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Bernard Robben

Experience Design - Cool?

Sie gestalten dann das [nterface schén und
bunt, So beschreiben vicle Informaunker die
Aufgabe der Designer. Man mag tiber derartige
zur Schau gestellte Ahnungslosigkett schmun-
zeln. Aber man sollte dicse Zunft nicht unter-
schatzen. Sie hat cine grofle, weltweir ver-
netzte Gemeinschaft von Forschern herausge-
bildet, die seit Jahrzehnten die Frage unter-
sucht, wiec Mensch und Computer miteinan-
der interagieren. Um dic anfangs vehement
vorgetragenen Zweifel von skeptischen Sozi-
alwissenschaftlern, ob hier iiberhaupt von
Interaktion gesprochen werden kénne, ist es
inzwischen schr leise geworden. Aunfler eini-
gen Technokraten erinnert sich kaum noch

jemand an das deutsche Wortungetiim Elek-

tromusche Datenverarbeitungsanlagen als an
sich korrekte Bezeichnung, seitdem Compu-
ter zum aligegenwirtigen Kommunikations-
medium geworden sind. Sic begegnen uns
heute meist in Form von Smartphones und
Tablets in cinem perfekten Design. » Naiirlich
hitten wir es uns leicht machen und ein weni-
ger beeindruckendes Produke encwickeln
kannen. Wollten wir aber nicht. Wenn es die
Technologie noch mcht gab, haben wir sie ent-
wickelt. Eine Komponcente war nicht klein
genug? Dann haben wir sie kleiner gemachr,
Und wenn etwas anderes im Weg stand, konn-
te auch das uns nicht authalten.« So preist der
Marktfiikrer Apple sein neuestes Smartphone
an. Bar diesem Gerit von einem Handy zu
sprechen, wire eine Beleidigung. Es handelt
sich um cinen Mini-Computer als Designer-
produkt. Nebenbet hat das universelle Gerit
auch noch dic Funktion des Telefonierens.

Sind Computer schén?

Spétestens seit der legendidren Ausstellung
der frithen Computerkunst »Cybernetic Se-
rendipity« 1968 in London {(Reichardr 1968)
wird iiber die Asthetik des Compurers ver-
handelt. Computer erscheinen nicht nur im
Technikmuseum, sondern werden in Design-
Ausstellungen prasentiert. Frithere Filme zei-
gen sie als Objekte ungeheurer Faszinations-
krafr des Technischen. Aut der letzcen Docu-
mentain Kassel werden sie zum Ausstellungs-
stiick der Kunst. Wichtiger als die Astherik der
Apparate jedoch ist von Anfang an die Gestal-
tung cines neuen Bereichs der Wahrnehmung,
der Schnittstelle, des Interfaces, Zwar haben
auch andere Industrieprodukte Interfaces, Autos
etwa sind mit Geschwindigkeits- und Tankan-
zeigern ausgestattet, Aber nur der allgemeine
Steuerungsautomat Computer funktioniert
derart im Unsichtbaren, dass wir ihn ohne sein
Interface gar nicht wahrnehmen wiirden.

Die Ertindung dieses Interfaces an Institu-
tionen wie dem Xerox Palo Alto Research Cen-
ter forme flir den prozessierenden Programm-
code cine Zeichenhautin Form von Benutzungs-
oberflachen, iiber die wir mit der Maschine
interagieren konnen (Hiltzik 1999). Bei ihrer
Entwicklung geht es zunachst nichtum Schon-
heit, sondern um die shuman factors« —wic es
inden USA heiftt. In Deutschland spricht man
von Software-Ergonomie und schafft dafir
DIN-Normen. Das [nterface ist durch Stan-
dards wie DIN EN ISO 9241-110 normiert.
Esgehtnichcum Schonheit, sondern um Funk-
tionalitit, konkretum Aufgabenangemessenheit,
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Selbstbeschreibungsfihigkeit, Steuerbarkeit,
Erwartungskonformitit, Fehlertoleranz, In-
dividualisierbarkeit und Lernforderlichkeit.
Auch die von den Entwicklern formulierten
Richtlinien wie etwa die dullerst cinflussrei-
chen Macintosh Human Interface Guidelines
folgen zunichst in extremer Weise der Bau-
haus-Devise »form follows function«. Aller-
dings miissen mit den Formen auch die Funk-
tionen erst erfunden werden. Daftr bedarf es
eines Kontexts der Benutzung, Den findet
man im staubtrockenen Biro-Ambiente. Die
Desktop-Metapher ubertragt die Computer-
nutzung in eine wahrnehmbare und gestaliba-
re Sphare, in eine Schone (?) Neue Welt der
Benutzungsoberflache. Wir interagieren mit
dem Computer, indem wir auf dem Bild-
schirm Dateien in Ordner oder in den Papier-
korb schieben.

