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Angewandte Imagination
und Kreativitdt um 1960.
Eine Einfiihrung

Claudia Mareis*

»In the province of the mind, there are no limits.«
John C. Lilly

Die Zeit um 1960 lisst sich aus bildwissenschaftlicher Perspektive durch eine be-
merkenswerte Koexistenz vermeintlich gegensitzlicher Bilddiskurse und -praktiken
charakterisieren, denen jedoch ein gemeinsames Interesse an der technischen Vermes-
sung und »Transformation des Humanen« zugrunde liegt." Zum einen brachte die
Kybernetik, die nach dem Ende des Zweiten Weltkriegs in die verschiedensten Dis-
ziplinen diffundierte, um dort die Funktionen menschlicher und maschinischer
Systeme neu zu bestimmen,’ einen spezifischen Korpus an »bildarmen«,” technizisti-
schen Darstellungen von Systemen, Korpern und Denkprozessen hervor. Uber diese
schreibt Michael Hagner: »Schaltbilder, Diagramme und schematische Skizzen — das
sind die Bilder, die der kybernetischen Anthropologie entsprechen«.* Die Darstel-
lungen, die Kybernetiker fiir ihre Belange erzeugten und nutzten, beanspruchten
nicht linger, Reprisentationen realer Gegenstinde zu sein, sondern fungierten viel-
mehr als abstrakte theoriestimulierende Modelle, »sie veranschaulichen Funktion,
um diese dann gegebenenfalls zu modellieren«.” Uber diesen epistemisch-methodi-
schen Zweck hinaus kam in den amorphen Bildern und Diagrammen der Kyber-
netik gemaf Hagner aber grundlegender noch ein Dispositiv zum Ausdruck, »das
die Wissenschaften vom Menschen neu formatierte« und »sich als Wandel von einer
organizistischen zu einer technizistischen Betrachtung des Menschen« definieren
lasst.® Das Verschwinden menschlicher Kérper und Attribute in den Bildern der
Kybernetik zeugt damit letztlich auch von einer Verdringung >des Menschenc« als
philosophisch-humanistisches Ideal und Konstrukt aus den zeitgenossischen De-
batten zu Gesellschaft, Fortschritt und Technologie in der Nachkriegszeit.



10

Neben der Betrachtung dieses »bildarmen« Diskurses der Kybernetik,
und keineswegs im Gegensatz dazu, steht die Zeit um 1960 zum anderen auch fiir eine
ausgeprigte Bild- und Imaginationskultur, die in der Nachkriegszeit und wihrend
der Phase des Kalten Krieges der Produktion von anwendungsorientiertem Wissen
sowie der Vermittlung politischer und sozialer Wertesysteme und Ideologien diente.
Um 1960, so lautet die Hypothese des vorliegenden Bandes, wurden Theorien und
Praktiken des visuellen Denkens, der Imagination und Kreativitit in unterschiedli-
chen Disziplinen und Anwendungskontexten entwickelt und auf ihre technische Um-
setzbarkeit sowie ihre strategische Relevanz hin erprobt.” Das Thema beschiftigte die
Kognitionswissenschaften, die Psychologie und Psychotherapie, die Kiinstliche In-
telligenz-Forschung, die Computerindustrie, die Mathematik, das Design und die
Kiinste ebenso wie den militdrisch-akademischen Komplex und die Gesellschafts-
politik. Das aus dem Zweiten Weltkrieg resultierende diszipliniibergreifende und
anwendungsorientierte Zusammenspiel von Kybernetik, Militdrwissenschaft, Ope-
rations Research, Informationstechnologie, Zukunftsforschung und angewandter
Psychologie bildete in der Nachkriegszeit vor allem in den USA den intellektuellen
und pragmatischen Nihrboden fiir die Entwicklung einer angewandten Bildkultur
sowie fiir die Verbreitung von Kreativitits- und Imaginationstechniken. Eine Vielzahl
heute noch bekannter Techniken zur systematischen Stimulierung des lateralen Den-
kens und zur Veranschaulichung von Ideen wie Brainstorming-Sitzungen, Szenario-
Analysen, Rollenspiele oder morphologische Tabellen wurden in den USA im
Zeitraum zwischen 1940 und 1970 parallel zum Aufkommen der Kreativititspsycho-
logie entwickelt oder mit Rekurs auf dltere Vorbilder aufgegriffen und propagiert.®

Angetrieben von einem bemerkenswerten Bildoptimismus und
unterstiitzt durch Studien der Gestalt- und Kreativitdtspsychologie wurden in den
Jahrzehnten zwischen 1940 und 1970 — um den Ausdruck >um 1960« etwas weiter zu
fassen — visuelles Denken in der praktischen Anwendung ausgetestet und die Rolle
von Bildern, Imaginations- und Kreativititstechniken fiir Innovationsprozesse, the-
rapeutische Verfahren oder technische Applikationen untersucht.

Der vorliegende Band geht der Frage nach, welche Rolle die bild-
wissenschaftlichen relevanten Begriffe und Konzepte Imagination, Kreativitidt und
visuelles Denken um die 1960er Jahre im Bereich einer angewandten Bild- und
Imaginationskultur gespielt haben. Indem der Fokus auf die Anwendung gerichtet
wird, soll ein neues Forschungsfeld fiir die Bildforschung erschlossen werden. Denn
bislang wurde aus bildwissenschaftlicher Perspektive kaum untersucht, welche
weitreichende Wirkung Imagination, Kreativitit und visuelles Denken in der Mitte
des 20. Jahrhunderts jenseits kunst- und geisteswissenschaftlicher Interessen als
Bestandteil einer angewandten, technisch fundierten Imaginationskultur entfaltet
haben. Und auch, welche praxeologische Durchdringung diese Begriffe von bislang
wenig beachteter Seite erfahren haben: etwa im Bereich einer experimentell-stra-
tegischen Kreativitdtsforschung und psychedelisch-technischen Bildforschung, die
einen Hohepunkt in den technisch-anwendungsorientierten Wissenschaften der
1960er Jahre erlebten. Der >kreative Imperativs, der bis heute in diverse Disziplinen,
Felder und alltdgliche Bereiche ausstrahlt und diese pragt, war einerseits inmitten
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des militdrisch-industriellen-akademischen Komplexes der USA der 1960er Jahre
angesiedelt. Er umfasste aber anderseits auch Bereiche, die gemeinhin der Gegen-
kultur oder der Esoterik zugerechnet werden.

