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Ich habe mich in meiner Bachelorarbeit mit dem Experiment Begriff
beschaftigt. Dabei war mein urspriinglicher Plan die Methode des
wissenschaftlichen Experiments in die Gestaltung zu Uberfiihren und als
Entwurfsmethode nutzbar zu machen. In diesem Zusammenhang habe ich mich

also sehr viel mit dem kreativen Entwurfsprozess und der Moglichkeit von
Methodenbildung in der Gestaltung beschaftigt und somit auch mit der Frage
in wie weit sich kreative Prozesse in Muster oder gar Regeln und Anleitungen
pressen lassen. Meine praktische Arbeit war am Ende eine Sammlung von finf
prozesshaften Arbeiten, die als Metapher funktionieren und jeweils eine
Aspekt des Experimentbegriffs beschreiben. Hierbei habe ich analog und
digital gearbeitet. Mich hat es fast schon Uberwindung gekostet einen Pinsel
oder auch einen Siebdruckrahmen in die Hand zu nehmen und damit materielle,
unwiederrufbare Dinge zu produzieren und dabei ist mir das erste mal richtig
klar geworden, dass ich nie wirklich analog arbeite oder gearbeitet habe,
noch nicht mal in Form einer kleinen Bleistiftskizze. Schon in meiner GTA
Ausbildung saBen wir - auBer in Klausuren wo wir auf einmal Poster malen
mussten - immer direkt vorm Bildschirm.

Und so bin ich zu meinem Thema gekommen, weil ich mich namlich gefragt habe,
was das flr mich und meine gestalterische Praxis bedeutet. Namlich wie sich
im Entwurfsprozess im Grafikdesign die Art des Werkzeugs auf den Prozess
selbst und somit eben auch auf Gestalter und Outcome auswirkt.

Da ich im letzten Semester viel in verschiedene Richtungen recherchiert habe
und so ein biBchen vom Hitchen zum Stéckchen gekommen bin, habe ich fir
diese Zwischenprasentation versucht meinen Gedanken- und Fragenstrom der
sich daraus ergeben hat in ich hoffe einigermaBen nachvollziehbarer Form
wiederzugeben.

Wie gesagt habe ich mich viel mit den Charakteristika von Entwurfsprozessen
beschaftigt und zusammengefasst kann man sagen, dass in der Gestaltung

der Entwurf als ein Bildprozess beschrieben wird, der in einem zyklischen
Ablauf von Notationen jeglicher Art verlauft. Dabei wechseln sich Phasen des
Machens, die Handlungseben und Phasen des Entwerfens, die Rezeptionsebene
ab. Dabei fungiert der erste Entwurf als Initialhandlung, das bildhafte
Ergebnis ruft dann Interpretationen hervor, die sich dann gedanklichen
Reflexionen aussetzen. Thomas und Martin Poschauko beschreiben diesen
Vorgang in ihrem Buch »Nea Machina« als Wechsel aus Bauch- und Kopfmaschine,
also die Skizzen, die ,aus dem Bauch heraus” entstehen und dann im nachsten
Schritt von Kopf interpretiert und abstrahiert zu weiteren Ideen flhren.?
Die im Prozess entstehenden, oft skizzenhaften Notationen stellen also durch
abstrakte Transformation oder durch transmediale Uberformung oder ihrer
Materialitat selbst einen treibenden Moment dar. Die Aufgabe der Skizze ist
es dabei weniger, als Bild des Fertigen zu fungieren, sondern im Gegenteil
den Prozess durch erzeugte Mehrdeutigkeit, durch Unscharfe und durch die
Aktivierung individueller Erfahrungen - auch in der Phase der Rezeption - zu
6ffnen.?
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Der Computer ist mittlerweile das Metawerkzeug des Entwerfens geworden.?3
Was bedeutet das nun fir den eben beschriebenen iterativen Prozess des
Entwerfens?

Der Entwurfsprozess ist ein Prozess der Problemlésung. Ein Problem zu l1lésen
bedeutet in diesem Fall es so darzustellen, dass die L6sung transparent
wird. Folglich ist das Medium der Darstellung von groBer Bedeutung, da es im
Entwurfsprozess selbst als Artefakt fungiert. Als Punkt der Begegnung, als
Schnittstelle zwischen sich selbst und der Umgebung in der es operiert.*

Wenn das Medium der Darstellung also ein digitales ist, wie verandert bzw.
wird der Entwurfsprozess dann beeinflusst?

