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ANDREAS SCHELSKE

Bild als Link: Die gesellschaftliche
Pragmatik der Bilder in multimedialen
Systemen

Ist das Reich der Bilderwelten erst revolutioniert, so
hilt die Wirklichkeit vielleicht nicht stand.
(frei nach G.W.F. Hegel)

Einleitung

Hypermediasysteme verindern gegenwirtig sowohl Bilder als auch das
kommunikative Handeln von Individuen mittels Bildern. Beispielsweise
erhalten Bilder durch Hyperlinks erweiterte Bedeutungen in der pragma-
tischen Zeichendimension. Oder sie prisentieren virtuelle Riume, in denen
Anwender mittels beweglicher und bildhafter Avatare (virtueller Stellver-
treter) handeln. Solche bildhaften (Um-)Welten wurden in dem Bemiihen
erstellt, dass Anwender sowohl visuell kommunikativ auf das Bild reagieren
als auch ihren bildhaften Avataren zusehen kénnen, wie diese im Bild ges-
tisch kommunizierend auftreten. Zudem werden Bilder ebenso bedienbar,
wie wir eine Maschine bedienen, sofern sie in multimedialen Systemen als
ein Interface der Rechenmaschine ihre Funktion erfiillen. Bisher betrachten
Rezipienten die Bilder, jetzt miissen sie sie bedienen, um sie betrachten zu
konnen. Diese Neugestaltung der Bildkommunikation méchte ich im Fol-
genden von cinem kommunikationswissenschaftlichen und soziologischen
Standpunkt betrachten. Meine Frage lautet:

Wie prigen sich funktionale Leitideen der informationellen Gesell-

schaften! in der multimedial vermittelten Bildkommunikation aus?

1 Zum Schliisselcharakeer der informationellen Gesellschaft gehort die Vernetzungslogik, die
Wissen und Information in der sozialen und skonomischen Grundstruktur verbindet (vgl.
CASTELLS 1996 22).
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Mit dieser bildsoziologischen Fragestellung folge ich Arnold Gehlen
in seinem 1960 formulierten Bemiihen, die Leitideen aufzuzeigen, mit
denen Bilder in europiischen Gesellschaften ihre Funktion erfiillen (vgl.
GEHLEN 1986: 14ff.). Gehlens Bestreben war es, Kategorien fiir historisch
gewordene Bildrationalititen zu analysieren, um gesellschaftliche Pro-
duktionsverhiltnisse aufzuzeigen. Mein Interesse ist es indessen, die
funktionalen Leitideen der heutigen Bildkommunikation in multimedi-
alen Systemen anzugeben. Mit dem Begriff der Leitideen frage ich nach
den technischen, funktionalen und semiotischen Kommunikationsver-
hiltnissen, die die bildhaften Kommunikationsformen fiir sich verein-
nahmen und ihnen Bedeutung in informationellen Gesellschaften ver-
leihen. Das Interesse informationeller Gesellschaften an der multimedial
vermittelten Bildkommunikation ist daher in seinen Ausprigungen zu
skizzieren. Um die Fragestellung orientiert zu beantworten, verwende
ich das von C.S. Peirce entwickelte semiotische Koordinatensystem, des-
sen drei Achsen mit der Syntaktik, Semantik und Pragmatik aufgestellt
werden. Die gleich folgenden Definitionen der Semantik und Pragmatik
werden dann zwei mafgebliche Ausgangskoordinaten bieten, innerhalb
derer ich die multimedialen Bilder skizziere. Im Anschluss daran zeige
ich innerhalb der semiotischen Koordinaten auf, welche funktionalen
Leitideen sich auf die multimedial vermittelte Bildkommunikation aus-
wirken. Zweifellos beschreibt die funktionale Analyse selbst etwas Ver-
inderliches. Eine gewisse Stabilitit kann deshalb lediglich dort vermutet
werden, wo »Einsichten um so gréferen Erkenntniswert besitzen, je ver-
schiedener die Sachverhalte sind, an denen sie bestitigt werden kdnnen«
(LUHMANN 1987: 90).

L Bild > Pragmatik + Semantik?
131 Pragmatik der Bedeutung

Vom pragmatischen Standpunkt aus gesehen, besteht die Bedeutung
eines klassischen Tafelbildes darin, zu welchen kommunikativen Hand-
lungen und Interpretationen es ein Individuum motiviert. Ein Individu-
um lacht beispielsweise wihrend der Bildbetrachtung, wodurch das Bild
eine Bedeutung als scherzhafte Zeichnung erlangt. Diese Bedeutungsak-
tualisierung greift Peirce mit seiner pragmatischen Maxime auf. Fiir ihn

511

B



ANDREAS SCHELSKE

heift Pragmatik in verkiirzter Form: Die Bedeutung von etwas ist der
Begriff seiner Wirkung (vgl. PEIRCE 1960: 5.402 und SCHELSKE 2001: 150).
Bilder in Computersystemen? bieten zwei sehr unterschiedliche Wir-
kungen. Durch Computersysteme vermittelte Bilder wirken zwar visuell
kommunikativ, verdanken sich aber einer algorithmisch festgelegten
Interaktionsméglichkeit. Die pragmatische Maxime fiir Bilder lautet:

Die Bedeutung von Bildern in multimedialen Systemen ist der

interpretierte Begriff, der infolge bildhafter Wirkung als auch

infolge der Interaktionsméglichkeit mit computergenerierten

Bildern entsteht.