So gegensitzlich das Interesse an der Kybernetik auf der einen und
an Imagination und Kreativitit auf der anderen Seite erscheinen mag, so verdeut-
lichen die im vorliegenden Band versammelten Beitridge doch, dass es um 1960
zwischen diesen beiden Diskurs- und Praxisfeldern hochst produktive, vielleicht
auch tiberraschende Allianzen gab, die ungeachtet all ihrer Unterschiedlichkeit einer
technischen Steuerung und Kontrolle des Denkens, Wahrnehmens und Handelns
zuarbeiteten. Das Bestreben, die Einbildungskraft durch LSD-Experimente, Medi-
tations- oder Hypnosetechniken systematisch zu beférdern oder das Bewusstsein
mit therapeutischen Mafinahmen zu erweitern, scheint auf den ersten Blick nur
wenig mit der technizistisch-szientifischen Wissenskultur der Nachkriegszeit ge-
meinsam zu haben. Dennoch lassen sich gerade hier pragnante Momente ausmachen,
die eine Verzahnung von technischer Kultur und therapeutisch-mentaler Bewusst-
seinserweiterung in den 1960er Jahren nahelegen, wie dies Katja Rothes Ausfiih-
rungen zur systemischen Familientherapie oder die Beitrige von Jan Miiggenburg,
Phillipp Hauf$ und Sebastian Vehlken zum US-amerikanischen Delphin- und Drogen-
forscher John C. Lilly im vorliegenden Band demonstrieren.’ Lillys Interesse an der
Funktionsweise des menschlichen Bewusstseins sowie sein Bestreben, die oppositionir
behandelten Grenzen von Rationalitit und Mystizismus neu zu denken, verband
so unterschiedliche Dinge miteinander wie Isolationstanks, Mediation, psychedeli-
sche Drogen, Delphinkommunikation und Biocomputer.

Die Parallelisierung von Mensch und Maschine in der Kybernetik
fithrte nicht nur zu einer technizistischen Interpretation von Mensch und Umge-
bung, sondern war zugleich auch das Einfallstor, um entlang der Konstruktion
eines kybernetischen Gehirns Psychotherapie, ferngstliche Spiritualitidt und tech-
nische Kultur neu zusammenzudenken, wie dies Andrew Pickering in The Cyber-
netic Brain (2010) dargelegt hat.'® Kybernetiker hitten, so lautet Pickerings These,
aufgrund ihres performativen Verstindnisses des Gehirns ein ausgeprigtes Inter-
esse an »strange performances and altered states« des Mentalen entwickelt."* Ebenso
war die Entwicklung von PC-Technologie und frithen Bildformen des Computers
eng mit der kalifornischen Counter Culture und deren Utopien eines angewandten
visuellen Denkens verbunden, wie dies die Arbeiten von Fred Turner oder John
Markoff aufgezeigt haben.'” Von der Liaison von Gegenkultur und Computerkultur
zeugt auch der ab 1968 von Stewart Brand herausgegebene Whole Earth Catalogue
mit seinem heterogenen, breit geficherten Angebot an »small-scale«-Technologien
und Tools, kybernetischer Literatur, spirituellen und psychotherapeutischen Rat-
gebern, der seinen Lesern und Nutzern eine individuelle, von Staat und Institutionen
unabhingige Aus- und Weiterbildung erméglichen sollte [Abb. 1]."* Vor diesem Hin-
tergrund geht der Beitrag von Jamie Allen im vorliegenden Band, der dhnlich wie
Pickering an einer positiv-emanzipatorischen Deutung der Kybernetik interessiert ist,
am Beispiel von Jack Burnhams >Systemkunst« der Frage nach, wie kybernetisches
Denken in der Verzahnung mit kiinstlerischen Strategien zur Freisetzung kreativer
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der Nachkriegszeit festhilt, dass die viel zitierte Wissensgesellschaft der 1960er
Jahre, die auch als Hintergrundfolie fir das Thema des vorliegenden Bandes eine
basale Rolle spielt, nicht als geschichts- und ursprungsloses Konzept, sondern selbst
als Resultat und Verdichtung historischer Geschehnisse zu sehen ist.>* Konkret
anzufiihren ist in diesem Zusammenhang die Umnutzung und Uberfithrung mili-
tiarischen Wissens in zivile Anwendungskontexte und Applikationen in der Nach-
kriegszeit. Zu diesem Wissen zdhlten nicht nur Faktenwissen und Informationen
im engeren Sinne, sondern ebenso Personen, Technologien, Medien, Institutionen,
Methoden, Kooperationsformen, Mindsets und Rhetoriken. Zugespitzt formuliert
wverdankt« die Wissensgesellschaft der Nachkriegszeit wesentliche Erkenntnisse,
Verfahrensweisen und Bestandteile ihres Wissens einer krisenhaft pragmatischen
Epistemologie des Krieges.

Dieses Phinomen trifft nicht nur auf das Feld der Kybernetik zu, in
dem die anfingliche mathematische Berechnung der Flugbahnen verfolgter Kampf-
flugzeuge letztlich zum Wunsch nach Berechenbarkeit und Kontrolle des mensch-
lichen Denkens fiithrte. Es bewahrheitet sich ebenso mit Blick auf das Aufkommen
des Feldes der Kreativititspsychologie in der Nachkriegszeit, das auf den Ergebnissen
militdrischer Eignungstests und Assesments im Zweiten Weltkrieg aufbaute und ent-
sprechend kriegsgeprigte Kreativititshypothesen und Mentaltechniken in zivile
Anwendungskontexte transferierte. Wichtige Impulse und Einsichten zu kreativen
Eigenschaften und kreativem Handeln, die in der Nachkriegszeit Eingang in die
psychometrischen Kreativititstests fanden, resultierten beispielsweise aus dem Nach-
denken iiber Survival-Strategien von Militdrpiloten, die iiber feindlichem Territorium
abgeschossen wurden.** Auch in populidren Ideenfindungstechniken, wie in der von
dem Werbefachmann Alex Osborn propagierten Brainstorming-Technik, kommt
die militdrische Angriffsrhetorik unverhohlen zum Ausdruck: »brainstorm« means
using the brain to storma creative problem — and to do so in commando fashion, with
each stormer audaciously attacking the same problem«.** Van Eekelen zeigt in ihrem
Beitrag auf, dass das systematische Sammeln von Ideen, das in der Nachkriegszeit in
vielen Betrieben und Unternehmen praktiziert wurde, als Weiterfithrung eines mili-
tidrischen Appells an die Bevolkerung zur Unterstiitzung in Kriegszeiten zu sehen
ist.>® Mit der umstrittenen Annahme, dass Gruppen mehr und bessere Ideen produ-
zieren konnen als Einzelpersonen,”” bezog sich der Brainstorming->Erfinder« Alex
Osborn zudem auf das um 1940 aufkommende Interesse an der Erforschung sozialer
Gruppen (Small Group Research),?® die geprigt war von den therapeutischen Ansitzen
Jakob Morenos oder Kurt Lewins.*® Dabei schien es fiir die praktische Anwendung
von Erkenntnissen der Small Group Research keinen nennenswerten Unterschied zu
machen, ob es sich bei den jeweiligen »Zielgruppen< um militédrische, therapeutische
oder kreative Gruppen handelte. Was viel mehr zdhlte war der Blick auf die Interak-
tion und Dynamik, die sich in Gruppenkonstellationen herausbildeten, sowie die
Einordnung und Kontextualisierung des Einzelnen als Teil einer Gruppe, oder,
gestaltpsychologisch gesehen, als Teil eines Ganzen — der ganzen Gesellschaft.

