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Uan Wissen und Erinnerung

zu farm und mmrflgtl\e

Wo kommen sie eigentlich her, die Ideen, die Eingebungen - jene, die sich
in Entwurf und Gestaltung letztlich in Form und Oberflache manifestieren?
Form und Oberfldche kdnnen als Resultat des schépferischen Vorgangs im
Design verstanden werden. In der Oberflache miinden die auf dem
kreativen Pfad des Entwerfens getroffenen Entscheidungen. Ob haptisch
und/oder visuell wahrnehmbar, nicht selten ,schlieBt” die Oberflache

den Vollzug von Entwurf und Gestaltung, denn im Grunde geht ihr der Pro-
zess der Ideenfindung voraus. Als Schale lasst sie oft nur vermuten,

welch inspirierte Gedankenarbeit sich in ihr (beziehungsweise zu ihr fiihrend)
manifestiert.

Wadhrend Form und Oberflache fiir den Gestalter oft die letzte
Instanz im Designprozess darstellen, bleibt das AuBerliche fiir Benutzer
oder Konsumenten nicht selten das zentrale Element der Rezeption. Der
folgende Aufsatz mochte jedoch von der Rezipienten-Perspektive abriicken
und sein Augenmerk auf den Entstehungspunkt der kreativen Tdtigkeit
legen, der letzten Endes zur gestalteten Oberflache fiihrt.

Wo kommen sie also her, die groBen Ideen? Setzen ungew&hn-
liche Ideen ein besonderes Talent voraus? Gibt es so etwas wie inspirative
Bezugsquellen oder die Weitergabe von kreativem Wissen? Fiir Fragen
dieser Art halt die griechische Mythologie eine einfache Antwort bereit:
Die Muse wars!

Jedoch bedarf es diesbeziiglich eines Plurals, denn es handelt
sich um neun Schwestern. Allesamt sind sie die Téchter des Zeus und
der Gottin Mnemosyne. Damit sind die Musen nicht nur mit olympischem
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Prestige, sondern auch - dank ihrer Mutter - mit Erinnerungsvermégen

und hoher Kompetenz im Umgang mit Wissen ausgestattet.’
Dass Wissen und Erinnerung am Anfang jedes schdpferischen

Vorgangs stehen, soll zundchst am Beispiel der Entstehung abendldndischer

Literatur verdeutlicht werden. Wie finden menschliche Gedanken, in Form

von geschriebenen Artefakten, erstmals ihren Weg zur Oberfldache,

ohne sich dabei auf andere - in dem Fall schriftliche - Vorlaufer beziehen

zu kénnen?
Der Ursprung europdischer Literatur wird Homer und seinem

Nachfolger Hesiod zugeschrieben.? Doch worauf bezieht sich Homer? Was

waren seine Bezugsquellen, was seine Inspirationen? Homers Vorl&ufer

sind nicht bekannt. Auch kann nur angenommen werden, dass sich hinter

seinen Werken jeweils ein und dieselbe Person verbirgt. Zudem besa-

gen Gerlichte, Homer sei blind gewesen. Wie konnte er also seine Texte

verfassen? Der kanadische Altphilologe und Medientheoretiker Eric Alfred

Havelock beantwortet diese Fragen wie folgt:
.Der Verfasser namens Homer, wer immer dahinter stecken mag, duBBert
seine Aufforderung an die Muse in befehlendem Ton. Wenn er also da ist,
so nicht als Verfasser, sondern als Veranstalter. Er spielt den Mittelmann
zwischen der Muse, wer immer das sein mag, und der Zuhérerschaft, so
als wdren seine Verse gar nicht seine eigenen, sondern stammten von
einer auBBeren Quelle, einer Quelle, die er ,Muse’ nennt [...]"3

Die ersten Schriftsteller der abendl@ndischen Kultur rekurrierten weder auf

Wissen und Inspiration friiherer Schriftsteller, noch referierten sie ihr

personliches Erfahrungswissen. Sie vertrauten schlicht auf Inspiration und

Ressourcen der Musen. Statt - wie man vermuten wiirde - ausschlieBlich

personlich akkumulierte Erfahrungen niederzuschreiben, lieBen Homer und

Hesiod schlicht und ergreifend die Musen zu ihnen sprechen.*
Fur den amerikanischen Psychologen Julian Jaynes waren es die

