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Meine Frage lautet: Welche zehn funktionalen Leitideen prägen die multimedial v ermittelte Bildkommunika tion in der 
informationellen Netzwerkgesel lschaft grundlegend?  

Einleitung   

Hypermediasys teme verändern gegenw ärtig sowohl B ilder als auch das kommunikative Handeln von Individuen mittels B ildern. 

Beispielsw eise erhalten Bilder durch Hyperlinks erweiterte Bedeutungen in der pragmatischen Zeichendimens ion.  Oder sie präsentieren 
virtuelle Räume in denen An wender mittels beweglicher und bildhafter Avataren (virtueller Stellvertreter) handeln. Solche bildhaften 
(Um- )Welten wurden in dem Bemühen ers tellt, dass Anwender sowohl visuell komm unikativ auf  das B ild reagieren als auch ihren 

bildhaften  Avataren zusehen können,  wie diese im Bild gestis ch kommunizierend auf treten. Zudem  werden B ilder ebenso bedienbar,  
wie w ir eine Maschine bedienen, sofern sie in multimedialen System en als ein Interface der Rechenm aschine ihre Funktion erfüllen. 
Bisher betrachten Rez ipienten die Bilder, jetzt m üssen sie sie bedienen, um sie betrachten zu  können.  Diese Neugestaltung der 

Bildkommu nikation möchte ich im Folgenden von  ein em  kommunikationswissenschaftlichen und soziologischen Standpunkt betrachten.  
Mein e Frage lau tet:  

Welche zehn funktionalen Leitideen prägen die multimedial vermittelte B ildkommunikation in der informationellen Netzwerkgesellschaft 

grundlegend?   

Mit dieser bildsoziologischen Fragestellung folge ich Arnold Gehlen in seinem 19 60 form ulierten Bem ühen,  die Leit ideen aufzuzeigen,  
mit denen Bilder in europ äischen Gesellschaf ten ihre Funktion erfüllen (vgl. Gehlen 1986, 14ff). Gehlens  Bes treben war es , Kategorien 
für historisch gew ordene Bildrationalitäten an hand von gesells chaft lichen Produ ktion sverh ältnissen aufzuzeigen.  Ich greif e den Ansatz 

von Geh len au f, übertrage ihn aber au f die Aufmerksamkeitsökonomie der informationellen  Netzw erkgesells chaft, deren 
Produktionsverhältnisse in der Komm unikation selbs t liegen. Die gesells chaft lichen Produktionsverhältnisse beeinflussen s tets die 
Pragmatik von Bildern. Doch is t nicht mehr der ”Indus triekapitalismus” für Bilder beherrschend, wie zur Zeit von Gehlens (1986, 14.) 

Analyse.  In der Inform ationsgesellschaft basiert ein Großteil der Produktionsverhältnisse auf Kommu nikation u nd Wissensmanagement. 
Die Produktion von Kommunikation bin det in den industrialis ierten Staaten weit mehr Besch äftigte als die Produktion von materiellen 
Gütern. Aus diesem Grund scheinen m ultimediale B ilder weniger an  Rationalität ausgerichtet, sondern verw eisen au f andere Bilder 

oder Zeichen der Kom munikation.  So is t der syn taktische S inn  der Form von B ildern is t an funktionalen Verw eiss trukturen orientiert.  
Seine Rationalität besteht quas i in der Funktionalit ät. Mein Interesse is t es deshalb, die funktionalen Leitideen der heutigen 
Bildkommu nikation in mult im edialen Sys temen anzugeben. Mit dem Begriff  der Leit ideen frage ich nach den technischen, funktionalen 

und semiotis chen Kommunikationsverh ältnissen, die die bildhaf ten Kommunikationsformen für sich vereinnah men und ihnen 
Bedeutung in informationellen Gesellschaften verleihen. Das Interesse informationeller Gesells chaften an der mult im edial vermittelten 
Bildkommu nikation ist daher in seinen Ausprägu ngen zu skizz ieren. Um  die Frages tellun g orientiert zu beantw orten, verwende ich das 

von C.S . Peirce entwickelte, semiotische Koordin atensystem, deren drei Achsen mit der Syntaktik, Semantik und Pragmatik aufges tellt 
werden. Die gleich folgenden Definitionen der Sem antik und Pragmatik werden dann zwei maßgebliche Ausgangskoordinaten bieten, 
innerhalb derer ich die mult imedialen B ilder skizziere.  Im Anschluss  daran zeige ich innerhalb der semiotis chen Koordinaten auf,  

welche fun ktion alen Leitideen s ich au f die multimedial verm ittelte Bildkommunikation auswirken. Zw eifellos beschreibt die funktionale 
Analyse selbst etwas  Veränderliches. Eine gewisse Stabilität kan n deshalb lediglich dort vermu tet werden, wo ”/. ../ Eins ichten um so 
größ eren Erkenntniswert bes itzen, j e verschiedener die Sachverhalte sind, an denen sie bestätigt w erden können. ” (Luhmann 198 7, 

90)  

Arnold Gehlen (Zeitbilder 

1972) beschrieb 
gesellschaftliche Leit ideen 
der historis ch gewordenen 

Bildrationalitäten:  
Gehlens Ziel:  
Aufzeigen von 

gesellschaftlichen 
Produktions- und 
Rationalitätsverhältnissen  

• Ideelle und 

vergegenw ärtigende 
Kunst: religiöse und 
mythologische Malerei (bis 

19 Jh.)  
• Realist ische Kunst: 
Wiedererkennen und 

Beziehung zur Natur als 
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Bildrationalität (seit ca. 15 Jh.)  
• Abstrakte Malerei: Entlastung, Freiheitsoasen / B ildrationalit ät w echselt m it Irrationalität (seit. 20 Jh .)  

 
Quelle: Psicologia de la Universidade de Brasília http://w ww.unb.br/ip/web/; Pau l Klee (1879 -1940): Jardins  do Sul (1936) – scaneado 

por Mark Harden 

Funktionalität:  

”Funktionale Analyse gibt 
keine Garantien, man kann 
lediglich verm uten, dass 

„Eins ichten um so 
gr öß eren Erkenntnisw ert 
bes itzen, je verschiedener 

die Sachverhalte s ind,  an 
denen sie bes tätigt werden 
können.”  

[N.  Luhmann: Soziale 

System e 1987, 9 0]  

 

Bildquelle: HLA-DM & HLA-DR Molekül-Interaktion users .umassmed.edu/efstratios.s tratikos/Class II.htm 

Bi ld > Pragmatik + Semantik?  

1.1. Pragmatik der Bedeutung:  

Vom pragmatischen Standpunkt au s geseh en,  bes teht die Bedeutung eines klassischen Tafelbildes darin,  zu w elchen kommunikativen 
Handlungen und Interpretation es ein Individuum  motiviert. Ein In dividuum lacht beispielsweise während der B ildbetrachtung, wodurch 
das  Bild eine Bedeutung als scherzhafte Zeichn ung erlangt. Diese Bedeutungsaktualisierung greif t Peirce m it seiner pragmatischen 

Maxime auf . Für ihn heißt Pragmatik in verkürz ter Form: Die Bedeutung von etwas ist der Begriff sein er W irkung. (vgl.: Peirce 5.402 u. 

Schelske 2001,  150) Bilder in Computersys temen  bieten zwei sehr unterschiedliche W irkungen. Durch Com putersysteme vermittelte 
Bilder w irken einerseits visuell kommunikativ und andererseits infolge einer algorith misch festgelegten Interaktionsmöglichkeit.  Die 
pragmatische Maxime für Bilder lautet: Die Bedeutung von Bildern in mult im edialen Sys temen is t der interpretierte Begrif f, der infolge 
bildhafter Wirkung als  auch in folge der Interaktionsm öglichkeit mit computergenerierten Bildern  entsteh t. Diese Definit ion 

unterscheidet zwischen den Bedeutungen,  die ein Bild als  visuelles Zeichen erhält und die es durch  die algoryhtmische Verarbeitung 
eines Computersystems erhält. In Hypermediasys teme fungiert das B ild beispielsw eise vielf ach als  Display. Oder ich steuere 
beispielsweise einen Avatar durch eine bildhaft dargestellte W elt auf  m einem B ildschirm . Durch diese Bew egu ng des  Avatars im  

errechneten Raum verändert das  Computersystem  ständig das für m ich dargebotene B ild. Aufgrund visualis ierter Zus tandsänderung 
sehe ich mich als  Anwender aufgefordert, die Wirkungen des  B ildes unablässig n eu zu interpretieren. Mich motiviert n icht nur das Bild 
zu einer Interpretation, sondern gleichfalls die Problemlösungswege (Algorithmen), die das  Computersystem mir visualisiert darstellt. 