In dieser Perspektive auf die Nachkriegszeit wird einmal mehr deut-
lich, dass in die damals vorherrschende, heute gut erforschte Epistemologie der
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Kybernetik nicht nur mathematische und informationstechnologische Positionen
Eingang fanden, sondern dass ebenso Ansitze aus den sogenannten »Psy-Diszipli-
nenc® zum fachiibergreifenden Erfolg und der Einbettung kybernetischer Denk-
modelle in die Wissenslandschaft der Nachkriegszeit beitrugen. Weitaus weniger
gut erforscht als die Kybernetik sind in diesem Zusammenhang die zeitgleich exis-
tierenden Diskurse und Praktiken zu Imagination, Kreativitit und visuellem Denken,
die, wie der vorliegende Band anhand von Fallstudien punktuell aufzuzeigen ver-
sucht, in noch ungeahntem Ausmaf} und bislang wenig untersuchter Konsequenz
nicht nur zur Entfaltung individueller schopferischer Potentiale, sondern ebenso zu
einer umfassenden anthropologischen Neuvermessung und Disziplinierung des
Denkens in der Nachkriegszeit beigetragen haben. Auf diese Vorstellung nimmt
der Titel des Bandes Designing Thinking Bezug.

In den letzten Jahren haben sich zunehmend mehr Forschungs-
arbeiten dem Aspekt der dsthetischen Produktion und der Rolle von Kunst und
Design im Kalten Krieg gewidmet. Studien wie The Democratic Surround (2013) von
Fred Turner oder The Open Mind (2014) von Jamie Cohen-Cole, die im vorliegenden
Band erstmals auszugsweise in deutscher Sprache erscheinen, zeigen die Wechsel-
wirkungen zwischen Wissenschaft, Technik, Gesellschaftspolitik, Kreativitit und
visuellem Denken in der Nachkriegszeit in seiner Komplexitit, Spannweite und
Problematik auf.** Zu nennen sind in diesem Kontext auch neuere Studien, die aus
einer medien-, kunst- oder architekturhistorischen Perspektive das Zusammenspiel
von ésthetischer Praxis, visueller Kultur und Wissensproduktion im Kalten Krieg
behandeln, wie etwa die Arbeiten von Thomas Brandstetter, Claus Pias und Sebastian
Vehlken, Pamela Lee, Georg Vrachliotis oder Vera Wolff, um nur einige zu nennen.*?
Margarete Pratschkes Forschung behandelt in diesem Zusammenhang die verbin-
dende Funktion der Gestaltpsychologie zwischen Kunst und Naturwissenschaften,
die sich in der Kiinstlichen Intelligenz-Forschung sowie in der Computerwissen-
schaft der 1960er und -70er Jahre als Alternative zu kybernetischen Denkmodellen
niedergeschlagen hat.*> In Hinblick auf das Design ist besonders die 2008 am Lon-
doner Victoria and Albert Museum gezeigte Ausstellung Cold War Modern. Design
1945-1970 hervorzuheben. Die Ausstellung fiithrte auf komparative Weise Exponate
aus Design, Architektur, Film und Populdrkultur zusammen, die wihrend der Phase
des Kalten Krieges unter den Vorzeichen von nuklearer Bedrohung, technologischem
Wettriisten und Space Race, aber auch mit Blick auf utopische Gesellschaftsentwiirfe
beidseitig des >Eisernen Vorhangs« gestaltet und medial inszeniert wurden.** Unter
den Ausstellungsobjekten finden sich unter anderem Arbeiten von Stanley Kubrick,
Robert Rauschenberg, Dieter Rams, Charles und Ray Eames, Richard Buckminster
Fuller oder der bereits genannten Archigram-Gruppe. Anhand dieser Beispiele wird
auch ersichtlich, dass sich das Berufsbild des Designers im Kalten Krieg transformier-
te und sich sein Aufgabenfeld von der industriellen Fertigung zur strategisch-visu-
ellen Vermittlungsarbeit und zum Informationsdesign hin verschob. In der jiingst
erschienen Studie George Nelson. Ein Designer im Kalten Krieg (2013) schildert Jochen
Eisenbrand diese Transformation am Beispiel dieses einflussreichen Nachkriegsdesi-
gners auf profunde und anschauliche Weise.*
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In der Gesamtschau der genannten Arbeiten wird ersichtlich, dass
die Aufmerksamkeit der derzeitigen Forschungsbemiihungen vornehmlich der US-
amerikanischen Nachkriegszeit und -kultur gilt. Diese Fokussierung spiegelt zum
einen in historischer Perspektive eine mit dem Zweiten Weltkrieg einsetzende Ver-
lagerung und Asymmetrie kultureller und wissenschaftlicher Diskurse und Auf-
merksamkeitsregimes von Europa in die USA wider, zum anderen fithrt sie mit
Blick auf die gegenwirtige Situation aber auch vor Augen, dass im deutschsprachigen
Raum eine historisch-kritische Forschung zu Kreativitits- und Imaginationskultu-
ren und -dispositiven, wie sie Andreas Reckwitz in seiner wegweisenden Studie
Die Erfindung der Kreativitit (2012) unldngst vorgelegt hat, erst im Entstehen be-
griffen ist.*® Der vorliegende Band mochte dazu beitragen, genau diese Diskussion
im deutschsprachigen Raum anzuregen und mit Beitrigen angloamerikanischer
Herkunft zu verbinden.

