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Nicht-Wissen als Ressource sowie sieben 
Thesen zu künftiger Wissensarbeit
Not Knowing as a Resource and Seven Theses on the Future 
of Knowledge Work
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Zusammenfassung. Wissen, Medien und Design entfalten ge-
meinsam eine sozio-technische Dynamik, die das neue For-
schungs- und Praxisfeld des Knowledge Media Designs (KMD) 
begründet. Hier treffen sich theoretische, gestalterische und 
technische Fächer, die neue Methoden und Forschungsformate 
entsprechend ihren erweiterten Wirkungsmöglichkeiten entwi-
ckeln. Unter dem Aspekt der Gestaltung werden in der Wissens-
kommunikation bisher vernachlässigte Aspekte behandelbar, 
die vor allem in der Behandlung von Nicht-Wissen wirksam wer-
den.
Dabei geht es um Erkenntnisstile und Wissenstypen, die forma-
len Erwartungen nicht entsprechen und daher aus der in Orga-
nisationen wirksamen „Legitimation durch Verfahren“ (Luh-
mann 1977) herausfallen. Das gestaltungstypische „Querden-
ken“ entspricht der gesellschaftlichen und unternehmerischen 
Forderung nach Innovation und ergänzt die beschränkte Ratio-
nalität wirtschaftlicher und technischer Verfahren.
Die vorgestellten Überlegungen basieren auf Projekten zur Wis-
senskommunikation, die an der Kunsthochschule für Medien 
Köln und der Universität der Künste Berlin – Institute of Electro-
nic Business durchgeführt wurden (vgl. Stephan 2005b; Ste-
phan, Klein, Petersen 2006).

Summary. Knowledge, Media and Design generate together a 
socio-technical dynamic, the starting point for Knowledge Me-
dia Design, a new field of research and practice. Theoretical, 
design and technical disciplines merge to develop new research 
methods which their inherent wide reaching potential.
Design aspects of knowledge communication, which have to 
date been underrated, are primarily helpful to address „not 
knowing“.
These aspects center around cognitive styles and types of knowl-
edge that do not meet the formal expectations of organizations 
and thus fail to be „legitimated through method“ (Luhmann 
1977). Design thinking meets the challenge to innovate as pos-
tulated by society and corporations and helps to overcome the 
limited rationality in economic and technical methods.
The presented reflections and ideas stem from projects conduc-
ted at the Academy of Media Arts Cologne and the University 
of the Arts Berlin, Institute of Electronic Business (see Stephan 
2005b; Stephan, Klein, Petersen 2006).

1. Kontextualisierung

1.1 Knowledge – Media – Design
Die drei Begriffe Wissen, Medien und De-
sign verweisen auf Diskurs und Praxisfel-
der, die sich bisher weit gehend unab-

hängig voneinander entwickelten. Unter 
dem Einfluss digitaler Technik bilden sie 
aber einen zunehmend integrierten Wir-
kungszusammenhang, dem das For-
schungsfeld des Knowledge Media De-
signs entsprechen will.
• Wissen, ursprünglich an Erfahrung 

und sozialen Austausch gebunden, 

unterliegt zunehmend medialen Kon-
ditionierungen.

• Medien, als lediglich technische Appa-
ratur zunächst trivialisiert, bilden heu-
te eine wirkungsmächtige Bewusst-
seinsindustrie.

• Design, häufig als Oberflächenphäno-
men unterschätzt, wird als „anschau-DOI 10.1524/icom.2006.5.2. 4

Die Leute meinen ja immer, dass man unheimlich viel denkt bei 
dem, was man tut. Das ist aber eine Illusion, das ist nicht so. 

Da muss ich alle enttäuschen.
Dieter Bohlen, Pop 2000 Folge 9, BR 15.02.2000
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endes Denken“ zum entscheidenden 
Kriterium der Wissenskommunika-
tion.

1.2 Vom „Knowledge Worker“ 
zur „Krise des modernen 
 Wissens“
Hoch entwickelte Industriegesellschaften 
beschreiben sich heute als Wissensgesell-
schaften. Wissen und Medien scheinen 
dabei bereits so selbstverständlich auf-
einander bezogen zu sein, dass die Be-
zeichnungen von Wissens- und Medien-
gesellschaft austauschbar wurden. Die 
Wegmarken der historischen gesell-
schaftlichen Entwicklung werden durch 
medientechnische Neuerungen ange-
zeigt, deren Abfolge sich von der Erfin-
dung der Schrift über den Buchdruck bis 
zu computerisierten Verfahren exponen-
tiell beschleunigt.

Eingebürgert haben sich damit auch 
einige Spruchweisheiten wie: „Das Wis-
sen der Welt verdoppelt sich alle fünf 
Jahre“ oder „Im Internet findet sich alles 
Wissen der Welt“. Dabei geriet aus dem 
Blick, dass sich im Internet nur Daten fin-
den lassen und nur der Pegel der Daten-
speicher unaufhörlich steigt, während 
das verfügbare Wissen im Verhältnis zum 
prinzipiell Wissbaren immer kleiner wird. 
Solche unscharfen Wissensbegriffe im 
alltäglichen Verständnis stehen im kras-
sen Gegensatz zur gegenwärtigen Kon-
junktur des akademischen Diskurses zu 
Wissenskulturen und Wissensgeschich-
te.

