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((Titel))
Not-Wendigkeit – das Designproblem

((Infokasten 1))
Interview mit Dr. André Vladimir Heiz, Semiotiker, Autor und Design-Theoretiker über den neuen Nachdiplomstudiengang DesignCulture am Institut Design2context, Forschungsinstitut für Design der HGKZ Hochschule für Gestaltung und Kunst Zürich. Das Gespräch führte Margarete v. Lupin in Zürich, April 2006.

www.design2context.ch/weiterbildung/nds_designculture

((Infokasten 2))
Von Dr. André Vladimir Heiz ist eine ganze Reihe von Texten zu Design und Zeichen, Ästhetik und Forschung erschienen, nachzulesen unter www.n-n.ch.

((Text))
André Vladimir Heiz, Sie haben den Nachdiplomkurs „Design Culture“ mit konzipiert. Was ist Design Culture, Designkultur?

Es handelt sich um „die Ausweitung der Kampfzone“, um den Titel des bekannten Romans von Michel Houllebeqc zu brauchen. Man müsste von Kultur-Design und Design-Kultur sprechen, um sofort klare Verhältnisse zu schaffen.

Wer kämpft gegen wen?

Der Design-Begriff in seinem gebräuchlichen Sinne ist selbst die Reduktion einer Komplexität, auf die es zurückzukommen gilt! So es ein Kampf wäre, ist es einer „für“ und nicht „gegen“. Uns geht es darum, in einem kreativen und analytischen Verständnis von Design auf die bekannten Voreinstellungen zurückzukommen, um das Paradigma viel weiter zu fassen, gerade durch die Möglichkeiten der Forschung. Dazu gehört, dass Design sicherlich mehr ist als eine Eigenschaft. Design bewegt sich zwischen Standards, Prototypen und Ausnahmen und bestimmt selbstverständlich sämtliche lebensweltlichen Kontexte, weil es dem Design im Kleinen und Grossen auch um die Gestaltung von Umwelt in einem politischen und lebensweltlichen Sinne geht. 

Inwiefern sind Designer für den politischen Bereich geeigneter als Politiker?

Ich kenne und verstehe Politiker zwar nicht, ich weiss jedoch, dass es unsere Aufgabe ist, gerade ihnen die Implikationen und Konsequenzen von Design verständlich zu machen, wobei ich den Begriff politisch im griechischen Sinne von polis benutze: öffentlich, Öffentlichkeit, Zusammenleben. Da hat sich Design im vollen Bewusstsein der Zusammenhänge und Problemstellungen zu manifestieren. Das dürfte Politiker zumindest interessieren, wenn wir sie zu Tisch bitten! 

Wie?

Design hat dort zu beginnen, wo es sich den herkömmlichen Zuständen durch analytische Kompetenzen stellt. Denn wir wissen ja, dass unsere Umgebung auch durch Mängel, Fehlen, Fehler, Bedarf, Bedürfnisse und Unvollständigkeiten gekennzeichnet ist. Design beginnt beim Erkennen solcher Zusammenhänge. Design beginnt, wo das Moment der Möglichkeit einer wünschenswerten und notwendigen Intervention erkannt wird.

Was bedeutet Intervention?

Intervention heisst, dass bestehende gestaltete  und zu gestaltende Zusammenhänge interpretiert, optimiert, verändert, und transformiert werden. Design handelt, behandelt und verhandelt.

Und was verstehen Sie unter transformieren?

Wir müssen den Begriff Transformation wie in Schichten sehen. Das heisst, die Transformation kann ganz minimal sein. Nehmen wir das übliche und nahe liegende Beispiel „Tisch“: Eine Design-Intervention kann darauf beruhen, den Tisch als solchen bestehen zu lassen, daran aber eine Optimierung vornehmen zu wollen. Sei das die Oberflächenbeschaffenheit, sei das das Material, sei das die Formgebung der Beine usw. Das kennen wir. Das ist eine minimale Intervention…

…und somit auch eine Transformation?