Diese Definition unterscheidet zwischen den Bedeutungen, die ein
Bild als visuelles Zeichen und denjenigen, die es durch die algorithmi-
sche Verarbeitung eines Computersystems erhilt. In Hypermediasyste-
men fungiert das Bild vielfach als Display. Oder ich steuere beispiels-
weise einen Avatar durch eine bildhaft dargestellte Welt auf meinem
Bildschirm. Durch diese Bewegung des Avatars im errechneten Raum
verindert das Computersystem stindig das fiir mich dargebotene Bild.
Aufgrund visualisierter Zustandsinderung sehe ich mich als Anwen-
der aufgefordert, die Wirkungen des Bildes unablissig neu zu inter-
pretieren. Mich motiviert nicht nur das Bild zu einer Interpretation,
sondern gleichfalls der Problemlésungsweg (Algorithmus), den das
Computersystem mir visualisiert darstellt. Dies geschieht beispielswei-
se wihrend eines Computerspiels, sobald ich mit einem Avatar nicht
durch bildhaft dargestellte Mauern navigieren kann. Ich interpretiere
einen bildhaften Avatar zunichst nach seiner kommunikativen Bedeu-
tung. Des Weiteren interpretiere ich ihn aber ebenfalls danach, welche
spezifischen Positionen und Formen mit ihm im Bild auszufithren
sind. Letztere Interpretationen erwirkt nicht das Bild, sondern die
Programmierung des Computersystems. Die Bedeutung der Bilder in
multimedialen Systemen geht deshalb iiber die visuelle Formation
hinaus. Zur Bedeutung miissen die programmierten Maglichkeiten
der Interaktion mitbedacht werden, um einen vollstindigen Blick auf
die Bildpragmatik zu erhalten. Was Bilder in multimedialen Systemen
bedeuten, besteht dann darin, zu welchen Verhaltensweisen, Gewohn-
heiten, Interpretationen und kommunikativen Akten es Anwender
motiviert (vgl. SCHELSKE 1997: 69).

2 »Ein Computersystem besteht aus dem materiellen Computer (Hardware) und den immate-
riellen Programmen (Software)« (BALZERT 1999: 5). .
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1.2 Semantik als Bezeichnungsfunktion

Morris kreierte die Standarddefinition der Semantik. Die semantische
Dimension des Zeichens thematisiert fiir ihn eine Beziehung des Zei-
chens zu seinem Objekt. In Anlehnung an Bense und Walter m&chte ich
unter dieser Beziehung des Zeichens zu seinem Objekt ausschlieflich
die Bezeichnungsfunktion des Zeichens verstehen (vgl. BENSE/WALTER
1973: 19, 88). Ich fasse also Semantik als eine Zeichendimension auf, die
ausschlieRlich benennt, wie ein Zeichen etwas bezeichnet bzw. sich auf
sein Objekt bezieht. Diese Bezeichnungsfunktion tritt bei Bildern auf,
wenn unterschiedliche Betrachter in einem Bild beispielsweise halbwegs
»iibereinstimmendc ein vierbeiniges Wesen visuell wahrnehmen, indessen
sie unterschiedlichste Bedeutung interpretieren. Auch Computersysteme
verarbeiten die semantische Bezeichnungsfunktion eines Bildes, wenn
die Bildverarbeitungssoftware darauf reagieren kann, auf welches Objekt
sich ein Bild bezicht. Wenn das Computersystem beispielsweise optische
Informationen verarbeitet und erkennt, dass ein menschliches Gesicht auf
einem Foto ist und daraufhin einen Namen anzeigt, dann hat das System
die Bezeichnungsfunktion des Fotos erkannt, auch wenn der Name und
damit eine gesuchte Bedeutung nicht korrekt ausgegeben wurde.

Die Syntaktik als dritte Dimension eines bildhaften Zeichens lasse
ich in meinen Uberlegungen unberiicksichtigt, obwohl sie die Basis
fiir visuell kommunikatives Handeln ist. Ich gehe also von folgender
Unterscheidung aus: Pragmatik benennt das Zeichenhandeln, mit dem
sich die Bedeutung eines Zeichens konstitutiert. Semantik benennt, wie
bildhafte Zeichen sich mittels Bezeichnung auf ein Objekt beziehen. Die
pragmatische Zeichendimension benennt die Interpretation der Bedeu-
tung, indessen die semantische Zeichendimension die Interpretation
der Bezeichnung thematisiert. Obgleich sich unterschiedliche Zeichen-
dimensionen theoretisch unterscheiden lassen, lehrt die Praxis, dass
Bilder notwendig in der syntaktischen, semantischen und pragmatischen
Dimension decodiert werden miissen, um als Bild verstanden zu werden.

1:3 Von welchen Bildern ist die Rede?

Multimediale Systeme machen ihrem Begriff Ehre, indem ihre Daten-
eingabe- sowie Datenausgabe-Gerite fast alle Typen von Bildern ermég-
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lichen: Film, Fotografie, 3-p-Bilder, Diagramme, virtuelle Riume, Pik-
togramme, Hologramme, Simulationen usw. Solche oder andere Typolo-
gien der Bilder lassen sich nach unterschiedlichsten Kriterien entwerfen,
Anhand der Abstraktionsgrade zeichenhafter Ahnlichkeit unterscheidet
Strothotte beispielsweise prisentierende Bilder, Piktogramme und abs-
trakte graphische Bilder (vgl. STROTHOTTE/STROTHOTTE 1997: 57). Im
Fortgang der Uberlegungen mochte ich mich nicht auf Bild-Typologien
festlegen, sondern kreuz und quer zu den Typologien von unterschied-
lichen kommunikativen Merkmalen sprechen, die bildhafte Zeichen in
ihrem gegenwirtigen Funktionswandel und Verwendungsweisen auf-
weisen (vgl. scHOLZ 1998).

Im Allgemeinen erwirken Bilder zeitgleich als Zeichen und als Gegen-
stand ihre Bedeutung, obwohl menschliche Betrachter mitunter selten
zwischen beiden Ursachen unterscheiden. Multimediale Systeme selegie-
ren strenger, denn sie vermitteln ausschlieRlich Zeichen. Einige von die-
sen Zeichen kénnen bildhafte Zeichen sein. Trotzdem sorgt die funktio-
nale Leitidee der multimedialen Systeme dafiir, Bilder in Kontexten zu
verwenden, in denen ihre Bildhaftigkeit fiir den Anwender undeutlich
werden kann. Beispielsweise erméglichen perspektivisch exakte Bilder
eine medienvermittelte >Fernsichtfunktions, sobald sie in unbemannten
Flugzeugen erzeugt werden und fiir deren Steuerung an anderem Ort
verwendet werden. Werden solche Bildet in ein >Head Mounted Display<3
(amp) eingespielt, um sich dem natiirlichen Grad des menschlichen
Blickfeldes anzunihern, vervollkommnen solche bildhaften Umgebun-
gen ihre bereits bekannte Funktion des medienvermittelten Sehens,
nidmlich >Fern-Sehen<. Zudem erzeugen sie eine virtuelle Realitit, die
im Fall des unbemannten Flugzeugs nicht nur der Moglichkeit nach
vorhanden ist — d.h. virtuell -, sondern nach unserem Alltagsbegriff von
Realitiit tatsichlich existiert. Dass Bilder an unseren zeichenhaft kon-
struierten Realititskonzepten beteiligt sind, war jedoch zu keiner Zeit in
der Geschichte der Bilder ungewshnlich.