Kreativitat und angewandte Imagination in der

Nachkriegszeit

Obwohl Kreativitit um 1960 beileibe kein neues Konzept war,
wurde ihm in der Nachkriegszeit sowohl seitens der Wissenschaft als auch der Wirt-
schaft und Politik auffallend viel Beachtung geschenkt. Als Startschuss fiir das
emergente Feld der Kreativititsforschung gilt vielen eine Rede, die der amerikanische
Psychologe Joy Guilford 1950 anldsslich der Jahrestagung der American Psychological
Association hielt.>” Guilford wies darin mit Nachdruck auf die wissenschaftliche Ver-
nachlissigung des Themas hin und identifizierte in diesem Zusammenhang einen
groflen Nachholbedarf, innovative, zukunftsfihige Fiihrungskrifte fiir Regierung,
Industrie und Verwaltung zu sondieren und auszubilden. »Warum bringen wir, so
fragte Guilford seine Zuhorer, »unter den angeblich vorurteilsfreien, modernen
erzieherischen Praktiken nicht eine grofere Zahl von kreativen Hochbegabungen
hervor?«*® Die Diagnose eines doppelten Mangels an wissenschaftlicher Forschung
iiber Kreativitit einerseits und kreativen Personlichkeiten »mit treffendem Urteil,
Planungsgeschick und anregendem Weitblick« andererseits** wurde um 1960 von
Vertretern aus Politik und Wirtschaft nahezu einmiitig vertreten. Zahlreiche Studien
zu Kreativitit wurden zu der Zeit mit dem Ziel erstellt, die amerikanische Wettbe-
werbsfihigkeit im Kampf um die kreativsten Kopfe und Talente im Kalten Krieg zu
unterstiitzen, wie Arthur Cropley festhilt: »lmmediately after the »Sputnik Shocke of
the late 1950s, emphasis in the USA shifted to physical science and engineering, and
creativity began to be seen as a way of keeping up with the competition (especially
with the Soviet Union in the >space race«).«** Dass dieses Ziel auch in der und tiber
die Mathematik verfolgt wurde, genauer iiber die angewandte Imagination in der
schulischen New Math, zeigt Michael Rottmann in seinem Beitrag zum vorliegen-
den Band auf*!

Angetrieben von der Diagnose der mangelnden nationalen Wettbe-
werbsfihigkeit wurde die amerikanische Kreativititsforschung auch von staatlicher
Seite finanziell unterstiitzt. Die Atomic Energy Commission und die 1950 gegriindete
National Science Foundation férderten Kreativititsforschung als festen Bestandteil
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ihrer Programme.*?> So fand beispielsweise in den 1950er Jahren in einem Alpin-
ressort der Wasatch Mountains im Bundesstaat Utah eine Reihe von Kreativitits-
konferenzen statt, anlédsslich derer ein ausgewidhlter Kreis von interdisziplindren
Experten, der »inner circle« der amerikanischen Kreativititsforschung, sich der
Identifikation und Forderung »kreativer Talente« in Wissenschaft und Forschung
widmete.*> Anwesend waren neben Psychologen auch Physiker, Biologen, Soziologen,
Schriftsteller, Bildungsforscher sowie Vertreter der National Academy of Science, des
National Research Council, der National Aeronautical and Space Administration,
der National Science Foundation und der US-Luftwaffe.

Die Themen, die bei den ersten Utah-Konferenzen auf der Agenda
standen, markieren das breite Interessens- und Spannungsfeld, in dem sich die Krea-
tivititsforschung in der Nachkriegszeit bewegte: Erstens sollten verbindliche Aus-
wahl- und Evaluationskriterien bestimmt werden, mit denen herausragende kreative
Personen und Produkte im Bereich von Wissenschaft und Technik identifiziert und
bewertet werden konnten. An diesem Punkt zeigten insbesondere die Wirtschafts-
vertreter und Forschungsforderinstanzen grofles Interesse. Zweitens wollten die
Forscher mehr tiber die intellektuellen, personlichkeitsrelevanten und motivatio-
nalen Faktoren und Charaktereigenschaften herausfinden, die zu kreativem Ver-
halten fithren. Drittens galt das Interesse dem Einfluss spezifischer Arbeits- und
Lernumgebungen sowie situativer Faktoren auf den kreativen Prozess. Viertens
schlieSlich sollte Kreativititsforschung die theoretische Modellierung und Analyse
kreativer Prozesse per se behandeln.

Aufgrund dieser thematischen Spannweite erwies sich das Thema
Kreativitdt in der Nachkriegszeit als besonders konsensfihiger Forschungsgegen-
stand, der sowohl wissenschaftlich-theoretische als auch wirtschaftlich-praktische
Interessen zusammenzufithren vermochte. Kreativititsforschung fand entsprechend
nicht nur an den Universitdten statt, sondern wurde auch in praxis- und wirtschafts-
nahen Kontexten von angewandten Psychologen, Zukunftsforschern, Militdrstrate-
gen, Ingenieuren, Designern, Managern oder Pidagogen betrieben. Dabei gingen
die empirische Bestimmung kreativer Personlichkeitsmerkmale und die pragma-
tische Entwicklung entsprechender Kreativititstools und -techniken zur Entfal-
tung und Systematisierung kreativer Leistung Hand in Hand. Kreativitits- und
Imaginationstechniken sollten die Einbildungskraft nicht einfach blof8 stimulieren,
sondern diese als iterative Handlungsanweisungen vielmehr systematisch anleiten
und objektivieren.

Dem Konzept einer methodisch-systematisch betriebenen Ima-
gination und ihres synthetischen Potentials zur Verbindung von Vorstellung und
Herstellung kam insbesondere im Diskurs der Zukunftsplanung eine grofle Be-
achtung zu. So war der Stratege und Zukunftsforscher Herman Kahn, der zwei der
fithrenden Think Tanks des Kalten Krieges, die RAND Corporation und das Hudson
Institute, mitbegriindete und prigte, nachhaltig an den »praktischen, epistemi-
schen und methodologischen Problemen« interessiert, die der »Umgang mit der Zu-
kunft« einforderte.** Kahn kreierte, wie Claus Pias schreibt, einen »Haushalt von
Medien, Methoden, Kreativititstechniken«, der »das vielbeschworene Denken des
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Ideenfindungsmethoden.*” Pamela Lee beschreibt Wohlstetter selbst als »istheti-
schen Strategen« mit einem Faible fiir moderne Kunst und Architektur.>® Sie weist
itberdies auf das wechselseitige Interesse zwischen dsthetisch-kiinstlerischen und
politisch-strategischen (Wissens-)Praktiken im Umfeld der Think Tanks hin, die
sich auf personlicher Ebene namentlich im Austausch zwischen Wohlstetter und
dem Kunsthistoriker Meyer Schapiro vollzogen. Auch auf institutioneller Ebene
zeigte RAND Interesse an der Zusammenarbeit mit kreativen Personen, wie dies
eine Aussage von Brownlee Haydon, Assistenz des RAND-Prisidenten, zeigt: »We
think RAND has something special to offer the creative artist: an intellectual
atmosphere and the stimulation of being amid creative individuals working in
many disciplines.«’!