Natürlich, weil ihr das Erkennen eines Zustandes und an diesem Zustand das Erkennen des Mangels, des Bedarfs, des Fehlers oder des Fehlens zugrunde liegen. Schön sind in diesem Zusammenhang die beiden Begriffe Lakune* und Lagune**. Wir sind die Poeten von Mangelerscheinungen und Lösungen dafür!  Und siehe da: Wir formieren, formatieren, informieren und transformieren.

Inwiefern?

Weil die Lagune einen träumen lässt… Ich erkenne eine Lakune und versuche, diese durch optimale Designtransformationen zu verändern, zu beeinflussen, zu bezeichnen und zu beleben. Für mich gehört zum Designbegriff das Erkennen der Ebene meiner Intervention. Und das geht vom Minimalsten bis zu Gesamtzusammenhängen.

Zum Beispiel?

Wenn ich darüber nachdenke, warum es überhaupt Tische braucht, warum wir nicht auf dem Boden sitzen, kommen die lebensweltlichen Umstände ins Spiel. In aller Form!  Einfache Fragen von nachhaltiger Wirkung, weil sie mich dazu verführen, die Ebene möglicher Interventionen zu erkennen. Von den Prozessen der Optimierung, des Ergänzens und Ersetzens, bis hin zum Denken in relevanten und utopischen Beziehungen, wo der Tisch als solcher in Frage gestellt ist und durch die Dynamik der Anschauung in Bewegung kommt. So sagt ja der legendäre Starkoch Homaro Cantu, der auch frisierte Drucker und Papier für seine Kreationen verwendet: „Ich will essbare Teller haben, essbare Tische und Stühle.“ Ein verführerisches Forschungsprogramm, nicht? 

Wohin schaut denn der Designer, bevor er einen „Designeingriff“ vornimmt?

Am Tisch, auf den Tisch und über den Tisch hinaus zu den Ritualen, Gesten, Gebärden und Gewohnheiten, die mit Welt und Bild, Gegend und Gegenstand verbunden sind. Ich kann mir in einem politisch-gesellschaftlichen Sinne die Frage stellen, in wie weit ich die Rituale oder die Gewohnheiten beeinflussen will. Damit bewege ich mich selbstverständlich in grösseren Zusammenhängen. Hingegen nehme ich keine moralische oder ästhetische Wertung zwischen der kleinstmöglichen und der komplexesten Ebene vor, denn die gesamte Bandbreite betrifft das Problem von Design. Designerinnen und Designer, so es solche braucht, nehmen die Welt nicht als solche, sondern in ihrer Form von Beziehungen wahr. Sie stellen Beziehungskisten her! 

Früher ging man davon aus, die Aufgabe von Design sei es, ausschliesslich der Reduktion von Komplexitäten zu dienen. Heute meine ich, und das ist die Aufgabe des Instituts Design2context, ein „va et viens“, ein bewegtes und bewegliches Hin und Her zu kultivieren zwischen der möglichen Reduktion einerseits und dem Erkennen und Aufrechterhalten bestimmter Komplexitäten andererseits. Ich denke, dass wir uns nicht darauf beschränken dürfen, immer nur die Einbahnstrasse der Reduktion von Komplexität zu wählen. Andere Wege sind zu (er)finden. Das zeigt sich beispielsweise in allen Corporate Identity-Problemstellungen heute.

Was zeigt sich da?

Dass sämtliche Modelle, welche voreilig Komplexität reduzieren, gescheitert sind. Das Scheitern der Moderne und der Aufklärung beruht auf deren voreiliger Reduktion, auf eine an sich und in sich geschlossene und gegebene Identität beispielsweise. In Zukunft wird es darum gehen, wie wir ästhetisch und ethisch mit subtileren Formen der Differenzierung umgehen können.

Aber wenn wir eh schon gescheitert sind, wenn uns die Aufklärung zur Reduktion gebracht…

…nein, gezwungen…

…hat und wir uns abgewöhnt haben…

…nein, nicht abgewöhnt, es ist ja da, aber vielleicht nicht an der Oberfläche! Für mich ist das eine historische Frage: Wie können wir simple Identitäts- und Differenzbehauptungen überwinden, und von Beziehungen und Alteritäten*** ausgehen, die uns in unserem Dasein wesentlich bestimmen? Und wie gestalten wir das Zusammenspiel aller beteiligten  Faktoren, damit die Spielformen oder Spielregeln dieser Intersubjektivitäten funktionieren können? Das ist in meinen Augen ein Designproblem.