Die zeitgendssische Bildfunktionalitit verindert sich nicht hinsichtlich
der Zentralperspektive, die als syntaktisch organisierter Realismus der Bil-
der weiterhin verwendet wird. Zweifellos gilt das Zeitinteresse an multime-

3 »#MD sind helmihnliche Kopfbedeckungen, bei denen die Augen durch je einen kleinen
Monitor, die Ohren durch Kopfhsrer von der AuRenwelt (Realitit) abgeschottet sind. Daher
konnen nur noch beschrinkt Eingabegerite benutzt werden, z.B. am Kérper fixierte Tra-
cking-Einheiten oder Datagloves« (LockE 2003).
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dialen Bildern sekmandir noch dem Realismus, der als Bildform der Neuzeit
seit der Renaissance iiber eine einzige Realitit kommunizieren kann. Diese
ildformen im Realismus untermauerten Entdeckungen als dokumentiert
vVorhandenes, Gegrenwiirtiges und Wiederholbares (vgl. GEHLEN 1986: 15).
Demgegeniiber prisentieren multimediale Bildformen optionale Hand-
lungsriume, derer mégliche Realititen in Zeit und Raum flexibel auf die
Bediirfnisse des mnedienvermittelten Sehens eingestellt werden kénnen.
Die Bildformen diokumentieren also nicht das Vorhandene, sondern sie
folgen den pragmatischen Bediirfnissen nach der aktual sinnvollsten Ori-
entierung. Nicht 'Wahrheit, sondern Sinn bietet handlungspragmatische
Anschlussméglich’keit. Beispielsweise operieren Neurochirurgen einen
Hirntumor, inder sie mittels Tomographie-Aufnahmen des Gehirns unter-
schiedliche bildhafte 3-p-Modelle erstellen und diese als Handlungsriume
verstehen, um die Bestrahlung im realen Hirn dufSerst prizise zu steuern.
Diese Bildfunktiomalitit am Beginn des 21. Jahrhunderts kommuniziert
Optionen und Miodelle potenziell méglicher Realititen in bildhaften
Handlungsriumemn. Solche bildhaften Handlungsriume bieten Zeit und
Raum als eine regulierbare Option der virtuellen Realitit an. Wie sich die
zeitgendssische Bildfunktionalitit in Leitideen ausformt, zeigen folgende
Uberlegungen.

2 Zehn funktionale Leitideen der multimedial
und interaktiv vermittelten Bildkommunikation

Die Bildwissenschaft reagiert langsam auf die kulturelle Evolution
bildvermittelter Kommunikation. Mdglicherweise begriindet sich diese
verminderte Resonanz damit, dass die so genannte >virtuelle Realitit<
ihre Bildhaftigkeit verschleiern méchte, obwohl sie sich gegenwirtig im
visuellen Bereich ausschlieflich aus Bildern aufbaut. In Anbetracht der
sich verinderndem Bildfunktionalitit méchte ich im Folgenden damit
beginnen, die sermantischen und pragmatischen Zeichenebenen aufzu-
zeigen. Insbesond ere hinsichtlich der Pragmatik méchte ich darauf hin-
weisen, an welchen folgenden zehn Leitideen der Bildfunktionalitit man
sich orientiert, sobald Hypermediasysteme bildhafte Kommunikation
bereitstellen.+

4 Bildbeispiele unter >Bild als Link< auf http://www.4communication.de/lectures.htm

515




ANDREAS SCHELSKE

2.1 Leitidee: Medienvermitteltes Sehen

Sichtbarkeit gehért zu den Konstituenten der Bilder. Sichtbarkeit ver-
ortet Bilder in den Bereich der visuellen Kommunikation. Unsichtbare
Bilder kommen fiir menschliche Individuen nicht als Kommunikation
vor. Nicht-sichtbare Bilder kommunizieren indessen noch die Abwesen-
heit der visuellen Kommunikation als gerade noch bildhafte Kommuni-
kation. Insofern war Sichtbarkeit die erste und wichtigste funktionale
Leitidee fiir die visuelle Kommunikation mittels Bildern. Die zweite
Leitidee beschrieb Paul Klee am Beginn des letzten Jahrhunderts. Ein
»Kunst[-werk] gibt nicht das Sichtbare wieder, sondern macht sichtbar«
(KLEE in: HESs 1988: 131). Diese Sichtbarkeit einer Erkenntnis von etwas,
das durch das Bild sichtbar gemacht wurde, folgt syntaktischen Darstel-
lungs- und Erkennungscodes. Fiir diese bis heute giiltige, zweite Leitidee
lisst sich formulieren: Ein Bild prisentiert syntaktisch modellierte Sicht-
barmachung (vgl. FASSLER 2002: 80). Die neueren Entwicklungen der
multimedialen Systeme lisst Bilder einer dritten Leitidee folgen, die auf
den primdren bzw. sekundéren Leitideen der Sichtbarkeit bzw. des Sichtbarmachens
aufbaut. Diese tertidre Leitidee iiberfiihrt Bilder in einen Verwendungs-
kontext, in dem Bilder fiir medienvermitteltes Sehen der Anwender genutzt
werden. Das einfachste Beispiel fiir medienvermitteltes Sehen zeigte
schon das klassische Video Conferencing. Deutlicher wurde medienver-
mitteltes Sehen fiir die ferngesteuerte Drohne >Predator< (Riuber) ent-
wickelt, deren Echtzeitbilder wihrend des Flugs von der terrestrischen
Kontrollbasis als >eyes in the sky< interpretiert werden. Die Drohne >Pre-
dator« steht hier beispielhaft dafiir, dass Bilder keineswegs nur sichtbar
sein oder etwas sichtbar machen sollen. Die Drohne exemplifiziert die
Leitidee, dass medienvermitteltes Sehen mittels Bildern raumunabhin-
giges Handeln erméglicht.

