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Meine Frage lautet: Welche zehn funktionalen Leitideen pragen die multimedial vermittelte Bildkommunikation in der
informationellen Netzwerkgesellschaft grundlegend?

Einleitung

Hypermediasysteme verandern gegenwartig sowohl Bilder als auch das kommunikative Handeln von Individuen mittels Bildern.
Beispielsweise erhalten Bilder durch Hyperlinks erweiterte Bedeutungen in der pragmatischen Zeichendimension. Oder sie présentieren
virtuelle Raume in denen Anwender mittels beweglicher und bildhafter Avataren (virtueller Stellvertreter) handeln. Solche bildhaften
Um- )Welten wurden in dem Bemihen erstelit, dass Anwender sowohl visuell kommunikativ auf das Bild reagieren als auch ihren
bildhaften Avataren zusehen kdnnen, wie diese im Bild gestisch kommunizierend auftreten. Zudem werden Bilder ebenso bedienbar,
wie wir eine Maschine bedienen, sofern sie in multimedialen Systemen als ein Interface der Rechenmaschine ihre Funktion erfullen.
Bisher betrachten Rezipienten die Bilder, jetzt mussen sie sie bedienen, um sie betrachten zu kénnen. Diese Neugestaltung der
Bildkommu nikation mochte ich im Folgenden von einem kommunikationswissenschaftlichen und soziologischen Standpunkt betrachten.
Meine Frage lautet:

Welche zehn funktionalen Leitideen pragen die multimedial vermittelte Bidkommunikation in der informationellen Netzwerkgesellschaft
grundlegend? .

Mit dieser bildsoziologischen Fragestellung folge ich Arnold Gehlen in seinem 1960 formulierten Bemthen, die Leitideen aufzuzeigen,
mit denen Bilder in europ dischen Gesellschaften ihre Funktion erfullen (vgl. Gehlen 1986, 14ff). Gehlens Bestreben war es, Kategorien
fur historisch gewordene Bildrationalitdten anhand von gesellschaftlichen Produ ktionsverh &ltnissen aufzuzeigen. Ich greife den Ansatz
von Gehlen auf, ubertrage ihn aber auf die Aufmerksamkeitsbkonomie der informationellen Netzwerkgesellschaft, deren
Produktionsverhéltnisse in der Kommunikation selbst liegen. Die gesellschaftlichen Produktionsverhéltnisse beeinflussen stets die
Pragmatik von Bildern. Doch ist nicht mehr der ”Industriekapitalismus” fiur Bilder beherrschend, wie zur Zeit von Gehlens (1986, 14.)
Analyse. In der Inform ationsgesellschaft basiert ein Grof3teil der Produktionsverhéaltnisse auf Kommu nikation und Wissensmanagement.
Die Produktion von Kommunikation bindet in den industrialisierten Staaten weit mehr Besch &ftigte als die Produktion von materiellen
Gutern. Aus diesem Grund scheinen multimediale Bilder weniger an Rationalitit ausgerichtet, sondern verweisen auf andere Bilder
oder Zeichen der Kommunikation. So ist der syntaktische Sinn der Form von Bildern ist an funktionalen Verweisstrukturen orientiert.
Seine Rationalitat besteht quasi in der Funktionalitat. Mein Interesse ist es deshalb, die funktionalen Leitideen der heutigen
Bildkommu nikation in multimedialen Systemen anzugeben. Mit dem Begriff der Leitideen frage ich nach den technischen, funktionalen
und semiotischen Kommunikationsverhaltnissen, die die bildhaften Kommunikationsformen fir sich vereinnahmen und ihnen
Bedeutung in informationellen Gesellschaften verleihen. Das Interesse informationeller Gesellschaften an der multimedial vermittelten
Bildkommu nikation ist daher in seinen Ausprégungen zu skizzieren. Um die Fragestellung orientiert zu beantworten, verwende ich das
von C.S. Peirce entwickelte, semiotische Koordin atensystem, deren drei Achsen mit der Syntaktik, Semantik und Pragmatik aufgestellt
werden. Die gleich folgenden Definitionen der Semantik und Pragmatik werden dann zwei maRgebliche Ausgangskoordinaten bieten,
innerhalb derer ich die multimedialen Bilder skizziere. Im Anschluss daran zeige ich innerhalb der semiotischen Koordinaten auf,

welche funktionalen Leitideen sich aufdie multimedial vemrmittelte Bildkommunikation auswirken. Zweifellos beschreibt die funktionale
Analyse selbst etwas Veranderliches. Eine gewisse Stabilitdt kann deshalb lediglich dort vermutet werden, wo ”/.../ Einsichten um so
groB eren Erkenntniswert besitzen, je verschiedener die Sachverhalte sind, an denen sie bestatigt werden kénnen.” (Luhmann 1987,
90)

Arnold Gehlen (Zeitbilder
1972) beschrieb
gesellschaftliche Leitideen
der historisch gewordenen
Bildrationalitaten:

Gehlens Ziel:

Aufzeigen von
gesellschaftlichen
Produktions- und
Rationalitatsverhaltnissen

- Ideelle und
vergegenw artigende

Kunst: religiose und
mythologische Malerei (bis
19 Jh.)

- Realistische Kunst:
Wiedererkennen und

Beziehung zur Natur als

file://C:\Dokumente und Einstdlungen\das\Eigene Dateien\AS Website\Web4dcommunicationVersio... 21.11.2005



IMAGE - Zeitschrift fir interdisziplinare Bildforschung Seite 2 von 18

Bildrationalitat (seit ca. 15 Jh.)
« Abstrakte Malerei: Entlastung, Freiheitsoasen / Bildrationalit at wechselt mit Irrationalitat (seit. 20 Jh.)

Quelle: Psicologia de la Universidade de Brasilia http://www.unb.br/ip/web/; Paul Klee (1879-1940): Jardins do Sul (1936) — scaneado
por Mark Harden

Funktionalitat:

"Funktionale Analyse gibt
keine Garantien, man kann
lediglich  vermuten, dass
»Einsichten um so
gr o3 eren Erkenntniswert
besitzen, je verschiedener
die Sachverhalte sind, an
denen sie bestatigt werden
kénnen.”

[N. Luhmann: Soziale
Systeme 1987, 90]

Bildquelle: HLA-DM & HLA-DR Molekul-Interaktion users.umassmed.edu/efstratios.stratikos/Class|l.htm

Bild > Pragmatik + Semanti k?
1.1. Pragmatik der Bedeutung:

Vom pragmatischen Standpunkt aus gesehen, besteht die Bedeutung eines klassischen Tafelbildes darin, zu welchen kommunikativen
Handlungen und Interpretation es ein Individuum motiviert. Ein Individuum lacht beispielsweise wahrend der Bildbetrachtung, wodurch
das Bild eine Bedeutung als scherzhafte Zeichnung erlangt. Diese Bedeutungsaktualisierung greift Peirce mit seiner pragmatischen
Maxime auf. Fir ihn heilt Pragmatik in verkurzter Form: Die Bedeutung von etwas ist der Begriff seiner Wirkung. (vgl.: Peirce 5.402 u.
Schelske 2001, 150) Bilder in Computersystemen . bieten zwei sehr unterschiedliche Wirkungen. Durch Com putersysteme vermittelte
Bilder wirken einerseits visuell kommunikativ und andererseits infolge einer algorith misch festgelegten Interaktionsmdéglichkeit. Die
pragmatische Maxime fur Bilder lautet: Die Bedeutung von Bildem in multimedialen Systemen ist der interpretierte Begriff, der infolge
bildhafter Wirkung als auch infolge der Interaktionsmdglichkeit mit computergenerierten Bildem entsteht. Diese Definition
unterscheidet zwischen den Bedeutungen, die ein Bild als visuelles Zeichen erhalt und die es durch die algoryhtmische Verarbeitung
eines Computersystems erhalt. In Hypermediasysteme fungiert das Bild beispielsweise vielfach als Display. Oder ich steuere
beispielsweise einen Avatar durch eine bildhaft dargestellte Welt auf meinem Bildschirm. Durch diese Bewegung des Avatars im
errechneten Raum verandert das Computersystem standig das fur mich dargebotene Bild. Aufgrund visualisierter Zustandséanderung
sehe ich mich als Anwender aufgefordert, die Wirkungen des Bildes unabléssig neu zu interpretieren. Mich motiviert nicht nur das Bild
zu einer Interpretation, sondern gleichfalls die Problemlésungswege (Algorithmen), die das Computersystem mir visualisiert darstellt.
Dies geschieht beispielsweise wahrend eines Computerspiels, sobald ich mit einem Avatar nicht durch bildhaft dargestellte Mauem
navigieren kann. Ich interpretiere einen bildhaften Avatar zunachst nach seiner kommunikativen Bedeutung. Des Weiteren
interpretiere ich ihn aber ebenfalls danach, welche spezifischen Positionen und Formen mit ihm im Bild auszufthren sind. Letztere
Interpretationen erwirkt nicht das Bild, sondern die Programmierung des Computersystems. Die Bedeutung der Bilder in multimedialen
Systemen geht deshalb Uber die visuelle Formation hinaus. Zur Bedeutung mussen die programmierten Mdoglichkeiten der Interaktion
mitbedacht werden, um einen vollstandigen Blick auf die Bildpragmatik zu erhalten. Was Bilder in multimedialen Systemen bedeuten,
besteht dann darin, zu welchen Verhaltensweisen, Gewohnheiten, Interpretationen und kommunikativen Akten es Anwender motiviert
(vgl. Schelske 1997, 69).

1.2. Semantik als Bezeichnungsfunktion:

Morris kreierte die Standarddefinition der Semantik. Die semantische Dimension des Zeichens thematisiert fiir ihn eine Beziehung des
Zeichens zu seinem Objekt. In Anlehnung Bense u. Walter moéchte ich unter dieser Beziehung des Zeichens zu seinem Objekt
ausschlieBBlich die Bezeichnungsfunktion des Zeichens verstehen (vgl. Bense, Walter 1973, 19, 88). Ich fasse also Semantik als eine
Zeichendimension auf, die ausschlieBlich 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 ,libereinstimmend*
ein vierbeiniges Wesen visuell wahrnehmen, indessen sie unterschiedlichste Bedeutung interpretieren. Auch Computersysteme
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verarbeiten die semantische Bezeichnungsfunktion eines Bildes, wenn die Bildverarbeitungssoftware darauf reagieren kann, auf
welches Objekte sich ein Bild bezieht. Wenn das Com pu tersystem 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 komrekt ausgegeben wurde. Die Syntaktik als dritte
Dimension eines bildhaften Zeichens lasse ich in meine Uberlegungen unbericksichtigt, obwohl sie die Basis fur visuell
kommunikatives Handeln ist. Ich gehe als 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 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 notwendig in der syntaktischen, semantischen und pragmatischen Dimension decodiert werden mdussen,
um als Bild verstanden zu werden.

1.3. Von welchen Bildern ist die Rede?

Multimediale Systeme machen ihrem Begriff ehre, indem ihre Dateneingabe- sowie Datenausgabe -Geréate fast alle Typen von Bildem
ermoglichen: Film, Fotografie, 3D-Bilder, Diagramme, virtuelle Rdume, Piktogramme, Hologram me, Simulationen usw. Solche oder
andere Typologien der Bilder lassen sich nach unterschiedlichsten Kriterien entwerfen. Anhand der Abstraktionsgrade zeichenhafter
Ahnlichkeit unterscheidet Strothotte beispielsweise prasentierende Bilder, Piktogramme und abstrakt graphische Bilder (vgl. Strothotte
1997, 57). Im Fortgang der Uberlegungen mochte ich mich nicht auf Bid- Typologien festlegen, sondern kreuz und quer zu den
Typologien von unterschiedlichen kommunikativen Merkmalen sprechen, die bildhafte Zeichen in ihrem gegenwértigen
Funktionswandel und Verwendungsweisen aufweisen (vgl. Scholz 1998). Im Allgemeinen erwirken Bilder zeitgleich als Zeichen und als
Gegenstand ihre Bedeutung, obwohl menschliche Betrachter mitunter selten zwischen beiden Ursachen unterscheiden. Multimediale
Systeme selegieren strenger, denn sie vermitteln ausschlieB8lich Zeichen. Einige von diesen Zeichen kdnnen bildhafte Zeichen sein.
Trotzdem sorgt die funktionale Leitidee der multimedialen Systeme dafiir, Bider in Kontexten zu verwenden, in denen ihre
Bildhaftigkeit fir den Anwender undeutlich werden kann. Beispielsweise emmdogdichen perspektivisch exakte Bilder eine
medienvemmittelte ,Fernsichtfunktion®, sobald sie in unbemannten Flugzeugen erzeugt werden und fur deren Steuerung an anderem
Ort verwendet werden. Werden solche Bilder in ein "Head Mounted Display” . (HMD) eingespielt, um sich dem nat trichen Grad des
menschlichen Blickfeldes anzundhern, wvervolkommnen solche bidhaften Umgebungen ihre bereits bekannte Funktion des
medienvermmittelten Sehens, namlich "Fern-Sehen”.

Zudem erzeugen sie eine virtuelle Realitat, die im Fall des unbemannten Flugzeugs nicht nur der Mégdlichkeit nach vorhanden ist — d.h.
virtuell -, sondem nach unserm Alltagsbegriff von Realitat tatsachlich aktual existiert. Dass Bilder an unseren zeichenhaft
konstruierten Realitdtskonzepten beteiligt sind, war jedoch zu keiner Zeit in der Geschichte der Bilder ungewdhnlich. Die
zeitgendssische Bildfunktionalitat verandert sich nicht hinsichtlich der Zentralperspektive, die als syntaktisch organisierter Realismus
der Bilder weiterhin verwendet wird. Zweifellos gilt das Zeitinteresse an multimedialen Bildern sekundéar noch dem Realismus, der als
Bildform der Neuzeit seit der Renaissance Uber eine einzige Realitdt kommunizieren kann. Diese Bildformen im Realismus
untermauerten Entdeckungen als dokumentiert Vorhandenes, Gegenwartiges und Wiederholbares (vgl. Gehlen 1986, 15).
Demgegeniber préasentieren multimediale Bildformen optionale Handlungsraume, deren mégliche Realit dten in Zeit und Raum flexibel
auf die Bedurfnisse des medienvermittelten Sehens eingestellt werden konnen. Die Bildformen dokumentieren also nicht das
Vorhandene, sondern sie folgen den pragmatischen Bedirfnissen nach der aktual sinnvollsten Orientierung. Nicht Wahrheit, sondern
Sinn bietet handlungspragmatische Anschlussmoglichkeit. Beispielsweise operieren Neurochirurgen einen Hirntumor, indem sie mittels
Tomographie-Aufnahmen des Gehirns unterschiedliche bildhafte 3-D-Modelle erstellen und diese als Handlungsraume verstehen, um
die Bestrahlung im realen Him &auBerst prazise zu steuern. Diese Bildfunktionalitat am Beginn des 21. Jahrhunderts kommuniziert
Optionen und Modelle potentiell moéglicher Realit &en in bildhaften Handlungsr aumen. Solche bildhaften Handlungsrdume bieten Zeit
und Raum als eine regulierbare Option der virtuellen Realitdt an. Wie sich die zeitgen 6ssische Bildfunktionalitat in Leitideen ausformt,
zeigen folgende Uberlegungen .
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Pragmatik der
Bedeutungsfunktion

Was Bilder in
multimedialen  Systemen
bedeuten, besteht darin,

zu welchen
Verhaltensweisen,
Gewohnheiten,
Interpretationen und

kommunikativen Akten es
Anwender motiviert.