Wie wollen Sie das für einen Kurs in den Griff bekommen?

Vordringlich bei diesem Kurs sind für mich die Kompetenzen des Oszillierens. Wenn ich vorhin von den verschiedenen Ebenen der möglichen Interventionen gesprochen habe, dann meine ich, dass dieses Nachdiplomstudium genau diese Mobilität und Beweglichkeit fördern muss, um bedeutende Forschungsvorhaben zu definieren. Design geht primär mit einer Vermittlungskompetenz einher. Vermittlungskompetenz auf allen Ebenen würde heissen, zwischen Menschen, zwischen Gegenständen, zwischen Menschen und Gegenständen, zwischen Vorstellungen und Darstellungen, zwischen Prozessen und Gegenständen zu vermitteln und durch kluge Prozessprogramme bestimmte Parameter und Faktoren sinngemäss und kohärent aufeinander zu beziehen…

An was denken Sie zum Beispiel? 

Der Tisch ist ein schlechtes und gleichzeitig ein sehr gutes Beispiel. Sehr viele Designer, unter anderem Mendini, haben immer behauptet, der Designer müsse sich mit den Konventionen und schon bestehenden Standards  auseinander setzen. Eine der schwierigsten Fragen für Mendini war, einen Stuhl oder einen Tisch zu entwickeln, denn es gibt davon bekanntlich schon viele. Was also für dieses Nachdiplomstudium ganz bedeutsam sein muss, ist ein postheroisches Statement. Es geht nicht darum, der Kunstkontexteuphorie nachzueifern und zu meinen, ich mach’ einen Tisch, der auch ein Standard wird. Es geht um die Paradoxie, dass beim Nachdenken zwar ein neuer Tisch entstehen kann, der vielleicht sogar besser ist als die anderen, dass aber ein Tisch genau  so gut  gar nicht erst zu entstehen braucht oder wieder verschwinden kann.

Wie wollen Sie eine solche für die meisten Kreativen völlig atypische Souveränität und Distanz dem eigenen „Wurf“ gegenüber herstellen? 

Ist diese Dynamik der Anschauung für heutige Designerinnen und Designer wirklich so atypisch? Diese Offenheit jedenfalls kommt zustande, indem Teamfähigkeit und Dialogfähigkeit gefördert werden sollen, dass der Zwang zum Resultat im Gegensatz zu ersten Studienjahren, wo man Diplome macht und etwas beweisen muss, durch den Forschungsansatz entlastet werden soll. Forschung beruht auf Vergleich und Vergleichbarkeit. Immer ist ja schon etwas da! Warum und wie? Wir müssen Zeit und Distanz nehmen – das ist ein Anschauungsproblem, um aufgrund einer hoch-differenzierten Wahrnehmung herauszufinden, wo denn eigentlich die Bedürfnisse oder der Bedarf dieses Designpanoramas liegen. Dazu gehört vordringlich eine transparente Kommunikation zwischen allen Beteiligten der Forschungscommunity und den einzelnen Institutionen im In- und Ausland.

Wie stellt man diese hochdifferenzierte Wahrnehmung denn an? Wenn mich nichts stört…

…, sind Sie auch kein Designer… Die Designkompetenz nimmt Bezug – und das haben wir in Ulm neulich ausführlich  diskutiert – auf das Begehren, die Verführung…, und ich habe eingeworfen, dass der Begriff der unmittelbaren Verzweiflung ebenso dazu gehören muss…

…hmm…

…ja, wer nicht verzweifelt ist, ist kein Designer, der ist mit der Welt zufrieden! Und wer die Welt so sieht, wie sie angeblich ist – und nicht anders, ohne gleichzeitig und parallel Alternativen vorzusehen, sollte wahrscheinlich das Forschen lassen. Forschung ist die praktische Sehnsucht nach einer alternativen Realität mit geeigneten Mitteln!

Dann frage ich Sie, wohin der Verzweifelte schaut?