Als primire Leitidee bleibt medienvermitteltes Sehen zweifellos
darauf angelegt, mittels Sichtbarkeit visuell kommunikativ zu wirken.
Ebenfalls baut medienvermitteltes Sehen auf der sekundiren Leitidee
auf. Deren Funktionalitit besteht darin, etwas bisher Ungesehenes sicht-
bar zu machen. In der Funktionalitit der dritten Leitidee erfiillen Bilder
eine Pragmatik, deren Bedeutung sich konstituiert, indem sie einen
echtzeitfihigen Navigationsraum verwirklicht, um raumunabhingig,
aber zeitabhingig an entfernten Orten der Realitit orientiert handeln
zu kénnen. Die funktionale Leitidee des medienvermittelten Sehens mit-
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tels Bildern besteht also genau darin, Handlungen bei Fernanwesenheit
unter echtzeitfihiger Sichtkontrolle orientiert auszufiihren.

2.2 Leitidee: Ikonisch erweiterte Navigationsrdume

In der gegenwirtigen Entwicklung erweitert die funktionale Leitidee des
medienvermittelten Sehens prisente Handlungsriume um bildhafte Karto-
graphien. Beispielsweise mochte das Frauenhofer Institut ein >Augmented
Reality Systeme (aR) entwickeln, um Chirurgen eine Planungsgenauigkeit
des realen Eingriffs zu erméglichen (vgl. GOEBBELs 2002). Das AR-System
soll es dem Chirurgen wihrend der Operation erméglichen, anatomische
Strukturen und den Operationsweg in einem transparenten Display drei-
dimensional darzustellen und auf den Patientenc< einzublenden. Die funk-
tionale Leitidee des AR-Systems zielt hier auf die Erh6hung der operativen
Genauigkeit, die infolge der verbesserten Raumorientierung des Chirurgen
geleistet werden soll. Dieses Beispiel verdeutlicht, dass medienvermitteltes
Sehen in seiner Bildfunktionalitit darauf angelegt ist, die Prizision der
Handlungen mittels ikonisch erweiterter Navigationsriume zu erhdhen.
Als Erweiterung der Realitit fungieren Bilder, wenn sie ein ikonisches
Koordinatensystem des prisenten Handlungsraums bereitstellen, um
genau diesen fiir Individuen navigierbar zu machen.

Entlang der Leitidee ikonisch erweiterter Navigationsriume (Aug-
mented Reality) bildet die informationelle Gesellschaft gegenwirtig eine
weitere Bildfunktionalitit aus. Bilder iiberlagern in ikonisch erweiterten
Navigationsraumen (Augmented Reality) ein prasentes Objekt mit deren
oder einer anderen ikonischen Reprisentation. Das funktionale Ziel
besteht darin, prisente Handlungsraume als ikonisch erweiterte Realitit
(Augmented Reality) zu semiotisieren, um bildhaft vermitteltes Wissen
als konkrete Handlungsanweisung am realen Gegenstand relevant wer-
den zu lassen. Solche ikonisch erweiterten Navigationsrdume sind nicht
darauf angelegt, einen Gegenstand detailgetreu darzustellen, sondern
sie geben ikonisch abstrahierte Navigationspfade vor, wie Akteure ihr
Handeln gegeniiber dem Gegenstand koordinieren kénnen. Die funk-
tionale Leitidee ikonisch erweiterter Navigation setzt die semantische
und pragmatische Semiotisierung der >Realitiit< (Augmented Reality) ein,
um sowohl die Kontrolle exakter Raumorientierung als auch die priziser
Bewegung im Raum zu verwirklichen (vgl. z.B. http://www.hlrs.de).
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2.3 Leitidee: Informationelle Kartographien

Was Wissen ist, weifl die Wissenschaft so ungefihr, Geklirt ist indessen,
Wissen muss von Individuen und deren Kommunikation gewusst wer-
den. Wenn Wissen nicht gewusst wird, ist es vergessen oder nicht erin-
nerbar, zu komplex, undurchschaubar, zu langweilig etc. Gegenwirtige
Informationsgesellschaften beschreiben ihr Wissen als problematisch.
Sie nehmen die inhaltliche Vernetzung und multimediale Aufzeich-
nungsmenge als so umfangreich wahr, dass ihnen der Eindruck entsteht,
das gesamte Wissen kann unméglich gewusst werden. Auf dieses Pro-
blem der Wissenskomplexitit reagieren informationelle Gesellschaften
mit einer Bildfunktionalitit, die Wissensriume mittels Visualisierungen
tiberblickbar machen soll. Nicht das Wissen des Wissens, sondern die
Visualisierung des Wissens bietet die erhoffte Losungsstrategie, die Wis-
senskomplexitit zu managen. Diese bildhafte Visualisierung des Wissens
folgt drei grundlegenden Leitideen:

1. Leitbilder als zeitnahe Orientierung im Wissenstiberfluss

2. Aufmerksamkeit auf Wissen mittels Bildern erhéhen

3. Erinnerbarkeit mittels bildhafter Visualisierung stirken (vgl. M&s-

LEIN 2000: 251)

Die drei Leitideen zeigen die genuine Bildfunktionalitit des >Know-
ledge Mapping< auf. Diskursives Wissen der symbolischen Sprachen
erfihrt mit ikonischen Bildern eine Komplexititsreduktion. Beispiels-
weise reduzieren bildhafte Kartographien von demographischen Bevol-
kerungsdaten die Komplexitit ihrer wechselseitigen Beziiglichkeiten.
Bildhaftes Wissen erreicht damit eine verminderte Rezeptionszeit
gegeniiber diskursiven Wissensdarstellungen. Zu bedenken ist jedoch,
dass bildhafte Kartographien ihre spontane Uberzeugungskraft mit dem
Preis der Bedeutungsvielfalt und Verlust der internen Negation erkau-
fen. Trotz der nachteiligen Bedeutungsvielfalt streben multimediale
Visualisierungstechniken des Wissens prisentative Kommunikations-
formen an. Beispielsweise bildet die Suchmaschine http:/jwww.kartoo.com
ein kartographisch dargestelltes Netz der Suchergebnisse, deren diskur-
sives Wissen erst nach ein paar Klicks lesbar wird. Mit dieser Strategie
nichtdiskursiver, also prisentativer Wissensdarstellungen verfolgen
die Akteure eine Bildfunktionalitit, die die Rezeptionsgeschwindigkeit
mittels kartographischer Ubersicht steigert. Konkret soll die Rezepti-
onsgeschwindigkeit folgendermafen erhsht werden:
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1. zeitnahes Zusammenfiihren verteilter Wissensstrukturen
2. unmittelbares Erwecken der Aufmerksamkeit mirttels syntak-
tischer Formation

3. direkte Wiedererkennbarkeit des ikonisch Dargestellten ‘

Prisentative Wissenskartographien méchten die Wissensrezeption
beschleunigen, indem ihre ikonischen Darstellungen z.B. verbalisiertes
Wissen visualisieren und infolgedessen visuelle Aufmerksamkeit auf
ansonsten uniiberblickbar Symbolisches gelenkt werden kann.

