufallig aber deshalb noch lange nicht willkiirlich.

3 Dieses Jahr ist Blue Jasmine vielleicht eine schone Ausnahme, aber dagegen stehen eine Rei-
he von One-Man-Shows wie All is Lost, von hundert Actionfilmen ganz zu schweigen.
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Der Moment, in dem ein Spieler wechselt, ist wenn er aus irgend einem Grund genug von
einem Strang hat. Vielleicht ist der typische Grund, dass er bei den Ritseln feststeckt und
nicht weiterkommt. Es gibt aber keine direkten Anreize oder Belohnungen dafiir, zu wech-
seln. Der jeweils andere Strang bietet keine versteckten Hints oder Tips fiir den ersten. Alles,
was ein solcher Wechsel bietet, ist die Gelegenheit, etwas anderes zu tun und vielleicht spater
frisch wieder zurtickzukehren — hin und her zwischen den Stringen.

Das Spiel macht also den Bruchpunkt fruchtbar, der dem Genre innewohnt: die Frustration
und das Steckenbleiben. Dies ist eine typische Erfahrung in Adventure-Spielen. Man hat das
Gefiihl, alles probiert zu haben und kommt nicht weiter, bis man das Spiel ruhen ldsst und
dann weit weg vom Bildschirm eine Idee hat, die man in der nichsten Spielsitzung auspro-
biert. Die Erfahrung des»in das Spiel hineinkommenc ist nicht so sehr, wie oben beschrie-
ben, die Bedingung dafiir, Erfolg zu haben, sondern es ist ein Aspekt des Spielens selbst:
um erfolgreich zu sein, muss ich im Prozess sein, mich hineinzufinden, selbst wenn das be-
deutet, eine Weile Abstand zu nehmen um dann wieder hineinzukommen. Der Moment, in
dem ich vollkommen hineingefunden habe, ist der Punkt, an dem ich den Uberblick verliere,

nicht mehr Out-of-the-Box denke und mir die Logik der Spielwelt entgleitet.

| wonder if this
bowl is as sick of
cereal as I'am.

In Broken Age ist dieser Schritt aus dem Spiel (in einem Strang) noch ‘Leil des Spiels. Genau wie der Schritt
hinter die Kulissen der Erwartungen noch im Spiel anfgehoben war, sind diese Distanziernngen noch Teil
davon. Der signifikante Unterschied besteht aber darin, dass es sich hier trotzdem um echte Briiche handelt.
Es macht keinen tieferen Sinn, u wechseln, nichts empfiehlt den Wechsel, nichts bringt denen einen Strang

weiter. Die Spielwelt des einen Strangs hilft nichteinmal, besser in die Logik der Spielwelt zu konmmen, Strand
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228 EXPERIENCE IN ACTION

und Ranmschiff und deren Figurenkonstellationen sind auch tonal viel u unterschiedlich. Nur so kinnen sie

Ja als Alternativen, Pansen und Exkurse fungieren, von denen man dann jeweils uriickebrt.

Gerade weil die Wechsel so unmotiviert sind, befruchten sie sich gegenseitig. Gerade weil es kei-
ne Belohnung gibt, ist es wert zu wechseln. Weil es stark durch Zufall bestimmt ist, sind sie nicht
wie die Briche in der Erzihlung inderselben aufgehoben. Aber trotzdem sind die Stringe teil
desselben Spiels. Was unterscheidet dies nur von einem Spieler, der zwischen zwei vollkommen
unabhingigen Spielen wechselt?

Vielleicht nicht mehr als die Tatsache, dass in Broken Age beide Teile aufeinander gleich verwei-
sen, sich gegenseitig dieselbe Art von Auszeit bieten.Bei unterschiedlichen Spielen, parallel im
Wechsel gespielt, wird kaum eines in der selben Art fiir das andere fungiert wie umgekehrt. Das
Ballerspiel bietet eine andere Pause fiir das Ritselspiel, als das Ratselspiel fiir das Ballerspiel bietet.
Die Stringe sind also Teil desselben Spiels, indem sie (scheinbar) nichts verbindet. Genau da-
durch, dass sie getrennt sind, erfillen sie ihre Rolle desselben, einen Spiels. Die Trennung ist so
unscharf, wie die Verbindung durch die Wechsel zufallig bleibt. Aber gerade, weil es keine echte,
radikale Offenheit ist, sondern eine, die immer mit ihrer Funktion in einem geschlossenen Rah-
men ringt, sind echte Briche, echte Verhandlungen der Traditionen moglich.

Indem der Spieler zwischen den Stringen (zufillig oder eigenmotiviert) wechselt, geht es nicht
mehr nur darum, etwas zu verstehen, sondern darum, etwas zu tun. Es fihrt kein Weg vom
Entlarven der Kulissen und Konventionen durch den Meta-Kommentar zu einer neuen, (an-
gemessen un-)zeitgemallen Art von Spiel. Es ist die zufillige Handlung des Wechsels, die jene
Anderung sinnhaft werden lisst und ein besseres Verstindnis produziert.

Das bedeutet auf der Ebene der Geschichte, dass der Wechsel nicht anders kann, als eine erzih-
lerisch-dramaturgische Collage zu gestalten und hier ezngresft. Es heil3t auf der Ebene der Erfolgs-
erlebnisse des Spielens, dass durch die Distanz und Wiederannaherung frische Ideen enstehen,
nicht durch Inspiration im anderen Strang, sondern durch die Gelegenheit, die Anndherung wie-
der zu feisten. Es bedeutet fiir das Genre, das die Rahmenbedingungen verbandelt werden, indem
mehrere verschiedene Rahmen ina ein Kontrastverhiltnis gesetzt werden, statt in einem einzel-
nen immer tiefer zu graben. In jedem dieser Fille ist der Praxisaspekt an eine gewisse Willkiir
gekntipft. Jede dieser Handlungen ist gewissermallen geleitet, greift nicht radikal von Auflen ein,
aber sie tut etwas mit den Vorgaben, insofern ihre Bedeutung, ihre Konsequenzen und vor allem

ithr Timing nicht voll antizipierbar ist.
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Unm noch einmal u Broken Age selbst uriickgukehren: all dies lisst sich an nichts so gut greifbar machen,
wie am Art-Design des Spiels. Es hat den Retro-Charme, den man von einem solchen Projekt sofort erwar-
tet. Die Figuren und die Szenerien sind geradzn bemiiht zweidimensional gehalten, Kipfe schanen weiter in
Richtung des Bildschirms, wenn sich die Korper der Figuren beginnen seitlich zu bewegen. Wenn sich manche
Gegenstinde in dieser Spiehvelt selbst als weidimensionale Objekte herausstellen, ist das ein angenzwinkern-
der Witz, aber kein beliebiger. Eine Wolke stellt sich etwa als ausgesdgte Sperrholg fiche heraus — als reine

Kulisse, durchschanbar anch und gerade in einer eidimensionalen Welt.

Aber wieder kommt die eigentliche Pointe durch die Parallelmontage des Wechsels zwischen
den Stringen hinzu. Auch wenn jede der beiden Welten des Spiels fir sich zweidimensional
sind, bilden sie zusammen eine lebendige, plastische, dreidimensionale Gestalt, wenn und

nur wenn beide nicht eine Ebene teilen.
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232 GESTALTEN DER PARRHESIA

GESTALTEN DER PARRHESIA:

UNREINE BEMERKUNGEN

In dem Artikel wird stark auf die potentiell zerstérende oder unterbrechende Funktion von
parrhesia eingegangen, zusammen mit der “Aura der Authentizitit”, die sie umgibt. Diese
Beschreibungen sind phinomenal nicht falsch und wahrscheinlich treffen sie wirklich am
besten die Situationen und Falle, die den Autor als potentielle Anwendungsfelder interessie-
ren.

Im Foucault-Text gibt es aber noch eine zweite Gruppe von Fillen, in denen das Verhiltnis
zwischen parrhesia und der bestehenden Ordnung etwas anders gelagert ist. In diesen Fallen
ist die bestehende Ordnung nicht nur notwendige Bedingung fiir den “Bruch” der parrhesia,
sondern die Ordnung provoziert geradezu dieses Wahrsprechen. Sie macht sich die spezifi-
sche Wahrheitsfihigkeit der parrhesia zunutze, weil diese in der Ordnung nicht moglich ist.
Zumindest in einem nachgeordneten Sinn ist damit nicht nur die Ordnung notwendige Be-
dingung fir den “Bruch”, sondern dieser auch notwendige Bedingung fiir den Fortbestand
der Ordnung,

Mich interessieren also zunichst diese anderen Fille (1). Dann méchte ich von diesen zu-
rick auf die Fille des Artikels kommen und untersuchen, ob es sich nur um verschiedene
Rahmenbedingungen oder um verschiedene Formen von parrhesia handelt. Genauer will
ich neben den verschiedenen Ordnungen der Fille die verschiedenen Machtkonfigurationen
kontrastieren, die mit ihnen einhergehen, um den Aspekt ,,Macht* fiir die Fille des Artikels
tberhaupt in den Blick zu bekommen (2). Und dann wiirde ich gern die Ergebnisse tiber den

Artikel hinaus fruchtbar machen. Aber das (3) wire wohl zuviel versprochen.

1. INSZENIERTE PARRHESIA: EINE ANDERE ORDNUNG

Klarer werden jene ,,anderen Fille von Parrhesia® an dem Beispiel aus dem Foucault-Text, an
das ich mich am besten erinnere: ein Bote kehrt mit einer Nachricht zurtick zum Herrscher.

Er sollte dem Rivalen des Herrschers ein Angebot Gberbringen und tritt nun vor seinen
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Herren, der zusammen mit seinem Hofstaat die Antwort erwartet. Der Bote zogert, ist ver-
angstigt. Seine Nachricht ist die einer Ablehnung, vielleicht begleitet von einer Barrage von
Beleidigungen aus dem Mund des Rivalen. Foucault weist hier auf zwei Praktiken hin: (1) der
Bote tiberbringt keine Schriftrolle oder dhnliches Zeugnis der Autorschaft; (2) das Prinzip
“Don’t shoot the messenger” existiert in der bekannten Form nicht. Dies ist zwar durchaus
bekannt, jedoch nicht als Regel oder Konvention, sondern als eine Art von Empfehlung
oder sprichwortlichem Ratschlag: der Herrscher kann sehr wohl den Boten bestrafen, kann
jedoch auch Gnade walten lassen und dies mit Klugheit, Handlungskunst und damit Souve-
ranitat verkniipfen (letzteres ist extrem wichtig, sieche unten).

