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Tom Bieling

Gestaltung
und Unbehagen —
Eine Einleitung

Komfort und Unbehagen sind wie zwei Seiten derselben Medail-
le, die das Wesen unseres Lebens ausmachen. Komfort, so mag
man glauben, verleiht uns Stabilitdt und Sicherheit, wéhrend
das Unbehagen (Discomfort) uns einerseits ein mulmiges Ge-
fuhlvermitteln mag, uns andererseits aber dazu herausfordert,
neue Perspektiven in Betracht zu ziehen. Unbehagen kann eine
wichtige Rolle dabei spielen, uns dazu zu bringen, Uber Dinge
nachzudenken, die uns storen oder irritieren. Es gibt uns Hin-
weise darauf, dass etwas nicht in Ordnung ist oder etwas nicht
unseren Erwartungen entspricht. Dieses Unbehagen kann uns
motivieren, genauer hinzuschauen, Fragen zu stellen und nach
Losungen zu suchen.

Unbehagen ist somit unweigerlich auch ein verlasslicher
Motor flir Gestaltungsprozesse, die, wie wir seit Herbert Simon
(The Sciences of the Artificial) wissen, stets mit der Heraus-
forderung verbunden sind, bestehende Situation in bevorzugte
zu Uberfuhren. In Bezug auf unser Weltverstandnis kann Unbe-
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hagen dazu beitragen, dass wir uns mit Themen auseinander-
setzen, die uns verwirren oder herausfordern. Es kann uns dazu
antreiben, Unbekanntes zu erforschen, alternative Standpunkte
zu erwagen und unsere eigene Sichtweise zu tberdenken.

Indem wir uns mit unserem Unbehagen auseinanderset-
zen, kénnen wir auch mehr tiber uns selbst lernen und unsere
eigenen Werte, Uberzeugungen und Vorurteile besser verste-
hen. Uberdies kann Unbehagen dazu beitragen, dass wir uns
in der Welt besser zurechtfinden, indem es uns dazu dréangt,
Probleme anzugehen und uns persdnlich weiterzuentwickeln.
Wenn wir uns unwohl fiihlen oder etwas nicht richtig erscheint,
kénnen wir versuchen, die Ursachen zu verstehen und versu-
chen, Veranderungen in die Wege zu leiten. Dieser Prozess des
Hinterfragens und der Justierung kann uns helfen, uns besser
an verschiedene Situationen anzupassen und diese bewusster
zu gestalten. Unbehagen ist also nicht nur ein Meilenstein der
Transformation, sondern auch ein Halbzeug der Resilienz.

Die Wechselwirkung aus beidem - Komfort und Unbe-
hagen - ist somit ein standiges Spiel, welches die Dynamik
unseres Lebens befligelt und es aufregend und unterhaltsam
macht. Etwas, das uns wachsen lasst und uns erméglicht, uns
weiterzuentwickeln.

Produktivitat des Unbehagens
Unbehagen kann auf verschiedene Arten dazu beitragen, die

Welt besser zu verstehen, sei es auf physikalischer, politischer,
sozialer oder kultureller Ebene. Unbehagen tragt somit auf
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unterschiedlichen Ebenen dazu bei, unser Bewusstsein zu
schéarfen, bestehende Annahmen zu hinterfragen, Missstande
aufzudecken und Veranderungen zu bewirken. Es ermoglicht
uns, tiefer in die Funktionsweise der Welt einzudringen und
die komplexen Krafte zu verstehen, die sie beeinflussen. Nicht
zuletzt kann Unbehagen auch dazu beitragen, Fortschritte in
Wissenschaft, Technologie und Gestaltung voranzutreiben, in-
dem bestehende Grenzen und Normen in Frage gestellt werden.

Um den Begriff Unbehagen besser einordnen und somit
besser verstehen zu kdnnen, mag es helfen, sich vor Augen zu
flhren, was - neben Komfort und Behagen - eigentlich das Ge-
genteil von Unbehagen ist. Man denke an Begriffe wie Wohlbe-
finden, Zufriedenheit, Harmonie und Gemditlichkeit. Man denke
an Entspanntheit, Frieden, Ruhe und Gelassenheit. Man denke
an Gefiihle der Leichtigkeit, der Sicherheit oder auch Geborgen-
heit. Aus der Auseinandersetzung mit den angenommenen oder
tatsachlichen Gegensatzen von Unbehagen, scharft sich ein Ver-
standnis dahingehend, was Unbehagen ausmacht.