2.4  Leitidee: Algorithmische Bedeutungserginzung

Welcher funktionalen Leitidee folgen Bilder hinsichtlich der Bedeu-
tungsinterpretation, wenn sie mittels algorithmisch ge§teuert¢?r
Computersysteme prisentiert werden? Zunichst gehoren B1ld?r, die
mittels Computersystemen sichtbar werden, zur Klasse der Zeichen.
Besonderer Stellenwert kommt multimedial vermittelten Bildern zu,
weil sie im computerisierten Medium dem Anwender etwas billdhaft
zeigen und sie auf einer algorithmischen Programmier.ung basterf?n,
die auf Eingaben des Anwenders reagiert. Beispielsweise konstruie-
ren Anwender eines multimedial prisentierten Avatars ihre hand-
lungsrelevanten Bedeutungen, indem sie sowohl das \risue.ll Slc‘ntba.re
als auch das interaktiv Erfahrbare des Computersystems interpretie-
ren. Diese Bedeutungserginzung von bildhaften Zeichen in Compu-
tersystemen resultiert daraus, dass der Anwender sowohl fl'.ir.wsuc.lle
Kommunikation als auch fiir die Mensch-Maschine-Interaktion eine
Kompetenz entwickelt hat. Bei der Navigation in Bildern mit eine.m
Bild — z.B. mit einem ikonischen dargestellten Avatar — konstruie-
ren Nutzer die handlungsrelevanten Bedeutungen, indem sie das
visuell Sichtbare als auch des interaktiv Erfahrbare interpretieren.
Umgekehrt bieten Computersysteme optische und interaktive Eigen-
schaften an, die von der Hardware und den mathematischen Detef‘-
minanten der Software abhingig sind (vgl. NAKE zoo1: 743). Der mir
hier wichtige Punkt besteht in der simplen Beobachtung, dass Bilder
mit der softwareseitig determinierten Interaktion eine Eigenschaft
erhalten, die ihnen zu einer drastischen Bedeutungs- und Funkti-
onserweiterung verhilft. Tkonische Bilder in interaktiven Systemen
stellen beispielsweise Bedienungselemente dar, die es Anwendern
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ermdglicht, Maschinen, Bilderfolgen oder Software in Echtzeit zu
steuern. Die grundlegende Funktionserweiterung besteht darin, dass
Bilder den Anwender zeitnah dariiber orientieren, wie er die interne
Reprisentation des Computersystems zu modulieren hat, um eine
andere Maschine oder das Computersystem selbst zu steuern. Inso-
fern ist ein ikonisches Bildzeichen in seiner algorithmischen Bedeu-
tungserginzung dann verlinkt, wenn das Computersystem selbst den
bildhaften Teil des Interfaces mit einer anderen Ressource bzw. dem
nichsten Bild verbinden kann.

Eingangs hatte ich die Bedeutung der Bilder damit beschrieben,
dass Bedeutung der interpretierte Begriff ist, der aus optischer Wir-
kung und visualisierter Interaktionsméglichkeit mit dem Computer-
system resultiert. Hinsichtlich der funktionalen Leitidee von Bildern
in algorithmisch gesteuerten Computersystemen frage ich danach,
welche softwareseitigen Determinanten die Bedeutungen bewirken,
die ein multimedial prisentiertes Bild fiir den Anwender einnimmt.
Ich spreche also die funktionale Leitidee an, dass Computersysteme
eine kommunikationswirksame Funktion erfiillen, die hinsicht-
lich Bilder eine erginzende Bedeutung (Pragmatik) bewirkt., Was
Bilder daher in multimedialen Systemen bedeuten, besteht darin,
zu welchen Verhaltensweisen, Handlungen, Interpretationen und
kommunikativen Akten sie den:Anwender motivieren. Unter die-
ser pragmatischen Perspektive erfahren Bilder eine algorithmische
Bedeutungserginzung, die sich aus der softwareseitig determinierten
Interaktion ergibt. Denn Bilder orientieren den Anwender, wie er die
interne Datenverarbeitung des Computersystems zu modulieren hat,
um das Computersystem selbst so zu steuern, dass beispielsweise wie-
derum neue Bilder dargestellt werden.

Die algorithmische Bedeutungserginzung der Bilder hat zur funk-
tionalen Leitidee, dass Individuen handlungspragmatisch orientiert
werden, welche Bedeutungen ein Anwender in der Interaktionssituation
akrtualisieren soll und welche eher nicht. Aus diesem Grund méchte ich
im soziologischen Interesse die funktionale Leitidee von Bildern fokus-
sieren, in denen Algorithmen selbst auf die visuelle Kommunikation
zwischen Menschen wirken. Solche algorithmisch gesteuerte Kommu-
nikation bietet die Computergraphik im Bereich der animierten und
interaktiven Bilder, die ich in der folgenden Leitidee des Bild-Korper-
Feedbacks ansprechen méchte.
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2.5 Leitidee: Bild - Kdrper — Feedback

Die hervorstechendste Funktionalitit von multimedialen Bildern besteht
in deren Interaktivitit. Interaktivitit verleiht Bildern eine Bedeutung,
die Betrachter erfahren, indem sie die wie immer geartete Verbindung
des Bildes zu etwas anderem durch eigenes Handeln interpretieren.
Diese Bedeutung des interaktiven Bildes miissen Betrachter sich ein-
handeln oder erhandeln, um zu erfahren, mit was das Bild in Verbin-
dung steht. Zwar erkundet ein Betrachter auch nichtinteraktive Bilder
durch Wahrnehmungshandeln, doch interaktive Bilder reagieren nicht
auf das Gesehenwerden, sondern auf die kérperliche Aktion des han-
delnden Betrachters. Infolge seines korperlichen Handelns steuert der
Betrachter selbst, was er im Bild sehen wird. Im einfachsten Fall klickt
der Betrachter beispielsweise auf einen Link, um zu sehen, worauf das
Bild als Hypermedium verweist. In etwas komplexeren Fillen steuert
der Betrachter mit Maus, Joystick, Datenhandschuh oder mittels opti-
scher Bewegungserkennung einen Cursor, der im Bild anzeigt, wie er in
diesem etwas bewegen kann. Unterschiedlichste Interfacetechnologien
lassen es zunehmend zu, virtuelle Objekte in 3-p-Ansichten durch kér-
perliches Handeln zu manipulieren.