Diese beiden Praktiken liest Foucault als die notwendigen Bedingungen dafiir, dass der Bote
der parrhesiastische Sprecher schlechthin sein kann. Wenn er die Beleidigungen rezitiert,
setzt er sich den Launen des Herrschers aus, genauso wenn er die Botschaft schont oder dn-
dert (vielleicht kommt dies erst spater heraus, aber die Praktik, ihn dann zu bestrafen, dirfte
Bedingung No.3 sein). Ohne das Risiko des ““The messenger might be shot at any time” ist
der Botschaft nicht zu trauen: warum sollte ein Bote sich dem Risiko aussetzen, wenn es
nicht die Wahrheit ist? Und: wie sollte er die Wahrheit sagen in dem sozialen Sinne, dass ihm
geglaubt wird und in dem diskursiven Sinne, dass seine Worte von etwas kiinden, dass iiber
ithn selbst hinausgeht (es soll ja nicht als seine Beleidigung verstanden werden) — wenn nichts
auf dem Spiel steht?

Hitte der Herrscher seinen Bruder oder seinen engsten Berater losgeschickt, hitten diese
viel mehr zu verlieren, wenn sie die Wahrheit sprechen wiirden. In dem Maf3e wiire es thnen
eben umso schwerer, als parrhesiastische Sprecher aufzutreten. Einen Schritt weiter: der
Herrscher selbst wire gar keinem Risiko ausgesetzt, er ist es in seinem Thronsaal Gberhaupt
nicht (solange die Ordnung besteht). Seine Souverinitit ist erkauft durch den Preis, dass er
selbst vollkommen abgeschnitten ist von der Parrhesia. Er braucht dafiir andere und idea-
lerweise jemanden, der im parrhesiastischen Spiel vollkommen ausgeliefert ist, vollkommen
aus der Ordnung mit ihren Privilegien fillt. Das ist der Bote, wenn er vor den Herrscher
tritt. Wird er entlassen aus dieser Rolle und kehrt nach Hause zurtck, wird er wieder Teil
der Ordnung.

Das heif3t in gewissem Sinne: der Herrscher ist nicht fahig, die Wahrheit zu sagen, er kann

nur die Wahrheit schaffen.! Er kann aus dem Orakel kommen und sagen: der Gott hat zu mir

1 Interessante Fille sind vielleicht (1) der Kénig ohne Kleider und (2) Moses, der mit den Tafeln vom Berg
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234 GESTALTEN DER PARRHESIA

gesprochen, dies werden wir tun. Er kann nicht die Wahrheit sprechen bedeutet nicht: keiner
glaubt ihm, sondern: alle nehmen es hin. Die Ordnung baut darauf, dass es nicht falsch sein

kann und es muss wahr oder falsch sein, um gesprochene Wahrheit sein zu kénnen.

In Fillen von der Art des Boten vor dem Herrscher ist das parrhesiastische Spiel eingelassen
in die Ordnung, ist gefordert und antizipiert. Die Funktion des “Bruchs” mit der Ordnung
in der parrhesia ist etwas unschirfer. Es wird damit gebrochen, wie jemand mit dem Herr-
scher spricht, aber die Ordnung wird nicht in Frage gestellt. “Jetzt sprich schon, oder du
wirst meinen Zorn kennenlernen” kénnte die Aufforderung des Herrschers an den dngstli-
chen Boten lauten (nicht: sprich und du wirst meinen Zorn sicher vermeiden).

Es ist wohl richtig, dass die Konsequenzen der parrhesia nie vollkommen antizipierter sind;
vielleicht ist das der Grund, warum die Konsequenzen (die Strafe) immer zuriickgestellt und
in der Schwebe gehalten werden, bis das Spiel vorbei ist. Aber das Risiko selbst ist antizipiert

seitens der Ordnung,

2. UNTER GLEICHGESTELLTEN: PARRHESIA UND MACHTVERHALTNISSE

Zurtck zum Anwendungsinteresse des Artikels: ich sehe den Hauptunterschied zwischen
den Fillen, die der Autor des Artikels vor Augen hat und denen von der Art des Botens vor
dem Herrscher ist das (explizite) Machtverhiltnis der Redesituation.

In Kommunikationssituationen unter Gleichgestellten ist das Risiko der parrhesia bestimmt
wie vom Autor beschrieben das Risiko einer Unterbrechung oder eines Abbruchs der Kom-
munikation. Warum — oder besser gesagt: wie ist das tiberhaupt moglich? Parallel zu den
Fillen von der Art des Botens muss ich an diese Faille nicht nur die Frage stellen: inwiefern
war die Ordnung notwendige Bedingung fur den Bruch, sondern auch: inwiefern hatte des
parrhesiastische Sprecher etwas aus Spiel zu setzen? Die Antwort hat natiirlich etwas mit
Macht zu tun. Die Kommunikationssituation der Gleichgestellten ist nattirlich kein macht-

freier Raum, vielmehr sind sie sich gegenseitig ausgeliefert und erhalten fur einander die

zuriickkehrt. Letzteres kénnte ja sehr leicht geschaffene Wahrheit beschreiben, aber zur Geschichte ge-
hért auch, dass Moses so lange auf dem Berg abhing, dass zur Zeit seiner Rickkehr keiner mehr was von
ihm héren wollte und sie einen neuen Kult aufgemacht haben (goldenes Kalb etc.). Moses muss sich also
gegen eine neue Ordnung durchsetzen, die seine Wahrheitsfahigkeit erst ermdglicht.
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Ordnung aufrecht. Nimmt jemand die Rolle der parrhesia fiir sich in Anspruch, stellt er die-
se Ordnung schon unmittelbar in Frage, da er die Wechselseitigkeit dieser Machtverhiltnisse
verlisst: wo sonst jeder Souverdn und Untertan gleichzeitig ist, verlasst er diese Doppelrolle
fir einen Moment und erkennt damit seinem Publikum auch die Doppelrolle ab: es wird
gezwungen, sich auf die Rolle des Souverins zu beschrinken.

Durch die parrhesia werden die Machtverhiltnisse nicht nur unterlaufen oder suspendiert,
sie werden je auch transparent gemacht — und sei es nur in der Form eines unguten Gefthls:
,»hier verschiebt sich gerade etwas®, wenn die normale Ordnung selbst nicht wirklich deut-
lich wird. Die Machtverhiltnisse der modernen Gleichgestellten sind wesentlich implizit.
Und daraus folgt, dass diese implizite Ordnung als notwendige Bedingung fir parrhesia
auch eine eigene parrhesia produziert. Die parrhesia ist hier nicht gefordert, sondern auf-
gedringt. Und ihr Bruch entsteht nicht nur durch das, was sie in der Rede enthiillt oder
entlarvt, sondern immer auch schon dadurch, dass sie iberhaupt méglich ist. Das Implizite
der Machtverhiltnisse fordert, dass die Ordnung in dem Mal3e in Kraft ist, wie man immer
wieder tberrascht sein kann, dass parrhesia noch nétig bzw. moglich ist.

Im Diskurs der Gleichgestellten als einer Ordnung des Impliziten produziert die parrhesia
also zwei Bruche und die Frage ist, wie sie sich zueinander verhalten. Es besteht wohl zu-
mindest die Gefahr, dass der Bruch in den Machtverhiltnissen selbst (also das Erkannt-sein
der parrhesia als solcher) den Bruch der Nachricht und ihrer Inhalte verdeckt. In dem Mal3e,
wie der erste Bruch die Kommunikationssituation in Frage stellt, kann der Sprecher einfach
ausgeschlossen werden — nicht wegen des Inhalts seiner Aussage und nicht als Reaktion
auf die parrhesiastische Funktion des Inhalts, sondern als Sprecher selbst. Er droht sich zu
diskeditieren und damit seine Aussage statt: seine Aussage diskreditiert thn und bleibt im
Diskurs zuriick als Anklage gegen diese Zensur.

Das Risiko des Bruchs oder der Unterbrechung ist so radikal, weil die notwendige Bedin-
gung der parrhesia, die machtbesetzte Ordnung, zugleich so schwach und so stark ist. Sie ist
stark, weil ihre wesentliche Implizitheit zumeist keine Angriffsfliche bietet. Sie ist schwach,
weil wenn sie angegriffen wird, nicht in die Gegenoffensive gehen kann, ohne sich noch

meht zu entlarven.

Der Unterschied zu den Fillen, in denen die parrhesia direkt gefordert wird, ist klar. Hier sind

die Machtverhiltnisse allzu explizit. Damit ist das spezifische Risiko der parrhesia auch ein
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anderes. Es betrifft nicht die Redesituation der parrhesia selbst — diese ist abgesichert — und
kann allein die Inhalte betreffen. Parrhesia wirkt genau dort, wo Risiko oder Konsequenzen
drohen. Und das ist hier nur der Inhalt der Aussage, wihrend im impliziten Machtverhaltnis
sowohl Konsequenzen fiir das Einnehmen der Rolle wie auch fiir den Inhalt drohen.
Die Fille von der Art des Botens haben klar gemacht: in dem Mal3e, wie der Herrscher nicht
zur parrhesia fahig ist, benutzt er den Boten als den radikal Unterworfenden. Dies erschien
als ,,unreine® Parrhesia, da die Rahmensituation immer schon in die Ordnung eingelassen
war. Aber wie ist es im impliziten Machtverhiltnis? Sind hier wirklich alle ein wenig zur
parrhesia fahig?
Sicher mehr als der Herrscher, aber wenn man die Frage so stellt: welche Méglichkeiten der
parrhesia lisst die Ordnung der impliziten Machtverhiltnisse der Gleichgestellten jedem
einzelnen, dann kann man genauso gut antworten: alle sind nur wenig dazu fihig.
Jede parrhesiastische Situation unter Gleichgestellten setzt voraus, dass die Ordnung vorher
ein wenig bricht. Einer in ihr exponiert sich, tiberschreitet seine Autoritit ein wenig, nimmt
sich zuviel heraus oder schitzt seine Rolle falsch ein und bringt seine Doppelrolle von Sou-
verin und Untertan im Schwarm ein wenig ins Wanken. Auf diesen Finen (als Reprisen-
tant der gesamten Ordnung) reagiert der parrhesiastische Sprecher in dieser Ordnung. Es
ist keinesfalls so, dass hier jeder diese Rolle einnehmen kann und dass das Risiko nur viel
groBer ist, weil es den Reiz oder die Provokation der parrhesia immer mit sich zu reiflen
droht (wegen des doppelten Risikos).” Das Spiel der parrhesia kann hier weder gewihrt noch
eingeklagt werden, es wird nur durch Unfille oder Zufille, durch Fehler in der Ordnung
ermoglicht.
Zuruck zur Frage nach der ,,Reinheit der Parrhesia: es stimmt nattrlich immernoch, die
parrhesia als halb-antizipierter Teil der Ordnung ist gewissermallen unrein. Aber genau die-
se Unreinheit oder Unschirfe ist es, was sie ausmacht. Sie bietet nicht eine andere Ordnung,
nicht den Nullpunkt der Authentizitit oder der reinen Tatsachen. Sie bewegt sich eher an
den Grenzen einer Ordnung und franst ihre Rinder aus. Sie muss halb in das Spiel eingelas-
sen sein, um ihre Funktion zu erfiillen, genauso wie sie nur dann radikal nicht antizipierbar
2 Ich glaube, hier hinkt der Vergleich im Artikel zwischen der Aktion des Kynikers und dem Social
Media Scandal. Im Diskurs der Gleichberechtigten zieht man die Aufmerksamkeit (immer zumindest
auch) auf sich, wihrend der Kyniker zumindest hofft, durch sich die Aufmerksamkeit auf etwas zu
ziehen.