Dies geschieht beispielsw eise während eines Computerspiels,  sobald ich mit einem Avatar nicht durch bildhaft dargestellte Mauern 
navigieren kann.  Ich interpretiere einen bildhaf ten Avatar zunächst nach seiner kommunikativen Bedeutu ng. Des Weiteren 
interpretiere ich ihn aber ebenfalls danach,  welche spezifischen Pos it ionen und Formen mit ihm im Bild auszuführen s ind. Letz tere 

Interpretationen erwirkt nicht das  B ild, sondern die Programmierung des Computersys tems. Die Bedeutung der B ilder in mult im edialen 
System en geht deshalb über die visuelle Formation hinaus. Zu r Bedeutung m üssen die programm ierten Möglichkeiten der Interaktion 
mitbedacht werden, um einen vollständigen Blick auf  die Bildpragmatik zu erhalten.  W as Bilder in  mult imedialen Systemen bedeuten, 

bes teht dann darin, zu welchen Verhaltensweisen, Gewohnheiten, Interpretationen und kommunikativen Akten es Anw ender motiviert 
(vgl. Schelske 1997,  69).  

1.2. Semantik als Bezeichnungsfunktion:  

Morris kreierte die Standarddefinition der Semantik. Die semantische Dim ens ion des Zeichens them atisiert für ihn eine Bezieh ung des 
Zeichens zu  seinem  Objekt. In Anlehnun g Bense u. Walter möchte ich unter dieser Bezieh ung des  Zeichens zu seinem Objekt 

ausschließlich die Bezeichnu ngsfunktion des Zeichens  verstehen (vgl. Bense, Walter 1973,  19, 88). Ich fasse also Semantik als eine 
Zeichendim en sion  auf, die ausschließlich benennt, wie ein Zeichen etw as  bezeichnet bzw . s ich auf  sein Objekt bezieht. Diese 
Bezeichnungsfunktion tritt bei B ildern auf,  w enn unterschiedliche Betrachter in einem Bild beispielsweise halbwegs „ü bereinstimm end“ 

ein vierbeiniges  W esen visuell wahrnehmen, indessen sie unterschiedlichste Bedeutung interpretieren.  Auch Computersysteme 
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verarbeiten die semantische Bezeichnun gsfunktion eines Bildes , wenn die Bildverarbeitungssoftware darauf reagieren kann,  auf 
welches  Objekte sich ein Bild bezieht. Wenn das  Com pu tersystem  beispielsweise optische Inform ationen verarbeitet und erkennt, dass 
ein menschliches  Gesich t auf einem Foto is t und daraufhin einen Nam en  anzeigt, dann hat das System die Bezeichnu ngsfunktion des 

Fotos  erkannt, auch wenn der Name und dam it ein e gesuchte Bedeu tung nicht korrekt ausgegeben wu rde. Die Syntaktik als  dritte 
Dimens ion eines bildhaften Zeichens lasse ich in m eine Überlegungen  unberücksichtigt, obwohl sie die Basis für visuell 
komm unikatives Handeln  is t. Ich gehe als  von folgender Unterscheidung aus: Pragmatik benennt das Zeichenh andeln, mit dem  sich 

die Bedeu tung eines Zeichens kons titutiert. Semantik benennt, wie bildhafte Zeichen sich mittels  Bezeich nung auf ein Objekt 
bez iehen. Die pragm atisch e Zeichendimension benennt die Interpretation der Bedeutung, indessen die semantische Zeichendimension 
die Interpretation der Bezeichnung thematisiert. Obgleich sich unterschiedliche Zeichendimension theoretisch unterscheiden lassen, 

lehrt die Praxis, dass  Bilder notw en dig in der syntaktischen,  semantischen und pragmatischen Dimension decodiert w erden müssen, 
um als B ild verstanden zu werden.  

1.3. Von welchen B ildern ist die Rede?  

Multimediale Systeme machen ihrem Begriff ehre,  indem ihre Dateneingabe- sowie Datenausgabe -Geräte fast alle Typen von Bildern 
ermöglichen: Film, Fotografie, 3D-Bilder, Diagramme, virtuelle Räume, Piktogramme, Hologram me, S im ulationen usw.  Solche oder 

andere Typologien der Bilder lassen sich nach unterschiedlichsten Kriterien entwerfen. Anhand der Abs traktionsgrade zeichenhafter 
Ähnlichkeit unterscheidet Strothotte beispielsweise präsentierende Bilder, Piktogramme und abstrakt graph ische B ilder (vgl.  Strothotte 
1997, 57). Im Fortgang der Überlegungen  m öchte ich m ich nicht auf  B ild- Typologien festlegen,  sondern kreuz und quer zu den 

Typologien von unterschiedlichen kom munikativen Merkmalen sprechen, die bildhafte Zeichen in ih rem gegenw ärtigen 
Funktionswandel und Verwendungsweisen aufweisen (vgl. Sch olz  1998). Im A llgemeinen  erw irken B ilder zeitgleich als  Zeichen und als 
Gegenstand ihre Bedeutung, obw ohl m en schliche Betrachter mitun ter selten zw ischen beiden Ursachen  untersch eiden. Multimediale 

System e selegieren strenger, denn s ie vermitteln ausschließlich Zeichen. Einige von diesen Zeichen können bildhafte Zeichen sein. 
Trotzdem sorgt die funktionale Leitidee der multimedialen Sys teme dafür,  B ilder in Kontexten zu verwenden, in denen  ihre 
Bildhaf tigkeit für den Anwender undeu tlich werden kann. Beispielsweise erm öglichen perspektivisch exakte B ilder eine 

medienverm ittelte „Fernsichtfunktion “, sobald sie in unbemannten Flugzeugen erzeugt w erden und für deren S teuerung an  anderem 

Ort verwendet werden.  W erden solche Bilder in ein ”Head Mounted Display”  (HMD) eingespielt, um sich dem n at ürlichen Grad des 
menschlichen B lickfeldes anzunähern, vervollkommnen solche bildhaften Um gebungen ihre bereits bekan nte Funktion des 
medienverm ittelten Sehens, nämlich ”Fern-Sehen”.  

Zudem erzeugen s ie eine virtuelle Realität, die im  Fall des unbemannten Flugzeugs nicht nur der Möglichkeit nach vorhanden is t – d.h. 
virtuell -, sondern nach unserm A lltagsbegrif f von Realität tatsächlich aktual exis tiert. Dass B ilder an unseren zeichenhaft 

kons truierten  Realitätskonzepten beteiligt s ind,  war j edoch zu keiner Zeit in der Geschichte der Bilder ungew öhnlich.  Die 
zeitgenössische B ildfunktionalität verändert sich nicht hins ichtlich der Zentralperspektive, die als  syntaktis ch organis ierter Realismus 
der Bilder weiterhin verw endet w ird. Zw eifellos gilt das Zeitinteresse an multimedialen Bildern sekundär noch dem Realism us, der als 

Bildform der Neuzeit seit der Renaissance über eine einz ige Realität kommuniz ieren kann. Diese Bildformen im Realismus  
untermauerten Entdeckungen als dokum entiert Vorhandenes , Gegenwärtiges  und Wiederholbares (vgl.  Gehlen 1 986, 15).  
Demgegenüber präsentieren multimediale Bildformen optionale Handlungsräume, deren m ögliche Realit äten in Zeit und Raum f lexibel 

auf  die Bedürfn isse des  m edienvermittelten Sehens einges tellt werden können.  Die Bildform en dokumentieren also nicht das 
Vorh andene, sondern sie folgen  den pragmatischen Bedürfn issen nach der aktual sinnvolls ten Orientierung. Nicht Wahrheit, sondern 
Sinn bietet handlungspragmatische An schlussmöglichkeit.  Beispielsweise operieren Neurochirurgen einen Hirntu mor,  indem s ie mittels  

Tom ographie-Aufnahmen des Gehirns unterschiedliche bildh af te 3-D-Modelle ers tellen und diese als Handlungsräume verstehen,  um 
die Bestrahlung im realen Hirn äußerst präzise zu steuern.  Diese Bildfunktionalität am Beginn des 21. Jahrhunderts  kommuniziert 
Optionen und Modelle potentiell möglicher Realit äten in bildhaften Handlungsr äumen. Solche bildhaf ten Handlu ngsräume bieten Zeit 

und Raum  als eine regulierbare Option  der virtuellen Realität an.  W ie sich die zeitgen össische Bildfunktionalität in Leit ideen aus formt,  
zeigen folgende Überlegungen .  

