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1 Vom Ding- zum Sinn-Design

Die Entwicklungsphasen von Designpraxis und -theorie spiegeln Produktionsver-
hiltnisse und Reflektionsformen. Historisch lassen sich folgende Stufen unterscheiden:

e Handwerk und Kunst (Arts & Crafts)
e Industrie und Kunst (Bauhaus)
e Industrie und Wissenschaft (Hochschule fiir Gestaltung Ulm)

Heute befinden wir uns in der wissensbasierten Gesellschaft, in der Methoden der
Gestaltung (design thinking) fur immer mehr Kompetenzfelder entscheidend werden,
z.B. Software-Entwicklung und Management [Bae99].

Die Kontinuitit des Faches Design liegt in seinem Interesse am bedingten Leben.
Hierbei standen zundchst Objekte im Mittelpunkt des Interesses, spéter auch
Organisationsformen wie Prozesse und Systeme. Ahnlich hatte digitales Design zunichst
Fragen der Interaktion mit Maschinen zu bearbeiten (Screen-, Interface-,
Interactiondesign). Durch die Prozesse allgegenwirtigen Rechnens (Ubiquitous
Computing) verlagert sich der Fokus nunmehr auf die Gestaltung der Wissens-
kommunikation selbst.

Damit ist das sogenannte Wissensdesign oder Cognitive Design erreicht. Als emergent
field verbindet es eine Reihe von Fachdisziplinen mit dem Ziel, eine effiziente und
innovative Generierung und Kommunikation von Wissen durch Gestaltung und Technik
zu ermoglichen. Dabei fordern die Anschliisse an Kognitionstheorien und
Informationswissenschaften designtheoretische Fundierungen [PFS05], ebenso wie die
Beteiligung an der Umsetzung in technischen Systemen methodische Annéherungen an
die Informatik verlangt.

421



2 Forschungsstand

Die Forschungsfrage des Cognitive Design lautet: Wie kann die Generierung, Verteilung
und Archivierung von Wissen durch die Gestaltung kiinftiger Medienumgebungen
optimal unterstiitzt werden? Umgebung wird als ein sozio-technisches System
verstanden und beinhaltet Menschen, Dinge/Rdume und Computer-Systeme. Hier
entstehen neue Moglichkeiten und Notwendigkeiten der Wissensgestaltung.

Designforschung kann bisher kaum als ein eingefithrtes und organisiertes Gebiet
betrachtet werden. Zwischen gestalterischen Studien, technischen Experimenten und
theoretischen Hypothesen gibt es eine Vielzahl von Themenfeldern und methodischen
Ansitzen. Angestrebt werden multiple Zugénge zu komplexen Problemlagen, die der
Lebenswirklichkeit eher gerecht werden als fachspezifische Limitierungen.
Wissenschaftliche Methoden werden zwar angewandt, aber gestalterische Forschung
besteht dariiber hinaus auf eigenstindigen, mitunter schwer zu legitimierenden,
individuell und lokal unterschiedlichen Vorgehensweisen.

Dieses spezielle Denken des Designers wurde schon in den 1980er Jahren beschrieben
[Law80, Row87]. Doch erst kiirzlich wurde mit dem design thinking ein gestalterisches
Methodenset definiert, das in unterschiedlichen Forschungsfeldern anwendbar ist. So
beschreibt die US Army die key design considerations des Design als:

Critical discussion

Systems thinking

Model making

Intuitive decision making
Continuous assessment
Structured learning [USA06]

Industriell werden Ansdtze des design research gegenwirtig bei den T-Labs der
Telekom in Berlin erprobt, ebenso wie bei Philips in Eindhoven, die mit der dortigen TU
einen neuen Designstudiengang zum Thema designed intelligence [TUe] aufsetzten.
Durch die Griindung von D-Schools an den Universititen Stanford und Potsdam, die
durch den SAP-Griinder Hasso Plattner finanziert werden, wurde design thinking
zusétzlich populér.

Fiir das Feld des Cognitive Designs hat der Begriff design thinking zwei Bedeutungen:
1. Gestalterisches Denken, also das Denken der Gestalter in Bildern, Mustern, etc.
2. Das Gestalten des Denkens, im Sinne von Form- und Sinngebung des Denkens
(shaping knowledge).
Ebenso wird von der Forschung im Bereich des Cognitive Designs zweierlei erwartet:

Innovationen im Bereich der Wissenskommunikation, sowie Erkenntnisgewinne im
Hinblick auf das designerische Wissen und seine gestaltungsspezifischen Methoden.
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3 Workshop

Der auf der Multi-Konferenz Vie/Mehr 2008 veranstaltete Workshop Cognitive Design
ist der dritte in einer Serie, die 2005 an der ISNM - International School of New Media
an der Universitdt zu Libeck initiiert wurde [Cog05]. Im Call wurden folgende Ziele
formuliert: ,,Es soll ein Uberblick zu gegenwirtigen Aktivititen gewonnen und
gemeinsame Forschungsinteressen identifiziert werden. Experimentelle Gestaltungen
neuer Produkte und Services werden vorgestellt. Dartiber hinaus sollen grundlegende
Fragen zu den &sthetischen, wirtschaftlichen, technischen und rechtlichen Aspekten
kiinftiger Wissensordnungen erdrtert werden. Aus Vorgesprichen haben sich zwei
Anwendungsgebiete herausgestellt: Die Hybride Bibliothek (Hybrary) und das Hybride
Museum.*

Eingeladen wurden drei Beitrdge zu Museen (Jung, Kraemer, Reiterer/Klinkhammer),
zwei zu Bibliotheken (Schrader, Detken) und einer zu urbanem Raum (Michelis).
Dariiber hinaus gibt es zwei Beitridge zu tibergreifenden Aspekten (Peschl, Stephan).

Der niachste Workshop Cognitive Design wird auf der Learntec 2009 in Karlsruhe (03.-
05.02.2009) stattfinden und integriert dann zusitzlich Positionen der kognitiven
Psychologie und der industriellen Anwendung.
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