Dies muss umso mehr erstaunen, als 
die medientechnisch induzierten Auswir-
kungen auf den Begriff und die Funktio-
nen des Wissens bereits frühzeitig analy-
siert wurden (Enzensberger 1970, Lyotard 
1979). Grundlegend dafür waren philo-
sophische Untersuchungen zu semioti-
schen und gesellschaftlichen Aspekten 
des Wissens und der unterliegenden 
Schriftkultur (Derrida 1967, Foucault 
1969). Schon in den 50er Jahren hatte 
Heidegger die Umrisse einer Kybernetik 
des Denkens als weltgeschichtliche Zäsur 
erkannt (Heidegger 1951–52/1992). Zur 
gleichen Zeit wurde aus amerikanischer 
Wirtschaftsperspektive die tief greifende 
Umstellung zu wissensbasierter Produk-
tion beschrieben und der Begriff des 
„knowledge workers“ geprägt (Drucker 
1953).

Erst kürzlich beginnt die wissenssozi-
ologische Forschung, Probleme ihrer au-

tologischen Konstruktion zu bearbeiten 
(Luhmann 1999) und konstatiert eine 
„Krise des modernen Wissens“ (Willke 
2002). Diese resultiert in Organisationen 
vor allem aus einer Kollision der hier wirk-
samen Leitbilder von Beherrschung und 
Rationalität mit neueren Paradigmen der 
Wissensarbeit als Selbstorganisation und 
Emergenz.

Für gelingende Wissensarbeit bieten 
Organisationen häufig unzureichende 
Bedingungen, unter denen sie die An-
sprüche an Innovation und Kreativität 
nicht erfüllen können, die paradoxerwei-
se aus dem wirtschaftlichen Wettbewerb 
erwachsen. Wissensarbeit stellt für Orga-
nisationen einen nicht beherrschten Pro-
zess dar, von dem man positive Effekte 
erwartet (z. B. Wettbewerbsvorteil durch 
Innovation, hoch qualifizierte und moti-
vierte Mitarbeiter), ohne die negativen 
(z. B. Risiken bei Investitionen, uneffizien-
te Arbeitsökonomie) tragen zu wollen.

Eine Bewirtschaftung des Geistes nach 
dem Modell des homo oeconomicus 
bleibt gegenüber den Aufgaben unter-
komplex und verlangt nach einem erwei-
terten Ansatz. Diesen liefert das Know-
ledge Media Design (KMD), in dem es die 
vielfältigen, auch widersprüchlichen Ein-
flussfaktoren der Wissensarbeit sichtet 
und organisiert (Bild 1).

Dadurch wird es möglich, zwei gegen-
sätzliche Aspekte der Wissensarbeit zu 
bearbeiten:
1. die Rationale, an Formalisierung, Stan-

dardisierung, Routinen und Darstel-
lungsformen ablesbare Organisations-
arbeit, die hauptsächlich in den IT-ge-

triebenen Methoden des Wissensma-
nagement verfolgt wird, als auch

2. die Irrationale, sich jeder normativen 
Beschreibung entziehenden Kreativi-
tät produktiven Denkens, die allenfalls 
den Bereichen Forschung und Ent-
wicklung zugestanden wird, die aber 
auch in der alltäglichen Kommunika-
tion der Mitarbeiter als Qualität wirk-
sam ist.

Für diesen Kontext will das Cognitive 
Design bisher unterrepräsentierte, gestal-
tungsspezifische Beiträge systematisch 
entwickeln und methodisch anschließen 
(vgl. Stephan 2005a).

1.3 Abkehr von Gewissheiten
Wissensarbeit wird definiert als: „(…) Tä-
tigkeiten (Kommunikationen, Transaktio-
nen, Interaktionen), die dadurch gekenn-
zeichnet sind, dass das erforderliche Wis-
sen nicht einmal im Leben durch Erfah-
rung, Initiation, Lehre, Fachausbildung 
oder Professionalisierung erworben und 
dann angewendet wird. Vielmehr erfor-
dert Wissensarbeit im hier gemeinten 
Sinn, dass das relevante Wissen (1) kon-
tinuierlich revidiert, (2) permanent als 
verbesserungsfähig angesehen, (3) prin-
zipiell nicht als Wahrheit sondern als Res-
source betrachtet wird und (4) untrenn-
bar mit Nichtwissen gekoppelt ist, so dass 
mit Wissensarbeit spezifische Risiken ver-
bunden sind.“ (Willke 1998)

In diesem Verständnis verbinden sich 
die verschiedenen Fachrichtungen im 
Knowledge Media Design und kehren 
sich damit ab

Bild 1: Das For-
schungs- und Praxis-
feld des Knowledge 
Media Designs (KMD) 
integriert die Arbeits-
gebiete der Wissens-
kommunikation. Im 
Cognitive Design 
werden gestalteri-
sche Beiträge struk-
turiert und auf Wis-
sensmedien ausge-
richtet
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1. vom Akkumulationsmodell des Wis-
sens und

2. vom Übertragungsmodell der Kom-
munikation.

Das Akkumulations-Modell modelliert 
Wissensarbeit wie andere Ressourcen 
auch nach der einfachen Logik des „je 
mehr, desto besser“. Dem liegt ein Ver-
ständnis der kommunikativen Verhältnis-
se als Übertragung zu Grunde. Träfen 
diese beiden Annahmen zu, wären die 
vielen ambivalenten Erfahrungen in Lehre 
und Forschung unerklärlich, ebenso wie 
die häufig ernüchternden Ergebnisse bei 
der Einführung von Systemen des Wis-
sensmanagements.