Der digitialen Darstellungsform sind keine materiellen Grenzen gesetzt.
Digitale Bildgebungsverfahren sind prédzise und stabil, so vermitteln sie
den Anschein von Objektivitat. Sie sind zu Simulationen fahig, die die
Grenzen zwischen erlebtem und erdachtem Raum verwischen. Hier kommt es laut
Laura Popplow zu einem Konflikt zweier Arten des »In-der-Welt-seins«

Einer rationalen, kontrollierten, digital simulierten Wirklichkeit und der
kérperlich erfahrbaren, zufalligen, nicht diskreten aktualen Wirklichkeit.
Digitale Medien seien dabei nicht gleichzusetzen mit erdachten Welten

wie Erzahlungen oder Bildern. Sie sind darilber hinaus eine eigenstandige
Daseinsform zwischen fiktionaler Welt und »harter« Realitadt. Das Digitale
sei dabei Werkzeug und Medium in einem.?®

Beim Entwurf geht es aber nicht nur um die asthetische Fragestellung sondern
eben auch um die Konzepte der gedanklich-strukturellen Vorgehensweise und
hierbei spielen eben die Techniken und somit die Werkzeuge eine fundamentale
Rolle. Sie sind nicht Mittel zum Zweck, also zum erreichen des anfanglich
gesetzten Ziels, sondern durch spezifische Verfahrensweisen arbeiten sie die
Zielsetzung langsam heraus und bringen sie somit Uberhaupt erst hervor.®

Auch Wittgenstein schreibt: ,Ich denke tatsachlich mit der Feder, denn
mein Kopf weiB oft nicht, was meine Hand schreibt.”” Zum einen verweist er
hier auf die Relevanz des impliziten Wissens. Die Geste des Machens, das
kérperliche Agieren ist schneller als der mentale Erkenntnisprozess. Zum
anderen schreibt er dem Werkzeug einen eigenen Handlungsspielraum zu, der
sich seiner bewussten, aktiven Kontrolle entzieht. Die Frage ist nun: Wo
findet dieser Moment im digitalen Entwurf statt?

Vilem Flusser schreibt in »Gesten«: ,Das Werkzeug ist eine Simulation

der Hande und die mit Werkzeug ausgestatteten Hénde sind Simulationen von
Werkzeug.“® Gestalter und Werkzeug werden also eins bzw. bedingen sich
gegenseitig. Weiter schreibt er .. ,Werkzeuge wirken kdérperlich durch die
Mechanik der Anwendung, sie wirken aber auch in das Bewusstsein.“’ Thomas
Schmitz und Hannah Groninger beschreiben dieses Phanomen in ihrem Aufsatz
»Uber projektives Denken und Machen« als Prothese vs. Epithese. Man k&nne
Werkzeuge auf zwei Arten hin betrachten. Einerseits erblickt man in der
Flillfeder eine Fingerprothese, eine Verlangerung des Fingers nach auBen,
also eine Finger-EntauBerung. Andererseits aber auch im Finger eine Epithese
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der FlUllfeder, eine Verladngerung der Flillfeder nach innen, also eine
Flillfeder-Verinnerlichung.®

Werkzeuge wirken also kérperlich durch die Mechanik der Anwendung, sie

wirken aber auch in das Bewusstsein. Das Werkzeug verandert also nicht nur
die Form des Entwurfes, sie wirkt auch auf den Gestalter selbst. Wirkt sich
dabei ein digitales Werkzeug anders auf den Gestalter aus als ein analoges?

Laura Popplow beschreibt den virtuellen Raum als realisierten Raum,

der Feedback Prozessen unterliegt. Dieses Feedback zwischen digitaler

und aktualer Welt beeinflusse unser Denken und Handeln, wir seien
»Digitally Affected«. Unsere erlebte Welt ist also von digitaler Codierung
gepragt. Popplow macht das an drei Punkten fest. Zum einen sind unsere
Verhaltensmuster an die aus dem digitalen angepasst. Wahrnehmungsmuster

und Asthetik werden aus dem Digitalen herausgebildet und soziale Praktiken
werden Ubernommen, wie die schnelle und billige Vernetzung oder Systeme wie
crowdsourcing.!?

