» Unsere Umwelt bestand noch vor Kurzem aus Dingen [...].
Das ist leider anders geworden. Undinge dringen gegenwadrtig
von allen Seiten in unsere Umwelt, und sie verdrangen

die Dinge. Man nennt diese Undinge >Informationen«. «

Vilém Flusser




Geschichte: Informationsdesign

Frank Hartmann

Kommunikation und Information sind Begriffe, die erst

im 20. Jahrhundert ins Zentrum von Kultur und Technik
geriickt sind. Nicht von ungefahr hat sich die Bezeichnung
Informationsgesellschaft etabliert — er bringt jene Verande-
rungen zum Ausdruck, die sich als Medienkultur Gber das
etablierte Gefuige der Industriekultur legen. Damit ist sowohl
das breite Feld technischer Entwicklungen angesprochen
wie auch neue Formen von Interaktion und Kommunikation.
Die Geschichte des Informationsdesigns ist sowohl die eines
neuen Gegenstandes mit der Bezeichnung »Information«
als auch der damit verbundenen Ideen und Konzepte. Es
gibt dabei neue kulturelle Objekte (Interfaces, Screens),
deren Gestaltung ansteht, und es gibt mit den veranderten
technischen Codierungen neue und sich dandernde Kontexte,
in denen das geschieht (konvergente Digitalmedien). Dabei
ist es Uberraschend, dass in der neueren Diskussion um

die zunehmend technischen, zur hyperrealen Perfektion
errechneten Bilder in unserer gegenwartigen Medienkultur
offenbar vollig vergessen wurde, auf den Beitrag des Infor-
mationsdesigns einzugehen. Seine Geschichte ist auch ein
blinder Fleck in der aktuellen Medienwissenschaft und in der
Medientheorie.
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Information
als Kulturleistung

Auspragung von
Informationen

Informieren heiB3t
selektieren

Frank Hartmann

Information und Asthetik

Jedes Design ist im Grunde Informationsdesign. Etymologisch geht Information
wohl auf das lateinische Verb »informare« zuriick, welches die handwerkliche
Formgebung bezeichnet. Es ist also eine Tatigkeit gemeint, die etwas in jene Form
bringt, die es von sich aus nicht hatte. Dieses In-Form-bringen gehért zu den
altesten menschlichen Kulturleistungen, es brachte die Evolution der Technik in
Gang. Wenn menschliche Handwerker in prahistorischer Zeit aus einem Silikatstein
mittels Abschlagtechnik Klingen herstellten, dann pragten sie das Gestein mit
einem Informationsgehalt, der sich erhalten hat: Die Steinklingen schneiden

noch heute. Doch nicht immer wurde beides, das Objekt und seine Information,
tradiert. Jene Information, die mittels sumerischer Schriftzeichen auf Tontafeln
geritzt wurde, kann nur noch von Experten decodiert werden. Volkskundliche
Sammlungen sind voll mit Artefakten, zu denen die entsprechenden Informationen
unvollstandig sind oder ganz fehlen. Offensichtlich lassen sich Informationen auf
ganz unterschiedliche Art weitergeben.

Mit der Entscheidung fur bestimmte Symbolgeflige beginnt jedes Informa-
tionsdesign. Es stellt den Versuch dar, eine Bedeutung im spezifischen Sinn zu
bertragen bzw. diese Ubertragungsleistung effizient zu gestalten. Effizienz heiBt
in diesem Fall, dass eine Bedeutung rasch aufgefasst und leicht in einen Zusammen-
hang eingeordnet werden kann. Informationsgrafik ist ein prominenter Teilbereich
des Informationsdesigns, der sich besonders mit den Formen der Visualisierung
bestimmter Informationen beschaftigt. Ein anderer Teil ware Sounddesign, der
trotz steigender Bedeutung in modernen Lebenswelten jedoch ungleich weniger
Aufmerksamkeit erfahrt als die Kategorien des Visuellen. Obwohl die audiovisuellen
Mischformen stédndig zunehmen, ist die Gegenwartskultur bis in ihre multimedialen
Auspragungen hinein von einer Macht der typografischen Informationstradierung
gepragt, und die damit verbundenen Mystifikationen scheinen sich nur schwer
auflosen zu lassen (vgl. Giesecke 2002).

Was aber ist Information? Sie ist vor allem ein Zentralbegriff des 20. Jahrhun-
derts und damit etwas, das in unserer Kultur durch einen zunehmend technischen
Kontext codiert wird. Es wird zu Recht kritisiert, dass dadurch eine Tendenz besteht,
den ebenso abstrakten wie kinstlichen Begriff »Information« zu naturalisieren (vgl.
Janich 2006). Information aber ist artifiziell, sie hat ihren Ort in Kommunikationen.
Deshalb ist es wichtig, auf die Codierung zu verweisen, wenn von Information die
Rede ist: Sie bestimmt jede Ubermittlung unabhéngig von deren Inhalt.

Die berthmte systemische Definition durch Gregory Bateson legt nahe,
Information als grundlegende Differenz nicht in ontologischer, sondern in asthe-
tischer Hinsicht zu begreifen: »Was wir tatsachlich mit Information meinen [.. ],
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ist ein Unterschied, der einen Unterschied ausmacht« (Bateson 1985, S.582). Das
bedeutet nichts anderes, als dass Informationsprozesse auf standiger Selektion
beruhen. All das, was jemand schon wei3, gilt nicht als Information und entgeht
damit tendenziell der Aufmerksamkeit. Eine Auswahl aus dem Bereich vieler
Maglichkeiten bildet den elementarsten asthetischen Akt Gberhaupt. Seine Folge
ist die Schaffung von Tatsachen, die aus der Unendlichkeit von Mdglichkeiten (die
beispielsweise mit einem Stiick Kreide aufgeschrieben werden kénnen) selektiert
werden (das, was mit der Kreide an die Tafel geschrieben wird).

Doch die Selektion kennt keinen Nullpunkt, so dass die Rede von der Informa- Information als
tion stets eine technische wie kulturelle Ebene bemtiht, die situationsgebunden vielschichtiges Regelwerk
darUber bestimmt, was Information jeweils von Nichtinformation unterscheidet.
Das ist die Ebene der kontextuellen Kodifizierung, die nach materialen und nach
formalen Kriterien Geltung hat: So werden bestimmte Informationen durch den
Gesetzgeber geregelt, beispielsweise solche auf Verkehrstafeln fir Autofahrer. Es
geht dabei im Weiteren sowohl um medial bedingte Einschrankungen (Material-
zwange) als auch um Ubersetzungsverhéltnisse (variable Wahrnehmungs- und
Verstandnishorizonte).

Am Anfang jeder Geschichte des Informationsdesigns steht dieses Selektions-
problem, wobei es aufgrund der menschlichen Sinnesorganisation primar zu einer
Ubersetzung von audiovisuellem Verhalten in abstrakte symbolische Zeichen (wie
Bild, Schrift, Zahl) gekommen ist. So werden kulturgeschichtlich bestimmte Formen
pramiert, nach denen Wahrnehmungsmaterial fiir die Symbolisierung figuriert
worden ist; dabei geht es seit den frihgeschichtlichen Anfangen immer auch um
Okonomisierung im Sinne einer intellektuellen Verarbeitbarkeit (vgl. Leroi-Gourhan
1980, S.267 f).

Bild und Schrift

Bei selektierten Tatsachen handelt es sich nicht um materielle, sondern um Die Problematik der
imaginierte Dinge, besser: um Undinge im Sinne des einleitenden Zitats von Darstellung symbolischer
Vilém Flusser. Was dieser Kinstlichkeit jenseits der Verschriftung von Begriffen Abstraktion

optimal entspricht — das kdnnte als Kardinalfrage jedes Informationsdesigns

bezeichnet werden. Alle Visualisierungstechnik entspricht dem Modell des Sehens

als einem sinnlich privilegierten Ideal von Evidenz, als Form dessen, wie etwas

sich zeigt. Wahrend Schrift hier die Erfahrungsmdglichkeiten auf der visuellen

Ebene 6konomisiert, hat sie den Nachteil der Abstraktion; Bilder hingegen kénnen

Gegenstande direkter visualisieren und haben daher den Vorteil der Konkretion.

Perspektivische Verfahren waren stets mit dem Versprechen einer gesteigerten
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Bereits Bilder
sind symbolische
Abstraktionen

Frank Hartmann
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Abbildtreue verbunden, zur Zeit der italienischen Renaissance beispielsweise erfand
man dafur spezielle Bildraster zwecks technischer »Objektivierung« des Bildes.