Bildquelle:
http://www.velic.com/
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i
i *"‘ - technischen,
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1: - -‘_' - semiotischen
"i. 4 . Kommunikationsverhéltnissen,
; in denen ikonische
: Kommunikationsformen far

Personen eine Bedeutung
erlangen .

Frage:

Wie pragen sich die
funktionalen Leitideen des
(,welt“-)gesellschaftlichen
Interesses in

der multimedial vermittelten
Bildkommu nikation aus?

Daniel Bell unterscheidet:
Informationsgesellsc haft?

Drei Phasen der
Menschh eitsgeschichte:
Wirklichkeit war Natur >
Wirklichkeit war Technik >
Wirklichkeit ist Information

(D.Bell: Die nachindustrielle
Gesellschaft 1973)

Quelle: GeoServNet
www. yorku.ca/esse/

Manuel Castells: Zum

e ——e e Schl Gsselmerkmal der
TRENL_RR b i LA - — ool b informationellen  Gesellschaft
) gehort die Vernetzungslogik in

ihrer sozialen und

dkonomischen Grundstruktur.
(vgl. Castells 2003, 22)

Informationelle Gesellschaft
=>

- Information

- Wissen

- Vemetzungslogik

= TRy e I AT - < Bildquelle:

—— - =
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www. ilog.com /products/views/

Welche gesellschaftlichen
Leitideen pragen die
Bildfunktionalitat, mit der
in multimedialen Systemen
bildhafte Bedeutung
kommuniziert wird?

- Nicht Bild-Typologien,

sondem kommunikative
Merkmale zeigen
Funktionswandel und

Verw en du ngsweisen
bildhafter Zeichen auf

- Bilder oder ikonische
Information? Holographien,
Augmented Reality
Systeme etc.

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

Zehn funktionale Leitideen der multimedial und interaktiv vermittelten Bildkommunikation

Die Bildwissenschaften reagieren auf die kulturelle Evolution bildvermittelter Kommunikation langsam. Moglicherweise begr Gindet sich
diese verminderte Resonanz damit, dass die sogenannte ,virtuelle Realitat* ihre Bildhaftigkeit verschleiert, obwohl sie sich gegenwartig
im visuellen Bereich ausschliellich aus Bildern aufbaut. In Anbetracht der sich veré&andernden Bildfunktionalitat beginne ich im
Folgenden, die semantischen und pragmatischen Zeichenebenen aufzuzeigen. Insbesondere hinsichtlich der Pragmatik zeige ich zehn
Leitideen auf, die Bildfunktionalitdt in Hypermedia- und anderen Computersystemen prégen. Die zehn Leitideen erheben keinen
Anspruch auf Vollstandigkeit, sondern sie sind erweiterbar und konnen in vielen Falen auf andere Bildstypen ubertragen werden.
Insofem verfahrt der Autor des Textes in seiner soziologischen Betrachtung funktional — er probiert aus, welche wesentlichen
Kommunikationsverhaltnisse der gesellschaftlichen Bildpragm atik mit 10 Leitideen beschrieben werden kénnen.

Leitidee 1: Medienvermitteltes Sehen
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Sichtbarkeit gehort zu den Konstituenten der Bilder. Sichtbarkeit verortet Bilder in den Bereich der visuellen Kommun ikation.
Unsichtbare Bilder kommen fiir menschliche Individuen nicht als Kommunikation vor. Nicht-sichtbare Bilder kommunizieren indessen
noch die Abwesenheit der visuellen Kom munikation als gerade noch bildh afte Kommunikation. Insofem war Sichtbarkeit die erste und
wichtigste funktionale Leitidee fur die visuelle Kom munikation mittels Bildem. 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 Darstellungs- und
Erkennungscodes. Fur diese bis heute giltige, zweite Leitidee lasst sich formulieren: Ein Bild prasentiert syntaktisch modellierte
Sichtbarmachung (vgl. FaRler 2002, 80). Die neueren Entwicklungen der multimedialen Systeme l&sst Bilder einer dritten Leitidee
folgen, die auf den primaren bzw. sekundaren Leitideen der Sichtbarkeit bzw. des Sichtbarmachens aufbaut. Diese tertiare Leitidee
uberfuhrt Bilder in einen Verwendungskontext, in dem Bilder fir medienvermitteltes Sehen der Anwender genutzt werden. Das
einfachste Beispiel fur medienvemmitteltes Sehen zeigte schon das klassische Video Conferencing. Deutlicher wurde medienvermitteltes
Sehen fir die ferngesteuerte Drohne "Predator” (Rauber) entwickelt, deren Echtzeitbilder wéahrend des Flugs von der terrestrischen
Kontrollbasis als "eyes in the sky ” interpretiert werden. Die Drohne ,Predator “ steht hier beispielhaft dafuir, dass Bilder keineswegs nur
sichtbar sein oder etwas sichtbar machen sollen. Die Drohne exemplifiziert die Leitidee, dass medienvermitteltes Sehen mittels Bildern
raumunabh angiges Handeln ermmdglicht. Als primé&re Leitidee bleibt medienvermitteltes Sehen zweifellos darauf angelegt, mittels
Sichtbarkeit visuell kommunikativ zu wirken. Ebenfalls baut medienvemmitteltes Sehen auf der sekundéren Leitidee auf. Deren
Funktionalitat besteht darin, etwas bisher Ungesehenes sichtbar zu machen. In der Funktionalit & der dritten Leitidee erfuillen Bilder
eine Pragmatik, deren Bedeutung sich Kkonstituiert, indem sie einen echtzeitfahigen Navigationsraum wverwirklicht, um
raumunabh éangig, aber zeitabhangig an entfernten Orten der Realitét orientiert handeln zu konnen. Die funktionale Leitidee des
medienvemmittelten Sehens mittels Bildem besteht darin, Handlungen bei Fernanwesenheit unter echtzeitfahiger Sichtkontrolle
orientiert auszufuhren.

Sichtbarkeit: primare und

wichtigste funktionale
The Tele-Garden ertdoan far dic viedole

Kommunikation mittels
Bildern

Sichtbarmach en -
sekundare Leitidee:

Paul Klee beschrieb am
Beginn des letzten
Jahrhunderts. (Erkenntnis
der eigenen Konstruktion)
Ein ”...Kunst[-werk] gibt
nicht das Sichtbare
wieder, sondern macht
sichtbar ”.

Medienvermitteltes Sehen
- terti are Leitidee:

Sie dberfuhrt Bilder in
einen

.EII ' [E l ] [] ﬁ][ﬂﬂp] Verwen du ngskontext, der
M [-M Bilder far

medienvermmitteltes Sehen

Cﬂi on 'ht rﬂht_ uham{m m} fu‘r COATSE Moveme bei Fernanwesenheit in

Echtzeit nutzt.