Gegen das Akkumulationsmodell 
spricht, dass mit der Erweiterung von 
Wissensgebieten auch das Nicht-Wissen 
wächst. Dies wurde seit Sokrates vielfach 
bemerkt. In dynamischen Kontexten 
kommt hinzu, dass überkommene Be-
stände eher hinderlich als produktiv sein 
können und Wissen weniger als Selbst-
zweck, denn als Grundlage von Entschei-
dungen interessiert. Damit wandeln sich 
die Kriterien für den Wert von Wissen 
von wahr/unwahr zu nützlich/unnütz und 
die Zeitqualität von einer aufbauenden 
Konstruktion (chronos) zu einer punktu-
ellen Improvisation (kairos).

Gegen das Übertragungsmodell der 
Kommunikation spricht, dass die Begriffe 
von Sender und Empfänger, Botschaft, 
Kanal und Rauschen zwar für die techni-
sche Signalübertragung (Shannon/Wea-
ver 1949/1976) zutreffend sind, sich aber 
zur Beschreibung der menschlichen Kom-

munikation als unangemessen heraustel-
len. So wird deutlich, warum lediglich 
Signale und Daten, nicht aber Informati-
onen oder Wissen übertragen werden 
können. Menschliche Kommunikation 
muss vielmehr als Selektion aufgefasst 
werden, die aus den Angeboten potenzi-
eller Mitteilungen einige als aktuell be-
deutungsvoll und damit als Information 
auswählt, während andere, notwendig 
ohne vollständige Prüfung, verworfen 
werden.1

Sowohl das Akkumulationsmodell als 
auch das Übertragungsmodell für Wissen 
und Kommunikation hatten den Vorteil, 
an tradierte technische und ökonomische 
Kriterien anzuschließen und Wissens-
kommunikation als vollständig beschreib-
bar und beherrschbar darzustellen, so 
wie es etwa im Begriff des knowledge 
engineering zum Ausdruck kommt. Mit 
der begründeten Ablehnung dieser Vor-
aussetzungen erscheint eine methodi-
sche Leere, die in Organisationen, die ihr 
Selbstverständnis und ihre Leistungsfä-
higkeit der Beherrschung von Prozessen 
verdanken, als Skandal wirken muss.

1.4 Funktionen der Gestaltung
Gestaltung wird in diesem Kontext bisher 
vor allem auf der Seite der Beherrschbar-
keit wirksam und adaptierte etwa im usa-
bility engineering Kriterien der Informatik 
und Psychologie, mit dem Ziel, optimale 
Passungen zwischen menschlicher Wahr-
nehmungsfähigkeit und Kognition, sowie 
dem sozialen und technischen Umfeld 
herzustellen. Entsprechende Methoden 
führten zu messbaren Effekten, die zu-
nehmend in die aktuell diskutierten Be-
mühungen um die Bilanzierung des Wis-
sens von Organisationen eingehen (Mer-
tins et al. 2005).

Doch Design kann auch auf der ande-
ren Seite des nicht Messbaren und In-
kommensurablen tätig werden, die sich 
der Territorialisierung und Kartografie-
rung von Wissensbeständen entzieht. 
Wenn überall artikuliert, formalisiert und 
vernetzt wird, behauptet das Unartiku-
lierte, Informelle und Einzelne einen neu-
en Wert als Gegen- und Ursprungsfigur.2 
Diese widerspricht der Bewirtschaftung 
von Wissensarbeitern entsprechend ak-
tueller Effizienzlogiken. Historisch sind 
diese schon beim Muskelarbeiter der spä-
ten Industrialisierung überholt gewesen 
und ebenso wie hier Regeneration und 
Spiel für Ausgleich und Erhaltung sorgen, 

sind geistige Freiräume und selbst be-
stimmtes Wissensspiel3 das notwendige 
Korrelat zur Wissensarbeit.

Unternehmen, deren Wert überwie-
gend von Innovation und Wissen ab-
hängt, handeln daher paradoxerweise 
wirtschaftsrational, wenn sie Ihren Mitar-
beitern Spielräume zugestehen, die Irra-
tionales erlauben. So können Mitarbeiter 
bei Google 10 % Ihrer Arbeitszeit für „far 
out ideas“ (TimeMagazine 20.02.2006) 
einsetzen. Die Erfahrung zeigt, dass hier 
häufig ambitionierte Arbeiten entstehen, 
die dann als offizielles Projekt weiterge-
führt werden. Nur folgerichtig erscheint 
daher der Wunsch, künftig „Rogue Sci-
entists“ (Focus 06.03.2006) einstellen zu 
wollen, also ausgewilderte, nicht-konfor-
me Kompetenzen zu integrieren.

Zusammenfassend kann Gestaltung 
im Kontext der Wissenskommunikation 
ein „re-framing“ der Aufgabe bieten, 
Wissensarbeit zu organisieren, indem 
komplementäre Bereiche übergreifend 
behandelt werden.

1.5 Wissen und Nicht-Wissen
Als kennzeichnend für die Wissensarbeit 
werden häufig transitorische Leistungen 
angesehen, die Un-Wissen in Wissen 
überführen sollen. Diese meist didaktisch 
und pädagogisch motivierten Methoden 
meinen, das künftig zu Wissende schon 
angeben zu können, auch wenn es ge-
genwärtig noch verborgen sein mag. 
Dem liegt eine asymmetrische Begriffsbil-
dung von Wissen und Un-Wissen zu 
Grunde, die es nur erlaubt, die eine Seite, 
nämlich Wissen, zu bearbeiten, während 
die andere Seite im Dunkeln bleibt und 
nur negativ beschrieben werden kann als 
das zu vermindernde Un-Wissen.