Dass die damit verbundenen Fragen nicht automatisch gel®st sind, selbst wenn
die menschliche Hand ausgeschaltet wird, zeigt jene Diskussion, die das Auftreten
der Fotografie Mitte des 19. Jahrhunderts begleitet hat. Dass hier etwas sich zeige,
wie es ist, entsprach einem traditionellen Denkschema, nach dem Bilder die
Wirklichkeit wiedergeben. Alle Bilder (auch Fotografien) sind jedoch symbolische
Abstraktionen, die von den Dingen, denen sie urspriinglich abgezogen wurden,
tendenziell wegflihren — gerade so, wie »A« als Buchstabe fur »Aleph« stand, jenes
Sprachzeichen, das einst Ochse oder Rind bezeichnete, und zwar als Bildzeichen mit
zwei Hornern und einem Strich (Abb. 1). Damit aber wird ein Problem offensicht-
lich: Bei der Schrift handelt es sich nicht mehr um einen Umgang mit den Dingen
(also mit Ochsen), sondern mit jenen Undingen (Buchstaben, die fur Laute stehen).
Informationen sind Undinge, da sie sich buchstéblich nicht mehr begreifen lassen,
und dies vor allem im urspringlich haptischen Sinne des Begriffs. Statt um Objekte,
welche im Sinne ihrer Handhabung geformt wurden, handelt es sich um Zeichen-
systeme — was ein auf Beziehungen beruhendes Verhaltnis gerade in Designfragen
begriindet: Ubertragungen im Geflige von Raum und Zeit." Bei der Abbildung
technischer Strukturen tritt dies deutlich zutage: Konstruktionszeichnungen oder
Bauplane bilden ihre Objekte nicht ab, sondern machen jene Form verbindlich, in
der sie realisiert werden sollen.

Jede medienbedingte Verschiebung in der Relation Zeichen und Bezeichnetes
erweitert die Wahrnehmungsdisposition oder verkleinert sie; ob die symbolische
Bezugnahme schriftlich oder bildlich erfolgt, ist dabei nicht grundsatzlich entschei-

Es ist nicht einfach alles »Kommunikation«, was hier stattfindet. Kommunikation hat
sich erst im letzten Drittel des 20. Jahrhunderts als sozialwissenschaftlicher Begriff fiir
zwischenmenschliche Prozesse etabliert, Information bezeichnet eher die grundlegenden
Selektionen (vgl. Baecker 2005).
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dend, sondern ob sie mehr oder weniger komplex angelegt ist. Fir die Visualisie-
rung von Informationen ist nicht etwa wesentlich, ob sie in Texten, in Bildern oder
in Symbolen erfolgt, sondern ob dies in einfacher und nachvollziehbarer Weise
geschieht. Deshalb finden sich im Informationsdesign zunehmend Formate, die
weder mit Schrift noch mit dem klassischen Bild zusammenfallen. Ein universelles
Schema dafur gibt es nicht, schon eher den geregelten Zufall, der sich in bestimm-
ten Entscheidungen der jeweils neuesten Technologie niederschlagt (beispielsweise
die Strukturierung mit Hilfe von Farbcodes bei technischen Visualisierungen wie der
Computertomografie).

Geometrische Ordnung und Diagramm

Mit Beginn der Neuzeit hauften sich die Versuche, neben den abstrahierenden
Texten und den illustrierenden Bildern eine geeignete Ausdrucksdimension fur die
Visualisierung von wissenschaftlichen Daten zu finden. 1509 ver&ffentlichte der
Franziskanermonch Luca de Pacioli De Divina Proportione, ein Werk zum Goldenen
Schnitt, in dem sich 60 lllustrationen von Leonardo da Vinci finden. Bemerkenswert
daran ist, dass es sich bei solch historischen wissenschaftlichen Illustrationen

in den meisten Fallen um konstruierte Bilder handelt, »bei denen es unmoglich

ist, Beobachtung und Wiedergabe von Analyse und Thesenbildung zu trennen«
(Martin Kemp, in: Maar u. Burda 2004, S.390). Es ging fast immer darum, aus der
natlrlichen Morphologie Strukturen zu extrahieren, welche die menschliche Wahr-
nehmung ansprechen. Diese scheint auf eine gewisse Ordnung zu drangen. In der
Folge wurde immer wieder die Frage der mathematisch-geometrischen Darstellung
virulent. Wie etwa kénnen raumliche Punkte auf einer zweidimensionalen Flache
dargestellt werden? Wie sind Zeitverlaufe visualisierbar? Eine klassische Losung

Yo Abb. 2: Kartesische
Koordinaten
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Wahrnehmung
verlangt nach Struktur
und Ordnung
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Eine Visualisierung

ist keine Illustration,
sondern eine
mehrstufige Abstraktion

Mythogramm
(Gedachtnisstiitze)

Piktogramm
(Bildsymbol)

Frank Hartmann

lieferte der Philosoph René Descartes (1596-1650) mit dem nach ihm benannten
kartesischen Koordinatensystem zur geometrischen Darstellung.

Eine mit gleichen Abstanden versehene horizontale und eine vertikale
(erweiterbar um eine raumliche) Achse bilden ein System, in dem sich geometrische
Formen abbilden und algebraisch berechnen lassen. Hinter diesem Konzept steckt
eine Erkenntnistheorie der rationalen, mathematischen Wissensordnung, die mit
der den physikalischen Raum reprasentierenden Ordnung der Geometrie freilich
bestimmte Konventionen in Anspruch nimmt. Wird etwa wie in Abbildung 2 die
Abszisse als Zeitachse (t) verwendet und die Ordinate als Mengenachse (N), kann
ein Prozessverlauf dargestellt werden, etwa fir Haufungen Uber einen definierten
Zeitraum. Die Starke dieser Darstellungsform ist unschwer zu erkennen: Sie ordnet
sich nicht der linearperspektivischen Konvention unter, die seit der Renaissance alle
Abbildungslogik der darstellenden Kunst beherrscht, und bildet damit ihre eigene,
technische Asthetik.

Auf diese Weise entsteht eine objektivierende Visualisierungsform fur Daten,
die nichts mit illustrierenden Abbildungen zu tun hat. Tatséchlich gibt es auch in
der modernen Informationsgrafik immer wieder eine gewisse Spannung zwischen
wissenschaftlichen Daten und illustrativen Elementen. Es geht meist darum, eine
bestimmte Information zu verdeutlichen und dafur die Aspekte der lllustration
zu reduzieren. Erreicht wird das im vorliegenden Fall durch formale Klarheit und
durch den Verzicht auf die Zentralperspektive. Werden Daten nicht durch einen
Menschen (einen Grafiker), sondern durch einen Apparat visualisiert, so herrscht
vorrangig technische Klarheit (etwa am Bild eines Oszillografenmonitors). Aber
auch hier ist die Visualisierung keine natdrliche, denn technischen Bildern (bis
hin zu den heutigen 3D-Animationen am Rasterbildschirm) gehen fundamentale
Entscheidungen voraus, die mit den formalen Voraussetzungen des kartesischen
Koordinatensystems zu tun haben sowie mit eingewdhnten Kulturtechniken, wie
etwa der von links nach rechts und von oben nach unten laufenden Leserichtung.
Ordnung folgt hier einer Vorstellung von raumlicher Prazision, auf deren Grundlage
sich die ersten modernen Diagramme entwickelt haben.

Treten wir einen Schritt zurtick, um kurz zu klaren, welche Formen der Abs-
traktion in Anspruch genommen werden. Die ersten grafischen AuBerungen der
Menschen in prahistorischer Zeit wurden wahrscheinlich in den Rahmen der Spra-
che gestellt. Dabei handelt es sich um symbolische Umsetzungen (beispielsweise
ein Pferde- oder Bisonkopf), also nicht um Abbilder der Wirklichkeit. In diesem
Fall spricht der Paldontologe von einem Mythogramm, das weniger deskriptiv
angelegt war, sondern als grafische Stutze in einem mundlichen Kontext fungierte
(vgl. Leroi-Gourhan 1980, S.240). Davon zu unterscheiden ist ein Piktogramm,
das ein direktes Bildsymbol ist, als Abstraktion etwa in Form einer Umrisszeichnung.
Aussagen dazu, dass sich aus den Piktogrammen die verschiedenen Schriftformen



Geschichte: Informationsdesign

entwickelt haben, sind aus medientheoretischer Sicht anzuzweifeln, denn es
handelt sich um unterschiedliche symbolische Ordnungen.