Die Verinderlichkeit der Bilder durch eigenes, kérperliches Handeln
skizziert eine weitere, wesentliche Leitidee der interaktiven Bilder. Diese
fiinfte, funktionale Leitidee der Bildkommunikation besteht darin, das
korperliche Handeln des Betrachters in dem von ihm bedientem Bild
selbst sichtbars zu machen. Beispielsweise reagieren manche Interface-
Technologien im >Force-Feedback< auf den menschlichen Kérper, um
eben diesen fiir die Bedeutung des Bildes selbst relevant werden zu
lassen. Nicht der unbewegte Kérper, sondern ausschlieflich der sich
bewegende Kérper kann die algorithmisch erweiterte Bedeutung des
interaktiven Bildes erfahren. Bilder in multimedialen Systemen haben
deshalb keineswegs die Interaktivitit selbst zu ihrer Leitidee, sondern
erst Interaktivitit ermdglicht es, die funktionale Leitidee des korperli-
chen Handelns im Bild selbst umzusetzen. Das Involvement des Korpers
in interaktive Bilder soll so die Méglichkeit bieten, die Information-

s w»Inder interaktiven Installation »Zerseher<(1992) von Dirk Liisebrink und Joachim Sauter
erkennt der Betrachter plétzlich beim Vorbeigehen an einem Tafelbild, dass dort, wo seine
Blicke hinfallen, das Bild zerstort wird« (01,2004: http://www.aec.at/de/archives/prix_archive/
prix_projekt.asp?iProjectlD=2477).
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Richness der bildhaften Darstellungsweise um das potentielle Spektrum
menschlicher Sensorik zu erhdhen. Beispielsweise kénnte es die immer-
sive Visualisierung verwirklichen, virtuelle Bildriume mit Einhornern
zu erstellen, um diese so realititsgetreu wie méglich visuell und haptisch
wahrnehmbar zu machen.

2.6 Leitidee: Prosumenten ikonischer Interaktion

Im Marketing heiffen Konsumenten, die sich an der Produktion eines
Konsumgutes beteiligen, gegenwirtig »Prosumenten« (TOFFLER 1980).
Ebenso bieten interaktive Bilder dem Betrachter einen Status, der dem des
Prosumenten nahe kommt. Ein Prosument interaktiver Bilder ist jemand,
der das Bild seiner eigenen Aktivitit wihrend des Produktionsprozesses
selbst konsumiert. An diesem Genuss, die eigene kérperliche und volun-
tative Aktivitit als Bilderfahrung zu genieflen, partizipieren beispielswei-
se Anwender (Gamer) bildhafter Computerspiele. Denn Gamern prisen-
tieren sich stets die Bilder, welche sich aus der Blickrichtung des Suchers,
des Avatars oder des Mauszeigers ergeben.

Die soziologische Perspektive zeigt, warum die funktionale Leit-
idee der Prosumenten ikonischer Interaktion in informationellen
Gesellschaften relevant wird. Erkennbar ist zunichst, dass interaktive
Bilder nicht primir dafiir verwendet werden, eine Religion oder Moral
zu vergegenwirtigen, wie noch zur Zeit der ideellen Kunst. Ebenfalls
besteht ihre Funktion gegenwirtig selten darin, wie es zur Zeit der
realistischen Kunst bezweckt wurde, iiber Wiederholbares bzw. Reales
zu benachrichtigen. Die Leitideen interaktiver Bilder priferieren eine
Bildfunktionalitit, die den Betrachter selbst als Produzenten seines
eigenen Konsumgutes >Bild« etabliert. D.h. in interaktiven Bildern,
z.B. in 3-D-Spielewelten sicht der Betrachter die Bilder, die er selbst
Kraft seiner Subjektivitit wihrend des Spiels >produziert< bzw. gene-
riert. Der Prosument ikonischer Interaktion kommuniziert kaum mit
Zeichen, die der Produzent entworfen hat, sondern er kommuniziert
mit Zeichen, die er subjektiv erzeugt, indem er durch den bildhaft
prisentierten Raum navigiert. Zweifelsohne hat der Produzent die
Algorithmen programmiert, die das mogliche Spektrum des Bildraums
erzeugen, trotzdem generiert das Computersystem vielfiltigere Bilder
als der Produzent es je absehen konnte. o
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2.7 Leitidee: Individualisierte Bildsemantik

Die visuelle Kommunikation mittels interaktiver Bilder zieht eine Bild-
funktionalitit nach sich, die den Betrachter als kérperlich Handelnden
einbezieht. Im zweiten, doch zeitgleichen Schritt zielt die Bildfunkti-
onalitit interaktiver Bilder darauf, die soziale Individualisierung der
Betrachter zu beriicksichtigen. Interaktive Bilder sollen sich abhingig
vom Betrachter verindern. Von ihnen wird keineswegs wie von passi-
ven Bildern erwartet, dass sie unabhingig vom Betrachter als solche
alltagspragmatisch identisch bleiben. Vielmehr bezwecken interaktive
Bilder unter der funktionalen Leitidee des Prosumenten, dass sie auf
den Betrachter reagieren und diesem etwas so zeigen, wie er seinen
individuellen Weg durch das bildhafte Hypermedium wihlt. Auf diese
Weise verfolgten informationelle Gesellschaften mittels Interaktivitit
eine Bildfunktionalitit, die darauf angelegt ist, sich auf die Individua-
lisierung des Betrachters und dessen subjektiven Orientierungsbediirf-
nis einzustellen.