Erst in der Trinität von Wissen, Medien 
und Design wird sichtbar, dass Gestal-
tung die Funktion übernehmen kann, 
hier ein symmetrisches Verhältnis herzu-
stellen, in dem es das bisherige Un-Wis-
sen adressierbar macht, das zur Kenn-
zeichnung solcher Verschiebung nun 
Nicht-Wissen genannt werden soll.

Kreativitätstechniken wie „Brainstor-
ming“ und „Metaphernbildung“ sind 
Beispiele für gestaltungsrelevante Metho-
den, deren Bewertung vom Exotenstatus 
zum Mainstream-Verfahren avancierte. In 
dieser Richtung weiter arbeitend liefert 
Gestaltung heute erst dann einen originä-
ren Beitrag, wenn sie versucht, das Nicht-
Wissen nicht nur unter der Mög lichkeit 

1  Diese Auffassung wurde in den Ansätzen des 
radikalen Konstruktivismus erarbeitet und ging 
als kommunikationstheoretische Grundlage in 
die neuere Systemtheorie ein. Bereits Wino-
grad/Flores 1986 hatten Kritik an den rational 
konstruierten Sprechakten geübt, damit die 
prinzipielle Begrenztheit der Anwendungsge-
biete von Maschinen begründet und so einen 
Ausgangspunkt der angestrebten „new foun-
dation for design“ gefunden. Dieser Untertitel 
des epochalen Werkes „Understanding Com-
puters and Cognition“ ging in der deutschen 
Übersetzung leider verloren.

2 Poetisch formuliert: „Aber das Wehende höre, 
die ununterbrochene Nachricht, die aus Stille 
sich bildet.“ (Rilke 1912–1922/2005).

3 Hierin klingt Schillers Begriff des spielenden 
Menschen an, der aus einem „ästhetischen 
Bildungstrieb“ erwächst: „Denn, um es end-
lich auf einmal herauszusagen, der Mensch 
spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Worts 
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo 
er spielt.“ (Schiller 1795/1975).
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der Überführung in Wissen zu sehen, 
sondern Nicht-Wissen als solches zu ak-
zeptieren und produktiv zu machen.

Selbstverständlich handelt es sich da-
bei um ein paradoxes Vorhaben: Es sollen 
Umgebungen und Verfahren geplant und 
entworfen werden, die den Eintritt von 
Überraschungen ermöglichen. Solche Ex-
perimentalsysteme adressieren das Nicht-
Wissen nicht unter vorbestimmten Krite-
rien, die dann nur die Auflösung Rich-
tung Wissen gestatten, sondern steuern 
das Unbekannte indirekt an, auf das es 
sich als Unbekanntes, d.h. Neues entfal-
ten kann. Ebendies ist aber das Kennzei-
chen von Forschungsprozessen, sofern 
sie nicht tautologisch angelegt sind und 
lediglich ihre Ausgangsbedingungen be-
stätigen.4

1.6 Beschränkte Rationalität
Im Kontext einer Überfülle abrufbarer 
Daten hängt der Erfolg von Handlungen 
nicht nur von der Anwendung von Wis-
sen ab, sondern besteht in zunehmen-
dem Maße auch im kompetenten Um-
gang mit Nicht-Wissen.5 Ob im Manage-
ment, im Rechts-, Gesundheits- oder 
Verkehrswesen, in der Wissenschaft, der 

Politik, der Kunst oder der privaten Le-
bensführung: Ständig gilt es, angesichts 
einer unzureichenden Datenlage mit 
Wahrscheinlichkeiten und Vorwissen zu 
rechnen. Unter dem Druck zeitnah er-
warteten Verhaltens muss man sich da-
mit abfinden, dass es prinzipiell unmög-
lich ist, sich einen kompletten Überblick 
über Handlungsalternativen zu verschaf-
fen und zusätzlich noch in einem vertret-
baren Zeithorizont zu handeln.

Dieser Zusammenhang wurde bisher 
vor allem in der Entscheidungstheorie 
untersucht, die meist wirtschaftliche An-
wendungen im Blick hat. So formulierte 
Simon 1957 mit „satisficing“ das Ziel, 
nicht mehr die bestmögliche, sondern 
eine befriedigende Lösung zu finden. Ge-
genwärtig wird das Verhältnis von Wis-
sen und Nicht-Wissen vor allem in sys-
temtheoretischer Perspektive bearbeitet 
(Luhmann 1992; Romhardt 1998; Bae-
cker 2003, 2002; Böschen et al. 2004; 
Strulik 2004).6

Auch wissenschaftstheoretisch konn-
te gezeigt werden, dass in den so ge-
nannten harten Naturwissenschaften 
vielfältige Erkenntnisstile und Wissens-
formen durch den innovativen Umgang 
mit Nicht-Wissen wirksam wurden. Durch 
die in den Wissenschaften wirksame Be-
dingung der „Legitimation durch Verfah-
ren“ (Luhmann 1977) kommen diese nur 
häufig nicht offiziell zur Darstellung, son-
dern müssen erst aus informellen Quellen 
wie Labortagebüchern zusammengetra-
gen werden (Rheinberger 2001, Feyera-
bend 1986).

