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Jenseits des Mausklick

Die Domane des Visuellen verla-
gert sich zusehends in den Bereich
der Hypermedien. Deren Gestal-
tung braucht visuell und kognitiv
geschulte Informationsdesigner.
Gui Bonsiepe beschreibt die neuen
Arbeitsfelder und bereitet Grafik-
designer auf die Neuen Medien vor.

In einer bekannten Tageszeitung be-
klagte jiingst der Chefdesigner einer,
durch ihre Designpolitik bekannt ge-
wordenen Firma das Gerede iibers
Design und das Zerreden des Designs.
Selbst wenn man mit seinem Vor-
schlag sympathisiert, diesem Gerede
durch das Machen von — wie er es
nennt — iiberzeugendem Design ent-
gegenzutreten, wird seine Strategie
schwerlich das Reden iiber Design
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bremsen konnen. Der Designer ist
dem gegeniiber machtlos. Der De-
signdiskurs fiihrt ein Eigenleben und
schert sich wenig um die Ansichten
professioneller Designer. Wie kam es
dazu, dass sich der Designdiskurs von
der Designpraxis entkoppelte? Zu ei-
nem nicht geringen Teil tragen die De-
signer daran  Mitverantwortung.
Selbst ein wohlmeinender Betrachter
der Designszene kann den Designern
nicht eine gewisse Trigheit oder ein-
fach Schlummrigkeit absprechen.
Moglicherweise handelt es sich aber
nur um eine Dosis Resignation oder
schlicht Bequemlichkeit. Die Popula-
risierung des Designbegriffs, seine
Anbindung an Lifestyle als eine neue
Form existenzieller, waren-asthetisch

vermittelter Eigendekoration und die

mediale Aufplusterung von Entwer-
fernamen zu Designikonen ist einfach
hingenommen worden. Die Designer
haben sich im Designdiskurs das Ru-
der aus der Hand nehmen lassen. Nun,
da sie abgetreten sind, lassen sie sich
vertreten.

Ich mochte die vielschichtige Thema-
tik der Digitalisierung angehen und
ihre Riick- und Auswirkungen auf das
Grafikdesi-
gners kommentieren. Denn von einem
zukiinftigen Standpunkt aus betrach-

Selbstverstindnis des

tet, befinden wir uns in der Vorge-
schichte des Designs. Die Entfaltung
dieser Disziplin hat erst begonnen.

Cyberianisches Zeitalter
Will man die gegenwirtige Stim-
mungslage charakterisieren, so kann

man eine Mischung aus Spitzeit, Drit-
ter oder Digitaler Moderne und einem
Sprung in ein neues cyberianisches
Zeitalter ausmachen. Das kiindigt
sich in Worten wie «late age of print»
an und in Ausdriicken wie «Cyber-
space», «Ubergang von der Produkti-
onsgesellschaft zur Informationsge-
sellschaft», «Entmaterialisierung» und
dergleichen. Obschon ich die Ande-
rungen im technologischen Unterbau
durchaus ernst nehme, ist mir ein
Technikoptimismus fremd, wie iibri-
gens auch ein Technikpessimismus,
den sich kein Designer leisten kann.
Ich gehe von anderen Ansdtzen aus
und nehme an, dass sich das Design
und die in den Neuen Medien ange-
legten Moglichkeiten nicht nur dis-
kursiv erfassen lassen.




Muriel R. Cooper (+ '94) und David Small vom Massachusetts Institute
of Technology (MIT) haben in ihren Arbeiten komplexe Informations-
mengen topografisch mit Text dargestellt. Sie setzten unter anderem
das Programm und die Struktur des Institutes ebenso um wie aufwen-
dige Investmentanalysen und regionale Nachrichtenservices
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Hypertexte

Die Anzeichen dafiir, dass sich ein
technologisch bedingter Umbruch an-
bahnte, gehen bis auf die sechziger
Jahre zuriick, in denen einige Vi-
siondre vorwegnahmen, was heute
unseren Alltag bestimmt. Ich greife
einen Begriff heraus, an dem das Neue
exemplarisch anschaulich wird, und
zwar Hypertexte. Darunter werden
nicht einmal primér aus sprachlichen
Elementen zusammengesetzte digita-
le Dokumente verstanden. Heute wird
von einem Zeitalter der post-literacy,
der nachliterarischen Bildung gere-
det. Sie ist durch topographisches
Schreiben, Hypertext,
vermittelte Konversation und durch
dem Denkprozess dhnliche konstruk-

maschinell

tive Assoziationen gekennzeichnet.