Der Einsatz von Kreativitits- und Imaginationstechniken in regie-
rungs- und militdrnahen Institutionen wie den Think Tanks beforderte auch, wie
Brandstetter, Pias und Vehlken gezeigt haben, ein verdndertes Bild von Wissenspro-
duktion. Wissen wurde nicht linger als »Verwaltungswissen« eines Ist-Soll-Zustandes
verstanden, sondern als »Mdoglichkeitswissenc, in dem nicht das Naheliegende, sondern
»im Gegenteil, das Undenkbare« im Zentrum stand.*” Es handelt sich um eine Form
der Wissensproduktion, die mit begrenztem Wissen umgehen und aus diesem Grund
auf heuristische Methoden und Modelle der Prognose, Abschitzung, Simulation,
Planung und Entscheidungsfindung zuriickgreifen musste. Trotz oder vielmehr
gerade wegen des Ernstes der Lage im Kalten Krieg sah man sich gezwungen, auf
experimentelle und kreative Weise neue Denk- und Handlungsrdume zu eréffnen,
in denen »divergente Ereignisse vorweggenommen und auf ihre moglichen Kon-
sequenzen hin analysiert werden« konnten.> Mittels spieltheoretischer Simulationen,
Rollenspielen, Brainstorming, Entscheidungs- und Szenario-Analysen konnten
selbst vermeintlich undenkbare Zukunftsszenarien wie ein drohender nuklearer
Krieg risikolos durchgespielt und politische Handlungsfihigkeit aller Unwigbar-
keiten zum Trotz, zumindest auf virtueller Ebene, weiterhin demonstriert werden.
In dieser Lesart sind »Kriegsspiele«, wie sie Kahn und andere Militdrstrategen in
der Zeit betrieben, gemdfl Eva Horn als »heuristische Fiktionen von Freund und
Feind« zu verstehen: Sie dienen der gefahrlosen modellhaften Virtualisierung einer
potentiellen Krisenoperation, da mit ihnen die »Logik einer Strategie« in Kriegs-
spielen erprobt werden konnte, »ohne ihre Folgen zu tragen«.>* Dieser Form des
Nachdenkens iiber und des Verhandelns von Zukunft entspricht die Art und Weise,
wie der Kalte Krieg selbst gedacht wurde — ndmlich als »Gedankenexperiments,
wie Horn konstatiert: als ein Krieg, »der sich selbst als blofle Moglichkeit, als
Hypothese entwirft«.*®

In genau diesem historischen Moment des Kalten Krieges erfahrt
auch der fur die Bildwissenschaften hochst interessante Begriff der Imagination
einen neuartigen Analyserahmen und Anwendungskontext. Denn Imagination
und Kreativitdt wurden und werden aufs Engste mit Konzepten von Entwurf und
Projektion, Zukunft und Moglichkeitsraum assoziiert. Bereits im 18. Jahrhundert
wurde Imagination als Vermogen gedeutet, Zukunft zu entwerfen. Es ermdglichte
den Menschen »handelnd in Wirklichkeitsabldufe einzugreifen« und »die
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Diskrepanz von Wirklichkeit und Méglichkeit zu iiberbriicken«.’® Die Einbil-
dungskraft wurde, wie Jochen Schulte-Sasse schreibt »im wortlichen Sinne« als
eine Kraft verstanden, »die dem Realen etwas einbildet; sie ist eine als JEntwurfs-
vermégen« disziplinierte Phantasie, Kehrseite eines chronologischen Begriffs der
Zeit.«’” Im 2013 erschienenen Band Imagination. Suchen und Finden weisen die
Herausgeber um Gottfried Boehm darauf hin, dass das bildliche Vorstellungsver-
mogen, die Imagination, oftmals erst durch Situationen des Mangels und der Un-
verfiigbarkeit von Wissen angetrieben wird und gerade durch die spekulative
Abweichung von Faktenwissen und geltenden Normvorstellungen ihr erfinderi-
sches Potential entfaltet: »Ihren Ursprung nimmt [die Imagination] im Unverfiig-
baren; ihr Motor ist entweder der Mangel oder der Wunsch«.*® Indem die Imagination
immer schon tiber das hinausgehe, was gegenwirtig zu denken erlaubt sei, stiele sie
oft auf Losungen, die zum gegebenen Zeitpunkt nicht vorhersehbar gewesen seien.*
Auch in der Nachkriegszeit scheinen eine prekire gesellschaftliche Konstellation
von Ungewissheit, Unsicherheit und Ressourcenknappheit das Nachdenken tiber
und die Arbeit an der menschlichen Imaginationsfahigkeit beférdert zu haben. Det-
lef Nothnagel vermutet, dass »das Nachdenken tiber Kreativitit immer dann Kon-
junktur hat, wenn in modernen Gesellschaften die Zukunft verstellt scheint«.®® Doch
gerade diese Konzeption von Einbildungskraft entfaltete auch eine ebenso pro-
duktive wie problematische Ambivalenz: Sie beinhaltet nicht blof8 eine Bewilti-
gung von Ungewissheit durch deren bildhafte Einverleibung und Fixierung,
vielmehr geht mit dem Entwurf und der bildlichen Projektion von zukiinftigen
Moglichkeiten auch eine Distanzierung und Abstraktion einher, in der die Bilder
ihren Produzentinnen und Produzenten als eigenstindige Akteure gegeniibertre-
ten und so eine reflexive Distanz zwischen Subjekt und Objekt schaffen.®" Anders
und zugespitzt formuliert, er6ffnen Imaginationstechniken und -tools nicht nur
neue Reflexions- und Handlungsrdume fiir ihre Anwenderinnen und Anwender,
sondern erschaffen auch neue, unberechenbare Spannungs- und Interaktionsgefii-
ge. Dazu kommt, wie Shintaro Miyazaki in seinen Ausfithrungen zum Konzept
der »Synergie« im vorliegenden Band festhilt, dass die Kreativititsmodelle der
Nachkriegszeit keineswegs nur auf den Output und die Interaktion zwischen
menschlichen Akteure beschrinkt sind, sondern auch als Effekt von medientech-
nisch gelenkten, synergetischen Design- und Mediendkologien verstanden wer-
den kénnen.*?