Seit unsere Computer nicht mehr nur auf
dem Schreibtisch stehen, sondern in vielfilt-
ger Wese in unsere Alltagswelt emndringen,
wird immer klarer, dass Computer mehr sind
als Biirohilfsmittel, mchr als bequeme Werk-
zeuge, mit denen wir unsere Arbeit leichrer
verrichten. Als vernetzte Kommunikations-
medien gestalten sie weite Sphiren unseres
Wahrnchmens, unserer Ertahrung, unseres

Erlebens.
Was heif}t Experience?
Bei Entwicklern der Mensch-Computer In-

teraktion kommt es deshalb zu einem Um-
denken. Designer nehmen sich immer mehr

"
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des bisher von Computerwissenschaftlern
dominierten Bereichs an. Die Aufgabe wird
nicht mehr nur in der Verfeinerung der durch
die Desktop-Metapher gepragten Oberfliche
geschen, sondern allgemeiner als Interaktions-
Design interpretiert. In der Software-Ergono-
miephase ist die einfache und etfektive Nutz-
barkeit das oberste Kriterium fiir die Gestal-
tung. Das Vordringen des Computers in die
Alltags-, Freizeit- und Spielwelt stellt den
Vorrang der Funktionalitat in Frage. Erlebnis
und Spaft stchen beim Surfen im Internet,
beim Konsum der Neuen Bildmedien und vor
allem beim Computerspicl im Vordergrund.
Selbst Donald Norman, der die ganze Ge-
meinde auf das benutzeroricntierte Design
cingeschworen hat, fithrt nun Emotionen und
Gefiihle als Momente des Designs cin (Nor-
man 2004).

Der Shift von der »Usability« zum »Enjoy-
ment« (Blythe ct al. 2003) markiert die Ge-
burtsstunde des » Expenence Design«. MeCarthy
und Wright beschreiben Experience als vier
Momente — oder wic sic sagen — »Faden« der
Erlebens: das Sinnliche, das Emotionale, das
Riumlich-zeitliche und das »Zusammenge-
setzte«. Die »Fiden« des Erlebens verweben
unsere Wahrnehmung und unsere Gefuhle,
unser Raum- und Zeitbewusstsein sowie die
Fihigkeit, unser Erleben als unteilbares Gan-
zes zu konstruieren,; sie verkntipfen Handeln
und Denken im Erlebnis. Im Akt des Erlcbens
erhalten unsere Handlungen Bedeutung. Mis
diesen Definitionen beziehen sich die Autorer
ausdriicklich auf John Deweys pragmatischer.
und instrumentalistischen Begritf der »Expe-
riencex, der in deutschen Ubersetzungen sei-
ner Schriften als »Erfahrung« wiedergegeber
wird, Als Designer fiir Freizeitund Spiel iiber-
setzen deutsche Designer wie Marc Hassenzah!
den Begriff als »Erlebnis«, wenn sie die Di-
mension von Emotion und Getithl im Um-
gang mit Computern kennzeichnen, Im Com-
puterdeutsch und im Zeitalter der Anglizis-
men ist dabei der Begriff Experience Desigr
gesetzt.

Eine nihere Betrachtung dieser eingidngiger
Periedisierung, der Wende vom modernen Pa-
radigma der Funktionalitit zum postmoderner



Leitbild des Erlebnisses, zeigt hier eine Reihe
von Briichenund Ungleichzeitigkeiten auf. Es
sind nicht Designer, welche die Erlebnisqua-
litdt des Digitalen erfinden, sondern Compu-
ternerds, die schon sehrfrith das Potenzial der
logischen Maschine fiir Amiisement und Spiel
entdecken. Nur wird das kreative und auch
schr einflussreiche Design von Computer-
spiel-Entwicklern von ernsthaften Schnittstel-
lendesign(‘rn l(aum ZUur Kcllntnis gcnommcn.
Die beeindruckende »Mother of All Demos«
—aufder Douglas Engelbart die Maus, Hyper-
text und ein Telekonferenzsystem im entste-
henden Internet vorfiihrt — findet als postmo-
dernes Event schon 1968 statt. Technisch ver-
sierte Programmierer mussen Qualitaten wic
Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschreibungs-
fahigkeit, Steuerbarkeit, Erwartungskonfor-
mitat und Fehlertoleranz der Maschine Com-
puter erst zuverlassig einschreiben, damit sie
zum Medium von Experience werden kann.
Aber es sind vor allem Entwickler von Com-
puterspielen, die den interaktiven virtuellen
Erfahrungsraum schaffen, der die heutige
Erlebniswelt von Kind an prigt.