Das handische Zeichnen aber erzwingt durch das Mitwirken des Kdrpers und
der Erfahrung des Gestalters ein persdnliches Statement und die permanente
Abstraktion als Auswahl von Wichtigem. Durch die Digitalisierung hat

eine Veranderung des Koérperlichen und des Subjektiven im Entwurfsprozess
stattgefunden. Das wirkt sich auf die Wahrnehmung und den Prozessoutcome
gleichermaBen aus. Zum einen tragen Computergenerierte Zeichnungen keine
Spuren der Zeitlichkeit oder ihrer Entstehung in sich und zum anderen keine
Vorstellung und Unmittelbarkeit der Erfahrung mit dem Raum.??

Das praktische Tun pragt sich ein und wird beim Machen abgerufen. Herrigel
bezeichnet das als »Konnen, das geistig wird.«'® Diesem koOrperliche Denken,
dem impliziten Wissen bieten digitale Entwurfswerkzeuge kaum Optionen zur
Einbeziehung in den Entwurfsprozess. Der Gestalter wechsle am Bildschirm
zwischen Kiinstlerbedarfssammlung, Rechenwerkzeug, Materiallager und
Mustersammlung hin und her. Digital verfligbare Werkzeugoperationen ersparen
das Hantieren-lernen, alles ist verflgbar ohne den Raum - in dem Fall das
Display verlassen zu missen. Raumlich auseinander liegende Tatigkeiten
werden alle vereint auf einem Schirm, die Trennung von Werkzeug und Denkzeug
wird aufgehoben.'* Flhren wir uns noch einmal den am Anfange beschriebenen
Verlauf eines Entwursprozesses vor Augen stellt sich die Frage: Was das flr
den Entwurfsprozess, der von dem Wechsel verschiedenen Phasen und Eindrlicke
lebt bedeutet?

Die Prozesshaftigkeit des Entwurfsprozesse halt diesen grundsatzlich
ergebnisoffen und evolutiondr. Die hierzu notwendigen Verfahren und

die dabei eingesetzten Werkzeuge missen vor allem zu Beginn Offenheit
produzieren und die Moglichkeit von Nicht-intentionalem um Neues zu
befdérdern.! Dabei entwirft sich der Akt des Entwerfens standig neu, so
dass eine Vielzahl an Herangehensweisen entsteht, die wiederum eine offene,
prinzipiell unabgeschlossene Entwurfspraktik erméglicht.*® Um eine digitale
Programmierung vornehmen zu kdnnen miissen dagegen die Entwurfsvorgange

und Bedingungen klar sein. Lasst sich also die fluide Struktur des
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Entwurfsprozesses mit dem starren Rahmen eines digitalen Programmes
vereinen? Oder steht der gelenkte Prozess eines digitalen Programmes kontrar
zu dem erkenntnisleitenden und offenen Entwurfsprozess, der die bewusste
Wahrnehmung der Ausgangssituation verandern kann?

Und welche Rolle spielt ein ,Undo-Button” in diesem Prozess? Wenn der
Entwurfsprozess im Verlauf durch das ,ertasten” in standigem Kreislauf aus
Feedback, Transformation und Rezeption von statten geht, unterbricht und
verfalscht einer oder mehrere lineare Schritte zurlick nicht den gesamten
Prozess?

Kann ich mit einem Programm das technische Bilder erzeugt, deren
Herstellungsmodalitdten komplexen Algorithmen unterliegen und fir mich
beinahe undurchschaubar sind intuitiv, frei und selbstbestimmt arbeiten oder
trete ich als Formgeber zuriick, der nicht mehr die Form selbst Gestaltet
sonder Bedingungen und Regeln verfasst, nach denen das Programm die Form
generiert? Kommt es so zu einer Entsubjektivierung des Entwurfsprozesses?