Quelle: telegarden.aec.at/

Beispiele:

= Video Conferencing

- Telerobotics -
telepresence robot

= Ferngesteuerte Drohne
~Predator* (Rauber) -
Echtzeitbilder im Flug, die
von der terrestrischen
Kontrollbasis als ,eyes in
the sky* interpretiert
werden.

Quelle:
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Quelle: www. fas.org/

Leitidee 2: Augmented Reality - lIkonisch erweiterte Navigationsraume

In der gegenwartigen Entwicklung erweitert die funktionale Leitidee des medienvermittelten Sehens prasente Handlungsraume um
bildhafte Kartographien. Beispielsweise méchte das Frauenhofer Institut ein Augmented Reality System (AR) entwickeln, um Chirurgen
eine Planungsgenauigkeit des realen Eingriffs zu erm églichen (vgl. Goebbels 2002). Das ARSystem soll es dem Chirurgen wéhrend der
Operation emm églichen, anatomische Strukturen und den Operationsweg in einem transparenten Display dreidimensional darzustellen
und ,,auf den Patienten* einzublenden. Die funktionale Leitidee des AR-Systems zielt hier auf die Erhohung der operativen Genauigkeit,
die infolge der verbesserten Raumorientierung des Chirurgen geleistet werden soll. Dieses Beispiel verdeutlicht, dass
medienvermmitteltes Sehen in seiner Bildfunktionalitat darauf angelegt ist, die Prazision der Handlungen mittels ikonisch erweiterter
Navigationsraumen zu erhdhen. Als Erweiterung der Realitat fungieren Bilder, wenn sie ein ikonisches Koordinatensystem des
prasenten Handlungsraums bereitstellen, um genau diesen fir Individuen navigierbar zu machen. Entlang der Leitidee ikonisch
erweiterter Navigationsraume (Augmented Reality) bildet die informationelle Gesellschaft gegenwartig eine weitere Bildfunktionalitat
aus. Bilder uberlagern in ikonisch erweiterten Navigationsrdumen (Augmented Reality) ein prasentes Objekt mit deren oder einer
anderen ikonischen Reprasentation. Das funktionale Ziel besteht darin, présente Handlungsraume als ikonisch erweiterte Realitat
(Augmented Reality) zu semiotisieren, um bildhaft vermitteltes Wissen als konkrete Handlungsanweisung am realen Gegenstand
relevant werden zu lassen.Solche ikonisch erweiterten Navigationsraume sind nicht darauf angelegt, einen Gegenstand detailgetreu
darzustellen, sondem sie geben ikonisch abstrahierte Navigationspfade vor, wie Akteure ihr Handeln gegeniiber dem Gegenstand
koordinieren kdnnen. Die funktionale Leitidee ikonisch erweiterter Navigation setzt die semantische und pragmatische Semiotisierung
der ,Realit &“ (Augmented Reality) ein, um sowohl die Kontrolle exakter Raumorientierung als auch die praziser Bewegung im Raum zu
verwirklichen (vgl. z.B. http://www.hlrs.de/organization/vis/ar).

Funktionale Leitidee von
ikonisch erweiterter
Navigation besteht in:

- semantische und
pragmatische
Semiotisierung der
~Realitat” (Augmented
Reality).

- Kontrolle exakter

Raumorientierung sowie
praziser Bewegung im

Raum

Beispiel: Neurochirurgen
operieren einen Hirntumor,
indem sie mittels
Tom ographie-Aufnahmen
bildhafte 3-D-Modelle

erstellen und diese als
exakte Navigationsraume
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verstehen, um die Bestrahlung im realen Hirn auBerst pr &zise zu steuern.

Bildfunktionalitat: Semiotisierung ikonisch erweiterter Navigation sraume

Quelle: http://www.hlrs.de/

Leitidee 3: Informationelle Kartographien

Was Wissen ist, weil die Wissenschaft so ungefahr. Geklart ist indessen, Wissen muss von Individuen und deren Kommunikation
gewusst werden. Wenn Wissen nicht gewusst wird, ist es vergessen oder nicht erinnerbar, zu komplex, undurchschaubar, zu langweilig
etc. Gegenwartige Informationsgesellschaften beschreiben ihr Wissen als problematisch. Sie nehmen die inhaltliche Vernetzung und

multimediale Aufzeichnungsmenge als so umfangreich wahr, dass ihnen der Eindruck entsteht, das gesamte Wissen kann unméglich
gewusst werden. Auf dieses Problem der Wissenskomplexitéat reagieren informationelle Gesellschaften mit einer Bildfunktionalitat, die
Wissensraume mittels Visualisierungen uberblickbar machen soll. Nicht das Wissen des Wissens, sondem die Visualisierung des

Wissens bietet die erhoffte Losungsstrategie, die Wissenskomplexitat zu managen. Die bildhafte Visualisierung des Wissens folgt der

dritten Leitidee von informationellen Kartographien. Sie beinhaltet folgende, drei Funktionalitaten:

« Leitbilder als zeitnahe Orientierung im Wissens Gberfluss
= Aufmerksamkeit auf relevantes Wissen mittels Bildern erh éhen
« Erinnerbarkeit mittels bildhafter Visualisierung stéarken (vgl. Mdslein 2000, 251)

Die drei Funktionalitaten zeigen die genuine Bildfunktionalitat des ,Knowledge Mapping“ auf. Diskursives Wissen der symbolischen
Sprachen erfahrt mit ikonischen Bildern eine Komplexitatsreduktion. Beispielsweise reduzieren bildhafte Kartografien wvon
demografischen Bevolkerungsdaten die Komplexitat ihrer wechselseitigen Bezuglichkeiten. Bildhaftes Wissen erreicht damit eine

verminderte Rezeptionszeit gegeniiber diskursiven Wissensdarstellungen. Zu bedenken ist jedoch, dass bildhafte Kartografien ihre
spontane Uberzeugungskraft mit dem Preis der Bedeutungsvielfalt und Verlust der intemen Negation erkaufen. Trotz der nachteiligen
Bedeutungsvielfalt streben multimediale Visualisierungstechniken des Wissens prasentative Kommunikationsformen an. Beispielsweise
bildet die Suchmaschine http://www.kartoo.com ein kartographisch dargestelltes Netz der Suchergebnisse, deren diskursives Wissen
erst nach ein paar Klicks lesbar wird. Mit dieser Strategie nichtdiskursiver, also prasentativer Wissensdarstellungen verfolgen die
Akteure eine Bildfunktionalitat, die die Rezeptionsgeschwindigkeit mittels kartographischer Ubersicht steigert. Konkret soll die

Rezeptionsgeschwindigkeit folgendermaBen erh 6htwerden:

« zeitnahes Zusammenfuhren verteilter Wissensstrukturen
= unmittelbares Erwecken der Aufmerksam keit mittels syntaktischer Formation
« direkte Wiedererkennbarkeit des ikonisch Dargestellten

Prasentative Wissenskartographien mochten die Wissensrezeption beschleunigen, indem ihre ikonischen Darstellungen

z.B.

verbalisiertes Wissen visualisieren und infolgedessen visuelle Aufmerksamkeit auf ansonsten unuberblickbar Symbolisches gelenkt

werden kann.

Auf Wissenskomplexitat
reagiert die informationelle
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Gesellschaft mit einer Bildfunktionalitat, die mittels Visualisierungen ihre Wissensraume uberblicken mochte.