Gotter, welche die Menschen mit Informationen versorgten. Jaynes wurde

bekannt fiir seine These des bicameral mind?®, was sich als ,,Zweikam-

merngeist” Ubersetzen |dsst. Die Psyche - besser: der Geist - der alten Grie-

chen |@sst sich nach Jaynes funktional in zwei Kammern differenzieren. Er

ist jedoch nicht zu verwechseln mit den zwei Gehirnhdlften, also der Anato-

mie des Menschen. Jaynes benutzt die Metapher des bicameral mind,

um eine grundlegende Funktionsweise des in der Antike herrschenden

Geistes zu beschreiben. Eine der Kammern galt als fiir den Menschen zu-
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stdndig und die andere fiir die Gotter, das heiBt, mit einem Bereich ihres
Geistes empfingen die Menschen géttliche Befehle, mit dem anderen fiihr-
ten sie diese aus. Ein Bewusstsein im modernen Sinne - also einen reflexiven
Geist - besaBen die Griechen damals noch nicht.

Wie dies zu Stande kommt, erklart ein Blick in die Bildung und
Erziehung der Griechen. Von Kindheit an wurde ihnen Wissen mit Hilfe
von Geschichten vermittelt, welche durch Rhapsoden (den Erzéhlern der
Antike) in Form von Dichtung wieder und wieder rezitiert wurden. Diese
Mythologien wurden von den alten Griechen so verinnerlicht, dass die
Erzdhlungen stets prasent waren. Daher lebten die Menschen der Antike
in einer Welt mit ihren Gottern.

Entstehende Literalitat, als Folge der Erfindung des Vokal-
alphabets, fiihrte jedoch zum Zusammenbruch des ,bikameralen” Systems;
die Weitergabe durch Schrift bedeutet einen anderen Zugang zur Welt.
Sie lasst eine groBere Distanz zu ihrem Inhalt zu und eréffnet Méglichkeiten
der Reflexion, wie sie bei der oralen Wissensiibergabe durch Repetition
nicht gegeben sind.6

Doch was bedeutet dieser Zusammenhang fiir zeitgegenwadartige
Entwurfshandlungen? In einer Welt vor den schriftlichen Artefakten waren
die Geschichten der Gotter allgegenwadartig. Die Menschen hatten ihre
Erzdhlungen - sie lebten nicht nur mit ihren Geschichten, sie lebten in ihnen.
Gotter und Musen speisten einst das Geddchtnis, nicht nur das des antiken
Individuums, sondern das des Kollektivs - das Gedachtnis der Kultur.

In Homers Welt lieBen die Menschen, wenn es um kreatives Han-
deln ging, niemand Geringeres als Mnemosynes Téchter zu ihnen spre-
chen. Heute sind die ,Geschichten der Kultur” medial erfasst. Die Medien
als Speicher und Kommunikationsmittel erméglichen eine Distanz zum
Gegenstand und damit zur Reflexion. Wir wissen von Gottern und Musen,
leben jedoch nicht mehr in einer Welt mit ihnen.

Die Musen waren fiir Wissen und Erinnerung zusténdig. Wenn
sie sprachen, zeigten sie sich verantwortlich fiir das, was als Einfall, also die
in der jeweiligen Situation nétige, passende oder rettende Erinnerung,
bekannt wurde. Doch woher kommt die Idee, die Eingebung oder Inspiration
heute, also in einer Zeit, in der die Musen nicht mehr sprechen (sollten)?

Musen sind in unserer Zeit in Biicher oder andere Medienformen
verbannt. Moderne Menschen sind auf sich allein gestellt. Auf die richtige
Inspiration, die richtige Idee kann also nur gewartet werden. Der moderne
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Gestalter hofft auf die Eingebung oder lasst sich von ihr Giberraschen.
Doch wer gibt sich schon mit dem Zufall zufrieden?

Entwerfen ist Arbeit, und Ideen sind das nétige Arbeitsmaterial.
Dem Designer bleibt heute nichts anderes iibrig, als nach den ,richtigen”
Ideen zu suchen, denn schlieBlich ist er angehalten, Lésungen (Entwiirfe)
fiir ein Problem (Aufgabe) zu finden. In der Regel beinhaltet die Auf-
gabenstellung keine genaue Beschreibung des (Design-) Problems. Nur zu
oft wird von Designern erwartet, nicht nur die Losung, sondern auch das
Problem selbst zu finden.’