Der diskursive Unterschied ist wohl, dass der Kyniker sich in einem gewissen Mal3 von der Menge
distanziert, wihrend im Netz der kérperlosen Kommunikation gilt: you are in or you are out.
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ist, wenn es Griinde gibt, irrtimlich darauf zu hoffen, sie doch antizipieren zu kénnen (die
Uberraschung als solche). Der radikale Bruch ist eben nicht die Speerspitze einer anderen
oder neuen Ordnung, sondern die Wunde, die aufreil3t und nicht versiegelt wird durch den

Fremdkérper, der sie geschlagen hat.

3. El, UBERRASCHUNG

Die Uberraschung als solche lautet: ich will mit all dem tatsichlich auf etwas hinaus und
nicht nur pedantisch einen Unterschied im Foucault-Text referieren. Uberraschung gelun-
gen, oder?

Im Gegensatz zu den Social-Media Beispielen im Artikel sind fiir uns ja andere Kommuni-
kationssituationen interessant und damit auch andere Rahmenbedingungen fur nicht antizi-
pierbare Offenheiten der Reaktion (Ich unterstelle einfach mal, dass diese Stichworte auch
bei dir Assoziationen zu vergangenen Diskussionen der Rolle des Nutzers ausgelost haben).
Sicher, im Verhiltnis zum Nutzer wird dessen Reaktion nicht so sehr durch eine Drohung
bestimmt, die als notwendige Bedinungung (im Modu eines ,trotzdem®) seine Selbstbe-
hauptung provoziert. Trotzdem sind die Rahmenbedingungen viel niher an dem Modell des
Botens und den dort gegebenen Machtverhiltnissen als an denen desDiskurses der Gleich-
berechtigen/Gleichentrechteten.” Gut, im Verhaltnis zu Nutzer herrscht auch ein stark im-
plizites Machtverhiltnis und dies hat es gemeinsam mit den Gleichberechtigten. Doch der
Schleier iiber der Ordnung ist nicht der eines ,,Wir®, sondern eines ,,es geht um dich®.
Diese Situation ist trotz aller Gemeinsamkeiten naher an der Ordnung der expliziten Macht-
verhiltnisse, weil ihre Implikation viel schwicher ist. Sie ist immer offen fir die Subversion
eines ,,wenn es um mich geht, dann sollte doch.. . oder ,,es geht um mich, also werde ich...*
und diese Subversion bricht nicht mit den Verhiltnissen, sondern kehrt sie nur um. Dieser
Modus des ,auf den Kopf stellens® ist eben die Art, wie in dieser Ordnung zur parrhesia
aufgefordert wird. Und sie funktioniert in dem Mal3e, wie man eben nicht versucht, einer
Kommunikationssituation von Gleichberechtigten nahezukommen.

Die Stimme, die dem Nutzer gegentibertritt, ist eben die eines Dieners, dessen Erwartungen

und Anspriche so personlich und spezifisch sind wie die des Nutzers selbst — und diese

3 (Die Phantasie, das Verhiltnis zum Nutzer nach dem Vorbild ,,Social Media Buddy* zu gestalten, ist
ein Alptraum. Es mag problematisch sein, dass die Social Media Abteilungen in Firmen isoliert vom
Betrieb funktionieren, aber wehe dem Betrieb, der sie wirklich integriert.)
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Stimme wartet nur darauf, entlarvt zu werden. Wenn dies geschieht und die Rollen auf den
Kopf gestellt werden, dann liegt nicht die Entscheidung rein beim Nutzer, sondern nur un-
rein — einerseits vorgepriagt durch die Anspriche des vermeintlichen Dieners und anderseits
durch die Erwartungen und Zumutungen durch den Nutzer. Neu, lebendig und nicht anti-
zipierbar ist diese Wendung eben weil sie unrein ist.

Dies bleibt alles zugegebenerweise sehr grob. Und es tibergeht die fruchtbaren Aspekte des
Zugestindnisses der Gemeinsamkeiten dieser Kommunikationssituation mit dem Diskurs
der Gleichberechtigten. Vielleicht sollte als Ergebnis dann etwas anderes festgehalten wer-
den: wenn man interessiert ist an einer gewissen Offenheit, reicht es nicht dafiir zu sorgen,
dass sie auftreten kann oder sich Raum schaffen kann. Es gibt nicht ,,die* Offenheit, ge-
nauso wenig wie es ,,die” parrhesia gibt. Die spezifische Ordnung schafft durch ihre eigene
Unvollkommenheit spezifische Bruchstellen. Aber das heif3t nicht, dass ein ,,allgemeines®
Phinomen namens parrhesia immer einen Weg findet, sondern dass die parrhesia, die einen
Weg findet, immer eine spezifisch vorgeprigte, in ihrer Gestalt von der jeweiligen Ordnung
gestaltet sein wird. Man trigt nicht nur die Verantwortung dafiir, dass man Offenheit zulasst,
sondern auch daflir, wie man sie zulidsst. Dies ist keine ,,reine® Offenheit, aber das wire eh

ein Oxymoron.
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EXCHANGES

KORRESPONDENZEN UBER RETROAKTIVITAT

1.1 WAS BEDEUTET MITWIRKUNG DES NUTZERSe

Ich beschiftige mich gerade mit Deinen letzten Tescten. Mit einer Passage in ,,Erklarung und Entzauberung®
habe ich Schwierigkeiten.

Du schreibst im letzten Absatz: ,,Die Frage sollte nicht sein: wie schaffe ich als Designer dieses Konstrukt
(und es ist ein Konstrukt, also weg mit der Unmittelbarkeit), sondern wie bringe ich den Nutzer dazn, daran
wesentlich mitzmwirken.”

Willst Du damit sagen, dass der Designer nicht versuchen sollte, ein miglichst passendes NModell fiir den
angeblich unmittelbar und unverfilscht in der Alltagspraxis stehenden Nutzer u entwerfen (Persona),
sondern er soll er so gestalten, dass der Nutzer sich davon angesprochen fiihlt und mit daran arbeitet, dass
dieses Design fiir ibn funktioniert? Meinst Du, dass der Designer nicht anders kann, als sich ein Konstrukt
des Nutzers zu denken, auf das er sein Design ansrichtet und es daranf ankommt, dieses Konstrukt als ein
handlungsoffenes, aktives zu denken?

Was meinst Du mit: ,,Es gebt nicht um Unmittelbarkeit, sondern darum, wie sie mit Bedentung anfgeladen
wird.” Willst Du damit sagen, dass der Designer nicht versuchen soll, eine vermeintliche Unmittelbarkeit zu

rekonstruieren, die es so gar nie gibt (im obigen Sinne)? Wer lidt dabei was mit mit Bedeutung anf?

1.2 EINLADUNG UND RUCKBEZUGLICHKEIT

Was ich meine, ist etwa folgendes: angenommen du hast Besuch und ihr sitzt auf dem Sofa.
Du stehst plotzlich auf und kommst mit einem Whiskey zurtick. Breites Grinsen im Gesicht
deines Gasts, der meint: du kannst wohl Gedanken lesen!

Man kann diese kleine Vignette und seinen Spruch auf zwei Arten lesen: einmal, dass er
tatsdchlich in diesem Moment oder kurz zuvor an das gedacht hat, was dann deine spontane
Idee war. Und einmal so, dass der Spruch etwa soviel bedeutet wie: “das passt gerade wun-

derbar!” und weniger mit Bediirfnissen zu tun hat, die vorher da waren.
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Was ich erkunden wollte, war das Verhiltnis dieser Unterscheidung. Mit dem Ergebnis, dass
ich den Unterschied einebne und sehe, dass dies parteiisch zugunsten der zweiten Lesart
bleibt.

Die erste Lesart zielt auf etwas hin, dem man das Wort Unmittelbarkeit zuordnen konnte:
ich versuche die direkte Verbindung, Gedanken zu lesen. Ich stelle mir vor, was der andere
will (und sei es nur geraten) und setze es um. Meine Umsetzung misst sich an den unmittel-
baren, inneren, privaten Bedirfnissen. Das Problem: es ist in dieser Lesart iberhaupt nicht
ausgemacht, wie man sicher sein kann, dass das etwas positives ist. Ich errate die Beduirfnisse
des anderen — fihlt er sich ertappt? in Versuchung gefithrt? Im reinen Modell des Abgleichs
der Umsetzung mit dem Unmittelbaren ist kein Parameter dafir gegeben, ob und wie es
wirklich “passt” — *wie* der andere will, was er will, von welcher Form der Umsetzung oder
Verzicht das unmittelbare Bediirfnis “traumt” (seine Intentionalitit ist komplexer als die
einer noch nicht verwirklichten, reinen Moglichkeit).

In der zweiten Lesart ist dieses “Passen” gegeben, um den Preis, dass der Vergleich der Umset-
zung mit dem unmittelbare Bediirfnis aufgegeben oder ausgeklammert wird. Es mag sein, dass
der Gast wirklich daran gedacht hat. Es mag sich nur so gut anfihlen, als hitte er das getan.
Oder es passt so gut, dass er in diesem Moment zuriickblickt und in seinen leicht abwesenden
Blick aus dem Fenster zwei Minuten zuvor nun nachtraglich das Bedtrfnis hineinliest, das nun
realisiert wurde. In dieser Lesart ist das nicht so wichtig — aber wenn es zum tragen kommt,
dann eben als ein Konstrukt, dass heil3t nicht: etwas kiinstliches, sondern nur: eine Schopfung
der Gegenwart, etwas nicht Unmittelbares. Es ist die Vergangenheit, als Erinnerung vermittelt
durch die Gegenwart.