Und was passiert nun zusatzlich wenn dieses Programm eine Monopolstellung
am Markt inne halt? Wenn jeder die selben Werkzeuge, beispielsweise die
Adobe Software benutzt, kommt es zwangslaufig zu einer Gleichfdrmigkeit der
entstehenden Produkte? Wird alles durch den omniprasente Mac homogenisiert?
Wenn der Gestalter nur in dem ihm gesetzten Rahmen der existierenden
Programme agieren kann. Kann eine Linie in Illustrator wirklich die Form,
das Gewicht oder die Textur anzeigen, die mit einem Pinsel, Stift oder
Schwamm erzielt werden kdénnte? Ist der Charakter der menschlichen Hand
simulierbar?'’

Vilem Flusser beschreibt, dass das Analoge als erstes ins Digitale libersetzt
wird. Kann es dann so etwas wie einen rein digitalen Entwurfsprozess
Uberhaupt geben? Weiter sagt er, dass erst im nachsten Schritt aus der
Metapher heraus etwas eigenstandiges wilirde.'® Wenn aber nun schon im ersten
Schritt der Ubersetzung der Charakter des Menschlichen verloren ginge, was
bleibt dann am Ende noch subjektives zurick? Und wo bleiben die Eigenarten
des analogen Werkzeugs, die sich vielleicht nicht Ubersetzen lassen?

Zur Einflhrung des Personal Computers als Arbeitswerkzeug fir Kreative
herrschte Verunsicherung, ob die taktilen Fahigkeiten nicht durch die
elektronischen Technologien gefdhrdet wiirden. Rickblickend ist diese
Angst spannend, da die heutige Generationen von Gestaltern vielleicht

gar kein Handwerk in diesem Sinne, sondern alle Fahigkeiten direkt in
einer Simulation erlernt. Dabei stellt sich die Frage ob ich die digitale
Version einer analogen Technik Uberhaupt nutzen kann ohne sie in ihrer
Urspringlichkeit erfahren zu haben? Oder befinde ich mich dann bereits in
der Metapher ohne den erste Schritt Uber die Simulation? Und noch einmal
was hat es fir Auswirkungen wenn nun alle ihr ,Handwerk” in dem selben
programmierten Rahmen erlernen und ausiliben..

Ist der einzige konsequente Schritt der weg vom Software benutzen hin zum
Software kreieren? Ist das der nachste Bruch im Digitalen, der Schritt hin
zu einer subjektiven, freien digitalen Entwurfspraxis?

Paul Gredinger schreibt hierzu »Im entwerfen der Formel nicht der Form liegt
das schépferische Vergniligen. Und also das Ziel des Gestalters.«?°
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Wie sieht also die Zukunft des Gestalters aus? Steht er am Anfang eines sich
selbst weiterentwickelnden Systems, schubst den Algorithmus an und wahlt am
Ende nur noch aus? Oder entwirft er die Algorithmen selbst?

Was ich spannend fand vor diesem Hintergrund anzuschauen war eine
Einflhrungsprasentation lUber das aktuelle Adobe Betriebssystem
CreativeCloud. Dazu mdéchte ich zwei Punkt kurz auffihren. Zum einen wird
beschrieben, dass das Pinselwerkzeug in Illustrator verbessert wurde und
jetzt phantastischer Weise ein ,sloppy drawing” automatisch korrigiert. Der
menschliche ,Fehler” wird also automatisch von der Maschine perfektioniert.
Zum anderen wird das Programm ,Muse” vorgestellt, ein Website Programm dass
ahnlich funktioniert wie InDesign. Grafikdesigner kénnen also jetzt auch
Websites machen ohne Programmieren zu kdénnen. Der Sprecher beschreibt das
als Moéglichkeit etwas zu meinen skills hinzuzufligen.?' Die Frage ist aber,
kann ich denn dann Websites machen. Eigentlich kann ja das Programm eine
Website programmieren, nicht ich. Ich kann nur das Programm bedienen. Hier
stellt sich also wieder die Frage, ist das Beherrschen der Simulation des
Handwerks auch das Beherrschen des Handwerks?

Und so hat sich meine anfangliche Frage ein biBchen gedreht oder vielleicht
auch eher erganzt um die, wie Werkzeuge und deren Handhabung - vielleicht
nicht nur aber vor allem im digitalen -simuliert werden und welche Ebenen
aus aktivem und passivem Handeln dadurch entstehen.
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