Bevor jedoch ein Problem untersucht werden kann, muss es
zundchst wahrgenommen oder erahnt werden. Schon Platon hat diesen
Widerspruch im Menon diskutiert. Die Suche nach der Lésung eines
Problems ist nach Platon immer ein Widerspruch, denn wenn man weiB,
wonach man sucht, gibt es fiir Platon kein Problem. Wei man nicht,
wonach man sucht, kann man auch nicht erwarten, etwas zu finden.®

Fir den Designtheoretiker J6rg Petruschat bedeutet , kreativ
zu sein” daher, ,das Bewusstsein tiber erworbene Problemldsungen aufzu-
geben, sich auf vorbewusste Phasen geistiger Prozesse einzulassen,
um Kausalitaten, die feststehen, ins FlieBen zu bringen und die Assoziation
neuartiger formaler Arrangements zu erméglichen.”? Das Entworfene
besitzt, so Petruschat, eine ,Doppelnatur, [...] [e]s ist immer sowohl ,Wurf’,
ein AbreiBen von Bekanntem, um neue Méglichkeiten zu treffen, als
auch ,Ent-wurf, also Zuriickbindung des Neuen an die bekannten Formen
der Kultur".®

Das, was Petruschat als ,,vorbewusste Phasen geistiger Pro-
zesse" " bezeichnet, ist dquivalent zu dem, was Michael Polanyi als impli-
zites Wissen beschreibt: Menschen wissen von wichtigen Sachverhalten,
ohne diese in Worte fassen zu kénnen. Das Sich-bewusst-machen von
bereits Wahrgenommenem, jedoch bisher nicht reflektiertem Gedanken-
gut, ist ein Akt des Erinnerns.

Die Eingebung verkniipft dabei das Wahrnehmen von optimier-
baren Zusammenhdngen (Problem) mit mindestens einer imaginierten -
zum Beispiel gestalterischen - Idee (Lésung). Zum Entwerfen im Sinne des
Designs gehort jedoch mehr als nur die Eingebung, denn Entwerfen ist
die Eingebung im Dienste der Sache. Entwerfen bendtigt also das Erinnern
von zu gestaltenden beziehungsweise zu verbessernden Zusammen-
hdngen, das Entwickeln und Verwalten von Vorschlagen der Verbesserung
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(Ideen) und deren Reflexion im Kontext der Gestaltungsaufgabe.

Von Julian Jaynes haben wir gelernt, dass Reflexion eng mit einer -
anhand medialer Darstellungen - reflektierten Welterfahrung verkniipft
ist. Analog dazu kann also behauptet werden, dass das Notieren von
Entwurfsideen - zum Beispiel in Form von Skizzen - eine Voraussetzung ist,
diese zu reflektieren und damit evaluieren zu kénnen. So bedarf es

beim Entwerfen - wie zum Entwickeln von Form und Oberflache - neben der
Wahrnehmung beziehungsweise der Erinnerung eines zu gestaltenden
Zusammenhangs und der Idee der gestalterischen Losung ebenso einer
minutiosen und fortlaufenden Erfassung der Idee und ihres Kontextes.

Erst dann ist es méglich - um heuristisch weiterhin bei Jaynes zu bleiben -,
die eigenen Ideen zu reflektieren und weiterzuentwickeln.

Doch wurden Musen in der Welt der Massenmedien wirklich
obsolet? Kénnen uns Speicher- und Notationssysteme wie die Schrift, wirk-
lich im entscheidenden Augenblick das Richtige zufliistern? Zur Welt
der griechischen Gotter stehen wir heute sicher in einem kritischen Abstand,
doch einer Frage konnten wir trotz allem nicht nachgeben:

Woher kommen sie nun, die guten Ideen?

Meist unerwartet tauchen sie einfach auf - dabei sind sie nichts
weniger als die Erinnerung dessen, was wir gestalten kénnten, gekoppelt
mit einer Vorstellung des in der Zukunft gestalteten Zustandes. So I&sst sich
die richtige Eingebung nicht immer und zu jeder Zeit abrufen. Oft missen
wir geduldig darauf warten. Doch - Zeus sei Dank - hat Mnemosyne
nicht eine, sondern neun Téchter. Hoffen wir also, dass, wenn es wirklich
darauf ankommt, zumindest eine von ihnen in der Nahe ist.
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