Daraus folgt nicht, dass die erste Lesart dumm sei. Es ist ja nicht falsch, sich Gedanken iiber
die Bedurfnisse des anderen zu machen (“Unmittelbarkeit gibt es nicht” ist falsch; “Unmit-
telbarkeit gab es nie” ist etwas anderes).

Im Gegenteil: indem ich die erste Lesart in die zweite “aufhebe”, eréffne ich mir eine Riick-
kehr zur ersten, so dass diese iberhaupt erst funktioniert (oder klar wird, warum sie funkti-
oniert, wenn sie das tut): alles beginnt nun mit dem “Passen”, dem Timing und der Situation
und fragt erst dadurch vermittelt nach den Bedirfnissen (die Frage nach dem “wie” ihrer
Umsetzung ist also bereits im Spiel). Es ist gewissermallen der Unterschied zwischen einem

Gastgeber, der fragt: “woran denkt der andere?” und einem soziopathischen Sherlock Hol-
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mes, der die selbe Frage stellt.

In diesem Modell ist der Ausspruch des Gastes: “du kannst wohl Gedanken lesen!” eben ak-
tive Mitarbeit, auch wenn er sich “einfach nur” perfekt getroffen fithlt, “lediglich” das An-
gebot bejaht. Dieses Gefiihl des Passens kann nur aus der Situation heraus geschehen — und
deshalb nie “fiir sich” als “mentaler Inhalt” vorher dagewesen sein. Wenn er die Situation
aber nun so versteht und sich unmittelbar in der Situation aufgehoben wihnt, dann hat er
etwas getan.

Kurz gesagt: der Gastgeber kann in eine Situation Bedeutung einschreiben — “dies soll vor-
ausschauend sein” — aber nur der Gast kann diese Bedeutung dann in sich einschreiben las-
sen — “es ist vorausschauend gewesen”. Letzteres ist aber nicht die zusitzliche Kiir, sondern
gehort immer schon wesentlich dazu (als zureichende Bedingung). Das bedeutet es, den

Unterschied zwischen den beiden Lesarten einzuebnen.

Aus einem anderen Zusammenhang gerissen: willst du dein Gegeniiber ernst nehmen, darfst
du nicht versuchen, es besser zu verstehen, als es sich selbst versteht (das ist ja schon schwer
genug). Willst deinem Gegeniiber einen Gefallen tun, verstehe es so, wie es sich selbst ver-
stehen mochte und kann.

Diese beiden Sitze sind nicht unbedingt Widerspriiche, aber natiirlich in dauernder Rei-
bung. Die Frage ist, wie man mit diesen Sitzen im Hinterkopf fragen kann, was der andere
will oder braucht. Mit einem Modell der Unmittelbarkeit, sei diese nun erreichbar oder nur
erratbar, geht das nicht. Sie sind ein recht niitzlicher Priifstein fiir eine Perspektive der Ge-
staltung von Interaktion und Erfahrung: wenn eine Perspektive diese Sitze (a) als sinnvoll
verstehen kann und (b) sie nie ein fir alle mal abhakt, sondern darin besteht, sie immer neu

zu verhandeln, dann ist die Perspektive etwas wert.

Ich hoffe, das macht die Dinge etwas klarer, als wenn ich deinen Email-Text zerschnipple

und immer ein “ja” dazwischensetze.

P.S.: Wir (das heif3t: du in deinem Text und ich antwortend in meinen Notizen) kreisen ja
recht explizit um Husserl wie die Motten ums Licht. Unmittelbarkeit, natiirliche Erfahrung,
Alltagsverstindnis, die Sache selbst, et cetera. Mit meinen Notizen und Antworten verfolge

ich eine spezifische Husserl-Lesart (oder einen Riickgang auf Husserl, der auf ihn selbst nur
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gelegentlich Riicksicht nimmit):

Ich will den Edmund nicht so lesen, dass er einem unverstellten Alltagserfahren das Wort
reden will, auf das man sich lediglich zurtickbesinnen solle. Dieses Alltagserfahren ist immer
schon vorgeprigt, politisch und nicht weniger kiinstlich als ein “wissenschaftliches”. Ich
lese Husserl so, dass dieses Alltagserfahren das ist, auf das wir uns beziehen sollten, weil wir
nicht anders kénnen. Es ist viel weniger “naive” Beschreibung als “dekonstruktive” Entlar-
vung — es ist nicht “einfach nur” Beschreibung”, wenn es kampferisch die Unterscheidung
von “Beschreibung” und “Erklirung” unterminiert.

Ich bin mir selbst nie so ganz sicher, wieviel Gewalt ich dem Edmund damit antue (und die
Sache ist jenseits eines Postscriptums ein recht gro3es Thema fiir sich). Aber es ist geschieht

ganz sicher mit besten Absichten. Husserl gegentiber.

2.1 ERWARTUNGEN, EINSCHREIBUNGEN...

Ich bin iiber mwei interessante Dinge gestolpert, die sich mit Erwartungen beschiftigen,

Die Kiltewelle in den USA wurde zum alle Amerikaner einenden Gesprichsthema. Fotos wurden geteilt,
mit denen man sich gegenseitig eigte, wie kalt es diberall im Land war. Und daraus entstand eine Erwar-
tungshaltung, dass anch die Orte, an denen sich die Kilte besonders spektaknldr zeigen wiirde, genau so
auszusehen batten, wie man sich das so vorstellt. Dazu gehiren anch die Niagara-Falle.! Eine Form von
self-fulfilling prophecy, erinnert aber anch an das reality distortion field vom alten Steve. Ich fand es interessant

im Lusammenhang unserer Diskussion siber Erwartungen (und deren mediale Gestaltung).

Dazu passt anch das zmveite Ding: wissenschaftliche Infografiken, die ans ihrem Zusammenhang gerissen
und in einen neunen Kontext gestellt werden, um etwas anderes zu erkliren und mit Autoritat anszustatten,

Jiir das sie nrspriinglich nicht gedacht waren. Der Austritt radioaktiv versenchten Wassers® in Fukushima.

Danke anch fiir das Whisky-Beispiel. Ich habe direkt welchen nachbestellt.

1 http://www.theatlantic.com/technology/archive/2014/01/first-as-fake-then-as-reality-when-the-polar-
vortex-froze-niagara-falls/282953/

2 http://www.snopes.com/photos/technology/fukushima.asp
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2.2 ... NACHTRAGLICHKEIT, WIEDERHOLUNG?

Wunderbare Dinge passieren in dem Artikel zu den Niagara-Fillen. Dinge, die sich direkt
auf das Thema der “ruckwirkenden Einschreibung” als Quelle einer gelingenden Verbin-

dung oder Erfahrung beziehen (letzte Mail).

In dem Artikel selbst ist nicht direkt davon die Rede. In den Kommentaren wird ein wenig
mit dem (vulgiren) Gegenteil gespielt: “unsere Bediirfnisse beschworen etwas herbei” (ma-
gisches Denken via Unterstellung von Kausalitit).

Der Obertitel des Artikels ist aber “First as Fake, Then as Reality”. Das ist nattrlich ein
Spiel mit dem Marx-Zitat “First as Tragedy, Then a Farce” (Bzw. seiner poppigen Populari-
sierung). Im englischsprachig bleibenden Kontext: “Hegel remarks somewhere that all great
world-historic facts and personages appear, so to speak, twice. He forgot to add: the first
time as tragedy, the second time as farce.”

Die Denkbewegung ist die: man mag meinen, damit etwas als Weltgeschichtlich gelten kann,
muss es singulir, einschneidend, nie dagesessen sein. Aber diese Bestimmung ldsst sich nicht
von einer Vielzahl von beliebigen, zufilligen und inkoharenten Ereignissen abgrenzen, die
wieder untergehen. Was dazu kommen muss, ist eben ihre anerkannte Bedeutsamkeit.

Man kann diese im Nachhinein einfach von ihrer Wirkung her erkliren: wir wissen eben
nie, ob etwas Weltgeschichtlich sein wird, bevor die Konsequenzen offen liegen, Weltge-
schichtlichkeit ist etwas, das die Histotriker einst beurteilen werden. Das erklirt aber nicht,
warum das eine so wirkt und nicht das andere.

Mit Hegel kann diese Historiker-Retrospektive genauer betrachtet jedoch nicht anders, als
qua Unterstellung genau dieses “warum” immer schon beantwortet zu haben: diese Denk-
weise legt ihr Verhiltnis zu dem weltgeschichtlichen Ereignis immer schon in das Ereignis
selbst, genauer: in das Verhiltnis des Ereignisses zu einem Vorginger.

So verstanden gehort es zu einem weltgeschichtlichen Ereignis, dass es ein Muster offenbart
oder unterstellt: was da geschieht, ist charakteristisch, nicht zufillig. Es gibt aber kein Mus-
ter ohne einen Vorginger-Fall. Dieser Vorginger-Fall ist eben das, was oben ununterscheid-
bar blieb von den inkohirenten, zufilligen Ereignissen. Genauer: der Vorginger ist eben
rein zufillig und bedeutungslos. Ein Ereignis ist weltgeschichtlich, wenn es im Nachhinein

diesen Vorginger zu: seinem Vorginger erklirt.
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Hegel’s Pointe ist dabei, dass nicht das Original durch die Wiederholung zum eigentlichen
weltgeschichtlichen Ereignis geadelt wird. Es war und bleibt beliebig, bedeutungslos. Die
Wiederholung ist das “Original”, also die Quelle der Bedeutsamkeit. Weltgeschichtlichkeit
bedeutet also wortwortlich: Ereignisse, die Geschichte schreiben.

Hegel meint das nicht “ontologisch” in dem Sinne, dass Geschichte einem tieferen Sinn nach
sich selbst schreibt. Sondern eben dass dies eine intrinsische Funktion des Historiker-Blicks
ist, der sein Verhiltnis zur Geschichte in die Geschichte einschreibt (die Phinomenologie
des Geistes heilit ja nicht zufillig so). Beziechungsweise dass es keinen sinnvollen Unter-

schied zwischen diesen beiden Erklirungen gibt.

