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Daten und Informationen in digitalen
und virtuellen Raumen

Diagnose - Prognose — Therapie: Auf dem Wege zu
einer designwissenschaftlichen Differentialdiagnostik

Christian Bauer, Judith-Frederike Popp und
Gerhard Schweppenhauser

Im Rahmen des Wiirzburger Masterstudiengangs ,,Informationsdesign® wird ein
besonderer Wertakzent darauf gelegt, dass technologische Innovation nicht zum
Selbstzweck missrit: Es gilt vielmehr, sie interdisziplinidr zu befragen, inhaltlich
und formal zu reflektieren und in prototypischer Praxis zu explorieren.

Der zunehmende Einsatz von Informations- und Kommunikationstechno-
logien veridndert zahlreiche Lebens- und Arbeitsbereiche. Er erweitert das Hand-
lungsspektrum einer Vielzahl sozialer Akteurinnen und Akteure. Aber nicht bei
jedem technologischen Evolutionsschritt sind wir sogleich imstande, neben
den faszinierenden neuen Moglichkeiten auch die Ambivalenzen zu erkennen,
die den Informations- und Kommunikationstechnologien innewohnen. In der
digitalen Moderne konzentriert man sich mit Vorliebe auf Funktionalititen, die
es erlauben, Prozesse teilautomatisch ablaufen zu lassen. Allerdings gibt es neur-
algische Bereiche der menschlichen Existenz, bei denen man mit besonders viel

C. Bauer
Saarbriicken, Deutschland
E-Mail: c.bauer @hbksaar.de

J.-F. Popp
E-Mail: judith-frederike.popp @fhws.de

J.-F. Popp - G. Schweppenhiuser (<))
Wiirzburg, Deutschland
E-Mail: Gerhard.Schweppenhaeuser @fhws.de

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch Springer Fachmedien Wiesbaden 1
GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021

C. Bauer et al. (Hrsg.), Aufklirung durch Gestaltung in

digitalen Umwelten, Wiirzburger Beitrige zur Designforschung,
https://doi.org/10.1007/978-3-658-31827-7_1


https://doi.org/10.1007/978-3-658-31827-7_1
http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-658-31827-7_1&domain=pdf

2 C.Bauer et al.

gestalterischer Sorgfalt und einem individual- wie sozialethischen Bewusstsein an
Innovation herangehen sollte.

Zweifelsohne zdhlen die Privatsphire (vgl. Floridi 2015, S. 138-171), die
Gesundheit bzw. Krankheitsphdnomene sowie ein nachhaltiger Umgang mit der
Umwelt zu jenen elementaren Themen endlicher und bediirftiger menschlicher
Existenz, deren Behandlung ein besonders umfassendes und tiefgreifendes Ver-
stindnis erfordert. Hier siedelt sich Technologie — mehr oder minder parasitir
— an der Schnittstelle zwischen Mensch und Natur an. Der Mediensozio-
loge Stefan Selke hat in seiner Studie Lifelogg. Digitale Selbstvermessung und
Lebensprotokollierung zwischen disruptiver Technologie und kulturellem Wandel
(2016) gezeigt, dass die Verdnderungen in der Selbst- wie Fremdwahrnehmung
durch Instrumente digitaler Selbstvermessung durchaus tiefgreifend sind. Auch
auf der politischen Ebene hat man die Bedeutsamkeit der Veridnderung erkannt.
So wird staatlich geforderte Forschung in Auftrag gegeben, um herauszufinden,
welcher Art und wie stark die zu erwartenden Belastungen fiir die sozialen
Akteurinnen und Akteure sind und kiinftig sein konnten. Immer wieder tritt
dabei folgendes Problem auf: Wie sollen Menschen mit Technologien umgehen,
deren Oberflichen wenig dariiber verraten, welche Pluralitdt von Absichten sich
in den jeweiligen Anwendungen verbirgt? Und wie veridndern sich Lebenswelten
und soziokulturelle Rdume, wenn sich eine permanente, durchaus begriindete
Hermeneutik des Verdachts einschleicht: Tue ich das Richtige? Beriihrt mein
Handeln in der vernetzten Welt auch andere Subjekte digitalen Handelns?

Wie man mit diesen Herausforderungen umgehen und entsprechende
Sensibilititen im Rahmen eines Designstudiums schaffen kann, demonstrieren
die drei gestalterischen Studien dieses Bandes. Sie legen offen, wie wichtig
eine gelingende Gestaltung von sensiblen Daseinsbereichen fiir ein moglichst
profundes Vorverstindnis fiir das Tatigkeitsfeld von Wissenschaft und Forschung
ist. Dies gilt insbesondere fiir Forschungsbereiche, in denen die Innovationsrate
besonders hoch und damit auch die Gefahr besonders grof} ist, dass es neben der
angestrebten Hauptwirkung auch unangenehme Nebenwirkungen geben kann.

Es gibt zentrale Begriffe der medizinischen Fachsprache, die sich dafiir
anbieten, in den designwissenschaftlichen Kontext iibertragen zu werden. Die
dabei entstehenden Metaphorisierungsleistungen ermoglichen die Bildung eines
Sinnzusammenhangs zwischen den drei gestalterischen Beitrdgen, die in diesem
Band versammelt sind. In der medizinischen Terminologie ist es iiblich, von vier
Stufen einer Krankengeschichte auszugehen: ,,1. Anamnese und Status praesens,
2. Diagnose, 3. Therapie, 4. Epikrise und Prognose* (Murken 2009, S. 119). In
der Anamnese wird fiir gewohnlich die ,,Vorgeschichte der Kranken“ (ebd.)
rekonstruiert. Diese Art der Metaphorisierung, die der medizingeschichtlich
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etablierten Terminologie angehort, ist im Ubrigen seit gut 100 Jahren kenn-
zeichnend fiir kulturkritische Darstellungen (vgl. Roelcke 2018).

In Bezug auf die hier vertretenen Arbeiten kann man davon ausgehen, dass die
Arbeiten von Lennart Weis, Ricarda Schumann und Christopher Potrawa in ana-
Iytischer Hinsicht jeweils eine Rekonstruktionsleistung darstellen, innerhalb derer
die Genesis eines Problemzusammenhangs entfaltet wird.

So zeigt die Studie von Lennart Weis, in welchem Ausmal} die globale
Wirkungsganzheit in der schmalen Zone, in der sich das organisierte Leben
abspielt, bereits geschidigt ist. Weis macht es sich zur Aufgabe, im besten auf-
kldrerischen Sinne durch Informationsdesign ,,Wissen {iiber die Prozesse,
Ursachen und Folgen des Klimawandels zu vermitteln. Seine Studie
demonstriert, dass man nicht bei der Untersuchung der Vorgeschichte und beim
derzeitigen Zustand des Daseinspatienten stehen bleiben darf, sondern dass
man hart ins Gericht gehen muss mit den Techniken der Naturbeherrschung —
und mit den Menschen selbst, die nicht einsehen oder wahrhaben wollen, dass
ein von Menschen hergestellter Zwang auch von Menschen behandelt und, wo
noch irgend moglich, riickgingig gemacht werden muss. Weis’ Videospiel-Design
zeugt von ,,moralischer Phantasie* (Anders 1956, S. 273), indem er das Video-
spiel als ein geeignetes Medium etabliert, ,,um Sach- und Wertewissen zum
Klimawandel zu vermitteln. Herausgekommen ist das Konzept zum Videospiel
Priority One, das den bewussten Umgang mit Energieressourcen und die Folge-
trichtigkeit individuellen wie kollektiven Handelns problematisiert. Der Analyse
des Seienden muss ein Sollen, ein Optimum entgegengesetzt werden, zumindest
dann, wenn es um Designanwendungen zu tun ist, die Losungen fiir Probleme
anbieten wollen. Doch bei Weis kommt eine profunde Skepsis ins Spiel. Man
dringt nicht so einfach oder leicht zum Guten (alias: guten Leben) vor. Eher wird,
wie in der medizinischen Behandlung, darauf geachtet, dass man schidigende
Momente in der Betrachtung isoliert und einen unter Umstinden verhdngnis-
vollen, weil extinktorischen Wirkungszusammenhang aufzeigt. Ein Design, das
sich so nahe an die stofflichen Eigenschaften des Lebens und seine Pathogenese
herantraut, muss mit den Wassern der Wissenschaft gewaschen sein.

Dies gelingt auch Ricarda Schuhmann. Thre Diagnose besteht in dem Bewusst-
sein systemischer Herausforderungen, die der medizinische Beruf und ins-
besondere seine labormedizinische Dimension mit sich bringt. In ihrer Studie
geht es buchstiblich um das Zustandekommen eines klinisch-medizinischen
Befunds. Die Erstellung eines Befunds hat mit den Vorgingen in der Design-
praxis insofern einiges gemein, als es dabei durch und durch um einen {iber die
Sinne gesteuerten Erkenntnisprozess geht. Die sogenannte ,Inspektion=das
Betrachten und Beobachten des Patienten* (Murken 2009, S. 120) verlagert sich
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in Schumanns Arbeit auf die Ebene des Blutbilds. Sie hat ein funktionstiichtiges
Design-Werkzeug in Gestalt einer digitalen Anwendung erschaffen, das den
differentialdiagnostischen Prozess effizienter gestaltet. Resultat der ErschlieBung
ist die prototypische Software Meviatis — Ein differenzialdiagnostisches Hilfs-
system fiir den Arzt. Der Prototyp kann kiinftig zur effizienteren Diagnostik
und Behandlung eingesetzt werden. In dieser Anwendung wird bestehendes
Expertenwissen gebiindelt und den Arzten fiir kiinftige Behandlungen zur Ver-
fligung gestellt, sodass individuelle Indikationen und Diagnosen hinreichend
prazise ermittelt werden konnen. Dabei bedient sich Schuhmann der Formel:
,Smart Data=Big Data+ Nutzen + Semantik + Datenqualitit + Sicherheit + Daten-
schutz =nutzbringende, hochwertige und abgesicherte Daten* (Jdhnichen 2015,
S. 1). Der Prototyp wurde bereits mit Klinikédrzten und Hausédrzten praktisch
erprobt, die ihn in ihre Patientendaten einbezogen haben und von seinem
Potenzial sehr positiv beeindruckt waren.

In einer gegenlidufigen Bewegung dazu — weg von der Effizienz, hin zu ganz
anderen Daseinsbefunden im Digitalen, ndmlich zum Thema Luxus als signum
diagnosticum — bewegt sich Christopher Potrawa. Seiner Studie zum ,,Digitalen
Luxus* liegen medienkulturdiagnostische Befunde zugrunde, die auf eine Kritik
an der Vorherrschaft von rein zweckrationalem Handeln in modernen Gesell-
schaften abheben. Potrawa geht von der Beobachtung aus, dass bis dato eben
kein ,,digitaler Luxus* besteht oder als dezidiertes Angebot auf dem Markt ist.
Sein Therapievorschlag lautet, mit den Mitteln des Designs durch digitalen
Luxus einen Ausweg aus der Dominanz von Zweckrationalitit zu schaffen. Die
Studie schliefit mit der zunédchst einmal kontraintuitiv erscheinenden Wendung
zum Gedanken eines ,,Asocial Design®, das seine Uberzeugungskraft auf-
grund einer gesellschaftlichen Dialektik erfihrt: Wenn dermaflen viele Facetten
gesellschaftlichen Daseins nichts anderes sind als mimetische Effekte einer ver-
flachten Existenz, muss man mit kiinstlichen Uberhéhungen arbeiten. Im Falle
von Potrawas Therapie-Ansatz wird vorrangig mit der Erhthung einer Dosis an
dsthetischer Erfahrung in VR-Welten verfahren. Die Glaubwiirdigkeit seines VR-
getriebenen Designs erwéchst aus einem satirischen Bewusstsein von den not-
wendigen ,,Ubertreibungen in Richtung Wahrheit* (Anders 2002). Wie auch in
manchen Werken moderner Kunst besteht die Faszination in der ,, Ambivalenz
und Ambiguitit von Affektkommunikation®, die im Zuge der isthetischen
Erfahrung eine Wendung im Geiste der ,,Symptomverordnung als aktive
Immunisierung* (Brock 2002, S. 853) nimmt. Will heilen: Die Betrachter werden
mit dem ganz alltdglichen Wahnsinn geimpft, der sich — in mal homoopathischer,
mal gesteigerter Dosis — als Gegengift gegen die Gleichférmigkeit eines nur
zweckrational geordneten Lebens erweisen mochte.
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Die Verbesserung sozialer Interaktion ist ein Betdtigungsfeld fiir Informations-
designer und Informationsdesignerinnen: Der Anspruch aus digitalem Roh-
material, den sogenannten Daten, sinnvoll strukturierte Informationen zu
generieren, die zu handlungsrelevantem Wissen fiihren, ist dann eingel6st, wenn
eine tragfihige visuelle Formsprache entwickelt wurde. Doch der Umgang mit
Daten als Informationsquelle bedarf eines soziokulturellen Verstidndnisses, das
durch bestehende kulturelle Praktiken im Analogen mitbedingt ist.

Der Gastbeitrag von Sebastian Miihl fragt nach den Rollen, die Kunst
und Design in der gegenwirtigen Gesellschaft spielen, genauer gesagt: nach
Zusammenhingen, Gemeinsamkeiten und Unterschieden. Seit der Jahrtausend-
wende haben Designpraktiken und die Rezeption historischer Designpositionen
hohen Stellenwert in der Gegenwartskunst. Miihl setzt sich mit zeit-
genossischen Positionen auseinander. Er untersucht verschiedene Perspektiven,
in denen sich Kunst auf Design bezieht und sie ihre wechselseitige Differenz als
kommunikative Beziehungsstruktur analysieren. Wihrend die emanzipatorische
Gestaltung lebensweltlicher Verhiltnisse hédufig selbst als genuine Aufgabe
des Designs erscheint, zeichnet Miihl nach, wie kiinstlerische Positionen, die
sich der Designrezeption widmen, eine dsthetische Reflexion der Moglichkeits-
bedingungen von Kommunikation und deren Gestaltung gewéhren.

Saarbriicken und Wiirzburg, Dezember 2020

Christian Bauer, Judith-Frederike Popp und Gerhard Schweppenhiuser
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Informationsdesign zur individuellen
Aufkldrung und Selbstreflexion am
Beispiel des globalen Klimawandels

Lennart Weis

1 Einleitung

Die Bekdmpfung von Ursachen und Folgen der Klimaerwidrmung ist eine globale
Herausforderung. Weltweit steigen die Jahresmitteltemperaturen und bedrohen
den Fortbestand menschenwiirdiger Lebensgrundlagen. Zwischen 1906 und 2005
ist der Jahresmittelwert der globalen Lufttemperatur um 0,74 °C angestiegen. Das
mag nach einem geringen Unterschied klingen. Zahllose Systeme in der Natur
sind allerdings extrem temperaturempfindlich. Nur wenige Grad der mensch-
lichen Korperwdrme unterscheiden Gesundheit von Fieber. Beziiglich des
Klimawandels sollte man sich bewusst machen, dass die globale Durchschnitts-
temperatur in der letzten Eiszeit vor 20.000 Jahren nur ca. 5 °C unter der heutigen
lag (vgl. Birnbacher 2016, S. 22).

Unabhingigen aktuellen Klimamodellen zufolge ist ab einem durchschnitt-
lichen Klimaanstieg von 1,5 bis 2 °C im Vergleich zu den vorindustriellen Werten
ein sogenannter ,.tipping point“ (,,Kipppunkt®) erreicht. Ab diesem Punkt konnen
die klimatischen Parameter nicht mehr genau berechnet werden. Es entsteht die
Moglichkeit von ,,nicht mehr beherrschbare[n] [...] Riickkopplungsprozesse[n]*
(ebd., S.21), womit sich der Temperaturanstieg von selbst beschleunigt, selbst
wenn jegliches menschliche Zutun sofort beendet werden wiirde. Wie die
betroffenen Systeme reagieren, kann nicht mehr vorhergesagt werden. Man weif3
nicht, wie sich das Meer ohne das Eis der Polkappen verhilt oder wie Wilder,

L. Weis (D<)
Miinchen, Deutschland
E-Mail: kontakt@lennartweis.de
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