Pragmatik der 
Bedeutungsfunktion  

Was Bilder in 
multimedialen Systemen 

bedeuten , besteht darin,  
zu welchen 
Verhaltensweisen, 

Gew ohnh eiten,  
Interpretationen und 
komm unikativen Akten  es  

Anwender motiviert.   

Bildquelle: 
http://w ww.velic .com / 
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Welche gesellschaftlichen 
Leitideen pr ägen die 
Bildfunktionalität?  

Begriff  der Leitideen fragt nach 

- technischen,  
- funktionalen  
- sozialen  

- semiotischen  
Kommunikationsverhältnissen, 
in denen ikonische 

Kommunikationsformen für 
Personen eine Bedeutung 
erlangen .  

Frage: 

Wie prägen sich  die 
funktionalen Leitideen des 
(„welt“-)gesellschaftlichen 

Interesses in  

der multimedial vermittelten 
Bildkommu nikation aus?  

Bildquelle: www.potatoland.org/shredder/  

Daniel Bell unterscheidet: 
Informationsgesellschaft?  

Drei Ph asen der 

Menschh eitsgeschichte: 
Wirklichkeit war Natur >  
Wirklichkeit war Technik >  

Wirklichkeit ist Information  

(D.Bell: Die nachin dustrielle 
Gesellschaf t 1973)  

Quelle: GeoServNet 
www.yorku.ca/esse/  

Manuel Cas tells: Zum 
Schl üsselmerkmal der 

informationellen Gesellschaf t 
geh ört die Vernetzungslogik in 
ihrer sozialen und 

ökonomischen Grundstruktur. 
(vgl. Castells 2003, 22 )  

Informationelle Gesellschaf t 
=> 

- Information  
- Wissen  
- Vernetzungs logik  

Bildquelle: 
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www. ilog.com /produc ts/views/ 

Welche gesells chaft lichen 
Leitideen pr ägen die 
Bildfunktionalität, mit der 

in mult im edialen Systemen 
bildhafte Bedeutung 
komm uniz iert wird? 

- Nicht Bild-Typologien,  
sondern kommunikative 
Merkmale zeigen 

Funktionswandel und 
Verw en du ngsweisen 
bildhafter Zeichen auf  

- Bilder oder ikonische 
Information? Holographien, 
Augmented Reality 

System e etc.  

 

Bildquelle: www.kitchin.org/atlas/contents.html  

Zehn funktionale Leitideen der multimedia l und inte raktiv  vermittel ten Bi ldkommunikation   

Die Bildwissenschaften reagieren auf  die kulturelle Evolution bildvermittelter Kommunikation langsam. Möglicherweise begr ündet sich 
diese verminderte Resonan z damit, dass  die sogenannte „virtuelle Realität“ ihre B ildhaft igkeit verschleiert, obwohl sie sich gegen wärtig 
im visuellen Bereich ausschließlich aus Bildern aufbaut. In  Anbetracht der sich ver ändernden B ildfunktionalität beginne ich  im 

Folgenden , die semantischen und pragm atisch en Zeichenebenen aufzuzeigen. Insbesondere hins ichtlich der Pragmatik zeige ich zehn 
Leitideen au f, die Bildfunktionalität in Hypermedia- und anderen Com putersystemen prägen.  Die zehn Leitideen erheben keinen 
Anspruch auf Volls tändigkeit, sondern s ie sind erweiterbar und k önnen in vielen F ällen auf  andere Bildstypen übertragen werden. 

Insofern verfährt der Autor des Textes  in seiner soziologischen Betrachtung funktional – er probiert aus,  welche w esentlichen 
Kommunikationsverhältnisse der gesellschaft lichen Bildpragm atik mit 10  Leitideen beschrieben werden können.   

Leitidee 1: Medienv ermitteltes Sehen   
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Sichtbarkeit gehört zu den Konstituenten der B ilder. Sichtbarkeit verortet Bilder in den  Bereich der visuellen Kommun ikation. 
Uns ichtbare B ilder kom men für menschliche Individuen nicht als  Kommunikation vor.  Nicht-sichtbare Bilder kommunizieren indessen 
noch die Abwesenheit der visu ellen Kom munikation als gerade noch  bildh af te Kommunikation. Insofern war S ichtbarkeit die erste und 

wichtigste funktionale Leit idee für die visuelle Kom munikation mittels Bildern.  Die zweite Leitidee beschrieb Paul K lee am Beginn des  
letzten Jahrhunderts.  Ein  ”Kunst[-werk] gibt nicht das Sich tbare w ieder, sondern macht sichtbar”. (Klee in: Hess 1988 , 131). Diese 
Sichtbarkeit einer Erkenntnis von etwas,  das  durch das Bild sichtbar gemacht wurde,  folgt syntaktischen Darstellungs- und 

Erkennungscodes . Für diese bis  h eute gült ige,  zweite Leitidee lässt sich formulieren: Ein B ild präsentiert syntaktis ch modellierte 
Sichtbarmach ung (vgl.  Faßler 2002,  80).  Die neueren Entwicklungen der m ult imedialen Sys teme lässt Bilder ein er dritten Leit idee 
folgen,  die auf den primären bzw . sekund ären Leit ideen der Sichtbarkeit bzw. des Sichtbarmachens  aufbaut.  Diese tert iäre Leit idee 

überführt Bilder in einen  Verw en dungskontext,  in dem B ilder für medienvermitteltes Sehen  der Anw ender genutzt w erden. Das 
einfachste Beispiel für m edienverm itteltes  Sehen zeigte sch on das klassische Video Conferencing. Deutlicher wurde medienvermitteltes 
Sehen für die ferngesteuerte Drohne ”Predator ” (Räuber) entw ickelt, deren Echtzeitbilder w ährend des Flugs von der terres trischen 

Kontrollbas is  als ”eyes in the sky ” interpretiert werden. Die Drohne „Predator “ steht hier beispielhaft dafür,  dass Bilder keineswegs nur 
sichtbar sein oder etwas sichtbar machen sollen. Die Drohne exemplif iz iert die Leitidee, dass medienvermitteltes Sehen m ittels Bildern 
raumunabh ängiges Handeln erm öglicht. A ls  prim äre Leit idee bleibt medienvermitteltes Sehen zweifellos  darauf angelegt, mittels 

Sichtbarkeit visuell kommunikativ zu wirken. Eben falls baut m edienverm itteltes  Sehen auf  der sekundären Leitidee auf. Deren 
Funktionalität besteht darin,  etwas bisher Ungesehen es  sichtbar zu  m achen. In der Funktionalit ät der dritten Leitidee erfüllen Bilder 
eine Pragm atik, deren Bedeutung sich kons tituiert,  indem s ie einen echtzeitfähigen Navigations raum  verwirklicht, um 

raumunabh ängig,  aber zeitabh ängig an entfernten Orten der Realität orientiert handeln zu k önnen.  Die funktionale Leitidee des 
medienverm ittelten Sehens  mittels Bildern besteh t darin, Handlungen  bei Fernanwesenheit unter echtzeitfähiger Sichtkontrolle 
orientiert auszuführen.  

Sichtbarkeit: primäre und 
wichtigste funktionale 

Leitideen für die visuelle  

Kommunikation mittels  
Bildern  

Sichtbarmach en - 
sekun däre Leit idee:  

Paul K lee beschrieb am  
Beginn  des  letzten 
Jahrhunderts . (Erkenntnis  

der eigenen Kons truktion) 
Ein ”...Kunst[-werk] gibt 
nicht das S ichtbare 

wieder, sondern macht 
sichtbar ”.  

Medienvermitteltes Sehen 
- terti äre Leit idee:  

Sie überführt B ilder in 
einen 
Verw en du ngskontext,  der 

Bilder für 
medienverm itteltes  Sehen 
bei Fernanwesenheit in 

Echtzeit nutzt. 

Quelle: telegarden.aec.at/ 

Beispiele: 
• Video Conferencing 

• Telerobotics - 
telepresence robot 
• Ferngesteuerte Droh ne 

„Predator“ (Räuber) – 
Echtzeitbilder im Flug,  die 
von der terrestrischen 

Kontrollbas is  als „eyes in 
the sky“ interpretiert 
werden.   