Bei der Wahrnehmungsfähigkeit gibt es zwei wichtige Komponenten zu benennen: Die hohe Sensibilität des autonomen Subjektes, das wahrnehmen und zweitens kraft seiner Empathie feststellen kann, dass diese Wahrnehmung nicht nur für es selbst gilt, sondern dass es etwas entdeckt hat, was den anderen vielleicht noch nicht aufgefallen ist. Sobald man es ihnen jedoch zeigt, wird ihnen klar, dass hier eine entscheidende Entdeckung – eben eine Lücke oder eine Lagune – vorliegt. Zeigen im Gegensatz zu Sagen ist im übrigen für Design von herausragender Bedeutung.

Und wie wollen Sie Ihren Studierenden genau diese Sensibilität und Empathie beibringen?

Das klingt sehr banal: Durch die Community, durch das Klima, den gemeinsamen Mut, weil man zusammen an solchen Prozessen arbeitet. Durch mimetisches Handeln und die gegenseitige Ermunterung, nicht Halt zu machen vor essenziellen Fragen und dem Erkennen wichtiger Designproblemstellungen. Ich bin zwar der Meinung, dass man alles autodidaktisch lernt. Aber weil man es halt doch nicht ganz alleine schafft, setzt man sich mit ein paar anderen um den Tisch, und dann geht es besser, weil man anteilnehmend sich gegenseitig motivieren und ermuntern kann.

An dem man sich dann auch mal „fetzen“ kann?

Ja gut, für dieses Designlabor muss man von einer Elastizität ausgehen und von verschiedenen Möglichkeiten des Verhaltens. Es wird die Aufgabe der Leitung sein, auf die Phasen der einzelnen Prozesse klug zu reagieren. Wichtig ist das Labor deshalb, weil dieses Studium die Teilnehmenden dazu befähigen soll, klare Arbeitshypothesen zu formulieren. Diese sollen als Behauptung oder als Wegbeschreibung so klar sein, dass sie kommunizierbar werden. Sobald ein Problem erkannt wird, ist es bereits in der Chronologie des Erkennens strukturiert. Dessen Dokumentation macht den Ablauf für andere transparent. Aufgrund von Arbeitshypothesen entsteht die Fähigkeit, Designprobleme zu deklinieren und zu entwickeln, um an ihnen zu erkennen, wie man mit den einzelnen Etappen eines solchen Prozesses umgeht. Man wird mündig, solche Prozesse auf andere Designprobleme zu übertragen. Durch das gemeinsame Arbeiten und in den einzelnen Gesprächen finden alle die Identitäten, Konstanten und Variablen solcher Prozesse heraus. Damit wird diese Erfahrung prototypisch und übertragbar auf andere Designproblemstellungen. Und das geht eben nur in einem solchen Labor. Schulstrukturen wie Fahrschule, wo ich besser fahre als der andere, wo der Lehrer sagt, fahren Sie mal nach links und dann nach rechts, beruhen auf der unvorhersehbaren Überraschung, mal links und mal rechts zu fahren. Eine solche Struktur ist – auch lerntheoretisch - überholt und geht für ein Nachdiplomstudium auf keinen Fall.

Laut Kursbeschreibung ist der Kurs dialogisch aufgebaut, insbesondere zwischen André Vladimir Heiz und Ruedi Baur. Wie oft werden die Studierenden Ihrem Zweierdialog zuhören?

Das ist anders gemeint: Der Begriff Dialog bezieht sich auf die Art der Zusammenarbeit aller Anwesenden. Es geht um die Vermittlung und Weitergabe von Erfahrungen und Erkenntnissen, und das sowohl in vortragsähnlichen Veranstaltungen als auch in Frage- und Antwortsituationen. Dazu gehört übrigens auch die Vermittlung ‚schmerzlicher’ Erfahrungen. Beispielsweise unterschätzt man gerne, wie lange Designprozesse zuweilen dauern können. Man darf nicht meinen, dass der Erfolg – und das ist auch eine wirtschaftliche Frage, wie Ökonomie mit Erfolg umgeht – immer sofort ablesbar ist. Gerade Design, welches auf die Gesellschaft verändernd wirkt, kann sehr lange Prozesse mit sich bringen. Man denke nur an die überzeugenden Beobachtungen und Texte von Sigfried Giedion oder Norbert Elias.