Die Tatsache, dass Design unweigerlich in gesellschaft-
liche Prozesse eingreift, impliziert, dass es bewusst oder un-
bewusst dazu beitrédgt, tradierte Wege, Werte und Normen
aufrechtzuerhalten oder aber zu tiberdenken und zu revidieren.
Letzteres tut es insbesondere auch dann, wenn es unbehag-
lich daherkommt, Empdrung verursacht, Identitdten und ver-
meintliche Wahrheiten in Frage stellt, und eben genau nicht
die bestehenden Regeln und Bedingungen festigt, sondern ins
Wanken bringt. Unbehaglichkeit lieBe sich in diesem Sinne als
Qualitat auffassen, die produktiv ist.
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Unbehagen als Forschungsobjekt und
Mittel der Gestaltung

Unbehagen lasst sich also auch als Gestaltungsmotor begreifen.
Die Auseinandersetzung mit Unbehagen kann wichtige Impulse
fur Forschung und Gestaltung geben, da es ein Signal oder An-
zeichen fur potenzielle Probleme, Schwachen oder Bedenken
in einem System, Produkt oder einer Idee sein kann. Indem wir
uns bewusst mit dem Unbehagen auseinandersetzen, kdnnen
wir tiefergehende Fragen stellen, neue Perspektiven einneh-
men und uns starker auf potenzielle Risiken oder unerwiinschte
Auswirkungen konzentrieren. Dieses Unbehagen kann als Kata-
lysator dienen, um kritisch zu reflektieren, was verbessert oder
neu gestaltet werden muss.

Unbehagen kann aber auch bewusst als gestalterisches
Mittel eingesetzt werden, etwa um emotionale Reaktionen
hervorzurufen, die zur Reflexion anregen. Durch gezielte Pro-
vokation von Reaktionsmustern der Unbehaglichkeit (auf Rezi-
pient:innenseite) kdnnen Designer:innen bewusst Spannungen
erzeugen. Unter Umstanden fuhrt dies dazu, dass Menschen
aus dem Erfahrungswissen des Unbequemen heraus, sich da-
durch motiviert fihlen, alternative Sichtweisen in Erwagung zu
ziehen oder anders zu handeln.

Als Beispiele hierflir kdnnen das sogenannte Critical bzw.
Speculative Design herhalten, bei denen Unbehagen immer
schon als elementarer Bestandteil des gestalterischen Schaf-
fens gelten kann, indem es auf Seiten der Rezipient:innen ab-
sichtlich Unbehagen hervorruft.
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Mit den Beitragen des vorliegenden Themenheftes wollen wir
der Frage nachgehen, was eigentlich das Unbehagliche am De-
sign ist und im gleichen Zug herausfinden, inwiefern sich Un-
behagen tatsachlich designen lasst.

In der Politik des Materials erkundet John Bingham-
Hall die politische Rolle von Material im Design. Er vergleicht
das Versagen der glasernen Kuppel des Berliner Reichstags,
die symbolische Transparenz verspricht, aber keine wirkliche
politische Teilhabe ermdglicht, mit dem Campo de Cebada in
Madrid. Letzterer nutzt recyceltes Holz fuir Basisdemokratie
und Peer-to-Peer-Aktivitaten. Hier offenbart das Material nicht
nur pragmatische Eigenschaften, sondern auch eine symboli-
sche Asthetik der Intimitét. Holz wird als symbolisch intim und
unmittelbar im Gegensatz zu Glas betrachtet, das einerseits
Distanz und andererseits Offentlichkeitswirksamkeit repra-
sentiert. Die Frage, ob diese Symbolik eine breitere politische
Bewegung (und deren Herausforderungen, Ziele und Probleme)
einschrankt oder erweitert, bleibt dabei zentral.

Probleme sind komplex. Geahnt haben wir das schon im-
mer, doch einen Namen dafur haben wir erst durch Horst Rittel
bekommen. Mit Melvin Webber préagte der den Begriff der Wi-
cked Problems. Der Beitrag Wicked Problems mehr denn je?!
von Tom Bieling beleuchtet die Komplexitat von Problemen, die
sich nicht aus einer einzelnen Perspektive l©sen lassen. Die-
se Probleme sind ineinander verflochten, von verschiedenen
Blickwinkeln abhangig und involvieren zahlreiche Interessen-
gruppen. Sie sind schwer zu messen und haben keine eindeu-
tigen Losungen. Zusatzlich thematisiert der Beitrag die Frage,
wie Design allein schon dadurch Macht ausubt, indem es das
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Leben anderer beeinflusst, und betont die daraus ableitbare
Verantwortung von Designer:innen.