Primare Tendenzen:
1. Ikonische Leitbilder als zeitnahe Orientierung im Informations tiberfluss

2. Nicht Wissen wissen, sondern Wissen erfahren und emotional bewertbar machen

3. Den Wissenswettbewerb der Aufm erksamkeits 6konomie gewinnen

4. Wiedererkennbarkeit des Prasentierten st arken

(vgl. K. Moslein 2000, 251)

Bildquelle: www. cs.umd.edu/hcil/treemap-history/index.shtml

Bildfunktionalitat:
Informationellen
Kartographien reduzieren
semantische
Abstraktionsgrade des
symbolisches Wissens auf
ikonische Bildhaftigkeit
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Quelle: www.smartmoney.com/marketmap/

Leitidee 4: Algorithmische Bedeutungserganzung

Welcher funktionalen Leitidee folgen Bilder hinsichtlich der Bedeutungsinterpretation, wenn sie mittels algorithmisch gesteuerter
Computersystemen prasentiert werden? Zunachst gehéren Bilder, die mittels Computersystemen sichtbar werden, zur Klasse der
Zeichen. Besonderen Stellenwert kommt multimedial vermittelten Bildern zu, weil sie im computerisierten Medium dem Anwender
etwas bildhaft zeigen und sie auf einer algorithmischen Programmierung basieren, die auf Eingaben des Anwenders reagiert.
Beispielsweise konstruieren Anwender eines multimedial présentierten Avatars ihre handlungsrelevanten Bedeutungen, indem sie
sowohl das visuell Sichtbare als auch das interaktiv Erfahrbare des Computersystems interpretieren. Diese Bedeutungsergdnzung von
bildhaften Zeichen in Computersystemen resultiert daraus, dass der Anwender sowohl fir visuelle Kommunikation als auch fir die
Mensch -Maschine- Interaktion eine Kompetenz entwickelt hat. Bei der Navigation in Bildem mit einem Bild —z.B. mit einem ikonischen
dargestellten Avatar — konstruieren Nutzer die handlungsrelevanten Bedeutungen, indem sie das visuell Sichtbare als auch des
interaktiv Erfahrbare interpretieren. Umgekehrt bieten Computersysteme optische und interaktive Eigenschaften an, die von der
Hardware und den mathematischen Determinanten der Software abhéangig sind (vgl. Nake 2001, 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 Funktionserweiterung verhilft. Ikonische Bilder in interaktiven Systemen stellen beispielsweise
Bedienungselemente dar, die es Anwendern ermdglicht, Maschinen, Bilderfolgen oder Software in Echtzeit zu steuern. Die
grundlegende Funktionserweiterung besteht darin, dass Bider den Anwender zeitnah dariber orientieren, wie er die interne
Représentation des Computersystems zu modulieren hat, um eine andere Maschine oder das Computersystem selbst zu steuem.
Insofem ist ein ikonisches Bildzeichen in seiner algorithmischen Bedeutungsergéanzung dann verlinkt, wenn das Computersystem selbst
den bildhaften Teil des Interfaces mit einer anderen Ressource bzw. dem né&chsten Bild verbinden kann.

Eingangs hatte ich die Bedeutung der Bilder damit beschrieben, dass Bedeutung der interpretierte Begriff ist, der aus optischer
Wirkung und visualisierter Interaktionsmoglichkeit mit dem Computersystem resultiert. Hinsichtlich der funktionalen Leitidee von
Bildern in algorithmisch gesteuerten Computersystemen frage ich danach, welche softwareseitigen Determinanten die Bedeutungen
bewirken, die ein multimedial présentiertes Bild fur den Anwender einninmt. Ich spreche also die funktionale Leitidee an, dass
Computersysteme eine kom munikationswirksame Funktion erfullen, die hinsichtlich Bilder eine ergénzende Bedeutung (Pragmatik)
bewirkt. Was Bilder daher in multimedialen Systemen bedeuten, besteht darin, zu welhen Verhaltensweisen, Handlungen,
Interpretationen und kommunikativen Akten sie den Anwender motivieren. Unter dieser pragmatischen Perspektive erfahren Bilder
eine algorithmische Bedeutungserganzung, die sich aus der softwareseitig determinierten Interaktion ergibt. Denn Bilder orientieren
den Anwender, wie er die inteme Datenverarbeitung des Com putersystems zu modulieren hat, um das Computersystem selbst so zu
steuern, dass beispielsweise wiederum neue Bilder dargestellt werden. Die algorithmische Bedeutungserg @&hzung der Bilder hat zur
funktionalen Leitidee, dass Individuen handlungspragmatisch orientiert werden, welche Bedeutungen ein Anwender in der
Interaktionssituation aktualisieren soll und welche eher nicht. Aus diesem Grund mochte ich im soziologischen Interesse die funktionale
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Leitidee von Bildern fokussieren, 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 Leitidee des Bild-Korper Feedbacks ansprechen m échte.

Welcher Bildfunktionalitat
folgen Bilder in
algorithmisch gesteuerten
Computersystemen? Was
Bilder in multimedialen
Systemen bedeuten,
besteht darin, zu welchen
Verhaltensweisen,
Handlungen,
Interpretationen und
kommunikativen Akten es
Anwender motiviert.

Navigation in Bildern mit
einem Bild - z.B. mit
einem Avatar —

konstruieren Nutzer die
handlungsrelevanten
Bedeutungen, indem sie
das visuell Sichtbare als
auch des

interaktiv Erfahrbare
interpretieren.

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

Funktionserweiterung des
Bildes:

- softw areseitig
.."....*'.'.-.."'-. determinierte Interaktion

i - Bilder orientieren den
: Anwender, wie er die
° inteme Reprasentation des

Computersystems zu
modulieren hat, um eine
andere Maschine oder das
’ Computersystem selbst zu

steuern.

Algorith mische
Bedeutungserg anzung

- Ein ikonisches Bildzeichen
ist in seiner
algorithmischen
Bedeutungserg é&nzung
verlinkt, wenn das
Computersystem selbst
den bildhaften Teil des
Interface mit einer anderen
Ressource bzw. dem
néachsten Bild verbinden
kann.

Sind es noch verlinkte

Bilder oder schon verinkte,
ikonische Informationen?