Verfolgt das Design heute denn andere Ziele?

Jawohl. Das wurde mir 2004 auf dem Kongress in Ulm ein weiteres Mal bewusst, dass es damals während der Ulmer Schule der Fünfziger Jahre nach dem Krieg – Gerd Zelle schreibt das auch in seiner Designgeschichte, einen enormen Bedarf an Ausstattung gab. Heute leben wir in einer Überflussgesellschaft, und es stellt sich schon lange die Frage, ob es noch weitere Gegenstände der einen Art braucht…

…oder viel weniger.

Warum nicht? Wie sieht das Design der „substraction“ aus? Derartige Prozesse dauern mit Sicherheit viel länger. Noch einmal: nichts gegen Tisch und Tische, Stuhl und Stühle! Ich glaube, dass das Prozessprogramm eines solchen Nachdiplomstudiums auch Prototypen von Prozessverläufen vorsehen muss. Und es könnte auch sein, dass es heute zu den Aufgaben von Design gehört, Prozesse zu initiieren, ohne das Resultat dieser Prozesse schon in ihrer ganzen Tragweite und formalen Finalität absehen zu können.

Weil das zu moderieren für einen Designer eigentlich eine enorme Herausforderung darstellt und alles andere als selbstverständlich ist?

Ja, wir wollen die retrospektiven wie auch die prospektiven Kompetenzen fördern. Also, in wieweit kann ich Tendenzen erkennen? Und ich meine damit nicht nur die Trendforschung. Wir verfügen über ein Bewusstsein, beispielsweise logisch-kausale Erkenntnisse zu haben und Entwicklungen zu erkennen oder zu initiieren, auch wenn diese nicht hundertprozentig berechenbar sind.

Könnte man das klarer definieren?

Also: Einerseits bin ich als Designer derjenige, der Transformationen ausführen kann, denn das gehört zu meinen Designkompetenzen. Aber es könnte auch sein, dass ich als Designer unter dem Gesichtspunkt von Forschung Transformationen initiiere, die von anderen interpretiert und durch Formen der Improvisation weiter geführt werden. Das wäre ein weiteres postheroisches Statement: Design als interaktives Moment, das Prozesse initiiert, nicht nur kommuniziert, sondern bestimmte Kommunikationsprozesse auslöst...

…auf welche Sie aus welchen Gründen so grossen Wert legen? Kann der Designer endlich unbedeutend werden und seine Starsehnsucht aufgeben?

Es fällt doch anhand von Beobachtungen auf, dass die Autobiografien keiner chronologischen Struktur mehr gehorchen, die auf eine einzige Identität zurückzuführen sind. Sondern die Komplexität der heutigen existenziellen Bedingungen beinhaltet die Aufgabe, dass es dem Menschen gelingt, verschiedene Rollen und Erwartungen auch sich selbst gegenüber zu vermitteln. Damit meine ich, und das sieht man ja an diesem Wunsch, wieder zu studieren, etwas dazu zu lernen oder etwas anderes zu sehen: On a quitté l’identité. Die ontologisch eindimensionale Reduktion der Identität trifft auf die vielspältigen Komplexitäten unserer Lebensformen nicht mehr zu.  Das ahnen und wissen Designer aus eigener Erfahrung. 

Und diesen Zustand beklagen Sie?

Nein, das ist grossartig, das ist phantastisch. Da liegt die Chance.

Wird Design eher eine Art spassiges persönliches Spielfeld des Designers denn eine Notwendigkeit?

Freiheit ist die Einsicht in die Notwendigkeit. Dieser Satz stammt von Hegel. Wenn wir diese Notwendigkeit als luxuriöse Situation ansehen, in welcher wir leben und uns fragen, was können wir alles noch tun oder auch nicht tun,  über welche Möglichkeiten verfügen wir unter welchen Bedingungen, dann muss ein solches Forschungs-Studium enorm vergnüglich sein. 