Quelle: 

www.northropgrumm an.com/  
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Quelle: www.fas.org/ 

Leitidee 2: Augmented Rea lity - Ikonisch erwe iterte Navigationsräume  

In der gegenw ärtigen Entw icklung erw eitert die funktionale Leitidee des medienvermittelten  Sehens präsente Handlungsräume um 
bildhafte Kartographien . Beispielsweise möchte das  Frauenhofer Ins titut ein Augmented Reality System (AR) entwickeln , um  Chirurgen 

eine Planungsgenauigkeit des realen Eingriffs zu erm öglichen (vgl. Goebbels 2002). Das ARSys tem soll es dem  Chirurgen während der 
Operation erm öglichen,  anatomische Stru kturen und den Operationsweg in einem transparenten Display dreidimensional darzustellen 
und „auf  den Patienten “ einzu blenden. Die funktionale Leitidee des AR-System s z ielt hier auf  die Erhöhung der operativen Genauigkeit, 

die infolge der verbesserten Raumorientierung des Chirurgen geleistet werden  soll.  Dieses Beispiel verdeutlicht, dass  
medienverm itteltes  Sehen in seiner Bildfunktionalität darauf angelegt is t,  die Präzision der Handlungen mittels  ikonisch erweiterter 
Navigationsräumen zu erhöhen.  A ls  Erweiterung der Realität fungieren Bilder, wenn sie ein ikonisches Koordinatensystem des 

präsenten Handlungsraums bereits tellen,  um genau diesen für Individu en navigierbar zu  machen. Entlang der Leit idee ikonisch 
erweiterter Navigations räume (Augmented Reality) bildet die informationelle Gesellsch af t gegenw ärtig eine weitere Bildfunktionalität 
aus . Bilder überlagern in ikonisch erw eiterten Navigations räumen (Augmented Reality) ein präsentes Objekt mit deren oder einer 

anderen ikonischen Repräsentation.  Das  funktionale Ziel bes teht darin, pr äsente Handlungsräume als ikonisch erweiterte Realität 
(Augmented Reality) zu semiotisieren,  um bildhaft vermitteltes W issen als konkrete Handlungsanweisung am realen Gegenstand 
relevant werden zu lassen.Solche ikonisch erweiterten Navigationsräume sind nicht darauf angelegt, einen Gegenstan d detailgetreu 

darzus tellen , sondern sie geben ikonisch abstrahierte Navigationspfade vor, wie Akteure ihr Handeln gegenü ber dem Gegenstand 
koordinieren können.  Die funktionale Leitidee ikonisch erweiterter Navigation setzt die semantische und pragmatische Semiotis ierung 
der „Realit ät“ (Augmented Reality) ein,  um sowohl die Kontrolle exakter Raumorientierung als  auch die pr äziser Bewegung im Raum zu 

verwirklichen (vgl. z .B.  http://w ww.hlrs.de/organization/vis /ar ).   

Funktionale Leit idee von 

ikonisch erw eiterter 
Navigation besteht in:  

- semantische u nd 
pragmatische 

Semiotisieru ng der 
„Realität“ (Augmented 
Reality).  

- Kontrolle exakter 
Raumorientierung sowie 
pr äziser Bewegung im 

Raum  
Beispiel: Neurochirurgen 
operieren ein en Hirntumor, 

indem s ie m ittels 
Tom ographie-Aufnahmen 
bildhafte 3 -D-Modelle 

erstellen und diese als 
exakte Navigations räume 
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versteh en,  um die Bestrahlung im realen Hirn äußerst pr äzise zu steuern.  

Bildfunktionalität: Sem iotisierung ikonisch erweiterter Navigation sräume 

 

Quelle: http://w ww.hlrs.de/  

Leitidee 3: Informationelle Kartographien   

Was Wissen is t,  weiß die Wissenschaft so ungefähr.  Geklärt ist indessen , W issen muss von Individuen und deren Kommunikation 
gew usst werden. W enn Wissen nicht gewuss t wird,  ist es vergessen oder nicht erinn erbar, zu komplex,  undurchschaubar,  zu langw eilig 
etc. Gegenw ärtige Informationsgesellschaften beschreiben ihr Wissen als problematisch.  Sie nehmen die inhalt liche Vernetzun g und 

multimediale Aufzeichnungsm enge als so um fangreich w ah r,  dass ihnen der Eindruck ents teht,  das gesamte W issen kann unmöglich 
gew usst werden.  Auf dieses Problem der Wissenskomplexität reagieren informationelle Gesells chaften m it einer Bildfunktionalität, die 
Wissensräume mittels  Visualisierungen überblickbar m achen soll. Nicht das Wissen des Wissens, sondern die V isualisierung des 

Wissens bietet die erhoffte Lösungss trategie, die W issenskomplexität zu m anagen. Die bildhafte Visualisierung des W issens folgt der 
dritten Leit idee von informationellen Kartographien.  Sie beinhaltet f olgende, drei Funktionalitäten:  

• Leitbilder als zeitnahe Orientierung im  Wissens überfluss  
• Aufmerksamkeit auf relevantes W issen mittels B ildern erh öhen  

• Erinnerbarkeit m ittels bildhafter V isualis ierung s tärken (vgl. Möslein 2 000, 251)  

Die drei Funktionalitäten zeigen die gen uine Bildfunktionalität des  „Knowledge Mapping“ auf . Diskursives Wissen der symbolis chen 
Sprachen erfährt m it ikonischen Bildern eine Komplexitätsreduktion. Beispielsweise reduzieren bildhafte Kartografien von 
dem ografischen Bevölkerungsdaten die Komplexität ihrer wechselseit igen Bezüglichkeiten. Bildhaftes  Wissen erreicht damit eine 

verminderte Rezeptionszeit gegenüber diskurs iven Wissensdars tellu ngen.  Zu bedenken is t jedoch, dass  bildhafte Kartografien ihre 
spontane Überzeugungskraft mit dem Preis der Bedeutungsvielfalt und Verlust der internen Negation erkau fen. Trotz der nachteiligen 
Bedeutungsvielfalt streben multimediale Visualisierungs techniken des  W issens präsentative Kommunikationsformen an. Beispielsweise 

bildet die Suchmaschine http://www.kartoo.com ein kartographisch dargestelltes  Netz der Suchergebnisse, deren  diskursives Wissen 
erst nach ein paar K licks  lesbar wird.  M it dieser Strategie nichtdiskurs iver, also präsentativer W issensdarstellungen verfolgen die 
Akteure eine Bildfunktionalität, die die Rezeptionsgeschwindigkeit mittels kartographischer Übersich t steigert.  Konkret soll die 

Rezeptionsgeschwindigkeit folgendermaßen erh öht w erden:  

• zeitnahes Zusammenführen verteilter Wissensstrukturen  
• unmittelbares Erwecken der Aufmerksam keit mittels  syntaktis cher Formation  
• direkte Wiedererkennbarkeit des  ikonisch Darges tellten  

Präsentative W issenskartograph ien m öchten die W issensrezeption beschleunigen,  indem ihre ikonischen Dars tellungen z.B . 

verbalis iertes W issen visualisieren  und infolgedessen visuelle Aufm erksamkeit auf ansons ten unüberblickbar Symbolisch es  gelenkt 
werden kann.  

Auf Wissenskomplexität 
reagiert die informationelle 
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Gesellschaf t mit einer Bildfunktionalität, die m ittels Visualis ierungen ihre Wissensräume überblicken möchte.   