Im Bereich der Fertigungstechnologien heif8t die konsumenteno-
rientierte Produktion von individualisierten Konsumgiitern bereits
>Mass Customisation<. Dem Prinzip der Mass Customisation gehorcht
bildhafte Kommunikation, wenn Individualitit als subjektive Pers-
pektivenwahl mittels des Computersystems generiert werden kann.
Beispielsweise erwihlt sich der Betrachter die subjektive Perspektive,
sobald er willkiirlich durch einen hypermedialen Bildraum surft, der
sich in Abhingigkeit von seiner Aktion aufbaut. Zweifellos lisst sich
die Wahl einer subjektiven Perspektive nur so weit einnehmen, wie
es das Computersystem erlaubt. Und genau diese Beschrinkung zeigt
einen funktionalen Sinn von hypermedialen Bildriumen: Interakti-
ve Bilder, die oft 3-pD-Riume darstellen, ermdglichen es, zeitgleich
kollektiv verbindliche Interaktionen zwischen Teilnehmern aus sub-
jektiver Perspektive wahrzunehmen. Oder anders gesagt: Infolge der
Interaktivitit kann sich der Betrachter in dem kollektiv sichtbaren
Bild verwirklichen, indem er dort seinen Willen und seine subjektive
Orientierung als Anzeichen involviert. An diesem Genuss, die eigene
voluntative Aktivitit als Bilderfahrung zu konsumieren, partizipie-
ren z.B. Akteure des Computerspiels >Dark and Light<. Sie erbauen
ihre ikonische >Welt< auf zunichst 40.000 >qm« des virtuellen Raums
in Bildern.
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2.8  Leitidee: Optionale Handlungsrdume

Die gegenwirtige visuelle Kommunikation fordert von Bildern vollstin-
dig neue Funktionalititen. Einerseits iibernchmen Bilder in multimedi-
alen Systemen ihre traditionelle Bezeichnungsfunktion und andererseits
tibernehmen sie als ikonisches Interface eine direkte Steuerungsfunktion.
In dieser Doppelfunktion bezeichnen multimediale Bilder dasjenige, was
man mit ihnen steuern kann. Beispielsweise fiihrt die Benutzeroberfli-
che des mMp3-Players >Winamp« vor, wie bildhafte Zeichen eine Music Box
darstellen, mit der sich die Abspielmodalititen digitalisierter Musikfiles
lenken lassen (vgl. www.winamp.com). Das interaktive Bild des Winamp-
Players stellt einen ikonischen Handlungsraum bereit, dessen semiotische
Funktion es Anwendern erlaubt, das Bild als den zeichenvermittelten Teil
eines Interfaces zu verwenden. Dabei wird einerseits der kommunikative
Beziehungsaspekt relevant, wie sich die ikonische Benutzungsschnittstel-
le des Computersystems in lebensweltorientierter Weise auf den Anwen-
der beziechen soll. Und andererseits soll der funktionale Inhaltsaspekt
gewihrleisten, dass das Bild als Interface dem Anwender kommuniziert,
wie er das Computersystem bedienen kann (Usability).

Seit dem Mauszeiger auf dem >Screen< gehdren die Steuerungsfunktio-
nen ikonischer Bilder zu den alltiglicheren Anwendungen. Doch der Maus-
anzeiger auf dem ikonischen Interface ist vorrangig auf den Inhaltsaspekt
der Kommunikation konzentriert. Soziale Aspekte, die im Beziehungsas-
pekt der Kommunikation auftreten, bedient der Inhaltsaspekt kaum. Den
Konsumentenwiinschen nach sozialer Ausdifferenzierung und Identitit
(Socialware) kommt das ikonische Interface in seiner ureigenen Verdn-
derbarkeit seit neustem entgegen. Die innovative Funktion im sozialen
Beziehungsaspekt tibernimmt das ikonische Interface gegenwirtig, sobald
z.B. 1500 unterschiedliche Bilder als ikonische >Skin< (Haut) fiir identi-
sche Steuerungsfunktionen eingesetzt werden kinnen. Ikonische Skins
stellen bildhafte Handlungsriume bereit, die sich optional an die jeweili-
gen lebensweltorientierten und funktionalen Bediirfnisse der Anwender
anpassen lassen. Als bedienbare Bilder bieten diese optionalen Handlungs-
riume, die nicht Wahrheit, sondern Sinn (skin) als handlungspragmatische
Anschlusswahrscheinlichkeit anbieten. Worin besteht die funktionale Leit-
idee der Bilder als Interface? Sie charakterisiert sich dadurch, dass Bilder als
optionale Handlungsriume sich ihrer jeweiligen Lebensweltgruppe adap-
tiv anpassen, um im Kontakt zur Socialware der jeweiligen Community zu
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sein. Das ikonische Bild in multimedialen Systemen bietet Zeit und Raum
als regulierbare Option virtueller Realitdt.

2.9 Leitidee: Ikonische Koevolution

Auf Datenkomplexitit reagieren Entwicklungen des Wissensmanage-
ments gegenwirtig mit dem Einsatz ikonischer Bilder. Bilder sollen fiir
das Wissensmanagement das leisten, was Ben Shneiderman in seinem
»visual information-seeking mantra« bereits formulierte: »QOverview first,
zoom and filter, then details on-demand« (vgl. SHNEIDERMAN 1987). Die
Techniken der Datenvisualisierung legen es darauf an, mittels bildhafter
Prisentationsformen auf ein >Wissen< zu blicken, welches in diskursiven
Symbolen kaum ad hoc zu durchschauen ist. Aber Bilder sollen nicht aus-
schlieRlich Durchblick gewihrleisten, sondern sie sollen Verdnderungen
messbarer Realititskonstruktion reagibel und duferst zeitnah darstellen.
Beispielsweise iibernehmen Bilder die Aufgabe, auf technische, soziale
und semantische Vernetzungen mittels der so genannten >Network Visu-
alisation< zu reagieren (z.B. www.kartoo.com). Oder sie zeigen z.B. wie bei
www.smartmoney.com mittels einer reagiblen Treemap alle 15 Minuten an,
welchen Trends ca. soo Aktien an der amerikanischen Bérse unterliegen.
Die funktionale Leitidee der ikonischen Koevolution von Bildern besteht
darin, genau das in ikonische Darstellungsweisen zu Giberfiihren, was ohne

" Bilder nicht in den Fokus der jeweiligen, beobachtenden Sozialsysteme

gekommen wire. Um die Bildfunktionalitit bereitzustellen, orientiert sich
die Leitidee >ikonische Koevolution<an der Funktionalitit von Netzen (vgl.
GLEICH 2002: 68f)). Die Funktionalititen ikonischer Koevolution leisten
Bilder in multimedialen Systemen durch folgende Eigenschaften:
« Echtzeitfihige Reagibilitit und Simulation der bildhaften Darstel-
lung
« Emergenz (>Das Bild zeigt mehr als die Summe seiner dargestell-
ten Datenx)
« Stabilitit der Syntaktik trotz Variabilitit in der Reaktion auf
Verdnderung
« Redundanz und die verbundene Robustheit in der Informations-
darstellung
« Koevolution der bildhaften Kartographien mit Vernetzung der
Datenstruktur selbst
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Die funktionale Leitidee »ikonischer Koevolution« orientiert Sozial-
systeme dahingehend, dass Datenbestiinde sekundir mittels Sprache ana-
lysiert werden und primir tiber die Erregungen von visueller Aufmerk-
samkeit und emotionaler Interpretation zu pragmatischer Bedeutung
gelangen sollen. Vor der Erregung gerichteter Aufmerksamkeit steht
zweifelsohne die grundsitzliche Funktionalitit, dass ikonische Daten-
visualisierungen in koevolutionirer Abhingigkeit reagibel zu den Daten
stehen, um stets aktuellen Bezug darzustellen.