Bildquelle: http://www.gamespot.com/

Leitidee 5: Bild - Kdrper - Feedback

Die hervorstechendste Funktionalitat von multimedialen Bildern besteht in deren Interaktivitat. Interaktivitat verleiht Bildem 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 mussen Betrachter sich 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 nicht auf das Gesehenwerden, sondern auf die korperliche Aktion des handelnden Betrachters. Infolge seines
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korperlichen Handelns steuert der Betrachter selbst, was er im Bild sehen wird. Im einfachsten Fall klickt der Betrach ter beispielsweise
auf einen Link, um zu sehen, worauf das Bild als Hypermedium verweist. In etwas komplexeren Fallen steuert der Betrachter mit
Maus, Joystick, Datenhandschuh oder mittels optischer Bewegungserkennung einen Cursor, der im Bild anzeigt, wie er in diesem
etwas bewegen kann. Unterschiedlichste Interfacetechnologien lassen es zunehmend zu, virtuelle Objekte in 3D-Ansichten durch
korperliches Handeln zu manipulieren. Die Veranderlichkeit der Bilder durch eigenes, kdrmerliches Handeln skizziert eine weitere,
wesentliche Leitidee der interaktiven Bilder. Diese funfte, funktionale Leitidee der Bildkommunikation besteht darin, dass kémerliche
Handeln des Betrachters in dem von ihm bedientem Bild selbst sichtbal. zu machen. Beispielsweise reagieren manche
Interfacetechnologien im Force-Feedback auf den menschlichen Korper, um eben diesen fur die Bedeutung des Bildes selbst relevant
werden zu lassen. Nicht der unbewegte Komper, sondern ausschlie Blich der sich bewegende Korper kann die algorithmisch erweiterte
Bedeutung des interaktiven Bildes erfahren. Bilder in multimedialen Systemen haben deshalb keineswegs die Interaktivitat selbst zu
ihrer Leitidee, sondern erst Interaktivitat ermdoglicht es, die funktionale Leididee des kérmperlichen Handelns im Bild selbst umzusetzen.
Das Involvement des Korpers in interaktive Bilder soll so die Moglichkeit bieten, die Information Richness der bildhaften
Darstellungsweise um das potentielle Spektrum menschlicher Sensorik zu erhdhen. Beispielsweise koénnte es die immersive
Visualisierung verwirklichen, virtuelle Bidraume mit Einhdmern zu erstellen, um diese so realitatsgetreu wie maoglich visuell und
haptisch wahmehmbar zu machen.

file://C:\Dokumente und Einstdlungen\das\Eigene Daeien\AS Website\Web4dcommunicationVersio...

Leitidee:
Interfacetechnologien
pr asentieren bildhafte

,Objekte“ in 3D-Ansichten

1. lkonizitat der Objekte
durch korperliches
Handeln manipulierbar

2. lkonizitat der Objekte
reagiert im Force-
Feedback auf den
menschlichen Korper

3. Nicht Interaktivitat ist
die Leitidee multimedialer
Bilder s sondern
Interaktivitat ermdéglicht
es, die Leididee der
korperlichen Handelns im
Bild umzusetzen.

Tangible Geospace, Hiroshi Ishii (MIT)

Bildfunktionalitat:

- Korperliches Handeln des
Betrachters im
interaktiven Bild

- Involvement des Korpers
erh oht Information
Richness ,physikalischer*
Darstellungsweisen
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Kidsroom: http://www -white.media.mit.edu/

Leitidee 6: Prosumenten ikonischer Interaktion

Im Marketing heiRen Konsumenten, die sich an der Produktion eines Konsumgutes beteiligen ,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 Aktivitat wahrend des Produktionsprozess selbst konsumiert. An diesem Genuss, die eigene
korperliche und voluntative Aktivitat als Bilderfahrung zu genieBen, partizipieren beispielsweise Anwender (Gamer) bildhafter
Computerspiele. Denn Gamem préasentieren sich stets die Bilder, welche sich aus der Blickrichtung des Suchers, des Avatars oder des
Mauszeigers ergeben.

Die soziologische Perspektive zeigt, warum die funktionale Leitidee der Prosumenten ikonischer Interaktion in informationellen
Gesellschaften relevant wird? Erkennbar ist zun &chst, dass interaktive Bilder nicht primar dafur verwendet werden, eine Religion oder
Moral zu vergegenwértigen wie noch zur Zeit der ideellen Kunst. Ebenfalls besteht ihre Funktion gegenwaértig selten darin, wie es zur
Zeit der realistischen Kunst bezweckt wurde, tUber Wiederholbares bzw. Reales zu benachrichtigen. Die Leitideen interaktiver Bilder
praferieren eine Bildfunktionalit &t, die den Betrachter selbst als Produzenten seines eigenen Konsumgutes ,Bild“ etabliert. D.h. in
interaktiven Bildern — z.B. in 3D-Spielewelten sieht der Betrachter die Bilder, die er selbst kraft seiner Subjektivitat wahrend des
Spiels ,produziert® bzw. generiert. 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 prasentierten Raum
navigiert. Zweifelsohne hat der Produzent die Algorithmen programmiert, die das mogliche Spektrum des Bildraums erzeugen,
trotzdem generiert das Computersystem vielfaltigere Bilder als der Produzent es je absehen konnte. Doch der Prosument ikonischer
Interaktion soll immer das Gefihl haben, durch seinen Willen wird das Bild erst real. In dieser suggestiven Kraft des Prosuming
ikonischer Interaktion besteht dessen Bildfunktionalitéat.

file://C:\Dokumente und Einstdlungen\das\Eigene Daeien\AS Website\Web4dcommunicationVersio...

Konsumenten eines unter
Mitbeteiligung erstellten
Konsumgutes heiBen in
der Sprache des Marketing
~Prosumenten®.

An dem Genuss, die
eigene voluntative
Aktivitat als Bilderfahrung
zu konsumieren,
partizipieren z.B.
Anwender bildh after
Computerspiele.

Beispiel: Dark and Light /
Unbegrenzt viele Akteure
erbauen ihre ikonische
~Welt* auf zun &chst
40.000 ,km=z2“ / Beginn:
Ende 2003

Quelle: http://www.darkandlight.com/

Bildfunktionalitat:

lkonische Interaktion
etabliert Prosumenten,
deren Aktionen im

ikonischen Raum sie selbst
als Bilderfahrung
konsumieren.
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Quelle: http://www.darkandlight.com/
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Leitidee 7: Individualisierte Bildsemantik

Die visuelle Kommunikation mittels interaktiver Bilder zieht eine Bildfunktionalitat nach sich, die den Betrachter als korperlich
Handelnden einbezieht. Im zweiten, doch zeitgleichen Schritt zielt die Bildfunktionalitat interaktiver Bilder darauf, die soziale
Individualisierung der Betrachter zu bericksichtigen. Interaktive Bilder sollen sich abhangig vom Betrachter ver andern. Von ihnen wird
keineswegs wie von passiven Bildern erwartet, dass sie unabhangig 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 Hypemedium wahit. Auf diese Weise verfolgten
informationelle Gesellsch aften mittels Interaktivitat eine Bildfunktionalitat, die darauf angelegt ist, sich auf die Individualisierung des
Betrachters und dessen subjektiven Orientierungsbedirfnis einzustellen.

Im Bereich der Fertigungstechnologien heilt die konsumentenorientierte Produktion von individualisierten Konsumg ttern bereits Mass
Customisation. Dem Prinzip der Mass Customisation gehorcht bildhafte Kommunikation, wenn Individualitat als subjektive
Perspektivenwahl mittels des Computersystems generiert werden kann. Beispielsweise erwahlt sich der Betrachter die subjektive
Perspektive, sobald er willkiidich durch einen hypemedialen Bildraum surft, der sich in Abh angigkeit seiner Aktion aufbaut. Zweifellos
lasst sich die Wahl einer subjektiven Perspektive nur soweit einnehmen, wie es das Computersystem erlaubt. Und genau diese
Beschrankung zeigt einen funktionalen Sinn von hypermmedialen Bildr aumen: Interaktive Bilder, die oft 3D-Raume darstellen,

ermdglichen es, zeitgleich kollektiv verbindliche Interaktionen zwischen Teilnehmem aus subjektiver Perspektive wahrzunehmen. Oder
anders gesagt: Infolge der Interaktivitat verwirklicht es sich der Bildbetrachter, seinen Willen sowie seine subjektive Orientierung in
den Betrachtungskontext des kollektiv sichtbaren Bildes zu involvieren. An diesem Genuss, die eigene voluntative Aktivitat als
Bilderfahrung zu konsumieren, partizipieren z.B. Akteure des Computerspiels ,Dark and Light“. Sie erbauen ihre ikonische ,Welt“ auf
zunachst 40.000 ,km=2“ des virtuellen Raums in Bildern. Innerhalb der Leitidee der individualisierten Bildsemantik schaffen sich
Individuen ihre Vorbilder, um Identitat funktional zu kommunizieren.