Primäre Tendenzen:  
1. Ikon ische Leitbilder als zeitnahe Orientierung im Informationsüberfluss  

2. Nicht Wissen wissen,  sondern Wissen  erfahren und em otional bew ertbar machen 
3. Den Wissenswettbewerb der Aufm erksamkeitsökonomie gewinnen 

4. Wiedererkennbarkeit des  Präsentierten st ärken 
(vgl. K . Möslein 2 000, 251)  
Bildquelle: www.cs.umd.edu/hcil/treemap-his tory/index.shtml 

Bildfunktionalität: 
Informationellen 
Kartograph ien reduzieren 

semantische 
Abstraktionsgrade des 
symbolis ches W issens auf 

ikonische B ildhaf tigkeit  

 

Quelle: www.smartmoney.com /marketmap/ 

Leitidee 4: Algorithmische Bedeutungsergänzung   

Welcher funktionalen Leitidee folgen  Bilder hins ichtlich der Bedeutungsinterpretation, wenn sie mittels algorithmisch ges teuerter 
Computersys temen präsentiert werden ? Zunächst geh ören Bilder,  die mittels Computersystemen sichtbar werden, zur K lasse der 
Zeichen. Besonderen Stellenwert kommt multim edial vermittelten B ildern zu , w eil sie im computerisierten Medium  dem Anwender 

etwas bildhaft zeigen und sie auf einer algorithm ischen Programmierung basieren,  die auf  Eingaben des  Anwenders  reagiert.  
Beispielsw eise konstruieren Anw en der eines multimedial präsentierten Avatars ihre handlungsrelevanten Bedeutungen, indem sie 
sowohl das visuell Sichtbare als auch das interaktiv Erfahrbare des  Computersystems interpretieren. Diese Bedeutungsergänzung von 

bildhaften  Zeichen in Computersys temen result iert daraus , dass der Anwender sowohl für visu elle Kom munikation als  auch für die 
Mensch -Maschine- Interaktion eine Kompetenz entwickelt hat.  Bei der Navigation in Bildern mit einem Bild – z.B . m it einem ikonischen 
dargestellten Avatar – kons truieren Nutzer die handlungsrelevanten Bedeutungen, indem s ie das  visuell S ichtbare als  auch des 

interaktiv Erfahrbare interpretieren.  Um gekehrt bieten Computersys teme optische und interaktive E igenschaften an,  die von der 
Hardware und den mathem atischen Determinanten der Softw are abhängig s ind (vgl. Nake 2001,  743). Der mir hier w ichtige Punkt 
bes teht in der s im plen Beobachtung, dass Bilder mit der softwareseit ig determinierten Interaktion eine Eigenschaft erhalten, die ihnen 

zu einer drastis chen Bedeutungs- und Funktionserweiterung verhilft. Ikonische Bilder in interaktiven Sys temen stellen beispielsweise 
Bedienungselemente dar, die es Anw endern ermöglicht, Maschinen,  Bilderfolgen oder Software in Echtzeit zu steuern. Die 
grundlegende Funktionserweiterung besteht darin,  dass B ilder den Anwender zeitnah darüber orientieren, wie er die interne 

Repräsentation des Computersystem s zu modulieren h at, um ein e andere Maschine oder das  Computersystem selbst zu  s teuern . 
Insofern is t ein ikonisches  Bildzeichen in seiner algorithmischen Bedeutungsergänzung dann verlinkt, w en n das Computersys tem selbs t 
den bildhaften Teil des  In terfaces m it einer anderen Ressource bzw . dem nächsten Bild verbinden kann.  

Eingangs  h atte ich die Bedeutung der Bilder damit beschrieben, dass  Bedeutung der interpretierte Begriff ist, der aus optis cher 

Wirkung und visualisierter Interaktionsm öglichkeit m it dem Compu tersystem  resu lt iert. Hinsichtlich  der funktionalen Leit idee von 
Bildern in algorithmisch gesteuerten Computersys temen frage ich danach, welche softwareseit igen Determinanten die Bedeutungen 
bew irken, die ein mult im edial präsentiertes B ild für den Anw ender einnim mt.  Ich spreche also die funktionale Leitidee an,  dass 

Computersys teme eine kom munikationswirksame Funktion erfüllen, die hinsichtlich Bilder eine erg änzende Bedeutung (Pragmatik) 
bew irkt.  Was  Bilder daher in  multimedialen Systemen bedeuten,  besteh t darin, zu w elchen  Verhaltensweisen,  Handlun gen,  
Interpretationen und kommunikativen Akten sie den Anwender motivieren.  Unter dieser pragmatischen Perspektive erfahren B ilder 

eine algorithmische Bedeutungsergänzung, die sich aus der softwareseit ig determ inierten Interaktion ergibt. Denn B ilder orientieren 
den Anwender,  w ie er die interne Datenverarbeitung des Com putersystem s zu modulieren hat,  um  das  Computersystem selbst so zu 
steuern, dass beispielsweise wiederu m neue B ilder darges tellt w erden. Die algorithmische Bedeutu ngserg änzung der B ilder hat zur 

funktionalen Leit idee,  dass Individuen handlungspragmatisch orientiert w erden, welche Bedeutungen ein Anwender in der 
Interaktionss ituation aktualisieren soll und welche eher nicht. Aus diesem Grund möchte ich im soz iologischen Interesse die funktionale 
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Leitidee von Bildern fokuss ieren, in denen Algorithmen selbst auf  die visuelle Kommunikation zwischen Menschen wirken.  Solche 
algorithmisch gesteuerte Kommunikation bietet die Computergrafik im Bereich der animierten und interaktiven Bilder, die ich in der 
folgenden Leit idee des  Bild-Körper -Feedbacks ansprechen m öchte.   

Welcher Bildfunktionalität 
folgen Bilder in 

algorithmisch gesteuerten 
Computersys temen? Was 
Bilder in multimedialen 

System en bedeuten, 
bes teht darin, zu w elchen 
Verhaltensweisen, 

Handlungen, 
Interpretationen und 
komm unikativen Akten es 

Anwender motiviert.  

Navigation in Bildern mit 
einem Bild – z.B . m it 
einem Avatar –  

kons truieren Nutzer die 

handlungsrelevanten 
Bedeutungen, indem s ie 
das  visuell Sichtbare als 

auch des  

interaktiv Erfahrbare 
interpretieren. 

Bildquelle: http://dungeonsanddragonsheroes .com /ddh/screenshots .php 

Funktionserweiterung des 

Bildes: 
- softw areseit ig 
determ inierte Interaktion 

- Bilder orientieren den  
Anwender, wie er die 
interne Repräsentation des  

Computersys tems zu 
modulieren hat,  um ein e 
andere Masch ine oder das 

Computersys tem selbst zu 
steuern.  

Algorith mische 
Bedeutungserg änzung  

- Ein ikonisches  Bildzeichen 
is t in seiner 
algorithmischen 

Bedeutungserg änzung 
verlinkt, wenn das 
Computersys tem selbs t 

den bildhaf ten Teil des 
Interface mit einer anderen 
Ressource bzw.  dem 

nächsten Bild verbinden 
kann.  
Sind es noch verlinkte 

Bilder oder schon verlinkte, 
ikonische Informationen?  

Bildquelle: http://w ww.gamespot.com / 

Leitidee 5: Bi ld - Körper  - Feedback   

Die hervorstechendste Funktionalität von  m ultimedialen Bildern besteht in deren Interaktivität. Interaktivität verleih t Bildern eine 
Bedeutung, die Betrachter erfahren, indem sie die wie im mer geartete Verbindung des B ildes zu etwas anderem durch eigenes Handeln 

interpretieren. Diese Bedeutung des interaktiven Bildes müssen Betrachter s ich einhandeln oder erhandeln,  um  zu erfahren, mit was 
das  Bild in Verbindung steht. Zwar erkundet ein Betrachter auch nichtinteraktive Bilder durch  Wahrnehmungshandeln, doch interaktive 
Bilder reagieren nich t auf  das Gesehenw erden, sondern auf die körperliche Aktion des  handelnden Betrachters. Infolge seines 
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körperlichen  Han delns steu ert der Betrachter selbst, was  er im Bild sehen wird.  Im einfachs ten Fall klickt der Betrach ter beispielsw eise 
auf  ein en Link, u m zu sehen, w orauf das  Bild als Hypermedium  verweist. In etwas komplexeren Fällen steuert der Betrachter mit 
Maus, Joystick,  Datenhandschuh oder m ittels optischer Bewegungserkennung einen Cursor,  der im Bild anzeigt, w ie er in diesem 

etwas bewegen kann.  Unterschiedlichs te Interfacetechnologien lassen es  zunehmend zu,  virtuelle Objekte in 3D-Ansichten durch 
körperliches  Handeln zu manipulieren.  Die Ver änderlichkeit der Bilder durch eigenes,  k örperliches  Handeln skizziert eine weitere,  
wesentliche Leitidee der interaktiven B ilder. Diese fünfte, funktionale Leit idee der Bildkommunikation bes teht darin, dass körperliche 

Handeln des  Betrachters in dem von ihm  bedientem Bild selbs t sichtbar  zu machen . Beispielsw eise reagieren manche 
Interfacetechnologien im Force-Feedback auf  den menschlichen Körper, um eben diesen für die Bedeutung des  B ildes selbst relevant 

werden zu lassen.  Nicht der unbewegte Körper, sondern ausschlie ßlich der sich bewegende Körper kann die algorithmisch erweiterte 
Bedeutung des interaktiven B ildes erfahren.  Bilder in multimedialen Systemen haben deshalb keinesw egs  die Interaktivität selbst zu 
ihrer Leit idee, sondern erst In teraktivität ermöglicht es,  die funktionale Leididee des körperlichen  Handelns  im B ild selbst umzusetzen.  