Vor diesem Hintergrund wird es für 
Designer aussichtsreich, ihre eigene ge-
stalterische Epistemologie systematisch 
weiter zu entwickeln und selbstbewusst 
zu vertreten, statt einem fragwürdig ge-
wordenen Wissenschaftsideal nachzuei-
fern. Denn längst werden ganz andere 
Wissensbegriffe diskutiert, die das Sozia-
le des Geistes (Mutius 2004) betonen 
und für Gestalter nahe liegend sind, wäh-
rend klassische Disziplinen ihre Paradig-
men erst umstellen müssen auf Kontext-
gebundenheit, Projekt- und Adressaten-
orientierung, sowie Komplexitäts- und 
Heterogenitätsbehandlung über Muster-
bildung.

1.7 Gestalterische Epistemo-
logie: Diskurs und Muster
Gestalterische Fächer haben an den für 
die Gesellschaft zentralen Wissensdiskur-

sen noch kaum teilgenommen. Das mag 
daran liegen, dass Design selbst nicht dis-
kursiv verfasst ist, sondern auf Werturtei-
len beruht und damit argumentativ nicht 
gut angeschlossen werden kann. Ande-
rerseits ist Design im pragmatischen Kon-
text wie der Wissensarbeit in Unterneh-
men unverzichtbar und normativ wirk-
sam, etwa in Form medialer Präsentati-
onstechniken, die auf Entscheidungsfin-
dungen wesentlich einwirken (vgl. Tufte 
o. J.: The Cognitive Style of Powerpoint).

Die Verfassung heutiger Wissensar-
beiter erscheint medientechnisch getrie-
ben als „übergenau im Detail, doch ver-
loren im Zusammenhang“ (Strauss 1992). 
Angesichts der übermächtigen Komple-
xität der Phänomene und der sie erzeu-
genden und vermittelnden Informati-
onstechniken ist es aber gerade die Fä-
higkeit, Zusammenhänge zu sehen, die 
aus einer beliebigen Masse möglicher 
Anschlüsse diejenigen Muster selektiert, 
die jeweils aktuell Sinn machen. Und ge-
nau dies wird im Design methodisch ope-
rativ entfaltet: die Erzeugung und Selek-
tion von Mustern, die Sinn machen.7

Eine gestalterisch begründete Episte-
mologie müsste daher von wahrneh-
mungsphysiologischen und gestaltpsy-
chologischen Grundlagen bis zu wissen-
schaftstheoretischen Überlegungen rei-
chen, die versuchen, Geistes- und Natur-
wissenschaften zusammen zu denken 
(Bateson 1979/1987 „The pattern which 
connects“). Gestalterische Entwicklun-
gen wie die Pattern Language (Alexander 
1977) und die Synergetics (Fuller 1983) 
arbeiten in diese Richtung. So behaupte-
te Fuller: „Ich bin sicher, dass wir die Kluft 
zwischen Natur- und Geisteswissenschaf-
ten mit den begrifflichen Mitteln des Kin-
dergartens geschlossen haben.“ (Fuller 
1966/1974)

Dies schließt an die Diskussion des ge-
sellschaftlichen Kontexts an, der aus 
schierer Notwendigkeit wirtschaftlicher 
Prosperität das Neue fordert und Innova-
tionsrhetorik betreibt, deren Institutionen 
und Führungspersönlichkeiten aber noch 
nicht in der Lage ist, die entsprechenden 
Voraussetzungen zu denken. Die Bemü-
hung veralteter Metaphern zeigt, dass 
ein prinzipiell neues Denken gerade von 
den Eliten kaum erwartet werden kann. 8

Aussichtsreicher scheint es zu sein, an 
der Peripherie zu suchen und jene sozio-
technische Dynamik zu beobachten, die 
sich ungeplant und nicht alimentiert quer 

4 Untersuchungen wissenschaftlicher Erkennt-
nisprozesse sind zu ähnlichen Formulierungen 
gekommen, vgl. Max Planck Institut für Wis-
senschaftsgeschichte: „Generating experimen-
tal knowledge. experimental systems, concept 
formation and the pivotal role of error“, http://
www.mpiwg-berlin.de/Experimental_Know-
ledge/ (10.02.06).

5  Zur Wirkungsmächtigkeit des „angewandten 
Nichtwissens“ vlg. Elsner 2002/2003.

6  Das führt mitunter zu überraschenden empiri-
schen Befunden. So berichtet Baecker 2002, 
dass die Organisation von Hilfsmaßnahmen in 
einem italienischen Erdbebengebiet erst dann 
effizient und koordiniert gelang, nachdem eine 
Espressobar installiert wurde, die ungeplant 
zum Katalysator schneller und selbst organi-
sierter Kommunikation der Helfer avancierte.

7  Mit der Übernahme der englischen Wendung 
„Sinn machen“ im Gegensatz zum deutschen 
„Sinn haben“ wird bewusst auf den prozes-
sualen Charakter angespielt.