In Punktkarten und Inventarspaziergange setzt sich
Wim Cuyvers intensiv mit alternativen padagogischen Ansat-
zen auseinander, insbesondere mit der Idee, Studierende aus
ihren gewohnten Lernumgebungen herauszubringen. Hierzu
legt er ein ausgiebig erprobtes Workshop Konzept dar, bei
dem Studierende in Gruppen auBerhalb ihrer Lehrinstitution
Spaziergdnge machen und urbane Umgebungen analysieren.
Cuyvers betont die Wichtigkeit des direkten Kontakts mit dem
offentlichen Raum und schlagt vor, dass unvorbereitete, un-
gefilterte Erfahrungen oft die lehrreichsten sind. Spaziergange
sollen dabei nicht als touristische Ausfliige missverstanden
werden, sondern Moglichkeiten bieten, das Wesen des offent-
lichen Raums und individueller Anforderungen und Beddirfnisse
zu erforschen. Diese Art des Gehens wird in diesem Zusam-
menhang jedoch nicht als Methode verstanden, da das, was
bei diesen Wanderungen passiert auerhalb der Kontrolle der
Teilnehmenden liegt. (Es gibt keine Methode flir Bildung).

In Blicke, Likes und Klicks erforscht Klaus Schwarzfi-
scher, wie soziale Medien und Influencer:innen funktionieren,
indem er verhaltensbiologische Konzepte auf heutige Online-
Interaktionen Ubertragt. Er erklart, dass Aufmerksamkeit und
Anerkennung in sozialen Gruppen, ghnlich wie bei Tiergesell-
schaften, einen sozialen Status definieren. Likes und Klicks
in sozialen Medien sind moderne Aquivalente zu Blicken und
signalisieren sozialen Status. Influencer:innen agieren als digi-
tale Alphatiere, wahrend ihre Follower:innen Vorteile aus die-
ser Beziehung ziehen. Der Beitrag betont die Relevanz dieser
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Konzepte fur Design, Marketing und das Verstandnis der dy-
namischen Interaktionen in der digitalen Welt und schlie3t mit
einem Gedanken Uber die Bedeutung von Blickzuwendungen
und -abwendungen flr dsthetische Erfahrungen und deren Be-
rucksichtigung in Handlungstheorien.

In Zeichen des Friedens reflektiert Tom Bieling tUber die
Bedeutung von Symbolen am Beispiel des Peace-Zeichens, wel-
ches im vergangenen Jahr seinen 65. Geburtstag feierte. Der
Beitrag hebt die identitatsstiftende Rolle von Zeichen und Sym-
bolen in sozialen Bewegungen und politischen Gruppierungen
hervor und beschreibt, wie sie Beziehungen und Zugehdrigkeit
formen. Dabei diskutiert er auch, wie das Peace-Zeichen seinen
urspriinglichen politischen Kontext verlor und dennoch welt-
weit bekannt wurde. Hieraus geht hervor, wie stark Symbole
unterschiedlich interpretiert und fir verschiedene Zwecke ge-
nutzt werden kdnnen, wodurch sie ihre Bedeutung wandeln,
aber nicht selten auch deswegen ihre Popularitat potenzieren.

Moniek Wiese setzt sich mit der Verwendung von Satire
als kritische Methode im Spekulativen Design auseinander. Ihr
Beitrag erlautert, wie Satire in verschiedenen Auspragungen - ho-
razische und juvenalische Satire - genutzt wird, um Artefakte zu
gestalten, die den gesellschaftlichen Status quo hinterfragen. An-
hand von Beispielen zeigt sie, wie diese Satireformen eingesetzt
werden, um Kritik zu Uben und Reflexionen Uber Technologie,
soziale Strukturen und zukinftige Entwicklungen anzuregen. Am
Beispiel der von ihr so genannten Behdrde fir geistiges digitales
Nicht-Ableben zeigt Wiese mit einem eigenen Projekt auf, wie
Satire als Methode im digitalen Raum eingesetzt werden kann.
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Kira Pawlewski beschaftigt sich mit der Anwendung psychogeo-
grafischer Spekulation als Gestaltungs- und Forschungsmetho-
de anhand des filmischen Werks The City & The City der Kiinst-
lerin Mariam Ghani. Der Beitrag beleuchtet die Verwendung

psychogeografischer Konzepte und Methoden in Ghanis Arbeit,
die sich mit den spatial and racial politics amerikanischer Stad-
te auseinandersetzt. Dabei wird die Verbindung zwischen psy-
chogeografischer Theorie und Ghanis kinstlerischer Umset-
zung analysiert und mit eigenen experimentellen Erfahrungen in

einer ahnlichen Thematik verglichen. Pawlewski untersucht, wie

Ghani psychogeografische Elemente nutzt, um eine spekulative

Dystopie zu schaffen, die aufzeigt, wie das Unseeing - das be-
wusste Nicht-Wahrnehmen bestimmter Aspekte der Stadt - die

Realitat beeinflusst und die sozialen Strukturen widerspiegelt.
Durch visuelle und auditive Mittel schafft Ghani eine Desorien-
tierung, die zur Entwicklung von Empathie anregen soll und eine

kritische Reflexion Uber die Wahrnehmung von Stadten und

Gesellschaft ermoglicht.
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