Das  Involvement des  Körpers in interaktive B ilder soll so die Möglichkeit bieten , die Information R ichness der bildhaften 
Darstellungsweise um das potentielle Spektrum menschlicher Sensorik zu erhöhen.  Beispielsweise könnte es die immersive 
Visualis ierung verwirklichen,  virtuelle B ildräume m it Einh örnern zu ers tellen,  um  diese so realitätsgetreu wie m öglich visuell und 

haptisch wahrn ehm bar zu mach en.   

Leitidee: 

Interfacetechnologien 
pr äsentieren bildhafte 
„Objekte“ in 3D-Ansichten  

1. Ikonizität der Objekte 

du rch körperliches  
Handeln manipulierbar 
2. Ikonizität der Objekte 

reagiert im  Force-
Feedback auf den 
menschlichen Körper 

3. Nicht Interaktivität ist 
die Leit idee m ultimedialer 
Bilder ,  sondern 

Interaktivität ermöglicht 
es , die Leididee der 
körperlichen  Handelns im 

Bild umzusetzen.  

Tangible Geospace, Hiroshi Ishii (MIT) 

Bildfunktionalität:  

- Körperliches  Handeln  des 
Betrachters  im  
interaktiven B ild  

- Involvement des  Körpers 
erh öht Information 
Richness  „ph ys ikalischer“ 

Darstellungsweisen 
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Kidsroom: http://w ww -white.media.mit.edu/  

Leitidee 6: Prosumenten ikonischer Interaktion  

Im Marketing heißen Konsumenten, die s ich an der Produktion eines  Konsumgu tes beteiligen „Prosum enten“ (Tof fler 1980).  Ebenso 

bieten interaktive Bilder dem Betrachter einen Status , der dem des Prosumenten  nahe kommt. Ein Prosument interaktiver Bilder is t 
jemand, der das Bild seiner eigenen Aktivität während des Produktionsprozess selbs t konsumiert. An diesem Gen uss,  die eigene 
körperliche un d voluntative Aktivität als Bilderfahrung zu genie ßen,  partiz ipieren beispielsweise Anw ender (Gamer) bildhafter 

Computerspiele. Denn Gamern präsentieren sich stets die Bilder,  welche sich au s der B lickrichtung des Suchers , des  Avatars  oder des 
Mauszeigers ergeben.   

Die soziologische Perspektive zeigt, warum die funktionale Leitidee der Prosumenten ikonischer Interaktion in informationellen 
Gesellschaf ten relevant wird? Erkennbar ist zun ächst, dass interaktive Bilder nicht primär dafür verwendet werden, eine Religion oder 

Moral zu vergegenwärtigen wie noch zur Zeit der ideellen Kuns t.  Ebenfalls bes teht ihre Funktion gegenw ärtig selten darin,  w ie es zur 
Zeit der realistis chen Kuns t bezweckt w urde,  über Wiederholbares bzw . Reales zu benachrichtigen. Die Leit ideen interaktiver B ilder 
präferieren eine Bildfunktionalit ät, die den Betrachter selbs t als  Produzenten seines eigenen Konsumgutes „Bild “ etabliert.  D.h.  in 

interaktiven B ildern – z.B . in 3D-Spielewelten sieh t der Betrachter die Bilder, die er selbst kraft seiner Subjektivität w ährend des  
Spiels  „produz iert“ bzw. generiert.  Der Prosum ent ikonischer Interaktion  kommuniz iert kaum mit Zeichen, die der Produzent 
entworfen hat, sondern er kom muniziert mit Zeichen, die er subjektiv erzeugt, indem  er durch den bildh af t präsentierten Raum 

navigiert. Zweifelsohne hat der Produ zent die A lgorithm en programmiert, die das  mögliche Spektrum des B ildraums erzeu gen,  
trotzdem  generiert das  Computersys tem vielf ält igere Bilder als der Produzent es  je absehen konnte.  Doch der Prosument ikonisch er 
Interaktion soll immer das Gefühl haben, durch seinen Willen wird das Bild erst real.  In dieser suggestiven Kraf t des Prosum ing 

ikonischer Interaktion besteht dessen Bildfunktionalität.  

Konsumenten eines unter 

Mitbeteiligung erstellten 
Konsumgu tes heißen in 
der Sprache des Marketing 

„Prosum enten“.  

An dem  Genuss, die 
eigene voluntative 
Aktivität als Bilderfahrung 

zu konsumieren,  
partiz ipieren z .B.  
Anwender bildh af ter 

Computerspiele. 
Beispiel: Dark and Light / 
Unbegrenzt viele Akteure 

erbauen ihre ikonische 
„Welt“ auf  zun ächst 
40.000 „km ²“ / Beginn : 

Ende 2003 

Quelle: http://w ww.darkandlight.com/  

Bildfunktionalität:  

Ikonische Interaktion 
etabliert Prosumenten,  
deren Aktion en im  

ikonischen Raum sie selbst 
als B ilderfahrung 
konsumieren.  
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Quelle: http://w ww.darkandlight.com/  

Leitidee 7: Individualisie rte Bildsemantik  

Die visuelle Kommun ikation m ittels interaktiver Bilder zieht eine B ildfunktionalität nach sich,  die den Betrachter als körperlich 

Handelnden einbezieht.  Im zw eiten,  doch zeitgleichen Schritt zielt die B ildfunktionalität in teraktiver Bilder darauf,  die soziale 
Individualisierung der Betrachter zu berücksichtigen.  Interaktive B ilder sollen sich abhängig vom Betrachter ver ändern. Von ihnen w ird 
keineswegs w ie von passiven Bildern erwartet,  dass s ie unabhängig vom Betrachter als  solche alltagspragmatisch identisch bleiben.  

Vielmehr bezw ecken interaktive Bilder u nter der funktionalen Leitidee des  Prosumenten, dass s ie auf den Betrachter reagieren und 
diesem etwas so zeigen, wie er seinen individuellen W eg durch das bildhafte Hyperm edium  wählt. Auf diese Weise verfolgten 
informationelle Gesellsch af ten mittels  Interaktivität eine Bildfunktionalität, die darauf angelegt is t,  s ich auf  die Individualis ierung des 

Betrachters  und dessen subjektiven Orientierungsbedürfn is  einzustellen.  

Im Bereich der Fertigungstechnologien heißt die konsumentenorientierte Produktion von individualisierten Konsumg ütern bereits Mass 
Customisation. Dem Prinz ip der Mass  Customisation gehorcht bildhaf te Kommun ikation, wenn Individualität als  subjektive 
Perspektivenwahl m ittels des Com putersystems generiert werden kann. Beispielsweise erw ählt sich der Betrachter die subjektive 

Perspektive, sobald er willkürlich durch einen hyperm edialen B ildraum surf t,  der sich in Abh ängigkeit sein er Aktion aufbaut. Zweifellos  
lässt sich die W ahl einer subjektiven Perspektive nur soweit einnehmen, w ie es das Com putersystem  erlaubt.  Und genau diese 
Beschränkung zeigt einen funktionalen S inn von hyperm edialen Bildr äumen: Interaktive Bilder, die of t 3D-Räume darstellen, 

ermöglichen es , zeitgleich  kollektiv verbindliche Interaktionen zw ischen Teilneh mern aus subjektiver Perspektive wahrzunehmen. Oder 
anders gesagt: Infolge der Interaktivität verwirklicht es sich  der Bildbetrachter, seinen Willen sowie seine subjektive Orientierung in 
den Betrachtungskontext des kollektiv sich tbaren Bildes  zu involvieren. An diesem  Genuss,  die eigene voluntative Aktivität als 

Bilderfahrung zu konsumieren,  partizipieren z.B.  Akteure des Compu terspiels  „Dark and Light “. Sie erbauen ihre ikonische „Welt“ auf  
zunächst 40.000 „km ²“ des  virtuellen Raums in B ildern. Innerhalb der Leitidee der individualisierten Bildsemantik schaffen sich 
Individuen ihre Vorbilder,  um Identität funktional zu kommunizieren.  