Der Obertitel des Artikels zitiert Marx. Dieser will eine Variation dieser Denkbewegung,
aber der Verweis des Artikels im Titel ist so offen, dass dies wenig hinzufiigt. Auch die Va-

riation bleibt im Grunde in dieser Denkbewegung und um diese geht es.

Schluss mit dem lustigem Philosophieexkurs. Was dieses Denkmodel reizvoll macht, hat
direkt mit dem Inhalt des Artikels selbst zu tun. Wenn ich (kausal) frage, wie die Bilder vom
gefrorenen Niagarafall an die mediale Oberfliche gespult wurden, dann nimmt diese Frage
die Form an: wie kam es von den Bedirfnissen zu deren Realisierung, oder: wie wurden
diese erkannt, so dass dann fiir sie diese Bilder geliefert werden konnten?

Hypothesen fiir mégliche Antworten kénnten dann so aussehen: vielleicht haben ein paar
Leute nach solchen Bildern gegoogelt und jemand oder etwas (qua korrelativer Induktion)
hat das erkannt und dann immer mehr Leuten angeboten. Diese Hypothese ist nicht einmal
schlecht; es mag tatsdchlich so gewesen sein. Aber wenn es so war, dann weil ein Rahmen
existiert, der diese Prozesse in Kraft gesetzt hat (Suchmaschinen + Tracking + Big Data).
Ein solcher Prozess funktioniert aber nur, indem er das “warum” ausklammert. Er kann
weder erkliren, warum diese Bedurfnisse nach diesen Bildern entstanden sind, noch war-
um der Prozess selbst diese und nicht andere Bilder oder Bediirfnisse hat wirkungsmichtig
werden lassen. Das ist ja gerade die Logik der korrelativen Operation. Die kausal gestellt
Frage, wie es dazu kam, fihrt also zu einer Antwort, die gerade die Kausalitit ausklammert
(es gibt sicher kausale Antworten, aber diese werden nur eine vollkommen beliebige und
bedeutungslose Kette von Ereignissen ins Feld fihren).

Dann gibt es keinen Grund mehr, die Frage tiberhaupt kausal zu stellen. Ich kann sie dann
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offener formulieren: warum wurden diese Bilder an die Oberfliche gespult? Und dann die
Formulierung der Frage korrigieren: es gab nie wirklich Bilder unterhalb der Oberfliche,
die auf den richtigen Zeitpunkt gewartet haben. Nicht in dem Sinne, dass ihre Signifikanz
unerkannt darauf wartete, bis der richtige Moment kam, um sich als stiller Vorwurf all jenen
zu stellen, die diese Signifikanz bis dann geschmiht haben.

Natiirlich gab es bereits Bilder, verschtittet unter der Menge der Fakes, die irgendwann ihre
15 Minuten (oder Sekunden) hatten. Aber es ist eben nicht bedeutsamer als das nichste Kat-
zenbild. Wenn es nichts unter der Oberfliche gab, dann ist die Frage auch sinnlos, wie etwas
von unten nach oben kommt. Der “Eindruck”, den das Bild vom gefrorenen Niagarafall
macht, ist (unter anderen), dass es eine Geschichte hat, dass es einen Vorginger-Fall gibt.
Dieser Vorginger konstituiert nicht die aktuelle Verwendung, sondern die aktuelle Verwen-
dung konstituiert den Vorginger.

Warum dieses und nicht ein anderes Bild? Die Frage macht keinen Sinn, wenn sie allgemein
gestellt wird. Denn sie kommt erst auf, nachdem dieses und nicht ein anderes Bild aktuell ge-
worden ist. Thr Verweis auf einen Vorganger ist nicht die Wurzel dafiir, wie eindrucksvoll es
ist. Es ist nur eine Dimension ihres Funktionierens, neben und nicht vor (oder unter) dessen
Passens zu den Wetterereignissen oder dem Superlativ, den es suggeriert. Und neben dem im
Artikel imaginierten Gefithl des Manns auf der Strasse und seiner Lebenswelt. Nichts davon
lid das Bild vom gefrorenen Niagarafall auf, gibt ihm seine Bedeutung, ist seine Wurzel. Das
Bild hat keine Wurzeln, es ist das Original seiner Bedeutsamkeit, die Quelle oder das Prisma
seiner Bedeutsambkeit, die all diese Dimensionen biindelt.

Kurz: in einer solchen “Oberflichenbeschreibung” der Dimensionen oder Verweisungen
des Bilds stehen Erklirungen, Herleitungen und kausale Begrindungen in einer Reihe
gleichberechtigt neben reinen Beschreibungen. Eine davon hervorzuheben ist (jenseits eines
pragmatischen Nutzungsinteresses) nicht zu rechtfertigen. Denn insofern ich *ausgehend
von dem Bild* all meine Fragen stelle, bleiben all meine Antworten gedacht als Wege ausge-

hend von dem Bild.

Ach ja, ich will recht wenig davon dem Autor des Artikels unterstellen. Aber die Dinge
passieren eben zweimal, erst bei Hegel/Marx und dann bei dem Autor des Artikels. Es ist
unbedingt tragisch, dass er die Referenz nicht deutlicher macht. Aber es macht den Artikel

dann auch nicht unbedingt zu einer Farce.
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VERHALTNISMASSIGE SCHEUKLAPPEN

FRAGEN NACH DER PRODUKTION DES UNBEKUMMERTEN.

1. EINFACH UNBEKUMMERT? VIER BEOBACHTUNGEN

(1) Die Designer nehmen ihr Selbstverstindnis als ,,Anwalt des Nutzers™ sehr ernst. Dieser
Ernst besteht vor allem darin, als eine Art von Platzhalter das Verhiltnis zum Nutzer zu
besetzen. Wie in einem ,es ist alles nur zu deinem besten® ist die Frage, was er will immer

schon iibergangen.

(2) Sie setzen sich von den ,,aalglatten Managern® und den ,,zynischen Werbern® ab und
weisen weit von sich, etwas verkaufen, unterzujubeln oder jemanden ausnutzen zu wollen.
Ein Designkonzept daraufhin zu beschreiben, was es mit dem Nutzer macht, st63t schnell

auf Misstrauen und Empoérung,

(3) Es herrscht ein generelles Desinteresse gegentiber der Frage, wie Bediirfnisse und Men-
schen gedacht werden. Das zeigt sich in den Praktiken, durch die der Nutzer in Entschei-
dungsprozesse aufgenommen wird. ,,Usability Tests“ fulen auf Selbstaussagen und/oder
statistischen Erfassungen von reprisentativen Gruppen. Widerspriichliche Bedurfnisse, Rei-
bung, Konflikt und implizite Phantasien sind immer schon ausgeklammert zugunsten einer
zielorientierten Einheit, die weil3 was sie will.

(4) Die Adjektive, mit denen gelungenes Design beschrieben wird, sind oft ,,Eleganz®, ,,Ein-
fachheit® oder ,,Funktionalitit®, verstanden in einem Kontext des Passens zu einem Gegen-

stand oder Anlass. Das Ideal ist das von Reibungslosigkeit oder maximaler Durchlissigkeit,

was eine Form von ,,Natirlichkeit* impliziert.

All diese Aspekte haben eines gemeinsam. Sie zeigen die Designarbeit als ein Projekt, dass
sich nicht darum kiitmmert, welche Grundannahmen und Weichenstellungen immer schon

priagend in Kraft sind. Gleichzeitig ist diese Arbeit alles andere als unabhingig von diesen
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Grundannahmen. Trotz und gerade weil diese Dinge nicht zur Sprache kommen, sind sie
auflerordentlich prigend. Die ,,Platzhalterfunktion® in Beobachtung (1) beschreibt hier das
Verhiltnis zu den Themen aller Beobachtungen: so bestimmt etwa eine spezifische Psycho-
logie wie in (3) dadurch Designentscheidungen, dass sie immer vorausgesetzt wird.

Die Kritik an dieser ,,unbekiimmerten Haltung* der Designarbeit moniert nicht ein man-
gelndes Interesse an theoretischen Voraussetzungen und sie fordert nicht die Arbeit an ei-
nem abstrakten Uberbau. Die Designarbeit selbst ist in ihrem Pragmatismus extrem theo-
riegeladen. Die Grundannahmen legen nicht nur im Vorfeld fest, welche Méglichkeiten in
Betracht gezogen werden, sondern sie konfigurieren die Zielsetzungen selbst. ,,Unbekiim-
mert* ist Designarbeit also konkret gegentiber der Frage des Mal3stabs fir gutes Design, in-
sofern dies immer schon vorweggenommen beantwortet ist. Genauso ist vorweggenommen,

was der Nutzer will.

2. WIE KANN ES SEIN¢ DIE FRAGE NACH DER FUNKTION

Ein kritischer Blick auf diese Prozesse nimmt schnell die Haltung eines kopfschuttelnden
Unverstindnis an: wie kann es sein, dass diese Verhiltnisse herrschen? Diese Haltung ist
tatsiachlich selbst ein Unverstandnis und sollte radikalisiert werden. Einen Schritt offener zu
fragen ,;wie dies sein kann® ist noch nicht genug, wenn es nach fremdbestimmten Faktoren
und blinden Punkten als systemischen Problemen fragt. Hier kommt man zu den Arbeits-
prozessen und Machtverhiltnissen, zu den Kontingenzen von Zeitdruck und Okonomie
und nicht weiter.

Einen zweiten Schritt offener zu fragen, heil3t die Moglichkeiten zu fassen, die sich in dieser
Arbeit entfalten. Statt ,;wie kann dies sein?* kann man dann fragen: ,,was kann sein, dadurch
dass diese Verhiltnisse so herrschen?“

In dieser Fragestellung stecken eine Reihe Vorverstindnisse. Dadurch, dass das ,wie® zu
einem ,,was“ wird, geht es um ersteres selbst statt um eine Art, etwas Allgemeines dahinter
umzusetzen. Die Arbeitsprozesse mit ihren unbekiimmerten Vorannahmen werden ernst
genommen. Gleichzeitig schleicht sich das ,,wie heriiber in das ,,s0% der Fragestellung. Die
Artund Weise, wie die Designarbeit vorgeprigt ist, wird also den ,,Verhiltnissen® zugescho-

ben.
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3. OFFENHEIT FUR SPEZIFISCHE PRAGUNGEN. ERSTE ANTWORT.

Die Frage nach dem positiven Sinn der unbekiimmerten Haltung der Designarbeit zu beant-
worten, bedeutet also nichts anderes, als sie nach den Unterscheidungen und Zuschreibun-
gen zu beschreiben, die in der Frage bereits angelegt sind.