Weil Studierende lernen, neue Notwendigkeiten zu schaffen?

...vornehmlich wahrzunehmen und zu erkennen. Stellen Sie sich die Schönheit dieses Begriffes vor: Not und Wendigkeit, da liegt doch das ganze Designproblem einbeschrieben! In diesem einen Wort: Das Erkennen der Not, und damit umgehen mit hoher Wendigkeit.

Was also begründet die Wende im Design?

Obschon Design noch keine Forschungstradition kennt, ist es eigentlich gar nicht schwierig, den so genannten Forschungs-Habitus auf Design zu übertragen. Ich habe das bereits an anderer Stelle formuliert: Das Erkennen und Formulieren einer Arbeitshypothese, das Potenzial der Möglichkeiten der Deklinierbarkeit, empirische Überprüfung, und Kommunizierbarkeit im Sinne von „es den anderen auch zeigen können und wollen“, von welcher Ausgangslage man gestartet ist, um bestimmte Lösungen und Dienstleistungen – noch ein sehr schöner Begriff – zu entwickeln. Es wird ganz wichtig sein in einem internationalen Kontext, diese Lösungen der Vergleichbarkeit zu erschliessen. Denn dann hat der Forschungsbegriff seine Tauglichkeit bewiesen.

In einem Ihrer einleitenden Texte sagen Sie, Genauigkeit sei ein erotisches Prinzip.

Wo steht das…?

…Sie lachen, das freut mich – was hat dieses erotische Prinzip mit Design zu tun?

Schon in der siebten Zeile der Weltschöpfung bei Hesiod taucht der Eros auf. Nicht als der abendländische Eros als Person, sondern als das, was Aristoteles später ‚energeia’ nennt. Diese ‚energeia’ ist überall, und Eros ist der go-between. Eros ist die Vermittlungsinstanz par excellence!

Wie kann man sich das vorstellen?

Je genauer meine Wahrnehmung ist, und je nuancierter ich mich mit meiner Umwelt abgebe und mit dem, was mich umgibt, desto mehr stehe ich in einem erotischen Verhältnis mit meiner Welt.

‚Energeia’ als eine Art Design-Modus?

Ja, aber es ist nicht esoterisch gemeint.

Sondern?

Exoterisch: Schnittstelle, Netzwerk, Transfer, Unterhaltung und Dialog. Das hat mit Wahrnehmung von Komplexität und Reduktion zu tun. Wenn Sie spazieren oder wenn Sie wandern, um des Spazierens oder Wanderns willen, sind Sie geneigt, Ihre Umgebung differenzierter wahrzunehmen, als wenn Sie von Ihrem Wohnort zu Ihrem Arbeitsort gehen, weil die Strecke ein reines „aller d’un lieu dans un autre“ ist. Erst an Ihrem Arbeitsort stellen Sie Ihre Wahrnehmung auf einen höheren Komplexitätsgrad ein. Das Design, die Wahrnehmung für Designprobleme, muss sich im Alltag schon in jedem Augenblick in einer bestimmten Form stellen. Sonst können Designerinnen und Designer ja die neuen Bedürfnisse und das Fehlen, die Lakune, nicht erkennen. Das ist eine Frage des Potenzials und der Kompetenzen, ja sogar der Lust und der Neugier.

Und doch nicht des Design-Modus der erhöhten Aufmerksamkeit? 

Man weiss eben nicht, ob man das so willentlich macht. Genau deshalb sage ich ja, Genauigkeit ist ein erotisches Prinzip. Es ist heute ja extrem in Frage gestellt, was denn der freie Wille sei, denn das Verführungspotenzial durch das gegenwärtige Du und die Umwelt haben auch etwas zu sagen. Es ist ein interaktiver Spielraum.

Bei der Erotik schon.

Aber doch auch bei der Wahrnehmung! Ich stelle mich nicht nur willentlich einer differenzierteren Wahrnehmung, sondern das Du, die unmittelbare Umgebung, die Umwelt und die lebensweltlichen Zusammenhänge reizen mich, verführen mich, genauer hinzusehen. Früher hätte man das Talent genannt. Ich weiss nicht, ob das heute noch ein Begriff ist, der passt. Eines soll jedoch ganz klar zur Vermittlung kommen: Unsere Mitforschenden werden feststellen, dass es äusserst lustvoll sein kann, im Design-Modus durch die Welt zu gehen. 