Individualisierung der 
Bildsemantik  

Individualisierungsdruck 

als Prinzip der Mass  
Customisation in 
Lebenswelten  

Bildfunktionalität:  

Individualisierung der 

ikonischen Bildsemantik 
als m ultimedialer 
Lebensstil im  kollektiv 

verbindlichen u.  
interaktiven 
Handlungsraum   
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Jeder m einer ikonischen 
„Räume“ bezeichnet mich! 

Quelle: http://w ww.s im freaks.com/  

Leitidee 8: Optionale Handlungsräume   

Die gegen wärtige,  visuelle Kommunikation fordert von B ildern vollständig neue Fu nktionalitäten. Einerseits übernehmen Bilder in 
multimedialen System en ihre tradit ionelle Bezeichnungsfu nktion und andererseits übernehmen s ie als  ikonisches Interface eine direkte 
Steuerungsfu nktion. In dieser Doppelfunktion bezeichnen m ultimediale B ilder das jenige, was man mit ihnen steu ern kann.  

Beispielsw eise führt die Benutzungsoberfl äche des MP3-Players  „Winam p“ vor, wie bildhafte Zeichen eine Music  Box darstellen, mit der 
sich die Abspielmodalitäten digitalis ierter Mus ikf iles lenken lassen (vgl.  www.winamp.com ).  Das interaktive B ild des Winam p-Players  
stellt einen ikonischen Handlungsraum bereit, dessen semiotisch e Funktion es  Anwender erlaubt, das Bild als den  zeich envermittelten 

Teil eines  Interfaces zu verwenden. Dabei wird einerseits der kommunikative Bezieh ungsaspekt relevant, wie sich die ikonische 
Benutzungsschnittstelle des  Computersystems in lebensw eltorientierter Weise auf den Anwender beziehen soll.  Und andererseits soll 
der funktionale Inhaltsaspekt gew ährleisten,  dass das B ild als Interface dem Anwender kommuniziert, wie er das Computersystem 

bedienen kann (Usability).  Seit dem  Mauszeiger auf dem Screen gehören die S teuerungsfunktionen ikonischer B ilder zu den 
alltäglicheren Anwendungen. Doch  der Mausanzeiger auf dem  ikonischen Interface is t vorrangig auf den Inhaltsaspekt der 
Kommunikation konzentriert. Soziale Aspekte, die im Bez iehun gsaspekt der Komm unikation auf treten, bedient der Inhaltsaspekt 

kaum. Den Konsumenten wünschen nach soz ialer Ausdiff erenzierung und Identität (Socialware) kommt das ikonische Interface in 
seiner ureigenen Veränderbarkeit seit neustem entgegen. Die innovative Funktion im sozialen Beziehungsaspekt übernimmt das 
ikonische Interface gegenwärtig,  sobald z.B . 1 500 unterschiedliche Bilder als  ikonische „skin “ (Haut) für identische 

Steuerungsfu nktionen eingesetzt werden können.  Ikonische Skins  stellen bildhafte Handlungsr äume bereit, die s ich optional an die 
jeweiligen lebensweltorientierten und funktionalen Bedürfn isse der Anw ender anpassen lassen. Als  bedienbare Bilder bieten diese 
optionalen Handlungsräume, die nicht W ah rheit,  sondern S inn  (skin) als handlungspragmatische Anschlusswahrscheinlichkeit anbieten. 

Worin bes teht die funktionale Leit idee der B ilder als Interface? S ie charakterisiert sich dadurch , dass  Bilder als  optionale 
Handlungsräume sich ihrer jeweiligen Lebensweltgruppe adaptiv anpassen,  um im  Kontakt zu r Socialw are der jeweiligen Community zu 
sein.  Das ikonische B ild in multimedialen Systemen bietet Zeit und Raum als regulierbare O ption virtueller Realität.  

Das  Bild übernimmt als visuelle Skin der Mensch -Maschine- Schnittstelle eine Funktionalität, die das ”im Bild sein” weiter 

perfektioniert. Um die bildhafte Skin zu verstehen,  bedarf  es nicht der Schrif tkundigkeit, sondern der Unbedarftheit zeich enhafte Regler 
und Kn öpfe zu bedienen und die Wirkung im Bild selbs t oder woanders abzuwarten. Passiert nichts, wird die Vermutung best ärkt, 
bildhafte Zeichen w ären beliebig m anipulierbar, aber bedeutungs los  für die eigene Realit ät.  

Multimediale Bildformen 
pr äsentieren: 

- optionale 
Handlungsr äume  

- Realitäten in Zeit und 
Raum auf Bed ürfn isse des  

medienverm ittelten Sehens 
einstellbar 
- nicht „Reales“, sondern 

das  subjektiv S inn vollste 
orientiert 
- Nicht Wahrheit, sondern 
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Sinn (Skin) bieten handlungspragmatische Anschlusswahrscheinlichkeit  

Bildfunktionalität der ikonischen Handlungsräume: 
Handeln in den Dimensionen der Zeit und des Raums als regulierbare Option m ultimedialer Realität 
Bildquelle: http://w ww.w inamp.com/ 

Leitidee 9: Ikonische Koevolution   

Auf Datenkomplexität reagieren Entw icklungen des  W issensm anagements gegenw ärtig mit dem Einsatz  ikonischer B ilder. Bilder sollen 
für das  Wissensmanagement das leisten,  was Ben Shneiderman in seinem ”visual information -seeking m antra” bereits formulierte: 

”Overview f irs t, zoom and filter, th en details on -dem and. ” (vgl. Shneiderman 1987) Die Techniken der Datenvisualis ierung legen es  
darauf an, mittels bildhafter Präsentations form en  auf ein ”Wissen” zu blicken, welches  in diskursiven Symbolen kaum  ad hoc zu 
du rchschauen ist. Aber Bilder sollen nicht ausschließlich Durchblick gew ährleisten,  sondern sie sollen Veränderungen messbarer 

Realitätskonstruktion reagibel un d äußerst zeitnah darstellen. Beispielsweise übernehmen Bilder die Au fgabe,  auf technische, soziale 
und semantische Vernetzungen m ittels der sogenannten Netw ork Visualisation zu reagieren (z .B.  www.kartoo.com). Oder sie zeigen 
z.B . wie bei ww w.smartmoney.com m ittels einer reagiblen Treem ap alle 15 Minuten an,  w elchen  Trends ca. 500 Aktien an der 

am erikan ischen Börse unterliegen. Die funktionale Leit idee der ikonischen Koevolution von Bildern besteht darin, genau das  in 
ikonische Dars tellun gsweisen zu überführen, was ohne B ilder nicht in den Focus der jeweiligen, beobachtenden Sozialsys teme 
gekommen wäre. Um die B ildfunktionalität bereitzustellen, orientiert s ich die Leit idee ikonische Koevolution an der Funktionalität von  

Netzen (vgl.: Gleich 2002, 68f ). Die Funktionalitäten ikonischer Koevolution leisten Bilder in multimedialen Sys temen durch folgende 
Eigenschaften:  

• Echtzeitf ähige Reagibilität und Simulation der bildhaften Darstellung  
• Emergenz  ( „Das  Bild zeigt mehr als  die Summ e seiner dargestellten Daten“) 

• Stabilit ät der Syntaktik trotz  Variabilität in der Reaktion auf  Ver änderung 
• Redundanz und die verbundene Robus theit in der Informationsdarstellung  
• Koevolution der bildhaften Kartografien mit Vernetzung der Datens truktur selbs t  

Die funktionale Leitidee ”Ikonischer Koevolution ” orientiert Sozialsystem e dahingehend,  dass  Datenbestände sekundär mittels  Sprache 

analysiert werden, u nd prim är über die Erregu ngen von visueller Aufmerksamkeit und emotionaler Interpretation  zu pragmatischer 
Bedeutung gelangen sollen.  Vor der E rregung gerichteter Aufmerksamkeit steh t zweifelsohne die grundsätzliche Funktionalit ät, dass 
ikonische Datenvisualisierungen  in koevolutionärer Abh ängigkeit reagibel zu den Daten stehen, um s tets  aktuellen Bezug darzus tellen.   

”The visual information -
seeking mantra is : 

overview firs t,  zoom and 
filter,  then details on -
dem and.” 