Konkret versteht die Frage die Designarbeit als einen Entscheidungsprozess, der durch ver-
meintlich offene und unbestimmte Grundvoraussetzungen immer fremdgeprigt ist. Er bleibt
Ergebnisorientiert, indem alle Moglichkeiten in Betracht gezogen werden, gerade weil die Wei-
chen bereits gestellt sind, wenn es darum geht, was als Unméglich nicht in Betracht kommt. Es
kommt auf die richtige Perspektive an, der ein unbekiimmertes Grundvertrauen gegeniiberge-
bracht wird: kimmere dich um den Nutzer und alles Weitere wird schon werden.

Diese ,,Scheuklappen-Perspektive™ kann ich als fatal beschreiben, wenn ich ein allgemeines
Ideal annehme, welches dadurch verraten oder verzerrt wird. Es ist aber nicht nur unklar, was
ein solches Ideal sein sollte, sondern dies wiirde auch die konkrete Beschreibung tibergehen.
In einem gegebenen Projekt gilt die Unbekiimmertheit der Designarbeit viel spezifischeren
Aspekten. Es sind ganz einfach die Vorgaben und Erwartungen des Auftraggebers, die Plat-
zierung eines Produktes, das Feld der Angebote und so weiter. Die Grundvoraussetzungen
sind konkret all das, was bereits feststeht, sobald die Designarbeit beginnt und zwar in der
Form, dass sie nicht unabhingig vom Design sind, sondern fiir Designentscheidungen selbst
Weichen stellen, insofern es ein Design ,,flr etwas bestimmtes® sein soll.

So verstanden produziert die unbekiimmerte Blindheit der Designarbeit nichts anderes als
den Anschluss an das Produkt. Fremdbestimmtheit ist dann die spezifische Offenheit der
Designarbeit gegentiber dem zu vermittelnden Gegenstand. Spezifisch bedeutet hier zweier-
lei. Zum einen, dass die Art, wie diese Offenheit geleistet und aufrechterhalten wird, genau
und hinreichend die Designarbeit beschreibt — es ist das Verwenden von Platzhaltern und
vorpragbaren Praktiken, um sich aktiv etwas auszusetzen. Spezifisch in diesem Sinne ist also
abgegrenzt gegeniiber einer Vielzahl anderer Formen von Offenheit in anderen Lebensbe-
reichen und Praktiken. In einem anderen Sinne ist die Offenheit der Designarbeit spezifisch,
insofern sie nie allgemein durch ,irgendein Produkt™ geprigt wird, sondern immer ein ge-
gebenes. Verschiedene Designaufgaben oder Projekte sind spezifisch prigbar. Spezifisch in
diesem zweiten Sinne ist also abgegrenzt gegen andere Aufgaben im Sinne einer Binnenun-

terscheidung,
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Zusammenfassend stellt sich die Situation also so dar, dass die Designarbeit sich gerade
dadurch, dass sie sich um den Nutzer kiitmmert, im hochsten Ma3e den Anforderungen des
Produkts aussetzt. Anstatt die Anforderungen beider Seiten zu verhandeln, sorgt man sich

um eine und besorgt die andere immer schon mit.

Zwischenbilanz 1

Diese Beschreibung ist vergleichsweise einfach. Zumindest scheint sie die anfinglichen Be-
obachtungen nicht zu brauchen. Es ging um die systemische Dynamik von Produkt und
Design, um Vorentscheidungen in konkreten Prozessen, in den ein Teilprozess namens De-
signarbeit nachtraglich eintritt. Es ging um Spezifika, wihrend die Beobachtungen am An-
fang allgemeine Bestimmungen in den Blick nahmen.

Die Frage lautete: ,;was kann sein, dadurch dass diese Verhiltnisse so herrschen?* und bis-
her hat die Beschreibung nur das zu einem ,was* gewordenen ,,wie* eingefangen, also die
Modalititen der Designarbeit als eine niitzliche Funktion gegentiber dem Produkt oder zu
prasentierenden Gegenstand. Unbedacht ist weiterhin das ,,s0* der Verhiltnisse. Aber nicht

einmal die ,,Verhaltnisse* haben deutlich in die Beschreibung gefunden.

4. DIE PRODUKTION DER VERHALTNISSE. ZWEITE ANTWORT.

Mit den Verhaltnissen waren urspriinglich die Konventionen unter Designern gemeint, ihr
Selbstverstindnis und ihre Haltung zu anderen wie Managern und Werbern und ihre be-
zeichnende Unbekimmertheit. Diese hat sich herausgestellt als weniger naiv als pragma-
tisch, weniger fremdbestimmt als offen. Aber die bisherigen Beschreibungen erfordern, die
Verhiltnisse etwas weiter zu denken. Die Designarbeit operiert nicht in sich geschlossen und
nimmt sich einem Produkt als Vorgabe an. Vielmehr stellt das Produkt schon die Weichen
und fordert ein Design, was dann in der Designarbeit entfaltet und ausgeprigt wird — oder
sich je nach Blickwinkel nachtriglich in das Produkt einschreibt. In jedem Fall greifen beide
Teile immer schon ineinander und genau das ist es, was die Unbekiimmertheit als Offenheit
leisten muss.

Damit kénnen ,,die Verhiltnisse® der Designer aber nicht mehr ihre Praxis und ihre Rolle

beschreiben, sondern miissen immer schon die Strukturen der Produktseite mitmeinen, da
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das Verhiltnis zwischen Designer und Auftraggeber genauso ineinandergreift wie Design
und Produkt. ,,Die Verhiltnisse® meint dann nicht mehr irgendwelche Konventionen, son-
dern buchstiblich das Verhiltnis zwischen Designer und Auftraggeber.

Das scheint trivial: das Selbstverstindnis und die soziale Rolle untereinander bekommen
thre Bedeutung aus einem Verhiltnis zu anderen Rollen und in Abgrenzung nach auflen.
Aber es heillt, dass all die anfinglichen Beobachtungen aus einer Zuschreibung durch das
Verhiltnis mit dem Auftraggeber zu verstehen ist, allem voran das Verstindnis der Psycho-
logie des Nutzers und die Haltung zu ihm als seinem Anwalt. Der Designer tut nichts fiir
den Nutzer, er kimmert sich um den Nutzer und tut dies fiir den Auftraggeber. Er nimmt
ihm diese Aufgabe zu einem Teil ab.

Es hief3, dass es aus dem Verhiltnis ,,mit* dem Auftraggeber zu verstehen ist, nicht ,,zu‘
ithm. Denn die Rollenzuschreibungen sind nicht einseitig. In dem Mal3e, in dem der Auf-
traggeber den Blick auf den Nutzer abgibt, gibt er ithn aus der Hand. Gleichzeitig nimmt
der Designer etwas in die Hand, was schon vorgeprigt ist. Vorgepragt ist es aber nicht
durch den Auftraggeber, sondern durch ,,die Verhiltnisse®, die zwischen beiden herrschen.
Die Verhiltnisse sind die Aufgabentrennung, die Spezialisierung von Arbeitsprozessen, die
Nachtriglichkeit der Designarbeit.

So verstanden beschreibt die Rede von den Verhiltnissen in der Frage den offen—fremdbe-
stimmten Designer nicht linger als den Erftllungsgehilfen, der sich pragmatisch—willfih-
rig zum Erfullungsgehilfen macht. Zumindest beschreibt die Rede von den Verhiltnissen
zugleich mehr als die spezifischen Vorgaben eines Produkts. Sie beschreibt die allgemeinen
Bestimmungen eines Produktionsprozesses, der Auftraggeber, Produkt und Design umfasst

und alle gemeinsam bestimmt.

Zwischenbilanz 2

Diese ,,allgemeinen Bestimmungen® deuten nun schlief3lich auf das ,,s0 der Frage als das
auf die Verhiltnisse abgeschobene ,;wie®, welches in der Beschreibung noch ausstand. Sie
erldutern gleichzeitig, wie sich die anfinglichen Beobachtungen zu dem Grundriss der je
spezifischen Prigung der Offenheit der Designarbeit verhalten.

Das positive ,,was® illustrierte, wie die Designarbeit immer schon eingebettet ist in Vorgaben
und wie sie dies immer wieder gewihrleisten muss. Die ,,Verhiltnisse® skizzierten diese Vor-

gaben weniger als etwas, das zuvor festgelegt wurde, sondern als die Rahmenbedingungen,
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in denen auch die ersten Entscheidungen die spateren antizipieren miissen, selbst wenn das
bedeutet, Weichenstellungen immer und immer wieder zu vertagen. Die Designarbeit reali-
siert etwas, das im Produkt zwingend angelegt ist, aber der spezifische Modus dieser Anlage
auf der Produktseite ist ein ,,noch nicht endgiiltig Entscheiden®. Auf der Produktebene spie-
gelt sich derselbe fremdbestimmt—offene Prozess, nur eben auf eine zukiinftige mogliche
Designarbeit hin.

Es wire nun leicht so sagen, dass eben alle Beteiligten in dieser Dynamik eingespannt in
immer groBere Zusammenhinge sind und beide Seiten produktiv sind in dem Maf3e, wie sie
sich Vorgaben ausliefern ,oder positiv formuliert: wie sie Gelegenheiten gegentiber rezeptiv
bleiben. Aber wiirde ich mich dieser heuristischen gréf3eren Zusammenhinge annehmen,
wirde ich dieselben Dynamiken nur wiederholt beschreiben, sei es auf der Ebene einer
Branche, eines Mediums oder einetr Gesellschaft.

Ein solcher infiniter Regress beschreibt recht gut den pragmatischen Fatalismus von Ak-
teuren, aber er verpasst, was sich bereits anbietet. Statt von ,,den Verhiltnissen® in einem
erschlagend allgemeinen Sinne zu reden, wurde damit bereits viel genauer eine Rollenver-
teilung in einem Produktionsprozess verstanden und seine vergleichsweise Genauigkeit be-
stand darin, dass diese Beschreibung selbst nicht hoffnungslos allgemein war, sondern im

Gegenteil allgemeine Bestimmungen in Form der anfanglichen Beobachtungen forderte.