André Vladimir Heiz, herzlichen Dank.

Anmerkungen der Redaktion

*Lakune

Die Lexeme (dt.:) „Lakune", (russ.:) "lakuna", (ital.:) "laguna" kommen aus dem Lateinischen und heißen Einbuchtung oder Lücke. In der Literaturwissenschaft wurden  damit Verstehensluücken bezeichnet, in der Übersetzungswissenschaft schwer oder  nicht übersetzbare lexikalische Einheiten. Seit den 70er Jahren gibt es in Russland  und den anderen Ländern (heute Nachfolgestaaten) der UdSSR die Forschungsrichtung Ethnopsycholinguistik, in der man mit dem Terminus (russ.) "lakuna" ein Instrument zur Analyse von Missverständnissen in interkultureller Kommunikation ausgearbeitet hat.

Mehr unter: www2.hu-berlin.de/forschungskolloquium/texte/ev04.pdf

Das Lakunen-Modell als Konzept der kulturellen Übersetzungsanalyse
Als methodische Grundlage für die Untersuchung der Übersetzung von literarischen Texten gilt das sog. Lakunen-Modell, mit dem zentralen Begriff der Lakune, der die Problematik des Übersetzungsprozesses an sich darstellt. Unter dem Übersetzungsprozess wird in Anlehnung an Hans Vermeer ein kultureller Informationstransfer verstanden, in dem der Übersetzer als Förderer der interkulturellen Kommunikation in der Funktion eines Kulturmittlers auftritt. Die Lakune erweist sich dabei als eine kulturelle Invariante, die die Differenz zwischen Kulturen angibt und dem Übersetzer als Vermittler zwischen mindestens zwei Kulturen den Zugang zu der anderen Kultur gewährt. Unter dem Zugang zu der anderen Kultur wird laut Ertelt-Vieth eine Schlüsselfunktion, nach Sottong/Müller ein Dechiffrierungsmechanimus (ein Code) verstanden, der semantischer Natur ist und die Bedeutungen einer Kultur in die Bedeutung einer anderen transferieren hilft. Daher kommt die Notwendigkeit der semiotisch-semantischen Darstellung des Kulturmechanismus, aus der sich die Lakune als eine fremdkulturelle Erscheinung in der Situation des interkulturellen Kontaktes ergibt.

Mehr unter: google „Lakune“: „Handout zum Doktorandenkolloquium am 07“


**Lagune
Eine Lagune ist ein seichtes Gewässer, das durch Sandablagerungen (Nehrung) oder Korallen-Riffe (Atoll) vom Meer abgetrennt ist.

Ist die Abtrennung vollständig, so entsteht ein Strandsee mit Süßwasser. Wenn jedoch noch eine Verbindung zum Meer besteht, enthält die Lagune Brackwasser.

Das Wort Lagune leitet sich über das italienische laguna vom lateinischen lacuna (Weiher, Lache) ab. In der Ostsee heißt die Lagune Haff oder Bodden, im Schwarzen Meer wird sie Liman genannt. Ein typisches Beispiel für eine Lagunenstadt ist Venedig in der Nähe der Mündung des Po in Italien.

Da Lagunen meist nur schlecht zugänglich sind, haben sie sich in vielen Fällen als naturnahe Ökosysteme erhalten können. Diese Feuchtgebiete dienen dabei als wichtige Rückzugsgebiete von Wasservögeln, Fischen, kleineren Tieren und Pflanzen. Die ökologisch wichtigsten Lagunen werden international durch die Ramsar-Konvention geschützt.

Mehr unter: http://de.wikipedia.org/wiki/Lagune

***Alterität

Postheroisches Statement im Sinne von Dirk Baecker und in Anlehnung an den Philosoph Emanuel Levinas, der richtigerweise das Du, also die vollkommene Alterität dem Ego al gegenwärtigen Massstab zur Seite stellt.
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