Produktives visuelles Denken und Gesellschaft

Zum Erfolg des Kreativititskonzepts in der Nachkriegszeit trug
neben den bereits genannten Faktoren bei, dass in den zeitgengssischen Debatten der
Psychologie eine Abwendung vom pathologisch konnotierten Geniekonzept des 19.
Jahrhunderts stattfand und sich eine »Normalisierung« von Kreativitit durchsetzen
konnte. Kreativitdt wurde in der Nachkriegszeit als eine gesellschaftlich verbreitete,
rnormale< und »gesunde« mentale Ressource gesehen, die es galt fiir gesellschaftliche
Zwecke nutzbar zu machen. Kreativititspsychologen setzten »nicht mehr bei der
Heilung des Kranken, sondern bei der qualitativen Verbesserung des Mittelmafligen«
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an.®® Mittels einer solchen normalisierenden Definition wurde Kreativitit von einem
raren Gut zu einer ubiquitdr vorhandenen Ressource umdeklariert, die sich, wie
Ulrich Brockling schreibt, »entsprechend den Kurven der Gaufischen Normalver-
teilung« streut: Genial waren nur wenige, kreativ sein konnten, oder vielmehr sollten,
in der Nachkriegszeit jedoch moglichst viele sein.* Das Konzept der Kreativitit
wurde auf diese Weise dem Bereich des abnormalen, pathologischen Handelns ent-
zogen und fiir die Zwecke einer »verwalteten Welt«®® normalisiert.

Diese Sichtweise spiegelt sich auch in zahlreichen soziologischen
Studien der Cold War Social Science wider,*® die sich den idealtypischen positiven
Charakterziigen des amerikanischen Nachkriegsbiirgers widmeten. Gefragt waren
charakterliche Eigenschaften wie Autonomie, Rationalitit, Toleranz, Aufgeschlos-
senheit (open-mindedness) und eben Kreativitit.’” Der Typus eines liberalen, un-
dogmatisch denkenden, kreativen (notabene westlichen) Intellektuellen wurde in
den sozialpsychologischen Diskussionen der Zeit einerseits als Kontrastfigur zu
den als ideologisch verblendet angesehenen Wissenschaftlern in der UdSSR auf-
gebaut. Andererseits wurde er aber auch jenem Charaktertypus gegentibergestellt,
den die Berkeley-Gruppe mit Theodor Adorno, Else Frenkel-Brunswik, Daniel
Levinson und Nevitt Sanford in ihrer Faschismus-Studie von 1950 als »autoritire
Personlichkeit« identifiziert hatten.®® Wihrend faschistisch-totalitir gesinnte Per-
sonen sich gemif3 dieser Studie durch hohe Autorititsglaubigkeit und ausgepragten
Konventionalismus auszeichneten,’® schienen demokratisch gesinnte Personen zu
mehr Kreativitit, Spontaneitit, Imagination und Selbstaktualisierung fihig zu sein.
Kreativitit wurde in Folge, wie Jamie Cohen-Cole folgert, als wesentliche charak-
terliche Eigenschaft fir die Stabilisierung und den Erhalt des demokratischen
Systems erachtet.”®

Die nichtautoritire, aufgeschlossene und kreative Personlichkeit,
wie sie in der Studie The Authoritarian Personality als Gegenstiick zum Typus der
autoritidren, unflexiblen und dogmatischen Personlichkeit entworfen wurde, zeich-
nete sich zudem auch durch ihr vermittelndes und stabilisierendes Potential aus.
Denn die erwiinschte Kreativitit sollte, so hielt die deutsche Kreativititsforscherin
Gisela Ullmann fest, keine »gesellschaftsverindernde Kraft« mit revolutiondrem
Potential sein, sondern stellte vielmehr eine produktive systemstabilisierende Res-
source mit hohem gesellschaftlichem und wirtschaftlichem Potential dar.”! Per
definitionem galt als kreative Leistung nicht nur das, was neu und originell ist,
sondern dartiber hinaus auch niitzlich — denn, so wurde argumentiert, »nicht alles
was niitzlich ist, ist eine Erfindung und nicht jede Erfindung ist niitzlich«.”> Zusam-
menfassend gesagt, ging die Erforschung von und das Interesse an Kreativitit in
der Nachkriegszeit Hand in Hand mit dem problematischen Wunsch, Ideen und
kreative Potentiale des Einzelnen auf systematische Weise zu beférdern und fiir
die strategischen Interessen von Staat, Wirtschaft, Wissenschaft und Gesellschaft
produktiv zu machen. Nicht zuletzt weil Kreativitdtsattribute in diesem hybriden
Kontext auf vielfiltige, bisweilen auch widerspriichliche Weisen strategisch einge-
setzt wurden, entfaltete dieser Diskurs eine so durchdringende gesellschaftliche
wie politische Relevanz.
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Wie die Ansitze der Kybernetik beanspruchten auch der in der
Nachkriegszeit konjekturale Kreativitatsbegriff sowie das Konzept des visual thinking
eine fachiibergreifende Aussage- und Wirkungskraft. Durch die wahrnehmungs-
und arbeitspsychologische Erforschung und Bestimmung kreativer und imaginativer
Prozesse, Denk- und Arbeitsweisen durch Gestalt- und Kreativititspsychologen um
1960 sollten wissenschaftliche und kiinstlerische Felder neu zusammengedacht
und der breitere Nutzen eines produktiven visuellen Denkens fiir die Gesellschaft
ausgelotet werden. Der gestaltpsychologisch geschulte Kunsttheoretiker Rudolf
Arnheim argumentierte, dass anschauliches visuelles Denken gleichermafen »in
der Phantasie des Kiinstlers« zu finden sei, wie auch in »der Erkenntniswelt des
Wissenschaftlers und ganz allgemein tiberall, wo jemand sich mit Problemen im
Kopf abgibt«.”* Diese Sichtweise schliefit an frithere gestaltpsychologische Unter-
suchungen von Max Wertheimer und Karl Duncker zum Prozess des produktiven
Denkens und Problemlgsens an.”* Mit »produktivem Denken« wird ein »lebendiges,
selbstindiges, einsichtiges Denken« bezeichnet, »das in unmittelbarer lebendiger
Auseinandersetzung mit der Sache zu eigener Einsicht und von ihr geleitetem Handeln«
fithren soll.”® Dieser Form des Denkens wird attestiert, dass sie im Gegensatz zu
einem »blinden, starren Regeldenken« stehe, das »bei richtiger Anwendung der
Regeln der Logik und bestimmter Verfahrensvorschriften zwar richtige Losungen
erzwingen, aber keine neuen Erkenntnisse hervorbringen« kénne.”® Produktives
Denken agiert demgegeniiber, zumindest idealiter, eigenstindig und situativ, es ist
l6sungsorientiert und handelt nicht zwingend regelkonform. Aus genau diesen
Griinden soll es zu innovativen Einsichten und Problemlésungen fithren.

Die Attribute, die produktivem und anschaulich-visuellem Den-
ken seitens der Gestaltpsychologen bereits seit den 1930er Jahren zugeschrieben
wurden, finden sich iibrigens fast deckungsgleich in der Definition kreativer Ei-
genschaften wieder, die Kreativitidtspsychologen wie Joy Guilford in den 1950er
und -60er Jahren mit Stichworten wie Gedankenfliissigkeit, Flexibilitit, Fahigkeit
zur Redefinition, Problemsensitivitit und Originalitidt bestimmten.”” An dieser
Ubereinstimmung zeigt sich einmal mehr, dass empirisch-psychometrische Testver-
fahren im Sinne einer selbsterfiillenden Prophezeiung oder »theoretischen Rocha-
de«’® funktionieren kénnen: Sie finden genau das, wonach sie suchen, oder salopp
formuliert, Kreativitit ist, was der Kreativititstest misst. Auch die Kreativitits-
forschung der Nachkriegszeit rekrutierte ihr Wissen nicht allein aus der empiri-
schen Beobachtung und psychometrischen Vermessung lebender Zeitgenossen,
sondern bezog sich auf bekannte Annahmen dessen, wer oder was gemeinhin als
kreativ galt. Jamie Cohen-Cole kritisiert diese problematische Grundlage der Krea-
tivititspsychologie wie folgt: »psychologists devised instruments for measuring
and understanding creativity that were calibrated by preexisting nonscientific
notions of what it was and who possessed it. That is, they found exemplary indi-
viduals who were already known for their creativity and then built tools that
could distinguish these people from everyone else. Psychologists thereby con-
structed psychological theory directly on top of a foundation of popular wisdom
about creativity«.”
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Die oben genannten gestaltpsychologischen Arbeiten zum pro-
duktiven und visuell-anschaulichen Denken beschrinkten sich indes nicht auf den
Bereich der Problemlosung, sondern wandten sich insgesamt gegen eine mecha-
nistische, atomisierte Vorstellung von Denken und Wahrnehmen.®® Thre »heuris-
tische Funktion« verdanke die Wahrnehmung, so schreibt etwa Karl Duncker, ihrer
»abbreviierenden Rolle«, dem Umstand also, dass »sie viele Implikationen der Vor-
aussetzungen, die logisch nur in schwerfilligem Nacheinander explizit zu werden
vermdOchten, simultan (in Abbreviatur) iiberschaubar macht, das Gesamtterrain
sondiert«.*" Folgt man dieser Sichtweise, dann ist jedes produktive Denken auch
als ein anschauliches Denken zu verstehen.®> Oder anders gesagt sind Schwierig-
keiten beim Losen eines Problems nicht selten dem fehlenden Uberblick iiber die
Problemlage geschuldet, wie Wertheimer schreibt: »Oft fehlt die nétige Weite des
Blicks (die Ubersicht)«.®?

Wahrnehmung wurde aus gestaltpsychologischer Sicht also nicht
als passive, sinnentleerte Ubermittlung von Informationen und Umweltreizen ge-
sehen, sondern als ein dynamischer Prozess, dem selbst schon produktive Eigen-
schaften zugrunde lagen.** Diese Ansicht wurde in der Nachkriegszeit auch in den
neu aufkommenden Kognitions- und Neurowissenschaften vertreten, wie dies Orit
Halpern in ihrem Beitrag im vorliegenden Band konstatiert: »Diese Wissenschaften
vertraten damals nachdriicklich die Idee, dass das Sehen nicht nur autonom ist,
sondern auch analytische, sogar kognitive Fihigkeiten besitzt«.** Ebendiese Vor-
stellung schlug sich in einer angewandten Form auch in der Gestaltung neuartiger,
immersiver Bild- und Medienumgebungen nieder.

Bildraume zwischen Propaganda, Konsum und

Gegenkultur

Bild- und Imaginationskulturen um 1960 und wihrend des Kalten
Krieges zu behandeln, macht es erforderlich, auch die Rolle von Bildern und Massen-
medien in der strategischen Vermittlung sozialer und politischer Inhalte und Bot-
schaften anzusprechen. Zudem ist ihr ambivalentes Potential zwischen politischer
Aufkliarung und ideologischer Propaganda, zwischen psychologischer Kriegsfithrung
und individuellem, emanzipatorischen Erleben zu adressieren. Fred Turner spricht
in seiner eingangs genannten Medienstudie The Democratic Surround (2013) mit
Blick auf die 1960er Jahre von einem »ecstatic multimedia utopianisme, der sich
durch einen tiefgehenden Wandel im Umgang mit, vor allem aber in der Bewertung
von Medien und Medientechnologien auszeichnete.®® Wie bereits Guy Debord in
La société du Spectacle (1967) verfolgt auch Turner die These, dass die Verquickung
von Medientechnologie, Spektakel, Konsum und politischer Ideologe kein neuarti-
ges Phinomen der 1960er Jahre darstellt, sondern dass dessen Urspriinge vielmehr
in der totalitiren Propaganda von Faschismus und Stalinismus sowie im prekidren
Zusammenspiel von Industrialisierung, Biirokratisierung und Modernisierung zu
suchen sind.*” Unter dem Eindruck faschistischer und stalinistischer Propaganda
wurden Massenmedien wie Radio, Film und Fotografie noch wenige Jahrzehnte
vor 1960 verdichtigt, autoritidre Personen und totalitire Systeme zu beférdern. In
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den 1960er Jahren galten sie laut Turner nun zunehmend als Vermittler und Er-
moglicher personlicher, authentischer, egalitirer und kollektiver Erfahrungen.®®

Diese optimistische Sichtweise auf das Potential von Medien wurde
freilich nicht von allen Kulturkritikern der Zeit geteilt, man denke etwa an die
Kulturindustriekritik Horkheimers und Adornos.* Fiir diejenigen aber, die an eine
positiv gewendete imaginative Kraft von Bildern und Medien glaubten, schien deren
verbindendes und emanzipatorisches Potential immens zu sein: Fithrende Medien-
und Systemtheoretiker wie Marshall McLuhan oder Richard Buckminster Fuller
machten sich die Vision einer neuen interkonnektiven Medien- und Bildkultur in
seinen Theorien ebenso zu eigen wie Kiinstler und Akteure der amerikanischen
Counter Culture-Bewegung in ihren Konzerten und Happenings. In ihrem Aufsatz
Acid Visions von 2006 beschreibt Felicity Scott, wie technokratische Medienutopien
vermittels kuppelformiger Erlebnisrdume a la Buckminster Fuller mit den teils di-
vergierenden Selbsterfahrungsidealen der Hippie- und Counter Culture-Bewegung
in einen forcierten Einklang gebracht werden sollten.”® Bewusstseinsverindernde
Zustdnde sollten demnach nicht nur durch die Einnahme psychedelischer Drogen
erreicht werden, sondern ebenso durch die unmittelbare rdumliche und kérperlich-
sensorische Erfahrung in multimedial bespielten Environments: »it was believed,
the subjects’ senses would be >liberated< from the constraints of a normative physical
and visual world just as their consciousness would be liberated from their ego«.”
Die Verschmelzung von Musik, buntem Licht und projizierten psychedelischen
Bildern generierte nicht nur neuartige dsthetische Erfahrungen und Raumtypolo-
gien — wie geoditische Kuppeln oder Floating Tanks —, sondern es wurden damit
zugleich auch neue diskursive Inszenierungsraume fiir Debatten iiber Kultur und
Gesellschaft geschaffen, wie dies der Beitrag von Fred Turner im vorliegenden
Band ausfiihrt.”?