Individualisierung der
Bildsemantik

Individualisierungsdruck
als Prinzip der Mass
Customisation in
Lebenswelten

Bildfunktionalitat:

Individualisierung der
ikonischen Bildsemantik
als multimedialer
Lebensstil im kollektiv
verbindlichen u.
interaktiven

Handlungsraum
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Jeder meiner ikonischen
~Raume* bezeichnet mich!

Quelle: http://www.sim freaks.com/

Leitidee 8: Optionale Handlungsraume

Die gegenwartige, visuelle Kommunikation fordert von Bildern wollstandig neue Funktionalitaten. Einerseits Ubernehmen Bilder in
multimedialen Systemen ihre traditionelle Bezeichnungsfu nktion und andererseits Ubernehmen sie als ikonisches Interface eine direkte
Steuerungsfunktion. In dieser Doppelfunktion bezeichnen multimediale Bilder dasjenige, was man mit ihnen steuern kann.
Beispielsweise fuhrt die Benutzungsoberfl ache des MP3-Players ,Winamp*“ vor, wie bildhafte Zeichen eine Music Box darstellen, mit der
sich die Abspielmodalitaten digitalisierter Musikfiles lenken lassen (vgl. www.winamp.com). Das interaktive Bild des Winam p-Players
stellt einen ikonischen Handlungsraum bereit, dessen semiotische Funktion es Anwender erlaubt, das Bild als den zeichenvermittelten
Teil eines Interfaces zu verwenden. Dabei wird einerseits der kommunikative Beziehungsaspekt relevant, wie sich die ikonische
Benutzungsschnittstelle des Computersystems in lebensweltorientierter Weise auf den Anwender beziehen soll. Und andererseits soll
der funktionale Inhaltsaspekt gewéhreisten, dass das Bild als Interface dem Anwender kommuniziert, wie er das Computersystem
bedienen kann (Usability). Seit dem Mauszeiger auf dem Screen gehdren die Steuerungsfunktionen ikonischer Bilder zu den
alltaglicheren Anwendungen. Doch der Mausanzeiger auf dem ikonischen Interface ist wvorrangig auf den Inhaltsaspekt der
Kommunikation konzentriert. Soziale Aspekte, die im Beziehungsaspekt der Kommunikation auftreten, bedient der Inhaltsaspekt
kaum. Den Konsumentenwiinschen nach sozialer Ausdifferenzierung und Identitat (Socialware) kommt das ikonische Interface in
seiner ureigenen Veranderbarkeit seit neustem entgegen. Die innovative Funktion im sozialen Beziehungsaspekt tbernimmt das
ikonische Interface gegenwartig, sobald z.B. 1500 unterschiedliche Bilder als ikonische ,skin“ (Haut) fur identische
Steuerungsfunktionen eingesetzt werden kénnen. lkonische Skins stellen bildhafte Handlungsr dume bereit, die sich optional an die
jeweiligen lebensweltorientierten und funktionalen Bedurfnisse der Anwender anpassen lassen. Als bedienbare Bilder bieten diese
optionalen Handlungsraume, die nicht Wah rheit, sondern Sinn (skin) als handlungspragmatische Anschlusswahrscheinlichkeit anbieten.
Worin besteht die funktionale Leitidee der Bilder als Interface? Sie charakterisiert sich dadurch, dass Bilder als optionale
Handlungsraume sich ihrer jeweiligen Lebensweltgruppe adaptiv anpassen, um im Kontakt zur Socialware der jeweiligen Community zu
sein. Das ikonische Bild in multimedialen Systemen bietet Zeit und Raum als regulierbare O ption virtueller Realitat.

Das Bild ubernimmt als visuelle Skin der Mensch-Maschine- Schnittstelle eine Funktionalitdt, die das ”im Bild sein” weiter
perfektioniert. Um die bildhafte Skin zu verstehen, bedarf es nicht der Schriftkundigkeit, sondern der Unbedarftheit zeich enhafte Regler
und Knopfe zu bedienen und die Wirkung im Bild selbst oder woanders abzuwarten. Passiert nichts, wird die Vermutung best arkt,
bildhafte Zeichen wéren beliebig manipulierbar, aber bedeutungslos firdie eigene Realit &t.

Multimediale Bildformen
pr dsentieren:

- optionale
Handlungsr dume

- Realitaten in Zeit und
Raum auf Bedurfnisse des
medienvermittelten Sehens
einstellbar

- nicht ,Reales“, sondem
das subjektiv Sinnvollste
orientiert

- Nicht Wahrheit, sondem
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Sinn (Skin) bieten handlungspragmatische Anschlusswahrscheinlichkeit

Bildfunktionalitat der ikonischen Handlungsraume:
Handeln in den Dimensionen der Zeit und des Raums als regulierbare Option multimedialer Realitat
Bildquelle: http://www.winamp.com/

Leitidee 9: Ikonische Koevolution

Auf Datenkomplexitét reagieren Entwicklungen des Wissensmanagements gegenwartig mit dem Einsatz ikonischer Bilder. Bilder sollen
fur das Wissensmanagement das leisten, was Ben Shneiderman in seinem ”visual information-seeking mantra” bereits formulierte:
”"Overview first, zoom and filter, then details on-demand. ” (vgl. Shneiderman 1987) Die Techniken der Datenvisualisierung legen es
darauf an, mittels bildhafter Prasentationsformen auf ein "Wissen” zu blicken, welches in diskursiven Symbolen kaum ad hoc zu
durchschauen ist. Aber Bilder sollen nicht ausschlieBlich Durchblick gewéahreisten, sondern sie sollen Veranderungen messbarer
Realitatskonstruktion reagibel und auBerst zeitnah darstellen. Beispielsweise tUbernehmen Bilder die Aufgabe, auf technische, soziale
und semantische Vernetzungen mittels der sogenannten Network Visualisation 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. 500 Aktien an der
amerikanischen Bodrse unterliegen. Die funktionale Leitidee der ikonischen Koewolution von Bildern besteht darin, genau das in
ikonische Darstellungsweisen zu uberfiihren, was ohne Bilder nicht in den Focus der jeweiligen, beobachtenden Sozialsysteme
gekommen ware. Um die Bildfunktionalitat bereitzustellen, orientiert sich die Leitidee ikonische Koevolution an der Funktionalitat von
Netzen (vgl.: Gleich 2002, 68f). Die Funktionalitaten ikonischer Koevolution leisten Bilder in multimedialen Systemen durch folgende
Eigenschaften:

« Echtzeitfahige Reagibilitat und Simulation der bildhaften Darstellung

= Emergenz ( ,Das Bild zeigt mehr als die Summe seiner dargestellten Daten®)

« Stabilit &t der Syntaktik trotz Variabilitatin der Reaktion auf Ver anderung

« Redundanz und die verbundene Robustheitin der Informationsdarstellung

« Koewvolution der bildhaften Kartografien mitVemetzung der Datenstruktur selbst

Die funktionale Leitidee "lkonischer Koewolution” orientiert Sozialsysteme dahingehend, dass Datenbestéande sekundar mittels Sprache
analysiert werden, und primar Uber die Erregungen von visueller Aufmerksamkeit und emotionaler Interpretation zu pragmatischer
Bedeutung gelangen sollen. Vor der Emegung gerichteter Aufmerksamkeit steht zweifelsohne die grundsatzliche Funktionalit &, dass
ikonische Datenvisualisierungen in koevolutionarer Abh &ngigkeit reagibel zu den Daten stehen, um stets aktuellen Bezug darzustellen.