8 So bei beim Präsidenten der Fraunhofer-Gesell-
schaft und Gründer der „Partner für Innovati-
on“ Hans-Jörg Bullinger: „Wir können nichts 
anderes tun, als so schnell wie möglich unsere 
Schlagzahl zu erhöhen, sonst verlieren wir im-
mer mehr Arbeit an Billiglohn-Länder“ (Bullin-
ger 2004). Auch die genannten positiven Bei-
spiele für Innovationen aus Deutschland blei-
ben einer veralteten Orientierung am Produkt 
verhaftet und ignorieren das Wachstumsfeld 
der Services und Dienstleistungen, vgl. http://
www.innovationen-fuer-deutschland.de 
(10.04.05).
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zu den Institutionen bildet und als tem-
poräres und lokales Erregungsmuster 
Wissen produziert. Diese Dynamik des 
Wandels in der Wissensarbeit, wird etwa 
bei wikipedia und anderen Erscheinun-
gen des Web 2.0 deutlich. Sie trifft auf 
gegensätzliche Einschätzungen, die als 
emanzipatorischer und repressiver Me-
diengebrauch beschrieben werden kön-
nen. Der Hoffnung auf informationelle 
Selbstbestimmung und demokratische 
Bildungsprozesse stehen dabei die Risi-
ken und Zumutungen von Standardisie-
rung und Trivialisierung gegenüber. Un-
strittig ist aber, dass fundamentale Um-
schichtungen in der Kommunikation und 
Gestaltung von Wissen bereits gesche-
hen und dass nur eine größtmögliche 
Offenheit der Beobachtung hoffen kann, 
die hierin liegenden Chancen zu einer 
Neuorientierung von Wissensgesellschaf-
ten zu finden.

Knowledge Media Design umfasst da-
mit ein größeres Feld als lediglich die Ge-
staltung von Wissensmedien. Es geht 
auch um den jeweiligen sozio-techni-
schen Kontext und dessen Problembe-
schreibung, um normative Fragen der 
Legitimation und Teilhabe, sowie schließ-
lich um die Prozesse der Darstellung und 
Durchsetzung von Ergebnissen, samt ei-
ner breiten gesellschaftlichen Diskussion 
darüber.

2. Thesen zu künftiger 
Wissensarbeit

Ignoramus et ignorabimus.
(Wir wissen nicht und wir werden nicht 
wissen.)

Emil Heinrich Du Bois-Reymond 
(1818–1896)

2.1 Wissen ist ein soziales 
 Konstrukt, das zunehmend durch 
Medien bestimmt ist
„Es denkt, sollte man sagen, so wie man 
sagt: es blitzt“, formulierte Lichtenberg 

1793 und nur einige Jahre später befand 
Kleist: „Denn nicht wir wissen, es ist aller-
erst ein gewisser Zustand unserer, wel-
cher weiß.“ (Kleist 1805). Beide Aussagen 
widersprechen dem klassischen „cogito 
ergo sum“, korrespondieren aber mit 
den aktuellen Erkenntnissen der Kogniti-
onsforschung, die unter Titeln wie em-
bedded oder situated cognition und en-
vironmental knowing den Erkenntnis 
generierenden Kontext einer Situation 
herausgestellen.

Das Soziale des Geistes (Mutius 2004) 
gewinnt an Interesse, zumal unter den 
Bedingungen organisierter Wissensarbeit, 
die Innovation und Kreativität produzieren 
soll. Im medialen Kontext erscheinen neue 
Möglichkeiten der Modellierung und der 
Teilhabe an Situationen, die Defizite kon-
ventionellen Wissensmanagements durch 
collective intelligence (Surowiecki 2005) 
und smart mobs (Rhein gold 2003) über-
winden sollen. In einer, etwa durch cogni-
tive radio (Mitola 2000), angereicherten 
sozio-technischen Umgebung zählt als 
Funktion von Wissen weniger die Bestäti-
gung von Beständen, sondern das Ein-
bringen von Neuigkeit (informationstech-
nisch: Irritation) in das System.

2.2 Territoriale Akkumulation 
wird ersetzt durch emergente 
und kooperative Prozesse
Politik und Unternehmen haben schnell 
begriffen, dass aktuelle mediale Kommu-
nikation nicht mehr ausschließlich mit 
den klassischen Instrumenten der Mas-
senmedien zu steuern ist. Vielmehr erfor-
dert die erfolgreiche Teilnahme an der 
Wachstumsbranche der „Bewusstseins-
industrie“ ein Verständnis für selbst orga-
nisierende Prozesse, für die nur katalysa-
torisch wirksame Bedingungen experi-
mentell gesetzt werden können.9

Die akademische Welt tut sich mit sol-
chem Verständnis noch schwer. Professi-
onelle Wissensverwalter sehen unter den 
neuen Bedingungen ihre Privilegien ge-
fährdet und zeigen daher die Tendenz zur 
Beharrung in tradierten und institutionell 
gesicherten Verhältnissen. Die Dynamik 
der Wissenskommunikation führt aber 
notwendig zum Verlust von Exklusivitäts-
ansprüchen. Neue Aufgaben entstehen 
bei den Fragen künftiger Qualitätssiche-
rung, ökologischer Nachhaltigkeit und 
der Darstellung hoher Komplexität.

 9 vgl. „Erkundungen des Bloggens. Sozialwis-
senschaftliche Ansätze und Perspektiven der 
Weblogforschung“, http://www.kommunika-
tion-gesellschaft.de (12.04.06).