Piktogramme funktionieren als ikonische Zeichen (daher werden sie heute
auch Icons genannt, auch wenn diese meist indexikalisch funktionieren) und sie
lassen sich durchaus zu einer »Bildersprache« (Otto Neurath) systematisieren. Sie
spielen im modernen Informationsdesign eine groBe Rolle, weil sie in vielen Fallen
schriftliche Anweisungen ersetzen. Im Gegensatz zum Piktogramm steht das
Ideogramm, das einen Sachverhalt symbolisiert, der nicht direkt erkennbar ist,
sondern gelernt werden muss (obwohl das im strikten Sinn fur alle Zeichen gilt).
Ideogramme bedeuten also nicht das, was sie direkt zeigen, beispielsweise handelt
es sich bei einem stilisierten Fisch um ein historisches Ideogramm, das einst das
Urchristentum bezeichnet hat. Manchmal wird behauptet, Ideogramme sttinden fiir
ein Wort, in diesem Fall handelt es sich jedoch um ein Logogramm, beispielsweise
bei den dgyptischen Hieroglyphen. Die Unsicherheit entsteht dadurch, dass ein
Piktogramm oder ein Ideogramm durchaus die Rolle eines Logogramms einnehmen
kann. Generell ist eine Zeichenbedeutung immer abhéangig vom Gebrauch, also von
einer pragmatischen Dimension.

Das Diagramm nun ist eine ganz bestimmte Form der grafischen Visualisierung
von Daten im kartesianischen Raum, die zur Ubertragung zusammengesetzter
Information dient. Es stellt eine komplexe Abstraktion dar, die in hohem Maf3
arbitrar ist und daher zur Entwicklung unterschiedlicher Typen gefuhrt hat: Am
bekanntesten sind Balkendiagramme und Tortendiagramme, die in der statistischen
Darstellung von Segmenten immer noch ihr bevorzugtes Anwendungsgebiet
haben, sowie Zeitverlaufsdiagramme (die als Timeline vor allem zu padago-
gischen Zwecken immer noch gern eingesetzt werden). Neuere Formen sind
Flussdiagramme, die Produktionsablaufe oder Workflows visualisieren, sowie
Netzdiagramme, in denen sich eine Vielzahl von Merkmalsauspragungen auf einer
Ebene assoziieren lasst.

Bildpadagogik und Bildstatistik

An der Wende zum 19. Jahrhundert erlebte die Wissenschaft einen enormen Auf-
schwung, der bedingt war durch einen vorangehenden Prozess der Sakularisierung
von Wissen und die Verbreitung der Aufklarung, die auch eine Verallgemeinerung
des Publikums bedeutete. Wahrend die deutsche Aufklarung rein textbezogen
argumentierte und dabei fir ein rigoroses Bilderverbot eintrat (dokumentiert in
Immanuel Kants Critik der Urtheilskraft von 1790), gab es in der franzésischen
Aufklarung bereits ein prominentes Beispiel fur die Visualisierung von Wissen:
»Wir konnten durch tausend Beispiele beweisen, dass ein bloBes, einfaches Worter-
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Ideogramm
(Visualisierung eines
Sachverhalts)
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(Wortsymbol)
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(Symbolisierung eines
Zusammenhangs)
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Bilder schaffen
Zugadnge zum Wissen

Aufklarung erzeugt
Anspruch auf Publizitat

Frank Hartmann

buch der Sprache, so gut es auch sein mag, nicht auf Abbildungen verzichten kann,
ohne in unklare oder unsichere Definitionen zu verfallen.« — so Denis Diderot im
Prospect der Encyclopédie (1750).

Aus dieser Sicht beférdern Bilder eine tendenziell demokratisierende Idee
allgemeiner Zuganglichkeit, und so erganzten nahezu dreitausend Kupferstiche
die Bande der groBen Encyclopédie. Dabei war die Asthetik der Darstellung eine
technische, nicht eine rein illustrierende; Maschinen etwa wurden im praktischen
Einsatz und gleichzeitig in ihre Funktionselemente zerlegt abgebildet. »Wir schick-
ten Zeichner in die Werkstatten. Wir lieBen Skizzen von Maschinen & Werkzeugen
machen. Wir unterlieBen nichts, um sie deutlich vor Augen zu fuhren. [...] Zunachst
stellten wir auf einer ersten Abbildung so viele Bestandteile zusammen, wie man
ohne Verwirrung wahrnehmen kann. Auf einer zweiten Abbildung sieht man die
gleichen Bestandteile zusammen mit einigen anderen. So stellten wir nach & nach
die komplizierteste Maschine dar, ohne irgendeine Verwirrung fur den Geist oder
far die Augen.« (Diderot 1750, S.450)

Eine Darstellung, die weder auf Komplexitat verzichtet noch Verwirrung
erzeugt — damit war das Motto eines modernen Informationsdesigns geboren. Nun
kamen aber im Zuge wissenschaftlicher Tatigkeiten nicht nur Dinge zur Darstellung,
die in Werkstatten gefertigt wurden, sondern seit der Renaissance mit ihrem Hang
zur Philosophie der Technik zunehmend auch Zusammenhange, GroBenverhaltnisse
und Zeitverldufe (Abb. 3).

Der Versuch, die unterschiedlichsten Sachverhalte moglichst »objektiv« zu
visualisieren, diente einerseits padagogischen Zwecken, andererseits wird mit dem
Adressieren einer breiteren burgerlichen Offentlichkeit bereits ein neuer wissen-
schaftspolitischer Anspruch auf Publizitat erhoben (vgl. Latour u. Weibel 2005).
Obwohl friihere technische Grafiken (Astronomie, Kartografie) und emblematische
Darstellungen von Wissensgebieten nachweisbar sind, wurden dazu ab Ende des
18. Jahrhunderts immer mehr Formen fir Tabellen und Diagramme (engl. Charts)
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Abb. 3: Visuelle Reprasentation statistischer Daten: Ldngengrade zwischen Toledo und
Rom, Michael van Langren 1644.
Quelle: Friendly u. Denis 2006
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entwickelt; die Systematisierung solcher Darstellungen zu einer methodischen
Bildstatistik erfolgte dann erst gegen Ende des 19. Jahrhunderts.

Aus geschichtlicher Lehrtatigkeit heraus hat sich das berihmte Beispiel
eines Diagramms der Lebenszeit von Politikern und Philosophen der Antike
entwickelt (Abb. 4). Es stammt von dem britischen Gelehrten Joseph Priestley
(1733-1804), der diese Methode fur chronologische Diagramme zuerst publiziert
hat: Uberliefert sind A Description of a Chart of Biography (Warrington 1765) sowie
A Description of a New Chart of History (London 1770).

Was hiermit eingefihrt wurde ist nichts weniger als eine zentrale visuelle

Metapher des Informationsdesigns: der »Zeitpfeil« oder die Abszisse als Zeitachse in

der Leserichtung von links nach rechts.

Zeitgenossen Priestleys, wie der schottische Wissenschaftler William Playfair
(1759-1823), erweiterten diese Methode, um die Ordinate zusatzlich zur Visuali-
sierung von Quantitat zu nutzen und so Balkendiagramme zu erstellen. Playfair
publizierte unter seinem Namen The Statistical Breviary; Shewing, on a principle
entirely new, the resources of every state and kingdom in Europe, illustrated with
stained copper-plate charts, representing the physical powers of each distinct
nation with ease and perspicuity (London 1801) und gilt seither als der Erfinder
der statistischen Grafik (vgl. Spence 2004). Die stolze Behauptung véllig neuer

Prinzipien der Darstellung — wie es im Untertitel dieses Buches heil3t — bezieht sich

im grafischen Sinn auf Balkendiagramme zur Darstellung von Verlaufen (Abb. 4)

sowie auf Tortendiagramme (Abb. 5) zur Visualisierung quantitativer Verhaltnisse.

Und wiederum wird das Beduirfnis explizit gemacht, dadurch eine Aussage zu
treffen »with ease and perspicuity« — moglichst einfach und klar.
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Abb. 4: A Specimen of a Chart of Biography, Joseph Priestley 1765.

Quelle: Friendly u. Denis 2006
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Grundproblem
Einfachheit und Klarheit

Frank Hartmann
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Abb. 5: Statistical Representation of the United States of America, William Playfair 1801.
Quelle: Friendly u. Denis 2006

Aussagequalitat

Einfachheit und Klarheit — dieses zutiefst kartesianische Motto berthrt eine
Grundfrage des Informationsdesigns, die keinesfalls auf die grafische Umsetzung
allein zu reduzieren ist. Noch vor aller Optimierung der grafischen Mittel betrifft
es die Ebene fundamentaler Entscheidungen etwa dazu, ob und inwieweit die
Einheit jedweder grafisch zusammengesetzten Aussage in diskrete Elemente zerlegt
werden kann. Nur wenn diese Zerlegung vom Rezipienten wieder entsprechend
synthetisiert werden kann, wird die Aussage funktionieren. In der historischen
Entwicklung des Informationsdesigns dokumentiert sich dabei immer wieder eine
deutliche Spannung zwischen Asthetik und Funktionalitat. Beides ist im gewissen
Sinn auch von der Materialitdt des Mediums abhéngig, in dem die Aussage erzielt
werden soll: beispielsweise Druckwerk oder Schautafel.

Diese Materialitat beschréankt sich zunachst auf die Rohstoffe und Verfahren
der Druckindustrie. Ab 1800 wird mit neuen Druckverfahren experimentiert, was
stets neue Ausdrucksformen zur Folge hatte: Der mechanische Druck wurde nun
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auch »chemisch, die Lithografie erlaubte neue Formen, die als Verbindung von
Grafik und Malerei fiir entsprechend ornamentale Wucherungen der Asthetik
sorgen sollten. Spater im 19. Jahrhundert kamen fotomechanische Reproduktions-
verfahren wie die Autotypie hinzu. Damit bestanden zwei Herausforderungen fur
das Informationsdesign: die zwecklose ornamentale Form und der fotografische
Realismus, jeweils mit der Frage hinsichtlich Integration oder Ausgrenzung der
damit verbundenen Méglichkeiten. Gleichzeitig sorgten die dominant werdenden
industriellen Produktionsverfahren fiir eine neuartige Strukturierung von orga-
nischen Ablaufen, was hier insofern von Belang ist, als die Weltsicht der Ingenieure
und der Wissenschaftler gerade zu jener Zeit eine immense kulturelle Aufwertung
erlangte. lhre Aussagequalitat orientierte sich an den Idealen von Technik und
industrieller Fertigung, was eine Orientierung an Reinheit, Klarheit, Funktionalitat,
an distinkten Formen sowie an quantifizierenden Verfahren bedingte.

Das Informationsdesign war tber den gesamten besprochenen Zeitraum
definitiv der wissenschaftlichen Weltauffassung unter der Perspektive technischer
Machbarkeit verpflichtet. Zudem kam eine neue Wissenschaftsdisziplin auf, die
der Okonomie nahe stehende Statistik. Sie verlangte nach einer neuen Ausdrucks-
ebene, weil diese Disziplin eine neue Form der Datenerhebung — Sammlung und
quantifizierende Auswertung — und damit auch eine neue Qualitat der Aussage
anstrebte. Diese Aussagewerte wurden aus den erhobenen Daten mittels spezieller
Methoden gemal3 dem Objektivitatsideal formal gerade erst entwickelt. Bereits
1786 verfasste William Playfair einen Commercial and Political Atlas, der nach
dem Vorbild geografischer Atlanten gestaltet war, jedoch Wirtschaftsdaten im
Zeitverlauf enthielt. Es war aber keineswegs so, dass Playfairs Diagramme einfach
akzeptiert und allgemein Gbernommen worden waren (vgl. Spence 2004). Im
19. Jahrhundert kam es zu immer neuen Versuchen, die Mittel der Informations-
grafik zu erweitern, vor allem als Bildstatistik. Die steigende Komplexitat der
Datenlage verlangte zum Zweck der Visualisierung nach neuen Formen der
Komplexitatsreduktion und damit auch nach neuen Zeichen.

Erinnert sei daran, dass zu jener Zeit sich bildende Forschungsfelder wie die
Elektrizitatslehre fur ihre neuen Gegenstande — in diesem Fall waren das
Stromkreise oder Elektrizitatsnetze — neue schematische Darstellungsformen wie
den Stromlaufplan oder den Wirkschaltplan hervorgebracht haben. Neben Kon-
struktionsplane, wie sie im Maschinenbau verwendet wurden, traten Schaltplane,
die fur kinstliche Verkettungen und Ablaufe in technischen Systemen stehen.

Sie beeinflussten folglich die Art und Weise, wie Funktionen in Geraten und
Apparaten wahrgenommen werden. Die Schaltzeichen dafur wurden im Laufe

des 20. Jahrhunderts dann einer fortlaufenden Normierung unterworfen. Die
Asthetik des Informationsdesigns wurde von dieser Visualisierungsform technischer
Funktionalitat nachhaltig beeinflusst.
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Figurationen des Sozialen

Unerheblich, um welche Zeichen es sich dabei im Einzelnen handelt: Zeichen
werden in der bildstatistischen Aussage meist konfiguriert, was bedeutet, dass
sie mit anderen Zeichen in ein bestimmtes Verhaltnis gesetzt sind. Dazu ist eine
Ubersetzungsleistung nétig, die — wenn sie unbewusst oder unprofessionell
gemacht wird — zu erheblichen Verzerrungen in der Darstellung quantitativer Daten
bis hin zur Luge fuhren kann (vgl. Tufte 2001). Statistiken beanspruchen jedoch, die
Wirklichkeit bzw. einen bestimmten Ausschnitt davon etwa als soziale Wirklichkeit
objektiv darzustellen, also ohne eine irgendwie geartete Verzerrung. Ein neuer,
von der soziologischen Wissenschaft erst erzeugter Begriff wie Gesellschaft lasst
sich nicht ohne weiteres darstellen, aber auch nicht mit neuen Medien wie der als
wirklichkeitsgetreu geltenden Fotografie abbilden. Die quantitative GroBe stellt
keinen Wert an sich dar, da sie von einem Prozess der Messung und somit einem
gewissen Grad von Interpretation abhangt. Damit wird deutlich, dass Informations-
design weit mehr bedeutet als bloB die grafische Umsetzung bestimmter Daten, da
es stets eine gewisse Transformationsleistung beinhaltet.

Die wissenschaftliche Entwicklung im 19. Jahrhundert war durch quantitative
Erkldrungsansatze gepragt und damit durch Statistik als der neuen Methode sowie
deren Vermittlung durch eine neue Aufmerksamekeit fur die Formen visuellen
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Abbildung. 6: Statistische Normalverteilung nach Quételet 1846
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Denkens (vgl. Friendly u. Denis 2006). Fir die seinerzeit noch junge Disziplin der
sozialwissenschaftlichen Statistik hat der belgische Mathematiker Adolphe Quételet
(1796-1874) mit seinen anthropometrischen Arbeiten die Grundlage geschaffen.

Er ging von praktischen Erwagungen aus: Es galt, die Bestellung militarischer
Uniformen unterschiedlicher GroBe zu rationalisieren. Quételet untersuchte
systematisch die Verteilung bestimmter MaBe der menschliche Physis, in diesem
Fall den Brust- und Bauchumfang bei Tausenden von schottischen Soldaten. Er

kam auf diesem Weg zur Auffassung einer statistischen Normalverteilung, in der
Mathematik als GauBB’sche Glockenkurve bekannt: In einer bestimmten Gruppe
wie auch in der Bevolkerung insgesamt finden sich samtliche Merkmalsauspra-
gungen, physische und andere, nach einer gewissen Wahrscheinlichkeit verteilt.
Diese Normalverteilung ist nicht direkt beobachtbar, sondern nur statistisch durch
die Abweichungen vom Erwartungswert ermittelbar (Abb. 6). Auf dieser Grundlage
formulierte Quételet nicht nur eine Formel fur die Werte der KérpermaBe (der
heutige »Body-Mass-Index« geht direkt darauf zuriick), sondern auch den
Idealtypus des Homme moyen, des mittleren Menschen. Seinen Ansatz nannte er
»Soziale Physik«, was den Anspruch signalisiert, es hier mit objektiven Daten zu tun
zu haben (vgl. Quételet 1835).

Auf diesem Wege wurde die Statistik zu einem Ausdrucksmedium fur eine Form
der Wahrnehmung, die auf erhobenen und berechneten Daten beruht und nicht
auf direkter Anschauung. Im 20. Jahrhundert sollte dies zu neuen Bildsymbolen
fahren, wie sie mit Otto Neuraths Bildersprache etabliert wurden (siehe unten).
Diese zumeist als »Piktogramme« bezeichneten Bildsymbole setzen sich aus
Elementen zusammen, die nicht als reduzierte Abbilder der Wirklichkeit aufgefasst
werden durfen — das ware eine grobe Vereinfachung. Modernes Informations-
design arbeitet ebenso mit Projektionen, die Abstraktionen von der Wirklichkeit
zur Grundlage haben, wie sie das statistisch objektivierende Denken ab einem
bestimmten historischen Zeitpunkt eben produziert hat.

Standardisierung und Serialisierung

Die industrielle Revolution brachte nicht nur die Mechanisierung vieler handwerk-
licher Verrichtungen mit sich, sondern auch eine Serialisierung in der Produktion,
fur die ein gewisses Maf3 an Normung und Standardisierung nétig war. Dies erklart
sich zwar aus der Logik maschineller Fertigung, bedingte aber noch ganz andere
Effekte, wie die eines effizienten Managements von arbeitsteiligen Produktions-
ablaufen sowie eine Standardisierung der Einzelprodukte. Fir eine Geschichte

des Informationsdesigns ist dabei nicht nur ein steigender Bedarf an technischen
Skizzen von Relevanz, wie der neue Berufsstand der Maschinenbau- und Betriebs-
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Abb. 7: Beinbewegung, aus Ftienne-Jules Marey, La méthode graphique, Paris 1885.
Quelle: Giedion 2000, S. 46

Abb. 8: Zyklografische Aufnahme der Bewegung eines Fechtrapiers, Frank B. Gilbreth 1915.
Quelle: Giedion 2000, S. 49

ingenieure sie zur Produktionsvorbereitung benétigte, sondern auch die neue Form
der seriellen grafischen Darstellung von Bewegungsablaufen.

Grafik und das optisch Im gegebenen Zusammenhang interessiert hier vor allem der Bereich neuer

Unbewusste Ausdruckswerte. Die Grundlage der seriellen Visualisierung beruht auf der neuen

Medientechnik der Fotografie; die ersten Versuche, tierische und menschliche
Bewegung darzustellen, finden sich bei Etienne-Jules Marey (1830-1904), und sie
wurden folgendermaBen realisiert: An einem schwarz gekleideten Modell waren
seitlich am Arm, am Korper und an den Beinen helle Metallstreifen angebracht.
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Deren Reflexion zeigte bei fotografischer Mehrfachbelichtung die Lichtspur

des korperlichen Bewegungsablaufs an, und nach solchen Fotografien wurden
grafische Bewegungsdiagramme gefertigt. Vom amerikanischen Ingenieur Frank

B. Gilbreth (1868-1924) wurde eine ahnliche Methode benutzt, unter anderem

mit Lichtpunkten, um korperliche Bewegungen zum Zweck gesteigerter Effizienz

in der Produktion fotografisch und filmisch festzuhalten. Recht bekannt sind auch
die fotografischen Bewegungsstudien von Tieren und Menschen des britischen
Fotografen Eadweard Muybridge (1830-1904), die durch Aufnahmen mit mehreren
knapp nacheinander ausgelésten Kameras das fir die menschliche Wahrnehmung
optisch Unbewusste (etwa die Funktion des Pferdegalopps) sichtbar zu machen
verstand. Aus seriellen Fotografien wurden grafische Diagramme gefertigt,
entweder nach fotografischen Vorlagen (Abb. 7) oder sie wurden als so genannte
chronozyklografische Bewegungsaufnahme (Abb. 8) direkt auf die Fotoplatte
gebannt. Sie veranschaulichen, wie die kérperliche Bewegung von ihrem Subjekt
abgeldst und als Objektivierung durch prazise raumzeitliche Sichtbarmachung von
Einzeldaten dargestellt werden kann (vgl. Giedion 2000, S. 44 ff.).

Dies sind friihe Beispiele dafir, wie versucht wurde, Bewegung und damit die
Variable »Zeit« in die grafische Darstellung einzuarbeiten. Sie beeinflussten die
moderne Asthetik, wovon sich Zeugnisse in der Kunst (bei Marcel Duchamps, Paul
Klee, El Lissitzky oder Wassily Kandinsky, um nur einige zu nennen) ebenso finden
wie in der Popularkultur der Comicstrips, deren Form auf sequenziellen Bildfolgen
beruht. Fur das Informationsdesign pragend wurde vor allem das Prinzip der
Serialisierung, da es in vielen Féllen auf eine Rekombination einzelner Bildelemente
angewiesen ist, die sich zu einem neuen Bildganzen zusammenfigen kénnen (nicht
aber missen).

Systematisierung der Bildstatistik

Im Laufe des ausgehenden 19. Jahrhunderts fanden sich zunehmend Bildstatistiken
in den wissenschaftlichen Veréffentlichungen, wobei eine verbindliche Grammatik
fur diese visuelle Sprache noch keineswegs in Aussicht stand und ebenso wenig
eine Asthetik international verstandlicher Zeichen. Es darf nicht vergessen werden,
dass ein 6ffentlicher Kommunikationsraum, der einer Uberregionalen Sprache
bedarf, sich ab 1850 mit der grenztberschreitenden Weltkommunikation (Weltpost,
Telegrafie) und dem Weltverkehr (Schifffahrt, Eisenbahn) gerade erst in Ansatzen
formiert hat. Jeder Ausbau dieser Kommunikationen verlangte nach spezifischen
Standardisierungen, ob nun im Verkehrswesen die Spurbreite der Eisenbahn oder
im Telekommunikationswesen der grenziberschreitende Leitungsbau, sowie nach
einem allgemeinen Code wie dem im Welt-Telegraphen-Vertrag 1865 festgelegte
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Morse-Code. Es liegt nahe, auf Ebene der Zeichen und der Bilder ahnliche Bestre-
bungen zu erkennen. Hier sei nur am Rande erwadhnt, dass die Entwicklung so
genannter Plansprachen zur Sicherung internationaler Verstandlichkeit ebenfalls in
diesen Zeitraum fallt (Volapik 1879, Esperanto 1887).

Die Systematisierung der Bildstatistik erfolgte durch Impulse, die neben einem
steigenden Allgemeininteresse an der Okonomie auch eine allgemeine Aufwertung
statistischer Aussagen zur Grundlage hatte. Der Ire Michael George Mulhall
(1836-1900) — er war zunachst in Argentinien fir die Tageszeitung seines Bruders
tatig — publizierte mehrere 6konomische Handblcher und statistische Materialien
im Auftrag des englischen Parlaments; 1883 erschien sein umfangreiches Dictionary
of Statistics. Von Mulhall stammen statistische Bildtafeln wie jene, auf die spater
Otto Neurath Bezug nehmen sollte (Abb. 9), wobei es um das Problem ging, wie
Quantitaten verzerrungsfrei visualisiert werden kénnen. In Mulhalls Bildstatistiken
wurden Daten durch Bildzeichen visualisiert, deren GroéBe proportional zur
Quantitat ist. Neurath hat diese Methode, Mengen durch gréBere oder kleinere
Bildsymbole darzustellen und damit Verzerrungen in Kauf zu nehmen, scharf
kritisiert. Die Alternative dazu, namlich durch Serialisierung von identischen, gleich
groBen Bildzeichen eine Prasentationsmethode mit deutlich mehr Klarheit zu
schaffen, geht auf den Amerikaner Willard C. Brinton (1880-1957) zuriick. 1914
veroffentlichte Brinton sein Buch Graphic Methods for Presenting Facts, in dem
er auch erstmals das Credo modernen Informationsdesigns formulierte: »In many
presentations it is not a question of saving time to the reader but a question of
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Abb. 9: Bildstatistik der jahrlichen Fleischproduktion, Michael George Mulhall 1883
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placing the arguments in such form that the results may surely be obtained.« Nicht
aus Grunden der Zeitersparnis also wird grafische Prasentation von Daten und
Informationen typischerweise eingesetzt, sondern aus Griinden der Optimierung
von Argumenten. Der argumentative Einsatz von Informationsgrafik steht im
ausgesprochenen Kontrast zu illustrativen oder gefalligen Gebrauchsformen, zu
denen gerade die Visualisierungs-Tools des Computerzeitalters immer wieder
verleiten (zur exemplarischen Kritik an PowerPoint vgl. Tufte 2006).

Adressieren der Offentlichkeit

Eine spezielle Form der Synthese von padagogischer Visualisierung und sozialer Visualisierung und
Aufklarung bildet das Projekt einer internationalen Bildersprache von Otto Neurath soziale Aufklarung
(1882-1945), bei dem es wiederum nicht nur um die grafische Ebene ging,

wie seine Formierung im sozialistischen Wien der 1920er-Jahre belegt. Ziel der

damaligen Auftragsarbeiten war es, Fortschritte in der Sozial- und Kommunalpolitik

einer breiten Offentlichkeit zu kommunizieren sowie tiber Hygiene (Bekampfung

der Tuberkulose) aufzuklaren. Das von Neurath daftir ab 1924/25 entwickelte

Konzept war ein »Gesellschafts- und Wirtschaftsmuseums, ein Ausstellungskonzept

ohne festen Ort, fur das ein System »bildhafter Padagogik« umgesetzt wurde

(vgl. Hartmann u. Bauer 2006).

Neurath suchte von Anbeginn seiner Tatigkeit nach Dauermodellen, nach Ein neues Gesellschafts-
»einheitlichen Dimensionen fir Graphika und Photos«, nach Zusammenhangen- und Wirtschaftsmuseum
dem, das »dem Auge sich darbietet«. »Es sollen im Gesellschafts- und Wirtschafts- mit lebendiger Symbolik
museum soziale Erscheinungen durch Symbole erfasst werden, leicht Gberblickbare
Anordnungen von Linien, Flachen, Kérpern sollen gesellschaftliche Zusammen-
hange darstellen. Statistisch erfasste Tatbestande sollen lebendig gemacht werden«
(Neurath 1991, S.4 f. bzw. 18). Dieser Anspruch ist vor dem Hintergrund der
Programmatik des Wiener Kreises zu verorten, seines Strebens nach wissenschaft-
licher Weltauffassung und einem physikalistischen Sprachaufbau. Dazu gehorte
auch das Propagieren von Statistik als Schulfach. Ein System der Bildersprache als
wissenschaftliches Hilfsmittel und neue Form der Padagogik sollte ausgearbeitet
werden, eine moderne Zeichensprache. Was Neurath konkret anstrebte, war ein
positivistisches Ausdruckssystem ohne »dunkle Fernen und unergrindliche Tiefen,
und er forderte entsprechend eine »von den Schlacken der historischen Sprachen
befreite Symbolik« (Neurath 1979, S.87).

Man begann in den 1920er-Jahren gerade von 6ffentlicher Meinung Bildzeichen fiir die
zu sprechen, die einer Kontrolle durch die gesellschaftlichen Funktionseliten Offentlichkeit
beddrfe (vgl. Lippmann 1997); auch Neurath strebte als Gesellschaftstechniker,
wie er sich selbst nannte, nichts weniger als die »education of public opinion«
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an (Neurath 1936, S. 100). Die neue Symbolik oder die Bildersprache wurde

damit zwar politisiert und ideologisch tberhoht, ihre pragmatische Leistung

sollte jedoch nicht relativiert werden. Ob das System, das im folgenden Abschnitt
genauer dargestellt wird, mit unerfullbaren gesellschaftspolitischen Ansprtichen
Uberfrachtet wurde, sei dahingestellt — reduktionistisch hingegen ware, es nur
nach den gestalterischen und grafischen Momenten zu beurteilen, wie es in

der gegenwartigen Rezeption oft geschieht. Neuraths Bildersprache bildet die
historische Klammer zwischen den Anfangen der Bildstatistik und jenen grafischen
Formaten, die gegenwartige digitale Medien fur ihre Bildschirmdarstellung nutzen.
Samtliche ab Mitte des 20. Jahrhunderts international gebrauchlich gewordenen
Bildzeichen (die gesamte Signaletik, d.h. Verkehrsschilder, Leitsysteme, Hinweis-
und Warnzeichen, Piktogramme im 6ffentlichen Raum) weisen einen mehr oder
weniger expliziten Bezug zu Otto Neuraths Isotype-System auf.

Der Einsatz von Bildzeichen in der politischen Propaganda der 1920/30er-Jahre
beddrfte einer eingehenden Untersuchung (vgl. Kdmpfer 1985). Nach der
russischen Oktoberrevolution setzte der politische Symbolismus neue asthetische
Akzente, die im damaligen Grafikdesign ihr Echo fanden. Die nationalsozialistische
»Volksaufklarung« des Goebbels'schen Ministeriums benutzte ebenfalls Mittel, die
dem Repertoire des modernen Informationsdesigns entstammen. Ein Beispiel ist der
systematische Einsatz von Piktogrammen durch den Propaganda-Ausschuss fur die
Olympischen Sommerspiele 1936 in Berlin. Es gibt hier keinen Bezug zur Arbeit und
zur Asthetik Neuraths (der aber zeitweise in Moskau tatig war); bemerkenswert ist
hingegen der friihe Einsatz von Neuraths Isotype-Piktogrammen im Film — es gab
mehrere infografische Trickfilme, vor allem nach 1941, von Paul Rotha Productions
in England, beispielsweise eine Informationsdokumentation tber die Welternah-
rungssituation (World of Plenty, 1943).

Internationale Bildersprache

Eine befreite Symbolik, Mittel zum Zweck einer internationalen Bildersprache
nach Neurath, war so angelegt, dass in einer informationsgrafischen Darstellung
Unwesentliches weggelassen wird, ohne dadurch die Betrachter zu tauschen. Damit
wadre der alte Verdacht einer negativ verfahrenden, textzentrierten Aufklarung
entkraftet, welche den Bildern eine generelle Tauschungsabsicht unterstellt hat.

FUr Neurath — der sich bewusst war, hier Neuland zu betreten — begann in den
1920er-Jahren zunachst einmal die Suche nach einem Darstellungsstil, mit dem
Visualisierungen Entsprechendes leisten konnten. Es ging um eine neue Qualitat,
um die Prazisierung von Informationen bei gleichzeitiger Vermeidung von
Fehlinformationen durch Vereinfachung. Komplexes Zahlenmaterial sollte leicht
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erfassbar gemacht und spezifische Information in einen breiteren Zusammenhang
gesetzt werden.

Den in unterschiedlichen Auftragzusammenhangen entstandenen Visualisie-
rungen selbst lag statistisches Zahlenmaterial zugrunde, das nach wissenschaftlicher
Expertise ausgewahlt und nach dem Motto Ziffern zu Zeichen codiert wurde:
ein Ubersetzungsprozess, der folgerichtig Transformation benannt wurde. Eine
allgemein verstandliche visuelle Sprache dafur war damals — anders als heute, im
Zeitalter der genormten Symbole und eines weitgehend standardisierten medialen
Zeichenrepertoires — in der Alltagskultur noch nicht verankert. Ihre Formen ergaben
sich fur die Grafiker in Neuraths Arbeitsteam aus den jeweiligen Forderungen
des Tages und wurden im Rahmen pragmatischer Anwendungen schrittweise
systematisiert. Als oberstes Ziel galt es, Eindeutigkeit im Ausdruck herzustellen und
eine entsprechend klare und konsistente Linie zu finden. Dabei war einerseits der
Prozess der Transformation von statistischen Daten entscheidend, das heiBt die
wissenschaftliche Auswahl darzustellender Informationen und ihre Reduktionen
aufs Wesentliche, andererseits aber auch die Umsetzung in einen entsprechenden
visuellen Code, der sich erst langsam zu formen begann. Das Ergebnis war ein
neues piktografisches System, das Neurath zunachst als Wiener bildstatistische
Methode bezeichnete und im holldndischen Exil der 1930er-Jahre umbenannte in
»lsotype« oder International System Of TYpographic Picture Education — eine
Internationale Bildersprache (Abb. 10).

Der klare, konstruktivistische Stil dieses Systems verdankt sich Neuraths
Sozialphilosophie ebenso wie der klaren Linie des deutschen Grafikers Gerd Arntz
(1900-1988), mit dem er ab 1927 zusammenarbeitete. Ruckblickend aus der
Frihphase der Arbeit am Wiener Institut berichtete Neurath:

Abb. 10: Isotype Logo.
Quelle: Reading 1975
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»Wir begannen unsere Symbole aus farbigem Papier auszuschneiden — Silhou-
etten von Tieren, Pfligen und Menschen —, beschréankten notwendigerweise die
Umrisse auf ein Minimum und vermieden nach Moglichkeit Linien im Inneren.
Wir machten Druckstdcke, mit denen wir Hunderte von identischen Symbolen
drucken konnten, die ausgeschnitten und auf unsere Tafeln geklebt wurden.

Auf diese Weise entwickelten wir Schritt fur Schritt eine sprachahnliche Technik,
die gleich gut von Menschen verschiedener Nationalitaten verstanden wird.«
(Neurath 1991, S.642)

Die Bildelemente dieses Systems codierten im Wesentlichen statistische
Informationen, die vor allem auf Schautafeln fir Wanderausstellungen dargeboten
wurden und nur bedingt fur Publikationen in Buchform Anwendung fanden. Die
neue Bildersprache sollte dabei helfen, allgemein zugéangliche Ubersichten zu
schaffen und Zusammenhénge zu sehen, die durch den abstrakten Ausdruck, ja
sogar durch Worte und Ziffern, verstellt werden — daher wurde das synthetisie-
rende Element der Bildzeichen betont. Eine weitere Anwendung war die Ebene
der Lingua franca - als visuelle Verkehrssprache, die unabhéngig international
verwendbar ware. Die Isotype-Symbole sollten von der jeweiligen Landessprache
einsetzbar sein: In Athen oder in Prag, in Berlin oder in Moskau, sogar fur die
Gesundheitsbehoérde in den Vereinigten Staaten wurden in den 1930er-Jahren
Auftragsarbeiten erledigt.

Das Isotpye-System

Ein weiteres erklartes Ziel bestand darin, der Wissenschaft, die damals als neue
Einheitswissenschaft (vgl. Neurath 1979) konzipiert wurde, ein Hilfsinstrument
zur Visualisierung von Daten zu entwickeln. Geplant war ein aus einem Satz von
ca. 2000 Bildzeichen bestehender visueller Thesaurus. Zusammen mit einigen
Regeln fur ihren Einsatz wirden diese Bildzeichen universal verwendbar sein, in sta-
tischen Schautafeln, gedruckten Diagrammen und auch in filmischen Animationen.
Bei der Anordnung der Bildzeichen folgte Neurath nicht dem linearen Prinzip der
Schrift, deren Eindimensionalitat in Blichern er kritisierte, sondern er gruppierte die
Zeichen nach dem Vorbild chemischer Formeln in einer Art von Szenen, die nach
zwei Richtungen (meist von links nach rechts und von oben nach unten) gelesen
werden kénnen und die er »Sprachbilder« nannte (vgl. Neurath 1936, S.60 f.). So
fand das Isotype-System seine Umsetzung in einem dreigliedrigen Arbeitsszenario:
e Transformation von Zahlen zu Zeichen fur die grafische Reproduktion
e Serialisierung und Rekombination standardisierter Elemente mit hohem
Wiedererkennungswert
e Distribution verallgemeinerter Zeichen fur internationale Anwendungen
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Die Methode kreiert einen ganzlich neuen Typus von Zeichen, der so direkt wie
moglich zum Bezeichneten steht — der sich, semiotisch ausgedrtckt, mit hoher
Ikonizitat auf das Objekt bezieht. Gleichzeitig muss die Information verdichtet und
schematisiert sein, wenn sie gesellschaftlich wirksam werden soll. Die Aussage
sollte auf den ersten Blick zu erkennen sein. Erst die Schematisierung erlaubt, wie
beim Plakat, die reibungslose kollektive Rezeption der Darstellungen. Aus diesem
Grund kam eine fotografische Darstellung nicht in Frage, da sie naturalistisch und
meist kontextgebunden ist. Also wurde eine weitere Reihe von Symbolen oder
Signets (eine Erweiterung der Drucker- und Verlagszeichen) entwickelt und im
praktischen Einsatz zusehends systematisiert. Aus vorliegendem Datenmaterial
zum Thema eines bildstatistischen Auftrages wurde die relevante Information
herausgefiltert. Danach begann die eigentliche Visualisierungsarbeit, die grafische
Umsetzung und die individuelle Herstellung der einzelnen Bildelemente fur die
statistischen Schautafeln. Der Grafiker Arntz erinnert sich:

»Die Technik des Holz- oder Linoleumschnitts hatte stark zur Vereinfachung der
Symbole beigetragen. Die Sache war nur die, dass die Zeichner vom Naturalismus
ausgehend schematisieren mussten, wdhrend ich von einer Grundform ausging,
einer statistischen Figur, erst selbst ohne Arme und Beine, die ich dann spéter
weiterentwickelt hatte, um mit ihr Handlungen und Unterschiede ausdriicken zu
kénnen.« (Arntz 1976, S. 51)

In der Statistik ist der Mensch nicht Person, hat keinen Charakter, keine Individua-
litat. Er ist lediglich eine GroBe, die in gewissen Merkmalen den anderen gleicht
oder sich von diesen unterscheidet. So wird im Isotype-System der Mensch zur Sig-
natur des Homme moyen. Er ist eine charakteristisch schemenhafte Figur (Abb. 11),
die sich mihelos gruppieren lasst und die nur zu Unterscheidungszwecken mit
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Neuer Zeichentypus
zur einfachen Rezeption

Abb. 11: Mensch und Gruppe im Isotype-System.
man group Quelle: Neurath 1936, S. 31
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Attributen versehen wird. Diese betreffen beispielsweise nach dem Geschlecht
(Mann) die Funktion im Produktionsprozess (Arbeiter) sowie eine Spezifikation, die
durch die Kombination mit einem anderen Bildzeichen je nach Zusammenhang (z. B.
Kohlenbergbau) erreicht wird (Kohlenbergbau-Arbeiter, Abb. 12).

Die Figur kann somit einen Arbeiter darstellen, einen Dienstboten oder einen
Angestellten. Um dies grafisch zum Ausdruck zu bringen, mussen allerdings
kulturell Gbliche Attribute verwendet werden, die per definitionem nicht statisch
sind, sondern sich auch kurzfristig stark verandern kénnen. Das sind berufstypische
Kopfbedeckungen, wie sie zu friheren Zeiten gebrauchlich waren. So tragt in
den Isotype-Tafeln die Arbeiterfigur eine Schiebermdiitze, der Dienstbote eine
Schirmkappe, der Angestellte hingegen einen Hut mit Krempe. Die Kopfbedeckung
dient auch der interkulturellen Differenzierung, wenn etwa Turbane oder spitze
Reisstrohhute klischeehaft fir fremde Nationalitaten (Araber, Asiaten) Verwendung
fanden. Sollen spezifische Zustande zum Ausdruck kommen, in denen etwa ein

% worker

Q coal

ﬁ coal-worker

coal produced
by machine

coal produced Abb. 12: Mensch im
by hand Arbeitszusammenhang.
Quelle: Neurath 1936, S.53
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Arbeiter sich befindet, dann wird dies zusatzlich noch tber die Kérperhaltung
symbolisiert: Halt der im Normalzustand in strammer Bereitschaft stehende Arbeiter
seine Arme vor der Brust verschrankt, dann wird damit »streikender Arbeiter«
ausgedruckt, halt er seine Hande in den Hosentaschen vergraben, dann handelt

es sich um eine Symbolisierung von »Arbeitslosigkeit«. Diese Zustande lassen

sich sowohl in der Frontalansicht als auch in der Seitenansicht deutlich erkennen

(Abb. 13).
Abb. 13: Piktogramm Arbeitslosigkeit, ca. 1928.
a b Quelle: Reading 1975, S. 15

Einmal entwickelte Grundfiguren wurden unter Berticksichtigung héchstméglicher
Konventionalitat variiert. Diese Variationen umfassen Accessoires, wie spezifisches
Arbeitsgerat (Arbeiter mit Schaufel). Die genannten Kopfbedeckungen oder

die Versatzsticke aus typischer Landeskleidung — was gerade noch funktionieren
mochte, bevor eine asthetische Globalisierung auch hier fir mehr Homogenitat

sorgte — ermdglichen figurale Variationen; zudem kommt die Farbcodierung zum
Einsatz (Abb. 14), etwa fur die WeiBen (Europa), die Schwarzen (Afrika), die Gelben
(Asien).

Abb. 14: Bildtafel
»Machte der Erdec.
Quelle: Gesellschafts- und
Wirtschaftsmuseum 1930
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Sprachunabhéngige
Orientierung
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Moderne Informationsasthetik

Neuraths Bildersprache erzeugte Sprachbilder, die sich in sehr moderner Weise
nicht auf den Modus der Reprasentation von Gegenstanden bezogen, sondern
auf die Kommunikationspraxis selbst. Internationale Handelsstréme, Finanzbewe-
gungen, Migration und ahnliche Phanomene verlangten in der grafischen Dar-
stellung nach neuen Ansatzen (Abb. 15). Zeichenproduktion und Zeichengebrauch
gemeinsam bilden eine moderne, von pragmatischen Erfordernissen gepragte
Informationsasthetik, die Orientierungs- und Navigationsaspekte gegentber
statischer Reprasentation bevorzugt. Damit wurde gar eine Art von interkulturellem
Commonsense geschaffen; anschaulich machen dies inzwischen etablierte
sprachunabhéngige Informations- und Orientierungssysteme im 6ffentlichen
Raum (Abb. 16).

Das Isotype-System folgte der Idee eines Informationsdesigns, das unabhangig
von der jeweiligen Verbalsprache eine internationale bildliche Ausdrucksebene
bereitstellt. Uber die Méglichkeiten der Bildstatistik und Bildpddagogik berichtete
Neurath in zahlreichen Publikationen. Unter anderem erschien 1930 das im Auftrag
des deutschen Bibliographischen Instituts aufwendig gedruckte Bildstatistische
Elementarwerk (Gesellschafts- und Wirtschaftsmuseum 1930), und 1936 wurde in
Kooperation mit dem Orthological Institute in London die Broschire »International
Picture Language« publiziert (Neurath 1936). Nach Neuraths Tod 1945 fihrte seine
Frau Marie Neurath das Institut und die bildstatistische Arbeit im britischen Oxford

International Credits
Europe Soviet Unlon

U:-A Far

an East

Canada

Middle

and Africa,

South v, Australia,

Ame.ica :Rest of
¢ Asia

i line for § milliard marks in long time credits or put into business in other countries

Abb. 15: »International Credits«.
Quelle: Neurath 1936, S. 61
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fort; sein Grafiker Gerd Arntz wirkte in Den Haag weiter und sein Schiler Rudolf
Modley in den Vereinigten Staaten (Glyph’s Incorporated, Chicago). Auf indirekte
Anwendungen und stilistische Ubernahmen vor allem im Bereich der Informations-

grafik verweisen ab hier viele Projekte, unter anderem:

E=

Dymaxion World Map, The Buckminster Fuller Institute, ca. 1938-1967
Olympische Spiele Tokyo 1964, Piktogramme von Katsumi Masaru
Standards. Pictographs for Orientation at Airports,

Manual von Herbert W. Kapitzki, 1969

Olympische Spiele Minchen 1972, Piktogramme von Otl Aicher
Optimierung von Lesbarkeit — Der Mensch und seine Zeichen, von Adrian
Frutiger 1978

Allgemeine Signaletik (Leitsysteme im &ffentlichen Raum) sowie darauf auf-
bauende Verkehrsplane; Orientierung, Beschilderung
Informationsarchitektur (im Sinne von Richard S. Wurman)

[T
w\ﬂ
B

o

O || 2

\:

Abb. 16: »How to make use of the telephone«.
Quelle: Neurath 1936, S. 19
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¥ Kapitel Textdesign

Riickkehr des lkonischen

Interface-Kultur

Von Datenclustern
zu Datenstromen

Frank Hartmann

e Informationsgrafiken in Zeitschriften und Nachrichtenmagazinen
e Softwarekomponenten, vor allem Icon-Gestaltung fiir grafische Benutzungs-
oberflachen

Doch wahrend diese Seite der modernen Informationsasthetik auch in Schulbtcher
und Lexika Einzug hielt und Informationsgrafiken zu einem festen Teil des
Nachrichtenwesens in Printmedien wurden, |6ste sich das, was heute Informations-
design bedeutet, langsam ab vom Medium Print. Schon Neurath produzierte fiir
Ausstellungen im 6ffentlichen Raum und nicht vorrangig fur Druckwerke. Seine
Auffassung 6ffentlicher Kommunikation ging tber die grafische Ebene hinaus, und
ihr Mittel, die internationale Bildersprache, ist als eine Art von neuem kulturellen
Interface zu verstehen, um angesichts der wachsenden Daten- und Informations-
bestande praktikable Wissenszugange zu ermdglichen. Die zweite Halfte des 20.
Jahrhunderts sah dann einen ungeahnten Aufschwung der Bildmedien als eine
neue kulturelle Form, die am Beispiel des Fernsehens als Rickkehr von Ikonizitaten
diagnostiziert wurde: »We return to the inclusive form of the icon.« (McLuhan
1964, S.12)

Neue Informationskultur der Technobilder

Mit der elektronischen Informationsrevolution setzten Formen einer neuen
Informationskultur ein, wobei technische Formen des Speicherns, des Verarbeitens
und der Distribution von Daten eine zuvor unbekannte Rolle Gbernahmen.
Ab ca. 1950 wurden sukzessive Computer fr die automatisierte Informations-
verarbeitung entworfen, was eine Besonderheit mit sich brachte: »Information«
|6ste sich als technischer Begriff von den Zusammenhangen ab, die von
Bewusstsein und Bedeutung bestimmt sind (vgl. bereits Shannon u. Weaver 1949).
Das Funktionieren von technischen Medien der Kommunikation und in der Folge
auch von automatisierter Datenverarbeitung hangt, im strikten Sinn gesehen, nicht
mehr von der Semantik ab, also nicht vom Inhalt der Ubertragenen Botschaften.
Die automatisierten Prozesse auf Maschinenebene aber generieren wiederum jene
neue Ausdrucksebene, die sich als konzeptionelle wie sensorische Grenzflache
zwischen die Apparate und ihre Nutzer schiebt: Seit den 1960er-Jahren hat sich
fur diese neue Technologie der Begriff Interface etabliert (vgl. dazu Hartmann
2006, S. 184-203).

Diese neue Informationskultur ist immer auch eine Interface-Kultur, was fur
ein modernes Informationsdesign in Medienumgebungen eine besondere Heraus-
forderung darstellt (vgl. Bonsiepe 1996). Dieses wird nun auf einer konzeptionellen
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wie auf einer grafischen Ebene mit Erwartungen befrachtet, die stets neue Uberset-
zungsleistungen verlangen. Ging es zunachst darum, Ziffern in Zeichen oder Daten
in Bildern zu transformieren, so werden jetzt zunehmend algorithmische Prozesse
der automatisierten Datenmanipulation in Visualisierungen reprasentiert, fur
welche die Bezeichnung lcons fast schon eine Verniedlichung bedeutet. Es handelt
sich um farbige Flachen, die auf der Darstellungsebene intervallartige Prozesse
synthetisieren, denen ihrerseits Datenverarbeitungsprozesse zugrunde liegen. Damit
sind aus grafischen Bildern, die Daten visualisieren, mittlerweile »Technobilder«
(vgl. Flusser 1983) geworden, die als errechnete Bilder noch weitgehend offene
Implikationen fur die Moglichkeiten des Informationsdesigns mit sich bringen. Eine
Kultur der technischen Bilder (deren »Informationsgehalt« ein duBerst komplexer
ist, weil er nicht nur Algorithmen im technischen, sondern ganze Konzepte und
sogar Ideologien im kulturellen und politischen Sinn umfasst) generiert mit ihren
neuen Visualisierungen immer auch neue Archaologien des Wissens. Die Heraus-
forderung fur das Informationsdesign der Zukunft besteht folglich darin, sich jenen
Aufgaben zu stellen, die sich nach der Visualisierung von Datenclustern (statisches
Modell, Druckkultur) aus den Erfordernissen eines Navigierens in Datenstrémen
(dynamisches Modell, Computerkultur) ergeben.

Der Designer ist hier 1angst kein »Mittler« mehr, sondern ein Manager
der Formen. Das Problem, das sich mit der unreflektierten Vorstellung von
Informationsfluss und Kommunikation verbindet, besteht darin, dass das kausale
Wirkungsmodell von Sender-Empfanger oft nicht hinterfragt wird. Das Optimieren
der Kommunikation ware dann nédmlich nur als Verstarkung der méglichst
eindeutigen Botschaft zu sehen. Dem gegeniber steht das Denken der Differenz.
Wenn ein asthetischer Akt, eine Selektion tUber Information und Nichtinformation
entscheidet, dann sind mit Codierung und Ubertragung immer auch Prozesse
des Ubersetzens und des Formatierens im Maglichkeitsfeld der Wahrnehmung
angesprochen. McLuhan druckte diese Grundiberlegung mit der bekannten
Formulierung vom Medium als Botschaft aus: »For the smessage< of any medium or
technology is the change of scale or pace or pattern that it introduces into human
affairs.« (McLuhan 1964, S. 8)

Die Entscheidung dariber, welche Muster (»scale or pace or pattern«) denn
nun entscheidend sind, damit Information Gbermittelt wird, fallt fur die Fragen des
Informationsdesigns immer nur rtickblickend leicht. Jede Kultur hat ihre spezifischen
Okonomisierungen: Neben die Ordnung der Dinge tritt eine symbolische Ordnung,
in der Verrichtungen ebenso wie Wahrnehmungen als Bild, Zahl oder Schrift
abstrakt verarbeitet sind. Die so geschaffenen Symbolgefiige dienen der Tradierung
eines entsprechend codierten Wissens, einer Zirkulation auf symbolischer Ebene,
die sich wiederum in der Kulturtechnik jeder Gesellschaft materialisiert. Fir die Art
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Keine Information
ohne Transformation
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und Weise, in der diese Informationstradierung geschieht, etablieren sich entspre-
chende Technologien und verdichten sich mit ihren jeweiligen Vor- und Nachteilen
zu kulturstiftenden Medienumwelten.

Mit der Konzeption vom Medium als der Botschaft ist die Verdnderung
angesprochen, die jeder Mediengebrauch impliziert — keine Information ohne
entsprechende Transformation. Mit anderen Worten: Medien gestalten Kultur und
Gesellschaft, und zwar nicht durch die transportierten Inhalte, sondern schon durch
ihre technische Form. Egal ob die Menschen nun lesen oder fernsehen oder online
sind — sie verandern allein mit der Tatsache ihres Mediengebrauchs die Form der
Kultur, in der sie leben. Wie sehr sich diese Form tatsachlich gestalten lasst, hangt
nicht zuletzt davon ab, ob es ihnen mdéglich bleibt, die Formatierung des jeweiligen
Leitmediums gelegentlich auch zu hinterfragen.
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