"The visual information-
seeking mantra is:
overview first, zoom and
fiter, then details on-
demand.”

(B. Shneidermann 1996)

Auf technische, soziale und
semantische Vernetzungen

reagieren Bilder der
Network Visualization
Visualization. Trotz

nachteiliger
Bedeutungsvielfalt streben
Visualisierungstechniken
des Wissens préasentative
Kommunikationsformen
an, um den Uberblick zu
bieten.

Quelle: http://www.kartoo.com/

Network Visualization
Visualization beinhaltet die
Bildfunktionalitat:
lkonische Koevolution

- Echtzeitfahige Reagibilitat
und Simulation der
bildhaften Darstellung

- Emergenz (”"Das Ganze
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istmehr als die Summe seiner Teile”)

- Stabilitat der Syntaktik trotz Variabilitatin der Reaktion auf Veranderung

- Redundanz und Robustheitin der Informationsdarstellung

- Koewvolution der bildhaften Kartografien und der Vernetzung

Bildquelle: http://graphics.stanford. edu/papers/munzner_thesis/hyp-figs/treeout.jpg

Leitidee 10: Dramaturgisches Handeln ininterkultureller Kommunikation

Die zehnte, funktionale Leitidee der Bildverwendung bezieht sich auf die pragmatische Emotionalisierung bei interkultureller
Kommunikation. Die seit Jahrhunderten bekannte Macht der Bilder, ihre Betrachter emotional anzusprechen, transportieren ebenfalls
Hypermediasysteme.

Die Strategie ist einfach, da bekannt: Bilder konnen weitgehend ohne adaquates Verstandnis 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 hangt die emotionalisierende Wirkung bzw. die Bedeutungsinterpretation von der kulturellen
Sozialisation des Betrachtes und dessen jeweiligen Befindlichkeit ab. Und trotzdem kommunizieren Bilder ihre ikonischen
Bezeichnungen interkulturell einsichtig, worin ihre funktionale Leitidee der dramaturgisch inszenierten Bildkommunikation liegt. Die
ikonische Bildkommunikation immunisiert sich gegen sprachliche Konsens- und Kom munikationsbemuhungen. 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 Kommunikation, die
als sinnvoll erfahren wird, ohne dass sie logische Widerspriche innerhalb im Konglomerat der informationellen Weltgesellschaft
provoziert. Die zugrundeliegende, funktionale Leitidee hinsichtlich der Dramaturgie interkultureller Bildkommunikation ist schlicht
folgende: Emotionsmotivierende Sinnorientierung soll sich ohne logische oder kulturelle Widerspruche innerhalb der informationellen
Weltgesellschaft kommunizieren lassen. Die Kriegsberichterstattungen mittels Bilder verweisen die rebellische bzw. verschleiernde

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

Dramaturgisches Handeln
beschreibt, wie ein Akteur
seine innenweltliche
Subjektivitat so in der
AuBenwelt zur expressiven
AuRerung formiert, dass
diese anderen indiziert, wie
ihm wiederum etwas
subjektiv Emotionales
zugerechnet werden kann.
(vgl. Habermas 198 8)

Im vorsymbolischen Tun
ikonischer Interaktion
immunisieren sich Akteure:
- gegen sprachliche
Konsensbem tihungen

- kulturelle
Bezeichnungsbarrieren

- objektivierende und
normative
Handlungsorientierun gen

- Verantwortlichkeit
dramaturgisch

vorstru kturierter
Vemetzung

Bilder in
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Hypermediasystemen erwecken ihre emotionalisierende Bedeutung in dramaturgischer "Selbst”-Inszenierung kraft ihrer ikonischen
Prasenz im Interface

http://www.konami.com/karaokerevolution/

Bildfunktionalitat:
lkonische Interaktion als
hypermediale Erfahrung
und asthetische

_r-q._ | . N I...n- a :_..a- - Orientierung
em otionalisiert seine
B Betrachter far
; s ™ sozioku fturelle
Sinnbereiche
Sinnorientierung kann
& 't ’ L 3 i wi > o : L ’ % ohne logische oder
kulturelle Widerspriche
innerhalb der
'i Eé ﬂ( .5 H!hi ma informationellen

Weltgesellschaft
wahrgenommen werden

Fo—

-
B 3 i

=

Resumee: Funktionale Leitideen multimedialer Bilder

Mein e Ausgangsfrage war: Wie pragen sich funktionale Leitideen der informationellen Gesellschaften in der multimedial vermittelten
Bildkommu nikation 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 Bilder folgen, kénnen Bilder eine Antwort auf eine Frage
bieten, die in Verbalisationen noch nicht formuliert wurde. Allen zehn funktionalen Leitideen liegt zugrunde, dass sie sich an
Weltkonstruktionen beteiligen, die mit sprachlichen Konstruktionen nicht mit gleicher Geschwindigkeit entwickeln lassen. Ebenfalls
dient Bildkom munikation gegenwartig den beschleunigten sowie inhaltlich gesteigerten Daten- bzw. Wirklichkeitsanalysen der sozial
konstruierten Welt. Allerdings bleiben die Bedeutungen als auch die Leitideen der Bilder nie stabil. Jede Gesellschaft bestimmt im
Gebrauch der Bilder, welche Leitideen in jeweiligen Verwendungskontexten bedeutsam werden. Gegenwartig kompensieren Bilder die

Risiken des negierbaren Wissens (Logik) im Vertrauen darauf, trotz Wissensdefiziten in multikulturellen Weltbildem handeln zu
kénnen.

Regeln des Semantik Web:
Tim Berners Lee

H I Trust Bilder kompensieren die

Risiken des negierbaren
Wissens (Logik) im
Vertrauen darauf, trotz
Wissensdefiziten in

multikulturellen
Weltbildern handeln zu
koénnen.

Digital Signature
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Quelle: http://www.w 3.0rg/2 000/Talks/1206 -xm I2k -tbl/slide10 -0.htm |
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Fussnoten:

@) Zum Schlusselcharakter der informationellen Gesellschaft geh ort die Vernetzu ngslogik, die Wissen und Information in der
sozialen und 6konomischen Grundstruktur verbindet. (vgl. Castells 1996, 22)

@) "Ein Computersystem besteht aus dem materiellen Computer (Hardware) und den immateriellen Programmen
(Software)." (Balzert 1999, 5)

(€©)) HMD sind helm ghnliche Kopfbedeckungen, bei denen die Augen durch je einen kleinen Monitor, die Ohren durch Kopfh érer von

der AuBenwelt (Realit &) abgeschottet sind. Daher k nnen nur noch beschrankt Eingabeger e benutzt werden, z. B. am Kormper

fixierte Tracking- Einheiten oder Datagloves.“ Da. K.-D. Locke, 19.06 .03, http:/www.imt.tuilmenau.
de/~locke/vorl_anil/vr.html

@) “In der interaktiven Installation "Zerseher" [1992] von Dirk Lisebrink und Joachim Sauter erkennt der Betrachter plétzlich
beim Vorbeigehen an einem Tafelbild, daR dort, wo seine Blicke hinfallen, das Bild zerst 6rt wird." (01,2004:
http://www.aec. at/de/archives/prix_archive/prix_projekt. asp?iProjectiD=2477)
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