Zum ikonisch gewordenen Bilderkanon der 1960er Jahre zdhlen
indes nicht nur die Aufnahmen kiinstlerischer Aktivititen und gegenkultureller
Festivititen, vielmehr ruft Turner in The Democratic Surround auch in Erinnerung,
dass es seit dem unmittelbaren Ende des Zweiten Weltkriegs seitens der US-ameri-
kanischen Regierung forcierte Bestrebungen gab, demokratische Werte, soziopo-
litische Ideale und Normen auf visuelle Weise, also mittels der imaginativen Kraft
und dem psychologischen Suggestivpotential von Bildern und Medien, einer breiten
Offentlichkeit zu vermitteln. Exemplarisch fiir diese Vermittlungsstrategie stehen die
zahlreichen Ausstellungen, welche die Regierung in den Jahrzehnten zwischen 1950
und 1970 in enger Zusammenarbeit mit Wissenschaftlern, Kiinstlern und Designern
realisierte.”> Neben der Teilnahme an nationalen und internationalen Landes-, Han-
dels- und Technikausstellungen gab es in der unmittelbaren Nachkriegszeit auch
mobile Wanderausstellungen, wie etwa eine Ausstellung zum Marshall-Plan, die in
den Jahren zwischen 1948 und 1951 mit Ziigen, Trucks und Caravans durch West-
europa zog und so Uberzeugungsarbeit fiir die Implementierung des Wirtschafts-
plans leisten und fiir demokratische Grundwerte werben sollte.* Jochen Eisenbrand
hilt in seiner Studie zu George Nelson fest, dass die US-Regierung in der Nachkriegs-
zeit als »einer der wichtigsten Auftraggeber fiir amerikanische Ausstellungsgestalter«
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fungierte: »Im Auftrag der US-Regierung waren in dieser Zeitspanne mehr als 150
Designer an tiber vierhundert Ausstellungen beteiligt. Diese wurden in mehr als
hundert verschiedenen Lindern gezeigt und von schitzungsweise dreihundert Milli-
onen Besuchern gesehen«.”

Eine besondere Rolle in diesem strategischen Vermittlungsprozess
nahm die 1953 gegriindete United States Information Agency (USIA) ein. Thre Auf-
gabe bestand darin, einem auslidndischen Publikum die Kultur- und Wirtschafts-
politik der USA niher zu bringen und so den interkulturellen Dialog und den
wirtschaftlich und politischen Austausch zwischen den Lindern zu beférdern.”® Im
Zeitraum zwischen 1950 und 1970 organisierte die USIA federfithrend Ausstellungen
und Prisentationen der USA weltweit, darunter 1955 in New Delhi, 1956 in Kabul,
1958 in Briissel, 1959 in Moskau, 1967 in Montreal oder 1970 in Osaka. Neben den
oft spektakuldren Architekturen der Ausstellungspavillons, wie dem von Richard
Buckminster Fuller konzipierten geoditischen Domzelt [Abb. 5], das im afghani-
schen Kabul unter den staunenden Augen der Konkurrenz mithilfe lokaler Arbeiter
innert weniger Stunden aufgebaut wurde ,”” unterhielt die USIA aber auch informelle,
weniger sichtbare Strategien, um kulturpolitische Informationen auszutauschen: Vor
Ort wurden Journalisten gebrieft, lokale Wiirdentriger besucht, Aufkldrungs- und
Bildungsarbeit geleistet.”® Insgesamt war die Grenze dieser Aktivititen zwischen
Propaganda, Kulturdiplomatie und psychologischer Kriegsfithrung fliefend,”® ging
es doch letztlich darum, die eigene moralische, technologische und wirtschaftliche
Uberlegenheit auf internationalem Parkett zu demonstrieren.

Nambhafte Designer, Architekten und Kuratoren der Nachkriegszeit,
wie der bereits genannte Buckminster Fuller, George Nelson, Charles und Ray Eames,
Eero Saarinen oder Edward Steichen brachten ihr gestalterisches Wissen und Know-
how in die Konzeption und Realisation der nationalen Image-Ausstellungen ein.
Designer und Architekten spielten, wie David Crowley und Jane Pavitt in der Aus-
stellungspublikation Cold War Modern. Design 1945—1970 konstatieren, eine wichtige,
aber nicht unumstrittene Rolle, um in der Wettbewerbssituation des Kalten Krieges
iiberlegene Modernitit zu demonstrieren: »If corporations, scientists, engineers, the
military and others created the material world over and through which this conflict
was fought, designers gave it form«.!°® Damit vollzog sich auch im Selbstverstdndnis
der Designprofession um 1960 ein Wandel, der mit dem Satz from function to meaning
treffend gekennzeichnet ist.'** Uber Kategorien wie >Funktionalitit« oder »Niitzlich-
keitc hinaus begannen sich Designer in der Nachkriegszeit zunehmend fiir Prozesse
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der sozialen und kulturellen Bedeutungsproduktion zu interessieren.
praktische Form, die nicht, neben ihrer Angemessenheit an den Gebrauch, auch
Symbol wire«, so kommentierte Theodor W. Adorno 1965 anlisslich eines Design-
kongresses diese verdnderte Sichtweise auf Design.'®® Im Zentrum der Designtitigkeit
stand somit nicht mehr hauptsichlich nur der Entwurf von industriellen Produkten,
sondern ebenso die visuelle Kommunikation von politischen, wirtschaftlichen und
kulturellen Inhalten, die Vermittlung von Wissen und damit einhergehend auch
eine Verwissenschaftlichung der Entwurfstatigkeit selbst, wie sie das in den 1960er

Jahren aktive Design Methods Movement als Anliegen vertrat.'**
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