Hypermedien

Was macht Hypermedien eigentlich
interessant? Gewiss nicht die unge-
duldig-fiebrige Klickerei, um von ei-
nem Bildschirm zum anderen zu ha-
sten, sondern das Spiel zwischen Vi-
sualitdt und Diskursivitit. Das gibt es
zwar auch in anderen Medien, im Film
allemal. Es fehlt aber ein dialogischer
Umgang. Film und Fernsehen sind,
wie Vilem Flusser betont hat, diskur-
sive, in eine einzige Richtung verlau-
fende Kommunikationsprozesse. Hy-
permedien dagegen sind dialogische
Medien, in denen es nicht so sehr um
die Verbreitung von Information, als
vielmehr um die Erzeugung neuer In-
formation geht. Jeder Hypertext birgt
die Moglichkeit, auf dem Monitor-
schirm die Bild- und Klangwelt sowie

Erfahrung von Bewegungen durch
virtuelle Welten zu vermitteln, die
frither die Sprache nur in der Vorstel-
lung hervorrief. Der Begriff Multi-
medien verdeckt das wichtigste an
den neuen Strukturen. Es geht eben
nicht nur um Kopplung von Bild, Gra-
fik, Animation, Text, Klang, Videose-
quenz, sondern um die Netzstruktur
der Dokumente. Das ist das entschei-
dend Neue, nicht das synchrone Ad-
dieren von sprachlichen, bildlichen
und lautlichen Elementen auf dem
Monitor.

Visuelle Wende

Spidtestens seit der so benannten vi-
suellen Wende in den Wissenschaf-
ten, die wohl technologische Ursa-
chen hat (Entwicklung der Digital-
techniken), wird die visuelle Doméne
als Erkenntnis bildend anerkannt. Der
Absolutheitsanspruch der Sprache als
ein urspriinglicher Erkenntnisraum
wird damit unterlaufen. Das steht ge-
gen eine michtige, institutionell ver-
bunkerte Tradition der Diskursivitit
an. Diese kommt schlecht zurande mit
der Visualitit. Grafikdesigner sollten
froh sein iiber das Heraufkommen des
Informationszeitalters und den ver-
meintlichen Ubergang von der Pro-
duktionsgesellschaft zur Informati-
onsgesellschaft. Ihre Expertise ist ge-
fragt, wenn sie dazu fahig sind, die
Chancen zu erkennen.

Verschwinden des Designers

Heute wird der Formbegriff durch den
Strukturbegriff ersetzt. Der Designer
«verschwindet», dhnlich einem Autor
von Texten. Er biisst seine Mini-Na-
poleon-Rolle ein. Er macht offenes,
temporidres Design. Im Netzwerk ver-
breitete, unfertige Dokumente entzie-
hen sich dem jahrhundertelang herr-
schenden Paradigma vom monumen-
talen, abgeschlossenen Text. Das ge-
druckte Buch ist gefroren, unverin-
derbar. Der Gestalter hatte Kontrolle

® INT. FILM- VIDED- UND MULTIMEDIA-FESTIVAL
D
‘ " u: ER

® Auf den zwolf Computerstationen

des Internet-Cafés kann nicht nur ko-
stenlos gesurft werden, es sind auch
Links zu Webseiten eingerichtet, die
den Begriff Informationsdesign ver-
dienen.

® FOCAL (Stiftung Weiterbildung Film
und Audiovision) bietet zudem Inter-
net-Einfilhrungskurse fiir Filmschaf-
fende an.

iiber Gestaltung. Die elektronischen
Dokumente hingegen haben einen
fliessenden Charakter. Die Kontrolle
des Designers wird aufgeweicht.
Schon bei Internet-Seiten kann der
Benutzer bestimmte Gestaltungsva-
riablen seinen Wiinschen gemiss ein-
stellen (Hintergrundfarbe, Schrift-
typ). Das Verschwinden des Autors
als zentrale Figur in Form eines Er-
zeugers von Texten wurde bereits vor
Jahren von den franzosischen Struk-
turalisten bedacht. Das Schreiben
stand zwar jedem offen, die Verbrei-
tung des Geschriebenen hingegen
setzte den Autoren Grenzen. Das hat
sich heute verdndert. Jeder kann sein
eigener Verleger im Netz werden.
Wenn Autorenschaft nicht nur das Er-
zeugen von Texten, sondern die Ver-
breitung von Texten meint, dann kann
heute jeder Autor sein. Das ist eine
politische Neuigkeit.

Informationsdesign
Die Uberproduktion von Information
wird allerorts beklagt. Mit Informati-
onsangst wird das Phénomen be-
zeichnet, das Informationsangebot
nicht bewiltigen zu konnen. Statt Ori-
entierung erzeugt der Datenwust Des-
orientierung. Diese Komplexitit ab-
zubauen und als Datenverdichter zu
wirken, konnte fiir visuelle Gestalter
eine neue, wenn auch nicht gla-
mourdse Aufgabe sein. Der Ausdruck
dafiir ist Informationsdesign. Es
zeichnet sich ausserhalb des medialen
Rampenlichts als ein neuer sinnvoller
Beschiftigungsbereich ab. Allerdings
setzt die Arbeit auf diesem Gebiet ko-
gnitive Arbeit voraus, die quer steht
zum selbstreferentiellen Gestaltungs-
habitus, der aus Designern lediglich
Medien-Stars macht.

Gui Bonsiepe

Gui Bonsiepe ist Professor mit einem Lehrstuhl fiir Inter-
face Design im Fachbereich Design der Fachhochschule
Kaln.
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