10 Anwendungsszenarien werden unter anderem 
am Institute of Electronic Business Berlin unter-
sucht, http://www.ieb.net/fileadmin/ieb_pdf/
Information_Schwarmintelligenz_2006_
03.pdf

2.3 Innovationen entstehen aus 
der Interaktion innerhalb von 
Wissensgemeinschaften
Theorien haben einen Autor, Produkte 
einen Erfinder und neuen Ideen wird tra-
ditionell ein genialer Kopf zugeordnet. 
Diese Sichtweise spiegelt sich im Urhe-
berrecht, das versucht, Wissen eigen-
tumsfähig zu machen. Dass dies nur par-
tiell und zeitlich limitiert gelingen kann, 
wird durch die Ablauffrist von Schutz-
rechten zugestanden.

In zunehmender globaler Dynamik 
werden die Zeiträume von idea-to-market 
immer kürzer und der Ruf nach Innovati-
onen richtet sich weniger an den Einzel-
nen als vielmehr an Gemeinschaften. Vor-
teilhaft ist hier eine größtmögliche interne 
Offenheit und Fehlertoleranz, die nur aus 
Vertrauen erwachsen kann. Während gro-
ße Teile der technischen Produktion mit-
tlerweile gut telematisch abgewickelt 
werden können, zeigt sich in der Entwick-
lungsarbeit, dass das harte soziologische 
Kriterium von „Interaktion als Kommuni-
kation unter Anwesenden“ (Baraldi et al. 
1997) von Bedeutung bleibt. Durch ge-
meinsamen Kontext wird ein unsprachli-
cher „Hintergrund des Wissens“ (Baum-
gartner 1993) wirksam, der medial bisher 
kaum vermittelt werden kann.

In der akademischen Welt bewegen 
sich die invisible colleges ohne administ-
rativen Aufwand (no gravity) und für wis-
sensbasierte Innovationen werden Struk-
turen empfohlen, die eine swarm creati-
vity (Gloor 2006) realisieren können. 
Mittlerweile wird auch in den Unterneh-
men versucht, diese „communities of 
practice“ oder auch „living labs“ aufzu-
spüren, etwa durch Verfahren der Spek-
troskopie, die es ermöglicht, skalenfreie 
Netzwerke etwa durch die statistische 
Analyse des e-mail Verkehrs abzubilden 
(Heuer 2003).10

2.4 Statistische Methoden der 
Szientografie bieten auch 
 synthetische Möglichkeiten
Wissensobjekte wie Ideen, Vorstellungen, 
Pläne, Thesen und Argumente realisieren 
sich als Medienobjekte, etwa in Form von 
Sprache, Schrift und Bild. Auf der Basis 
digitaler Codierung können diese Objek-
te mit unvergleichlicher Präzision und 
Schnelligkeit analysiert werden. So wer-
den große Textmengen der statistischen 
Analyse zugänglich und technische Kom-
munikationen können in Art und Fre-
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quenz detailliert nachvollzogen werden. 
Auf Basis dieser Daten versucht die Szien-
tografie, qualitative Aussagen über die 
Konstruktion von Theorien und ihre Au-
toren abzuleiten (vgl. etwa www.infono-
mics.nl).

Darüber hinaus gehende Ansätze ver-
suchen, das Potenzial harter Formalisie-
rung auch für die Syntheseleistung einzu-
setzen und schlagen entsprechende Aus-
zeichnungssprachen vor (Rost 1996: 
„Diskurs Markup Language – DML“, Levy 
2005: „Internet Economy Markup Lan-
guage – IEML“).

Ein gestalterischer Ansatz müsste sich 
mit der Definition und Darstellung der 
formalen Umgebungen befassen, auf de-
nen analytische wie synthetische Leistun-
gen basieren. Die Metaphern von Theo-
riegebäude oder Wissensgebiet würden 
damit wörtlich genommen und könnten 
mit bisher unerreichter Prägnanz darge-
stellt werden. Ein möglicher Effekt könn-
te sein, dass manch umfangreiches, aber 
von wenigen Grundannahmen getrage-
ne Werk überraschend schrumpft und 
sich quantitative Leistungskriterien, etwa 
in Form von Publikationslisten, als wenig 
relevant herausstellen.

2.5 Das Anschauungsniveau
ist ein zentrales Kriterium
für den Erfolg organisierter 
 Wissensarbeit
Das neue Interesse an den erkenntnisför-
dernden Funktionen des Bildes (Mitchel 
1986: „iconic turn“) zeigt exemplarisch 
an, dass durch medientechnische Innova-
tionen, die Bilder in allen Tätigkeitsberei-
chen von der Medizin über das Ingeni-
eurwesen bis zur Weltraumfahrt zur zen-
tralen, Wissen generierenden Instanz 
machen, die erweiterten Kompetenzen 
einer designorientierten Epistemologie 
gefordert sind.

Dabei erweist sich der Begriff der äs-
thetischen Erkenntnis als Pleonasmus, 
wurde doch die Ästhetik 1750 von Ale-
xander Gottlieb Baumgarten als „Lehre 
von der sinnlichen Erkenntnis“ formuliert 
und explizit am Modell und als Komple-
mentärfigur zur Logik konzipiert. Bereits 

Leibniz hatte Erkenntnisformen als „cog-
nitio clara“ und „cognitio confusa“ (Leib-
niz 1684/1985) unterschieden und wollte 
beide unterstützt sehen, einerseits durch 
mathematische Kalküle, andererseits 
durch „figurae“, wozu er bildnerische 
Darstellungen bis hin zu Inszenierungen 
auf dem Jahrmarkt zählte (Bredekamp 
2004, Peres 1997). Auch Kants anschau-
ende Urteilskraft, Goethes universal-äs-
thetischer Impuls, die Wunderkammern 
des Barock, sowie die Arbeiten von Char-
les Eames und Buckminster Fuller liegen 
auf der historischen Entwicklungslinie 
dieses anschaulichen Denkens (Arnheim 
1969/1977).