2.10  Leitidee: Dramaturgie interkultureller
Kommunikation

Die zehnte funktionale Leitidee der Bildverwendung bezieht sich auf
die pragmatische Emotionalisierung bei interkultureller Kommunika-
tion. Die seit Jahrhunderten bekannte Macht der Bilder, ihre Betrachter
emotional anzusprechen, transportieren ebenfalls Hypermediasysteme.
Die Strategie ist einfach, da bekannt: Bilder kénnen weitgehend ohne
adiquates Verstindnis ihrer symbolischen Botschaft wahrgenommen
werden und auf diese Weise ihre emotional ansprechende Dramaturgien
entfalten. Interaktive Bilder vom Mars emotionalisieren beispielsweise
ihre Betrachter weltweit. Zweifelsohne lassen sich nicht alle Betrachter
durch Bilder auf identische Weise emotionalisieren. Vielmehr hingt die

emotionalisierende Wirkung bzw. die Bedeutungsinterpretation von der '

kulturellen Sozialisation des Betrachtes ab. Und trotzdem kommuni-
zieren Bilder ihre ikonischen Bezeichnungen interkulturell einsichtig,
worin ihre funktionale Leitidee der dramaturgisch inszenierten Bild-
kommunikation liegt. Die ikonische Bildkommunikation immunisiert
sich gegen sprachliche Konsens- und Kommunikationsbemiihungen.
Dadurch entfaltet sie ihre ureigene Dramaturgie, die es vermag, sich
gegen kulturelle Bezeichnungsbarrieren sowie objektivierende und
normative Handlungsorientierungen durchzusetzen (vgl. HABERMAS
1988: »dramaturgisches Handeln«). Bilder bieten damit Kommunika-
tion, die als sinnvoll erfahren wird, ohne dass sie logische Widerspriiche
im Konglomerat der informationellen Weltgesellschaft provoziert. Die
zugrunde liegende, funktionale Leitidee hinsichtlich der Dramaturgie
interkultureller Bildkommunikation ist schlicht folgende: Emotions-
motivierende Sinnorientierung soll sich ohne logische oder kulturelle
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Widerspriiche innerhalb der informationellen Weltgesellschaft kom-
munizieren lassen.

3. Resiimee: Funktionale Leitideen multimedialer Bilder

Meine Ausgangsfrage war: Wie prigen sich funktionale Leitideen der
informationellen Gesellschaften in der multimedial vermittelten Bild-
kommunikation aus? Mit dem Vorschlag von zehn funktionalen Leitideen
antworte ich auf die Frage, obwohl auch andere Leitideen aufzufinden
sind. Ganz gleich welchen funktionalen Leitideen multimediale Bilde‘r
folgen, kénnen Bilder eine Antwort auf eine Frage bieten, die in Verbali-
sationen noch nicht formuliert wurde. Allen zehn funktionalen Leitideen
liegt zugrunde, dass sie sich an Weltkonstruktionen beteiligen, dit.;‘. sic.h
mit sprachlichen Konstruktionen nicht mit gleicher GE:SChWind.lgkelt
entwickeln lassen. Ebenfalls dient Bildkommunikation gegenwirtig den
beschleunigten sowie inhaltlich gesteigerten Daten- bzw. Wirklichkeitsa-
nalysen der sozial konstruierten Welt. Trotzdem bleiben die Bedeutungen
als auch die Leitideen der Bilder nicht stabil. Jede Gesellschaft bestimmt
im Gebrauch der Bilder, welche Leitideen in jeweiligen Verwendungskon-
texten bedeutsam werden. Gegenwirtig kompensieren Bilder die Risiken
des negierbaren Wissens (Logik) im Vertrauen darauf, trotz Wissensdefizi-
ten in multikulturellen Weltbildern handeln zu kénnen.
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Wissensbasierte Visualisierung
von Webnavigation

Einleitung

Welche Rolle werden Bilder in den Wissenslandschaften der Zukunft
spielen? Werden sie Realitit abbilden, transformieren oder erzeugen?
Werden sie beim Navigieren in virtuellen Welten helfen? Werden sie
diese Funktionen auf hoheren Ebenen reflexiv aufnehmen, zur Analyse
dieser Welten beitragen und damit den Aufbau von Wissen und Metawis-
sen unterstiitzen? Der vorliegende Beitrag schligr unter Bezug auf die
Wissenslandschaft >Semantic Web« exemplarisch eine mégliche zentrale
Rolle fiir Bilder und einen Ansatz zur Schaffung solcher Bilder vor. Die-
ses beinhaltet die Reflexion dariiber, was Bilder sind, wofiir und warum
sie genutzt werden und was >gute Bilder<sind.

Mit dem Visual Semantic Web Usage Mining (vswum) wird ein informa-
tisch-kognitionswissenschaftlicher Ansatz zur Erzeugung und Nutzung
von informationsvisualisierenden Bildern dargestellt. Visual Semantic
Web Usage Mining ist eine Kombination von Methoden des Web Data
Mining, des Semantic Web und der Informationsvisualisierung mit dem
Ziel, die von Nutzern gegangenen Wege durch das Web zu verstehen
und dieses Verstindnis zur Gestaltung und Verbesserung von Websites
zu nutzen. Vorgehensweise und Ergebnisse dieser Form der Datenana-
lyse werden anhand eines Beispiels aus dem E-Commerce dargestellt.
Vor dem Hintergrund allgemeiner Charakeeristika des informatischen
Umgangs mit Bildern sollen anhand des vswum exemplarisch disziplin-
typische Antworten auf allgemeine bildwissenschaftliche Fragen illust-
riert werden:




