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Information

Im Kontext iiberkomplexer Datenlagen wird die Erméglichung informationeller Selbstbe-
stimmung zunehmend auch zu einer Designaufgabe. Ziel ist es, eine Vielfalt von Er-
kenntnisstilen und Wissenstypen zu unterstiitzen. Fiir diesen erweiterten Wirkungsbe-
reich sind angemessene theoretische Fundierungen zu schaffen. Die Funktionen des De-
signs erweisen sich dabei als Einheit von Form- und Sinnstiftung.

Information und Design

Da Informationen nicht als Materie oder Energie vorliegen, konnen sie nicht unmittelbar
gestaltet werden, sondern brauchen eine Ubersetzung ins Anschauliche, wie sich an me-
taphorischen Prigungen wie Informationsarchitektur, Informationsfluss und Informati-
onslandschaft zeigt. Design wird im Hinblick auf Information katalysatorisch wirksam als
Bearbeitung von Artefakten (meistens Medienobjekten), die als Randbedingung ge-
wiinschte informationelle Prozesse wahrscheinlicher machen als unter anderen Verhilt-
nissen.

Dariiber hinaus entsteht die Forschungsfrage, ob Gestaltung im informationellen Umfeld
eine eigenstindige Epistemologie begriinden kann, die vielfiltige Erkenntnisstile und
Wissenstypen integriert und die Funktionen sinnlichen Erkennens experimentell erkun-
det.

Im Gegensatz zum Wissenschaftler leitet den Designer die Einsicht, dass es fiir ein glo-
bales Handeln zur Wohlfahrt aller weniger an ausreichenden Daten und darauf begriinde-
ter Informationsbildung fehlt, als vielmehr an der Fihigkeit und Bereitschaft, aus den vor-
handenen Daten die angemessenen Informationen zu erzeugen und damit entsprechende
Handlungen zu begriinden. So wird das demokratisch verbriefte Recht auf informationelle
Selbstbestimmung erst durch praktisch nutzbare Daten- und Informationsverhiltnisse zu
einem politisch wirksamen Faktor.

lustrative Funktionen des Designs, die zuweilen traditionell gegeniiber wissenschaftli-
chen Methoden als nachgeordnet angesehen wurden und daher als letztes Glied im Pro-
zess der Wissensgenese auftraten, werden als Gestaltung digitaler Reprisentationen von
Handlungs- und Vorstellungsriumen im Kontext uniibersehbar komplexer Datenlagen
umpositioniert zum ersten Schritt als Offner (enabler) von Handlungs- und Erkenntnis-
moglichkeiten.

Damit riickt die Instrumentalitit von Erkenntnisvorgingen in den Mittelpunkt, und der
gestalterische Beitrag zur Konzeption kiinftiger Wissenstechniken wird zum originiren
Forschungsinhalt. Heutige Wissensdesigner, die in einem solchen Verstindnis sozio-
technische Systeme gestalten, stehen in einer bewihrten Tradition, die von Orro NEuraTH
(Schautafeln), Witneim Ostwarp (Die Briicke) und Hersert Baver (Globoscope) iiber CHARLES
Eames (Filme, Ausstellungen) und Buckminster FuLLer (Dymaxion World Map, Synergetics)
zur Abteilung Information der HocuscrutE Fijr Gestarrune Urm und Gruppen wie Super-
stupio (Radical Design) fithrt.
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Durch digitale Medien entstanden neue und vielfiltige Wirkungsmoglichkeiten fiir gestal-
terische Funktionen in Bezug auf Information, doch die zur Entfaltung notwendige theo-
retische Basis ist erst im Ansatz entwickelt.

Dabei wurde schon in der Informationsisthetik der 1960er Jahre versucht, wissenschaftli-
che und kiinstlerische Produktivitit, technische Funktion und isthetische Information in
einer gemeinsamen Beschreibung aneinander anzunihern — ein Programm das heute im
Kontext allgegenwirtiger digitaler Systeme um so notwendiger erscheint.

In der Praxis digitaler Gestaltung werden bereits vielfiltige Projekte realisiert, die zusam-
menfassend als ,Info-Asthetik“ beschrieben werden (Mawovicu 2006). So notwendig die
Kennzeichnung dieses Gebiets als aufstrebendes Praxis- und Forschungsfeld auch ist — in
der Behauptung neu zu sein, zeigen sich ein ungeschichtliches Designbewusstsein und
damit theoretische Defizite.

Uberblick

In post-industriellen Gesellschaften nimmt der Begriff Information eine so zentrale Posi-
tion ein, dass von der Informationsgesellschaft und dem Informationszeitalter gesprochen
wird. Bisher existiert jedoch keine konstistene Informationstheorie, die sowohl die wahr-
nehmungspsychologischen und kognitionswissenschaftlichen Aspekte als auch kommu-
nikationstheoretische und technische Dimensionen bis hin zu sozialen und politischen
Perspektiven integrieren kénnte.

Im Wesentlichen lassen sich zwei informationstheoretische Positionen unterscheiden: Die
naturwissenschaftlich-technische Richtung, in der Information als Maf fiir Unwahschein-
lichkeit mathematisch bestimmt wird und eine systemtheoretisch-konstruktivistische
Richtung, die von einer Unterscheidung von System und Umwelt ausgeht und einen Be-
obachter als informationell geschlossenes System postuliert.

Beiden Richtungen gemeinsam ist, dass Information weder als Materie noch als Energie
zu fassen ist. Die Moglichkeiten eines Umschlags von Atomen und Energie in Bits stellt

aber gerade eine der zentralen gegenwirtigen Forschungsfragen dar, etwa auf den Gebie-
ten der Quantencomputer, zellularen Automaten und der biologischen Information.

Systemtheoretisch-konstruktivistischer Informationsbegriff

Information existiert nicht absolut, sondern lisst sich nur relativ zu einem Beobachter an-
geben als , Unterschied, der einen Unterschied macht“ (GREGORY BATESON).

Wahrnehmbare Unterschiede, die sich materiell oder energetisch realisieren, treffen zu-
nichst als ungeordnete Signale auf das menschliche Sensorium. Nur ein Bruchteil dieser
Menge kann bewusst verarbeitet werden, wobei die Steuerung der Aufmerksambkeit neben
anthropologischen Konstanten der Wahrnehmung kulturellen, individuellen und situativ
wirksamen Filtern unterliegt.

Das wahrnehmende System ist mit seiner Umwelt strukturell gekoppelt und bildet gegen-
uiber deren kiinftigem Verhalten Erwartungen aus, die auf Erfahrungen und daraus abge-
leiteten Antizipationen beruhen. Unterschiede in der Umwelt, die diesen Erwartungen
nicht entsprechen, gewinnen als zu interpretierende Ereignisse einen Informationswert,
der um so hoher ist, je unwahrscheinlicher das Ereignis war. Information kann damit
nicht per se in der Umwelt vorliegen, sondern wird von einem strukturell gekoppelten,
aber informationell geschlossenen System erst erzeugt.
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Eine solche Fassung des Informationsbegriffs entspricht systemtheoretischen Positionen,
die Erkenntnisse des radikalen Konstruktivismus aufgenommen haben. Danach wird Ver-
stehen als eine Selektion begriffen, die die Differenz von Mitteilung und Information ak-
tualisiert, denn derselbe Wahrnehmungsanlass ,Mitteilung“ lisst prinzipiell die Konstruk-
tion mehrerer denkbarer Informationen zu. So kann etwa der Satz ,Ich gehe“ verstanden
werden als ,Ich gehe zu Fu“ (und fahre nicht) oder als ,Ich gehe zur Tiir“ (bleib Du sit-
zen) oder ,Ich gehe fort“ (und Du bleibst hier). Die Differenz von Mitteilung und Informa-
tion wird besonders deutlich in der interkulturellen Kommunikation, wo dieselbe Geste in
verschiedenen Kulturen unterschiedliche, mitunter sogar gegensitzliche Bedeutung haben
kann.

Wenn Design als das Herstellen von kognitiv wie emotional wirksamen Interfaces zwi-
schen System und Umwelt verstanden wird, gewinnt der Informationsbegriff eine zentrale
Bedeutung. Denn das auch im Design entscheidende Kriterium des Sinns erscheint in der
Auswahl des Verstehens als Form der Unterscheidung zwischen potenziell denkbaren In-
formationsbildungen und den aktuell realisierten. Der Gegensatz von Form und Inhalt
wird in dieser Perspektive gegenstandslos und der Designer als Formgeber ist bestrebt,
neue Bedeutungen zu realisieren, die als Sinnangebot kommunizierbar sein miissen.

Naturwissenschaftlich-technischer Informationsbegriff

Wird der oben entwickelten Definition gefolgt, wird deutlich, dass der Begriff Information
im Alltag oft falsch gebraucht wird. So kénnen nicht Informationen, sondern lediglich Da-
ten iibertragen, aufgenommen und gespeichert werden, und das Internet enthilt keine In-
formationen und erst recht kein Wissen, sondern lediglich Daten.

Diese ungeniigende begriffliche Trennung entsteht hiufig durch leichtfertige Ubertra-
gungen technisch-naturwissenschaftlicher Modelle auf menschliche Informations- und
Kommunikationsverhiltnisse. So zielte die missverstindlich bezeichnete ,Mathematical
Theory of Communication“ (Craupt SHANNON 1948) lediglich auf technische Probleme bei
der Signaliibertragung. Auch hier fillt die maximale Unvorhersehbarkeit mit einem ma-
ximalem Informationswert zusammen: Je weniger sich das Verhalten eines Systems vor-
aussagen lisst, je mehr mogliche Zustinde also als gleich wahrscheinlich erwartet werden
missen, desto hoher ist sein Informationsgehalt, der als statistische Gr6f8e mathematisch
bestimmt werden kann.

Da aber in diesem Modell kein menschlicher Beobachter eingefiihrt wird, enthielte das
weifle Rauschen als gleichzeitige Anwesenheit aller Frequenzen eines Audiokanals mehr
Information als eine modulierte Frequenz, ein toter Radiokanal also mehr Information als
eine Nachrichtensendung. Die mangelnde Ubertragbarkeit einer solchen statistischen De-
finition auf das Mafl menschlicher Informationsverhiltnisse ist offenbar. Fiir die Voll-
stindigkeit des Informationsbegriffs wird immer von einem interpretierenden Beobachter
auszugehen sein, so wie dies in der Semiotik entwickelt wurde, die neben den syntakti-
schen Aspekten auch semantische und pragmatische Dimensionen beriicksichtigt.

Umfeld und Gebrauch

Zum Umfeld von Information gehért zum einen, dass sie auf Daten beruht, die wiederum
auf Signalen basieren und zum anderen, dass Information eine Bedingung fiir Wissen ist.
So lasst sich die aufsteigende Reihung Signale, Daten, Information und Wissen bilden,
wobei von einer Stufe zur nichsten jeweils Prozesse von Auswahl, Musterbildung (Pattern)
und Kontextualisierung wirksam werden. Wissen ist aber nicht nur die Spitze dieses Pro-
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zesses, sondern bildet gleichzeitig dessen Kontext, so dass ein selbstreferenzielles Verhal-
ten entsteht, das Komplexititsaufbau erméglicht: Durch das vorhandene Wissen werden
Signale gefiltert und Datenlagen strukturiert, die durch Interpretation zu Informationen
werden und aus deren situativem Gebrauch wiederum neues Wissen entsteht.

Die Selbstbeschreibung als Informationsgesellschaft basiert auf der schon in den 1950er
Jahren formulierten Einschitzung, dass in post-industriellen Gesellschaften symbolische
und telemedial realisierte Prozesse einen hoheren Stellenwert in der wirtschaftlichen
Wertschopfung haben als die Bearbeitung anderer Ressourcen wie Kapital, Arbeit und Bo-
den. Die Bewirtschaftung von Informationen etwa als Informations- und darauf aufbauend
Wissensmanagement stellt aber eine originire Aufgabe dar. Dies wurde vollends deutlich
als die technisch getriebene exponentielle Vermehrung von Daten nicht im gleichen Mafle
zu einem Zuwachs an Informationen fiihrte und sogar gegenteilige Effekte beobachtet
wurden (info overload, Desinformation).

Damit wurden Fragen nach der Qualitit von Informationen und einer méglichen Informa-
tionsokologie aktuell. Dies fiithrte zur Konjunktur neuer Disziplinen wie die aus den Bib-
liothekswissenschaften entstandenen Informationswissenschaften, die sich gegenwirtig
unter anderem mit den Konsequenzen von Informationsagenten beschiftigen, die auf di-
gitalen Mirkten als Vermittler zwischen menschlichen Auftraggebern und technischen
Systemen titig sind.

Ausblick

Die weitere Entwicklung gestalterischer Beitrdge zur Informationsqualitit wird zum einen
vom technischen Gebot nach stirkerer Strukturierung von Daten getrieben (Informati-
onsmodellierung) und zum anderen von den Dimensionen der Anschauung bestimmt, die
komplexe Datenlagen effizient wahrnehmbar und bearbeitbar machen (Informationsde-
sign).

Beide Dimensionen verbinden sich in der Konzeption des Wissensdesigns. Dieses integ-
riert 1. die semantische Ebene (durch Abgrenzung und Rekombination geeigneter Einhei-
ten, Info-Chunks), 2. die syntaktische Ebene (durch Auswahl und Entwicklung angemesse-
ner Datenstrukturen und audio-visueller Darstellungen und 3. die pragmatische Ebene
durch die Einpassung sozio-technischer Systeme und Prozesse in bestehende Umwelten.
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