5. DIE DENKBARKEIT DES ALLGEMEINEN. DRITTE ANTWORT.

Um nun das ,,s0° der Frage greifen zu kénnen, muss ich in der Lage sein, den Produktions-
prozess auch anders denken zu kénnen. ,,So* wird erst verstindlich, wenn ich ein ,,anstatt®
oder ein ,,nicht so* mit vor Augen habe. Das ist der Wert der anfanglichen Beobachtungen,
denn auch wenn sie allgemeine Zuige der Verhiltnisse beschreiben, kénnen sie doch nur
benennen, was sie benennen, weil sie Alternativen implizieren. Wenn es hier wirklich um
allgemeinste Konstanten ,,der Verhiltnisse* ginge, wiren diese gar nicht formulierbar. Die
Beobachtungen sind aber als Symptome aber benennbar, sei es auch nur aus der renitenten
Haltung eines ,,muss das wirklich sein?* oder ,,wie unoriginell sind diese Annahmen?*.

Vor allem die vierte Beobachtung gibt Aufschluss dartiber, wie es anders gehen kénnte. Sie

weist auf die verbreiteten Adjektive in der Beschreibung von konkreten Designerfolgen hin.
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Was steckt in ,,Ease® oder ,,Einfachheit®, was fir ein Verhaltnis des Nutzers zum Produkt
oder Medium ist immer schon zugestanden in diesen Idealen? Es ist nicht weit hergeholt zu
vermuten, dass ,,case®, also reibungsloses Gelingen und flissiges Vermeiden von Frustrati-
on, erst dann Sinn machen und zum entscheidenden Kriterium werden, wenn man etwas am
liebsten gar nicht machen wiirde. Wenn es schon sein muss, dann bitte nicht umstindlich
und moglichst schnell. Etwas zligig hinter sich bringen tut man dann, wenn man nicht auf
die Idee kommt, es zu genieBen oder sich damit mehr als nétig auseinanderzusetzen. Erst
wenn Auftraggeber und Designer stillschweigend zugestehen, dass eine Zumutung im Spiel
ist, macht es Sinn sich exklusiv darum zu kimmern, dass man diese maximal lindert.
Natiirlich gibt es Designarbeiten, in denen genau dies die Herausforderung ist. Aber gerade
im Zusammenhang mit moglichen Adjektiven fur ein gutes Interface zeigt sich schnell,
dass sich mit ,,Ease’ ein Kriterium verselbstindigt hat, dass die Frage danach, was ,,gutes®
Design ist, immer schon beantwortet ist. Indem auf ,,Ease® gezielt wird, anstatt zur Dispo-
sition zu stellen, welches Adjektiv in den Blick genommen werden sollte, wurde ein ,,50%
immer schon eingefiihrt. Ein mégliaches, offeneres Kriterium wie ,,Quality Design® wurde
je schon ausgelegt als ,,Fasy Design®, wihrend es je nach Produkt ja auch ,,Challenging De-
sign® oder ,,Confrontational Design® et cetera sein kénnte.

Aber es wird eben nicht am Produkt gemessen. Bestimmend sind vielmehr die Verhaltnisse
des Produktionsprozesses. Insofern illustriert dieses Beispiel, wie auch die Dynamiken, wel-
che eigentlich in ihrer Unbekiimmertheit spezifischen Anforderungen entsprechen sollen,
zugleich von allgemeinen Bestimmungen geprigt sind, welche mindestens so sehr fiir die
Designarbeit und das Verhiltnis zum Produkt prigend sind.

Auf der Ebene der Psychologie des Nutzers lieB3e sich ein ebenso gutes Beispiel skizzieren.
Das Interesse an dem bewussten und eindeutigen Wollen des Nutzers ist eben das Interesse
an dem, was vertagt immer noch aussteht, wihrend Entscheidungen daraufhin bereits ge-
troffen werden. Bevor man ihm ein Angebot machen kann, muss man dieses entwerfen; den
Nutzer zu fragen was er will, bevor man etwas hat, was er wollen kénnte, wird keine Ant-
worten zu Tage férdern. Hat man bereits ein Angebot, muss man nachtriglich zum Nutzer
als Ziel, an dem man den misst, den man vorgangig mit dem Angebot vor Augen hatte. Die
Frage, was und wie der Nutzer will, ist im Produktionsprozess immer schon ausgelegt in das

,,80° eines ,will er auch das, was ich zu bieten habe?*,
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Zwischenbilanz 3

Zusammenfassend beschreibt das ,,s0“ der Verhiltnisse also die allgemeinen Bestimmungen,
die in Arbeitsprozessen prigend wirken und nicht zur Disposition stehen, auch wenn sie nicht
zugunsten des Arbeitsprozesses selbst sind. Verdeckt werden sie dadurch, dass die Fremd-
bestimmtheit durch spezifische Bestimmungen gerade ein produktiver offener Aspekt dieser
Prozesse ist. Das eine ist jedoch nicht ohne das andere zu haben. Die pragmatische Haltung
der unbekiimmert—fremdbestimmten Offenheit setzt sich allem gleich aus; die allgemeinen
Bestimmungen zu konfrontieren, bedeutet auch gegentiber den spezifischen Vorgaben die Un-
bekiimmertheit aufzugeben.

All dies bezog sich nicht auf Vorgaben seitens eines Auftraggebers oder dul3eren Notwen-
digkeiten, sondern auf die Verhiltnisse der Akteure in einem iterativen Prozess mit starker
Aufgabenteilung, dessen primires Symptom das der Vertragung ist. Allem voran wird der
Nutzer als Endpunkt vertagt, was sich daran zeigt, dass er immer und immer wieder ins Feld
gefithrt werden muss. Unter all den stillschweigenden Weichenstellungen hat er die geringste
dispositive Wirkung — ohne einen Anwalt ist er hilflos und fiir seinen Anwalt ist er gerade

dann nur ein Anlass um etwas zu beweisen, wenn er sich fir Atticus Finch hilt.

6. DIE ALTERNATIVEN UND IHRE KOSTEN. FAZIT

Klar ist, dass Designarbeit auch anders moglich ist. Es ist durchaus denkbar, dass sich
grundsitzliche Dinge dndern, wenn die Arbeitsprozesse von Design und Produktion par-
alleler oder zumindest gestufter zueinander stattfinden. In einem Schritt miisste man dann
nicht etwas antizipieren und sich diesem zukinftig zu prigenden Moglichkeitsspielraum
ausliefern, sondern der eigene Prozess wire — zumindest — noch nicht abgeschlossen, wenn
es dazu kommt.

Es wire sogar nachvollziehbar, dies den herkdmmlichen Entscheidern schmackhaft zu machen.
Schliefllich bedeutet mehr und frithere Mitentscheidung eines Designers auch, dass er sich viel
direkter dem Einfluss der herkémmlichen Entscheider aussetzt, wo seine eigentliche Macht nun
besteht — in der nachtriglichen Prigung von Vorentscheidungen, welche die Initiatoren nicht
anders konnen, als sie als ihre eigenen zu verstehen.

Eine andere Designarbeit, oder Designarbeit in einem anders strukturierten Produktions-
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prozess, ist also denkbar und mit den Verhaltnissen wiirden sich nicht nur Weichen, sondern
das Verhiltnis zu Weichen und Vorgaben dndern. Allerdings, und das soll das eigentliche
Ergebnis dieser Betrachtung sein, sind eine Menge an positiv konnotierter und tief veran-
kerter Selbstverstindnisse der Designer ebenso teil des bisherigen Produktionsprozesses.
Unbekimmertheit, das zweifelhafte Privileg, sein Verhiltnis zum Nutzer nicht bedenken zu
missen, thm seine Souverinitit zuzugestehen, einer von ,,den guten® zu sein, kurz: in einem
geordneten, vermeintlich unpolitischen Pragmatismus zu operieren — all das sind Symptome
der Verhiltnisse wie sie sind.

Es gibt gute Griinde, zumindest von einem anderen Produktionsprozess zu traumen, was De-
signarbeit angeht. Nicht zuletzt, weil eine genuine Frage danach, was in einem gegebenen Fall
»gutes Design® ist, davon abhingt — nicht als Geschmacksurteil, sondern als Entscheidung
und Zielvorgaben tber Kriterien solcher Urteile. Aber ,,Quality* als verhandelbares, auszule-
gendes Design-Goal fordert eben ein radikaleres Kriterium des Passens als einfache Angemes-
senheit, wenn diese die Verhiltnisse zum Mal3 nimmt. Scheuklappen sind eben nur niitzlich,
wenn das Pferd seinem Reiter vertraut.

Diese Entscheidungen treffen zu kénnen, bedeutet aber auch, fiir sie Verantwortung zu
tbernehmen. Verantwortungen fiir das, was dem Nutzer angeboten wird, was thm wie und
warum vermittelt werden soll, was mit ihm gemacht werden soll und wie er miteinbezogen
werden soll.

Ironischerweise bedeutet das gerade, fiir den Nutzer selbst Verantwortung zu tbernehmen,
nur eben nicht mehr als Anwalt. Der Anwalt spricht fiir seinen Klienten und agiert in seiner
Rolle im Kontext eines Systems von Rollenverteilungen, dem er vertraut, dass es als Ganzes
die Gerechtigkeit produziert, die ein fehlbarer Einzelner nicht leisten konnte. Der Anwalt
Uberantwortet also streng genommen sich und seinen Klienten dem Rechtsapparat, er enga-
giert sich nur als Teil davon. Egal wie der Prozess endet, er beugt sich dessen rechtskriftiger
Entscheidung.

Braucht der Nutzer wirklich einen Anwalt, ist er Klager oder Angeklagter? Beide Rollen
setzen eine verbindliche Autoritit voraus, die nicht zur Disposition steht. Vor vor Gericht
besteht Recht vor allem darin, dass Entscheidungen vertagt werden. Es gibt Prizedenzfil-
le, in denen zugunsten zukiinftiger moglicher Entscheidungen entschieden wird, jeder Fal
muss immer auch den Zweck erflillen, die Souverinitit des Gerichts zu bewahren und zu

demonstrieren.
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Der ehemalige Anwalt, der sich mit dem System selbst auseinandersetzt, ibernimmt eine
andere Art von Verantwortung. Er tiberldsst seinen Klienten nur insofern sich selbst, wie er
ihm selbst verantwortlich gegentbertritt. Er weil3, was er tut, aber das heil3t nicht, dass er
sich damit gemein macht. Es ist derselbe Anwalt wie der, der zwischen den Akten Kassiber

aus dem Knast schmuggelt.
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OHNE ANFANG, OHNE ENDE

ZWEI EXPERIMENTE.

Angenommen, ich interessiere mich fiir Menschen. Halt. Kann man sich einen Satz vorstel-
len, ohne dass zumindest ein paar Alarmglocken angehen? Ohne dass man sich ein tibergro-
Be Brille und einen schlecht sitzenden weil3en Kittel vorstellt, die sich einem nervosen, nun,
Datensatz entgegenbeugen?