Worin liegt die Asthetik
des Digitalen?

Was aber macht nun die viel beschworenc
Asthetik des Digitalen aus? Relativ neben-
sichlich ist dabei das digitale Format im Ge-
gensatz zum analogen. Denn heute sind tech-
nische Medien (fast) alle digital, aber cben
auch gleichzeitig {fast} alle analog. Dhgitale
Signale werden mit analogem Stromfluss ko-
diert. Und die Ergebnisse von digital numeri-
schen Berechnungen werden aut letztlich
doch analog funktionierenden Bildschirmen
prasentiert. Viel entscheidender ist die Fihig-
keit des zugrunde liegenden ubiquitir gewor-
denen Computers, standig zwischen digitalen
und analogen Formaten zu ibersetzen.

Allgemeiner gesprochen bildet sich die
Asthetik des Digitalen in der prozessierenden
Ubersetzung von Programmcode in immer
wieder neue Formen von Interfaces, Diese As-
thetik konfiguriert sich in der Verflechtung

der unsichtbaren, sozusagen im Untergrund
bleibenden programmierten Berechungen mit
den in vicltdltiger Weise wahrzunehmenden
Benutzungsoberflichen. Solche Mediennut-
zung ermoglicht eine besondere Form der
Interaktivitar, die gegentber bisherigen tech-
nischen Medien eine vollig neue Dimension
cinfiihrt.

Computer bringen cine Asthetik des vir-
tuellen Handelns hervor. Sie erschaffen einen
virtuellen Erfahrungsraum, cinen Méglich-
keitsraum, der ein Handeln des Als-ob her-
vorbringt. Anders als im Theaterraum, in dem
auch mit erdachten Welten gespielt wird, tre-
ten als Akteure nicht nur Menschen auf, son-
dern kiinstliche programmierte Entitdten. Fiir
die Generationen, dic mit Computerspielen
aufgewachsen sind, heute also tiir die meisten,
ist das normal. Deshalb klingen die einst for-
mulierten Angste, sich im kiinstlichen virtuel-
len Raum zu verlieren, inzwischen ziemlich
altmodisch. Sic haben heute denselben Starus
wie die Warnungen davor, Romanfantasien
oder die magische Welt des Kinos mit der
Wirklichkeit zu verwechseln. ITmmer noch
erscheinen nach jedermn Amoklauf erneut die
Ixperten, die dafiir Computerspiele verant-
wortlich machen. Allerdings zeigen solche
Hinweise auch eine wirkliche Verinderung.
Mit der Entwicklung der technischen Medien
—von der Fotografic und der Telegrafic an und
nicht erst mit dem digitalen Computer — 1st
cine allgemeine Tendenz der Mediatsierung
unscrer Lebenswelt verbunden.
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Die Asthetik des Digitalen besteht weniger
in einer zum Verwechseln ahnlichen Nachah-
mung der realen Welt. Sie prigr viclmehr das
Design realer Umgebungen. Beispielhaft Lisst
sich das an den Nachrichtenstudios von ARD
und ZDF wahrnehmen. Dicse Prisenz des
virtuellen Erfahrungsraums ist inzwischen
jedoch so normal geworden, dass daran nie-
mand mehr ctwas Besonderes bemerkr. Es
handelt sich einfach um {blich gewordene
Bildschirmwirklichkeit. Heute muss der Um-
gang mit dem Digitalen nicht mehr durch (Bu-
ro-)Metaphern erleichtert werden. Stattdessen
wird der einfache Umgang mit Bildschirm-
Icons zum Vorbild fur die funktionale Gestal-
tung physikalischer Raume, Das im digitalen
Prozessieren von Programmcode crzcugte
virtuelle Bild normiert neve Architekruren,
neue Produkte und neue Lebenswelten. Digi-
tale Bilder, dic uns heute die Entwicklung des
Wetters oder die Verinderung des Klimas zei-
gen, sind keine Abbilder, sondern visuell reali-
sierte theoretische Modelle oder Datenver-
dichtungen. Wissenschaftler, die sie analysie-
ren, praktizicren cin Denken mit dem Augen
(Heintz und Huber 2001), interagieren mit
dem Moglichkeitsraum digitaler Simulatio-
nen. Klar wird daran, dass wir die Welt nie
dirckt {er-}fassen kénnen, sondern nur indi-
rekt tiber mediale Aufzeichnungen. Darin se-
hen nur Kulturpessimisten einen Verlust der
Realitat und ein Versinken in referenziosen
Zeichen. Der immer schon mathematischen
Modellrechnungen verpflichtete Wissenschafts-
betrieb erblickt darin ncue Moglichkeiten des
Experimentierens mit Modellen. Solche Er-
weiterung der Moglichkeitsriume macht
selbst die Wettervorhersage priziser und nicht
spekulativer.