(B. Shneidermann 1 996)  

Auf tech nische, soziale und 
semantische Vernetzun gen 
reagieren Bilder der 

Network Visualization 
Visualization. Trotz 
nachteiliger 

Bedeutungsvielfalt streben 
Visualis ierungstechniken  
des  Wissens pr äsentative 

Kommunikationsformen 
an,  um den Überblick zu 
bieten.   

 

Quelle: http://w ww.kartoo.com/ 

Network Visualization 

Visualization beinhaltet die 
Bildfunktionalität: 
Ikonische Koevolution  

- Echtzeitf ähige Reagibilität 
und Simulation der 
bildhaften  Dars tellun g 

- Emergenz  (”Das  Ganze 
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is t m ehr als die Summe seiner Teile”) 
- Stabilität der Syntaktik trotz  Variabilität in der Reaktion auf  Veränderung 
- Redundanz und Robustheit in der Informationsdarstellung 

- Koevolution der bildhaften Kartografien und der Vernetzu ng 
Bildquelle: http://graphics.stanford.edu/papers/munzner_thesis/hyp-figs /treeou t.j pg 

Leitidee 10: Dramaturgisches Hande ln in interkul turel ler Kommunikation  

Die zehnte, funktionale Leit idee der B ildverw en dung bezieht s ich auf die pragmatische Emotionalis ierung bei interkultureller 
Kommunikation. Die seit Jahrhu nderten  bekannte Macht der Bilder, ihre Betrachter emotional anzusprechen,  transportieren ebenfalls  
Hypermediasys teme.  

Die S trategie ist einfach, da bekannt: Bilder können weitgehend ohne adäqu ates Vers tändnis  ihrer sym bolischen Botschaf t 

wahrgenomm en werden und auf  diese W eise ihre emotional ansprechende Dram aturgien entfalten. Interaktive Bilder vom Mars  
em otionalisieren beispielsweise ihre Betrachter w eltweit. Zw eifelsohne lassen s ich nicht alle Betrachter durch Bilder auf  identische 
Weise emotionalisieren.  V ielmehr hängt die emotionalisierende Wirkung bzw . die Bedeutungsinterpretation von  der kulturellen 

Sozialisation des  Betrachtes und dessen jeweiligen Bef indlichkeit ab. Und trotzdem kommunizieren B ilder ihre ikonischen 
Bezeichnungen interkulturell ein sichtig,  worin ihre funktionale Leit idee der dramatu rgisch inszenierten Bildkomm unikation liegt.  Die 
ikonische Bildkomm unikation immunisiert s ich gegen sprachliche Konsens- und Kom munikationsbemühungen . Dadurch entfaltet sie 

ihre ureigene Dramaturgie, die es vermag,  s ich gegen kulturelle Bezeichnungsbarrieren sowie objektivierende und normative 
Handlungsorientierun gen du rchzusetzen (vgl. Habermas  1988: ”dramaturgisches Handeln ”).  Bilder bieten damit Kommunikation, die 
als sinnvoll erfahren wird,  ohne dass sie logische Widersprüche innerhalb im Konglomerat der informationellen Weltgesells chaft 

provoziert. Die zugrundeliegende, funktionale Leit idee hins ichtlich der Dram aturgie interkultureller Bildkommunikation ist schlicht 
folgende: Emotionsmotivierende Sinnorientierung soll sich  oh ne logisch e oder kulturelle Widersprüche innerhalb der informationellen  
Weltgesells chaft komm uniz ieren lassen. Die Kriegsberichters tattungen mittels  B ilder verweisen die rebellische bzw. verschleiernde 

Funktionalität, die zu der es spontan meist an Gegenbildern fehlt.  

Dramaturgisches Handeln 

beschreibt, wie ein Akteur 
seine innenw elt lich e 
Subjektivit ät so in der 

Außenw elt zur express iven 
Äußerung formiert, dass 
diese anderen indiziert, wie 

ihm  wiederum etwas 
subjektiv Em otionales 
zugerechnet werden kann.  

(vgl. Habermas 198 8)  

 

Im vorsymbolischen Tun 
ikonischer Interaktion 
imm unisieren s ich Akteu re: 

- gegen sprachliche 
Konsensbem ühungen  
- kulturelle 

Bezeichnungsbarrieren 
- objektivierende und 
normative 

Handlungsorientierun gen  
- Verantwortlichkeit 
dramaturgisch 

vorstru kturierter 
Vernetzung   

 
Bilder in 
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Hypermediasys temen erwecken ihre emotionalis ierende Bedeutung in dramaturgischer ”Selbs t”-Inszenierung kraft ihrer ikon ischen 
Präsenz im Interface  

 
http://w ww.konami.com /karaokerevolution/  

Bildfunktionalität: 

Ikonische Interaktion als  
hypermediale Erfahrung 
und ästhetis che 

Orientierung 
em otionalisiert seine 
Betrachter für 

sozioku lturelle 
Sinnbereiche 
Sinnorientierung kann 

ohne logische oder 
kulturelle Widersprüche 
innerhalb der 

informationellen 
Weltgesells chaft 
wahrgenomm en werden  

Resümee: Funktionale Lei tideen multimedialer  Bilde r   

Mein e Ausgangsfrage war: W ie prägen s ich funktionale Leitideen der informationellen Gesells chaften in der multimedial vermittelten 
Bildkommu nikation aus? Mit dem Vorschlag von zehn fu nktionalen Leitideen antw orte ich auf die Frage,  obwohl auch andere Leit ideen 

aufzufinden sind.  Ganz  gleich welchen funktionalen Leitideen multimediale B ilder folgen, können Bilder eine Antwort auf eine Frage 
bieten,  die in Verbalisationen noch  nicht formuliert wurde. Allen zehn funktionalen Leitideen liegt zugru nde,  dass  sie s ich an 
Weltkonstruktionen beteiligen, die mit sprachlichen Konstruktionen nicht mit gleicher Geschw indigkeit entwickeln lassen.  Ebenfalls 

dient Bildkom munikation gegenw ärtig den beschleunigten sowie inhaltlich gesteigerten Daten - bzw. Wirklichkeitsanalysen der sozial 
kons truierten  Welt.  Allerdings  bleiben die Bedeutungen als au ch die Leit ideen der Bilder nie s tabil. Jede Gesellschaft bestimmt im 
Gebrauch der Bilder, w elche Leit ideen in jew eiligen Verwendungskontexten bedeutsam werden.  Gegenwärtig kompensieren Bilder die 

Risiken des  negierbaren Wissens  (Logik) im  Vertrauen darauf , trotz W issensdefiziten in  multikulturellen Weltbildern  handeln zu 
können.   

Regeln des  Semantik Web: 
Tim Berners  Lee  

Bilder kompensieren die 
Risiken des negierbaren 

Wissens (Logik) im  
Vertrauen darauf , trotz  
Wissensdef iz iten in 

multikulturellen 
Weltbildern handeln zu 
können.   
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Quelle: http://w ww.w 3.org/2 000/Talks/1206 -xm l2k -tbl/slide10 -0.htm l 
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Fussnoten: 
(1)  Zum Schlüsselcharakter der informationellen  Gesells chaft geh ört die Vernetzu ngslogik, die W issen und Information  in der 

sozialen und ökonomischen Grundstruktur verbindet. (vgl. Castells  1996, 22) 
(2)  "Ein Computersys tem bes teht aus dem materiellen Computer (Hardware) und den immateriellen Programmen 

(Softw are)." (Balzert 1999,  5) 
(3)  HMD sind helm ähnliche Kopfbedeckungen, bei denen die Augen du rch je einen kleinen Monitor,  die Ohren durch Kopfh örer von 

der Außenw elt (Realit ät) abgesch ottet sind. Daher k önnen nur noch beschränkt Eingabeger äte benutzt werden,  z.  B.  am Körper 
fixierte Tracking- Einheiten oder Datagloves.“ Da.  K.-D.  Locke,  19.06 .03, http://w ww.imt.tuilm enau.  
de/~locke/vorl_ani1/vr.html  

(4)  "In der interaktiven Installation "Zerseher" [1992] von Dirk Lüsebrink und Joachim  Sauter erkennt der Betrachter plötzlich 
beim Vorbeigehen an einem Tafelbild, daß dort, wo sein e Blicke hin fallen, das  Bild zerst ört wird." (01,2004: 
http://w ww.aec.at/de/archives/prix_archive/prix_projekt. asp?iProj ec tID=2477)  
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