2.6 Design demokratisiert 
 Wissenskulturen durch „visuelles 
Esperanto“ und die Unterstüt-
zung vielfältiger Erkenntnisstile 
und Wissenstypen
Zum Demokratieverständnis gehört ne-
ben dem Gebot der Beteiligung an Ent-
scheidungen notwendig die Vorausset-
zung, sich die dazu notwendigen Infor-
mationen beschaffen zu können. Dies 
war schon der Ausgangspunkt der sozial-
reformerischen Arbeiten Otto Neuraths 
(1882–1945, www.neurath.at) oder der 
Abteilung Information der Hochschule 
für Gestaltung Ulm (1955–1968). Im Um-
feld des Informations- und Interaktions-
designs führte dies zur Formulierung 
mind ergonomischer Kriterien und dem 
Ruf nach der Etablierung von Standards.

Dies wurde zuweilen so verstanden, 
als sei ein Optimum gefunden, wenn jeg-
licher cognitive load vermieden würde, 
prägnant formuliert als „Don’t make me 
think“ (Krug 2000). Auch wenn dieses 
Motto dem amerikanischen Marketing 
geschuldet sein mag, zeigt es doch eine 
Tendenz, nach der demokratische Teilha-
be nur um den Preis von Trivialisierung zu 
haben wäre. Das cognitive design wider-
spricht dieser Auffassung und formuliert 
diametral entgegengesetzt: Make me 
think!

Knowledge Media Design sollte daher 
die angemessene mediale, gestalterische 
und technische Unterstützung einer Viel-
falt von Erkenntnisstilen und Wissensty-
pen propagieren. Hierbei ist die Vertei-
lung transparenter und verdeckter Sys-
tembestandteile variabel und individuell 
anzupassen an Nutzer, Aufgabe, Situa-
tion und Medium.

2.7 Eine gestalterische 
 Epistemologie begründet 
 originäre Erkenntnisformen
In Bezug auf Wissensmedien wird Design 
meist in vermittelnder Funktion gesehen, 
die als formalästhetischer Teil der techni-
schen Realisation vorhandene Inhalte 
durch Formgebung sachgerecht aufbe-
reitet und rezipierbar macht (Information 
Design). Damit bildet Design das letzte 
Glied in einer Sequenzialisierung der Wis-
sensgenerierung.

Das typische „Querdenken“ des Desi-
gners, beschrieben als Knowledge as de-
sign (Perkins 1986), Design thinking 
(Rowe 1987), How designers think (Law-
son 1997) und Designerly ways of kno-
wing (Cross 2000) scheint aber beson-
ders prädestiniert zu sein, aktuellen An-
forderungen der Wissensarbeit zu ent-
sprechen, zumal unter dem Aspekt der 
Innovation. So nennt das von SAP-Grün-
der Hasso Plattner mit 35 Mio. US-Dollar 
geförderte Stanford Institute of Design 
als Vision: „We believe great innovators 
and leaders need to be great design thin-
kers.“11

Entsprechend der Nachfrage entsteht 
für das Design ein Weiterbildungsmarkt, 
in dem sich technisch und ökonomisch 
geschulte Führungskräfte Designmetho-
den aneignen.12 „When people talked 
about innovation in the 90ties, they real-
ly meant technology. When people talk 
about innovation in this decade they re-
ally mean design.“ (Nussbaum 2005).

Daher erscheint es angemessen, ge-
stalterischen Fächern originäre Wissens-
produktion zuzugestehen und abzuver-
langen. Damit könnte die Gestaltung von 
Wissensmedien umpositioniert werden 
und künftig als erster Schritt im Prozess 
der Wissensgenerierung gelten. Cogniti-
ve Design würde damit Funktionen als 
Öffner (enabler) von Handlungs- und Er-
kenntnismöglichkeiten übernehmen.

3. Zusammenfassung

Knowledge Media Design hat zum Ziel, 
vielfältige Erkenntnisstile und Wissensty-
pen zu unterstützen. Daher ergänzt es 
den verbreiteten rationalen Ansatz der 
Bewirtschaftung von Wissen durch den 
Versuch, Funktionen des Nicht-Wissens 
methodisch zu integrieren. Im Cognitive 
Design werden gestalterische Kompeten-
zen auf die Wissensmedien hin ausge-

11 http://www.stanford.edu/group/dschool/big_
picture/our_vision.html, 10.03.06

12 So wird am Institute of Design des Illinois Insti-
tute of Technology in Chicago ein Master of 
Design Methods angeboten, http://www.id.iit.
edu/grad/mdm.html
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richtet und finden vielfältige Anwendun-
gen auf der Suche nach alternativen Er-
kenntnismöglichkeiten und Entschei-
dungsgrundlagen.

Dabei wird deutlich, dass die For-
schungsqualitäten des Designs systema-
tisch weiter entwickelt werden müssen, 
um den künftigen Aufgaben medialer 
Wissenskommunikation gerecht zu wer-
den.13 Die organisierte Wissensarbeit, die 
bisher überwiegend von technisch und 
ökonomisch ausgerichteten Intelligenzen 
bestimmt wird, kann von gestalterischen 
Ansätzen in Hinsicht auf Ihre Innova-
tionsfähigkeit profitieren.
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