Angenommen, ich interessiere mich also fiir Menschen. Und ich will herausfinden, (1) wie
sie auf Nachrichten aus ihrem sozialen Umfeld reagieren und (2) ob dies gezielt reproduziet-
bar, variierbar und damit steuerbar ist. Hier ist, was ich nicht machen wiirde. Ich wiirde nicht
massive Experimente in einem sozialen Netzwerk veranstalten. Ich wiirde nicht mit einem
,»,Nachrichtenspiegel positiver und negativer Daten arbeiten. Ich wiirde durch nicht an den
Schrauben der Selektionsventile drehen, die je schon in Kraft sind und durch Empfehlungen

oder Verzicht darauf die Nutzerwelten gestalten.

Was ich tun wiirde, ist einfach behaupten, ich hitte es getan. Und dann wiirde ich genau
beobachten, wie die Menschen darauf reagieren. Keiner von ihnen weil3, ob er Teil der
Stichmenge war, welche seiner Nachrichten und Empfehlungen er einfach so bekommen
hat oder nicht bekommen hat.

Nicht aus ethischen Grinden. Da muss ich mir keine Gedanken machen. Mir geht es ja
nur um die Menschen. Warum sollte ich eine Menge Aufwand treiben, und die Emotionen
der Menschen manipulieren, wenn ich sie einfach durch die Manipulation emotionalisieren
kann?

Wie verworren wire der folgende Plan! Wenn ich tatsichlich die Manipulationen im grof3en
Maf3stab vornehmen wiirde, briuchte ich fir das Experiment eine Unmenge von Voran-
nahmen und Plinen, so grof3, dass es duflerst schwer wird, eventuelle Ergebnisse auf die
Hypothesen, oder auf die eine und nicht die andere Variable meines Modells zu beziehen.
Ich musste Emotionen aul3erdem bereits in einer sehr spezifischen Version vorverstehen. Sie
missten (a) ablesbar sein, also weniger handlungsbegleitend als handlungsstiftend verstan-

den werden, (b) definierbar sein, also in eine Metrik gefasst werden wie Nachrichtenspiegel
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oder Hormonspiegel' (1) und (c) verallgemeinerbar sein, in dem doppelten Sinne dass meine
Stichprobe gleich auf zumindest verwandte Manipulationen reagiert und dies auf eine ver-
wandten Art und Weise tut: um die verschiedenen Bediirfnisse miteinander zu verrechnen,
muss ich sie alle als eine maximal allgemeine ,,Zufriedenheit* oder ,,Wohlbefinden® verste-
hen.

Die Alternative beruht dagegen auf einem bestechend einfachen Kalkil. Ich mache tber-
haupt keine Annahmen tber das, was ich messen will. Ich kimmere mich auch tberhaupt
nicht um eine Stichmenge. Ich behaupte einfach die Manipulation und betrachte simtliche
Beben, klein und grof3, die durch meine gesamte Nutzerschaft gehen. Das scheint viel vager
zu sein, als das genuine Experiment. Aber dort ist die Vagheit ja nur in die Vorannahmen
verlagert, welche bodenlos der Durchftihrbarkeit des Experiments zugefithrt sind. Das Ex-
periment wiirde behaupten: eindeutige Ergebnisse geben diesen Annahmen erst recht. Und
genau diesen Ansatz wiirde die reine Behauptung verfolgen. Mit drei Vorteilen: hier ist (a)
die Stichmenge einfach gréer und bezieht statistisch auch diejenigen, beziehungsweise die
Moglichkeit, mit ein, an denen alles vorbeigeht. Dies wird nicht nur kompensiert, sondern
begunstigt selbst (b) die reine Quantitit der Stichmenge, welche fir einen solchen korrela-
tiven Ansatz qualitativ treibend ist. Und schlief3lich kann diese Vagheit (c) ihre Ergebnisse
daraufhin lesen, wo und wie Emotionen tberhaupt ins Spiel kommen. Ich bleibe offen fiir
eine Vielzahl von Verstindnissen davon, was mit Emotionen tberhaupt gemeint ist, genau-
er: so viele Verstindnisse, wie es Modelle dafiir gibt, wie sich das Feld der Nutzer nach der
Behauptung der Manipulation verindert.

Der Beieffekt: die Proteste, Blogs und Kommentare zum Thema unterfittern unweigerlich
meinen Datensatz. Wie sollte ich ohne sie Verhaltensmuster identifizieren,deren Spuren ich

in Alltagskommunikationen wiederfinden will?

Als echter Menschenfreund, oder sagen wir: Menscheninteressent, hitte ich auBlerdem Beden-
ken, das Experiment wirklich durchzufithren. Schliellich gibe es manche, die protestieren wiir-
den, andere zumindest wiirden ein dumpfes Unwohlsein versptren, wie es gegen ihre eigenen
Gewohnbheiten protestiert. Ich kann ab jetzt nicht mehr meinem Feed trauen, mogen sie sagen.

1 Ist es wirklich ein Zufall, dass die Eingriffe in die Befindlichkeit eines Nutzers durch das Blocken
bestimmter Feeds nach derselben Logik wie Modelle neuronaler Netzwerke funktionieren? Genau wie
Medikamente die Ausschiittung von korpereigenen Stoffen regulieren (bezichungsweise in den Spiegel
zwelier Stoffe eingreifen), wird hier mit Emotionen als einem Gefihls-"Haushalt” gerechnet. Die Zu-
friedenheit, um die es hier geht, ist buchstiblich die von Prozac.
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Das wiire wirklich fatal. Denn dadurch, dass jemand Hand an die Feeds angelegt hat, kontras-
tiert man diesen neuen Zustand der ,verlorenen Unschuld mit dem reinen, nattirlichen Fluss,
wie er der Zustand davor war. Nur dass hier eine Verklirung stattfindet, denn der Fluss der
Feeds war ja nie natiirlich, nie weniger von Parametern geregt, bevor die unsichtbare Hand des
Algorithmus durch die verborgene Hand im wei3en Kittel ersetzt wurde. Nur fiir eine kurze
Weile, schon vorbei. Nur ein Piekser, nicht waht?

Das Experiment wirklich durchzufithren, wirde also dazu fiihren, dass die Nutzer riick-
wirkend ihre Nutzerfahrungen umdeuten und romantisieren wirden. Thre Proteste wiirden
die Ausnahme an den Pranger stellen und dadurch die alltidglichen Zustinde erst recht legi-
timieren.

Das wire wirklich bedenklich fiir alle Interessierten. Nicht aus sentimentalen Griunden, nie-
mand weil3 so gut wie ich, was fiir die Menschen gut ist. Sie vertrauen mir ja als Nutzer und
ich habe eine gewisse Verantwortung. Nein, bedenklich wire es, weil diese nachtragliche
Neuordnung das Zeichen eines leicht verwandelten Nutzers wire, auf den meine experimen-
tellen Ergebnisse nicht mehr so zutreffen. Eine Experimentsituation muss reproduzierbar
sein und wenn sie Verhiltnisse produziert, die dazu fithren, dass dies nicht linger moglich
ist, sind die Ergebnisse nutzlos. Es reicht, wenn jeder Nutzer und seine Handlungen poten-
tiell ein wenig geprigt ist durch eine subtile Unsicherheit, ein periphires Hadern, bevor er
seinen alten Gewohnheiten ihren Lauf lasst; das Modell triff nicht mehr ohne weiteres auf
ihn zu.

Warum also nicht eine Manipulation, deren Nachspiel nicht im Widerspruch zu ihrer Verof-
fentlichung steht? Wenn ein solches Experiment messbare Resultate nach seinem Ende hat,
warum die Messinstrumente abschalten? Und wenn erst die Resultate danach nachhaltig
sind — warum tUberhaupt vorher die Instrumente anschalten?

Angenommen, ich erklire an einem gewissen Punkt, dass die Manipulation der Emotionen
nie stattgefunden hat. Dass es lediglich um die Emotionen in Bezug auf eine solche Manipu-
lation ging und dass diese ganz die der Nutzer selbst waren. Die Verunsicherung der Nutzer
betrifft dann vielleicht das ganze soziale Netzwerk ohne die Trennung in einen Zustand
der Unschuld und den Fall der Manipulation. Aber sie betrifft auch sie selbst im Ganzen,
sie kénnen nicht mehr zwischen eigenen und manipulierten Emotionen unterscheiden. Thre
Befindlichkeiten sind ganz ihre eigenen, hervorgerufen durch eine bodenlose Behauptung

der Manipulation oder nicht.
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Die Verunsicherung in diesem Szenario produziert also eine gewisse Einheit, indem es im-
mer, bleiern und Gberwiltigend, um das Ganze geht. Verwoben mit der Garantie dieser
Ganzheit in der Form einer intakten Identitit ist nicht abzusehen, dass diese Verunsicherung
zu einem Bruch mit den Netzwerken fiihrt. Es ist, was es immer schon war. Ich bin immer

noch derselbe. Und was denken die anderen?

Auch nach den selbstgestellten Bedingungen wire ein genuin durchgefiihrtes Experiment
also letzenendes nichts mehr als die Kontrastfolie, das false-positive dessen, was immer
schon passiert. Das Ergebnis eines solchen Experiments — siche da, es ist wirklich méglich!
— will also weniger in Frage gestellt werden als darauf hin untersucht werden, was und wie
es etwas in Frage stellt. Die Unversehrtheit des post-privaten Gefithlshaushalts ist weniger
verletzt als sie immer schon zur Disposition stand. Wenn es moglich ist, war es immer schon
der Fall.

Wie leicht ist es, sich Vorurteilen gegentibertibergroB3en Brillen und schlecht sitzenden wei-
Ben Kitteln hinzugeben. Es sind doch auch nur Menschen. Menschen wie die, fiir die sie
sich interessieren. Ist es nicht gut zu wissen, dass jemand Verantwortung iibernimmt? Dass
es nicht an solchen unsicheren Kriterien wie Verantwortung, Rechenschaft und Ethik hingt,
sondern dass intellektuelle Sorgfalt allein vollkommen ausreicht, um die richtigen Entschei-
dungen zu treffen? Wie gezeigt kénnen wir darauf vertrauen, dass ein solches Experiment
nicht stattfindet. Es gibt keinen Grund zur Sorge — es ist viel sinnvoller, einfach nur dasselbe

zu tun wie sonst auch. Das Interesse am Menschen setzt sich durch.
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