Ubiquirous Computing {Weiser 1991), also
das Eindringen des Digitalen in alle Lebensbe-
reiche, erdffnet neue Formen des Experimen-
tierens. Das Berechenbare dringtin alle Ritzen
des Alltags. Die Asthetik des Digitalen prigt
unsere Weltsicht. Sic bestimmt, was wir fiir
machbar, auch was wir fiir gut, wahr oder
schén (Raab und Seidel 2008) halten. Die Welt
wird am Modell bemessen und 11 »Google
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Street View« erfahren und erlebt, lange bevor
man mit dem Auto hinfihrt oder die Gegend
gar zu Fuff crkundet. Fiir manche ist Wandern
oder Fahrrad fahren heute uncool. Aber das
gilt nicht allgemein. Auch alternative Ur-
lauber finden einen boomenden Marke der
Maglichkeiten. Schliellich kann man mit GPS
nicht nur mit dem Auto ans Ziel kommen, Je
mehr sich das Digitale verbreitet, desto siche-
rer finden auch die Wanderer auf diese Weise
eine Verbindung. Coole Erfahrung - oder?

Was heifdt hier cool?

Die Vision von immer kleiner und im ubi-
qutaren Alltagsgebrauch unsichtbar werden-
den Geriten als Computer des 21. Jahrhun-
derts beschreibt Mark Weiser schon 1991
Aber erst ein neofunktionalistisch gewendctes
Experience Design machte die Gerite zu coo-
len und begehrten Objckten,

»QUALITY styling quality bigh-tech sha-
pes and materials but with friendly line
PORSCHE image
TRON styie
{7
name: such as Psion SEARCHER’
(also think of Columbia space-shuttle)
note: definitely not metallic or aluminium look
- too common and not distinctive from calcs
[calcalators]
TRON LOOK«

zitiert nach Berents 2011, S. 182

So beschreiben die Designer des kleinen Per-
sonal Digital Assistant Psion 3 ihre Philosophie.
TRON ist die Hauptfigur in einem Disney
Film, die aus der Realitit in eine virtuelle Com-
puterwelt gezogen wird. Als verkarpertes Pro-
gramm kdmpft TRON heroisch gegen das dik-
tatorische  zentralistische Masterprogramm.
TRON wird in Beziehung gesetzt mit der Er-
lebniswelt heutiger in der Geschaftswelt tariger
Menschen, die ithren Organizer durch Psion 3
ersctzen sollen. Jonathan Ive, Chefdesigner bei
Apple hat einen weiteren Kundenkreis im Blick.
Sein Vorbild ist der deutsche Industriedesigner
Dicter Rams, der fir den Elektrogeritehersteller



Braun arbeitete. Sein Grundsatz »Weniger, aber
besser« wird in der Aravon Steve Jobs bel Apple
zum Evangelium: »Simplicity 1s the Ultmate
Sophistication« (Isaacson 2011). Den dazu pas-
sende Werbespruchformuliert Apple so: » Diin-
ner, leichter und voll groflartiger Ideen. Wenn
du einiPad? in die Hand nimmst, wirst du es so
schnell nicht wieder weglegen wollen. Das liegt
am neuen Design. Es ist 33% diinner und bis zu
15% leichter und liegr damit noch besser in der
Hand. Surfen, Mails checken, Filme ansehen
und Biicher lesen — all das ist so nanirlich, dass
du vielleicht ganz vergisst, dass duunglaubliche
Technology in der Hand haltst... Muli-Touch.
Allesist fingerfertig.« Die Welt wird greitbar auf
der glarten Oberflache aus Glas, Edelstahl und
hellem Licht. Apple suggeriert erfolgreich: Wer
cool sein will, braucht ein solches Gerit. Cool
sein wird in Beziehung gesetzt mit Lifestyle und
Branding. Das Geheimnis dahinter soll das
schwer zu erreichende Ideal der Einfachheit
sein. Mit dem Streben nach dem Einfachen tref-
fen sich die Apple-Designer mit John Maeda,
dem Erfinder von »Processing« einer einfachen
und ber vielen Designern sehr beliebien Pro-
grammicersprache (Maeda 2006). Nicht mchr
nur in Touchscreenoberflichen im virtuellen
Erlebnisraum zu surfen, sondern ithn selbst zu
programmieren, ist das noch cool?
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