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Multimedia - Technologie und Gestaltung
Einfiihrung in die Thematik

Diese Vorlesung soll einen kurzen Uberblick iiber den
Zusammenhang zwischen der technologischen Entwicklung
der Medien und den sich daraus ergebenden Ausdrucks- und
Erkenntnismoglichkeiten des Menschen bieten. Ausgehend
von der Annahme, dass jedes Medium, seien es Biicher,
Filme oder Internetseiten, durch ihre Art und Weise wie sie
Informationen und somit beispielsweise auch Problemstel-
lungen in Unternehmen unterschiedlich darstellt. Das Ziel
dieser Vorlesung ist es jeden dieser in der Entwicklung des
Menschen entstandenen Codes, gesondert zu betrachten,
um dessen Bedeutung und Auswirkung auf die heutige Welt
zu verstehen. Diese gesamtheitliche Heranfithrung setzt eine
chronologische Betrachtung der Medienentwicklung vor-
aus und unterteilt die Vorlesung in sieben unterschiedliche
Veranstaltungen, die sich wiederum mit den wichtigsten
Schliisselbegriffen zu dem Themengebiet Multimedia ausein-
andersetzen.

Zur Einfiihrung in die Thematik soll grundlegend die
Besonderheit der menschlichen Wahrnehmung erldutert
werden, die es dem Menschen erméglicht abstrakte Dar-
stellungen aufgrund ihrer Erscheinung und Verortung als
Zeichen zu deuten und somit Bedeutung in ihnen zu sehen.
Aufgrund dieser Fihigkeit war der Mensch in der Lage einen
Katalog aus vereinbarten Formen zu entwickeln, der es uns
ermoglicht Sprache aufzuzeichnen und Wissen zu tiberlie-
fern, als Voraussetzung und wichtiger Bestandteil unserer
heutigen Kultur. Dieser so genannte alphanumerische Kode
geriet aber im Laufe der Zeit an seine Grenzen und liefert
uns somit kein vollstindiges Werkzeug zur ErschliefSung der
Welt, sondern prigt vielmehr eine einseitige Denkform aus.
Durch die darauffolgende Systematisierung der Bildsprache
im Informationsdesign begann der Mensch sich mit den
Ausdrucksmoglichkeiten grafischer Darstellungen zu befas-
sen und entwickelte visuelle Metaphern, welche zur Inspirati-
on heutiger Leit- und Orientierungssysteme des 6ffentlichen



und virtuellen Raums wurden. Der Erkenntnisraum des
Menschen wurde dann aber weiterhin, durch die Erfindung
der technischen Medien, also der Méglichkeit Bild und Ton
maschinell aufzuzeichnen, revolutioniert. Durch sie wur-

de der Prozess der Bildherstellung so weit vereinfacht, dass
sich die Produktion der Inhalte iiber die letzten Jahrzehnte
multiplizieren konnte. Fotografien und Filme prigen unser
heutiges Bild der Medien, da ein Grofiteil der technischen
Gerite die Fahigkeit besitzt Bilder zu erstellen, wobei oftmals
vergessen wird, dass diese Erzeugnisse ebenfalls Verzerrungen
sind und Zeichen enthalten, dessen Sprache erst erlernt wer-
den muss damit sie spiter verstanden werden kann. Durch
die Digitalisierung wurde schliefflich der Computer zum
Mittelpunkt der multimedialen Kommunikation. Er erlaubt
es dem Menschen in immer kiirzer werdenden Zeit, alle
Kodes zu erstellen und dank der globalen Vernetzung durch
das Internet schnell und einfach zu verbreiten. Der Com-
puter, als heutiges Schliisselmedium und Multimediawerk-
zeug schlechthin, durch den das interaktive Konsumieren
mehr und mehr zur automatischen Gestaltung von weiteren
Inhalten fiihrt, vereint somit letztendlich all diese, iiber die
Jahrhunderte entwickelten Kodes.

Der kompetente Umgang mit den Medien verlangt
also ein Bewusstsein tiber die Entstehung und die Funkti-
onsweise der einzelnen Kodes, die bereits in ihrer Asthetik
Restriktionen im Kommunikationspotential in sich tragen.
Diese Einschrinkungen bestimmen bis heute unser Weltbild
und fiithren fiir das Individuum, das Unternehmen oder die
Gesellschaft automatisch zu Verzerrungen, die wiederum
Fehlentscheidungen begiinstigen. Jedes Medium und jede
Gestaltung bringt somit andere Informationen ans Licht, die
wir wir fiir unsere Entscheidungsfindung benétigen. Dieses
Wissen gilt es in der Vorlesung zu vermitteln.



Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 1: Wahrnehmung

Die Wahrnehmung des Menschen

Der Ausgangspunkt dieses Kapitels tiber die Grundlagen
der Wahrnehmung in den Medien ist das Zitat ,Der Mensch
ist das Mafd aller Dinge®, welches dem griechischen Philoso-
phen Protagoras zugeschrieben wird. Diese Erkenntnis be-
deutet einerseits, oberflichlich betrachtet, dass jeglicher Teil
der getalteten Welt, ob Werkzeuge oder Medien, sich kon-
kret an den Bediirfnissen des Menschen orientiert. Weiterhin
aber bedeutet sie auch, dass jegliche Perspektive auf die Welt
dem Ermessen der menschlichen Wahrnehmung unterliegt.
Ahnlich wie in Platons Hohlengleichnis kénnen wir nur
mittels unserer Sinne eine individuelle Realitdt erzeugen und
so MutmafSungen tiber die Wirklichkeit anstellen. Diese sub-
jektive Sichtweise der Dinge, die durch die unterschiedlichen
Perspektiven entsteht, erzeugt zwangsliufig ein Gefille, das
zugleich Motor und Dilemma unserer Kommunikation ist.

Die bedeutensten Sinne zur Wahrnehmung der Au-
enwelt, und somit auch zur Wahrnehmung der Medien,
sind das Sehen und Héren, also die visuelle und auditive
Wahrnehmung von Phinomenen. Durch diese zentralen
Wahrnehmungsorgane, den sogenannten héheren Sinnen,
erschliefSt sich ein Grof3teil unserer Welt, dessen Reichwei-
te wir, wenn man so will, durch den Einsatz von Medien
verstirken. Dabei konnen die Sinne aber durch ein Medium,
in seiner Definition als ,,vermittelndes Element®, niemals
ersetzt oder umgangen werden. Die Informationsaufnahme
tiber die Medien ist niemals eine direktes Wahrnehmungser-
lebnis, sondern liefert immer ein, nach bestimmten Kriterien
verzerrter Blick, da sie neben den Absichten des Gestalters
auch mafSgeblich von den technischen Moglichkeiten des
Mediums beeinflusst und beschrinkt wird.

Aus diesem Grund stellt zum Beispiel die Erfindung der

Kamera und des Mikrofons, spiter als technisches Sehen



und technisches Horen bezeichnet, eine der bedeutensten
Schliisselentwicklungen in den Medien da. Diese Maschinen
ahmen ohne grofles Einwirken des Menschen die Funktions-
weise der Sinne nach, um ein méglichst authentisches Bild
zu erzeugen. Dabei folgt die Funktionsweise der Kamera bis
heute den Prinzipien des Auges, welche beide Licht durch
eine Linse auf ein lichtempfindliches Material projizieren
um diese Reize dann weiter, entweder durch die Zellen des
menschlichen Auges oder durch die chemischen Reaktionen
des analogen Films, verarbeitet zu kénnen.

Das Wort ,, Wahrnehmung® kann dabei weiterhin unter-
schiedliche Bedeutungen einnehmen, von der rein physiolo-
gischen Aufnahmen von Sinneseindriicken bis hin zur kogni-
tiven Verarbeitung, also dem Abgleich dieser Informationen
mit vorhandenen Daten. Dies bedeutet anders formuliert,
dass bei jeglicher Betrachtung eines Objekts bereits eine In-
terpretation und Erwartung im kulturellen Kontext vorliegt,
die Wahrnehmung somit antizipierend und hypothetisch ist.



Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 1: Wahrnehmung

Erscheinung und Verortung

Wenn wir etwas aufnehmen gleichen wir diesen Eindruck
mit bereits vorhandenem Wissen ab, um ihn dann weiter
verarbeiten zu konnen. In der visuellen Wahrnehmung
innerhalb der Medien ldsst sich dabei jeder Eindruck nach
seiner Erscheinung, also Form und Farbe, sowie seiner Veror-
tung, also seiner Position in Raum und Zeit, definieren. Dies
sind die grundlegenden Gestaltungsmdaglichkeiten in den
Medien, die bereits immer eine individuelle und kulturell ge-
prigte Bedeutung in sich tragen. Zu jeder Form und zu jeder
Farbe haben wir eine Beziehung, auch wenn wir uns dessen
oftmals nicht bewusst sind.

Von besonderer Bedeutung ist dabei in allen Medien
der Umgang mit Licht und Farbe, als Grundvoraussetzung
visuelle Dinge {iberhaupt erst wahrnehmen zu kénnen. Licht
als solches ibt dabei von je her eine gewisse Faszination aus
und wird oft mit positiven Emotionen, wie Erlésung oder
Reinigung, in Verbindung gebracht. Die Wirkung von Farbe
lasst sich nicht eindeutig bestimmen, wobei neben indivi-
duellen Erfahrungen und gesellschaftlichen Konventionen
gewisse Farben wie zum Beispiel Rot und Blau eine iiber die
Evolution hinweg logische Assoziation wie Warme und Kilte
erwecken und somit eindeutige Beziige oder eine unterbe-
wusst Farbwirkung hervorrufen konnen. Farben bilden dabei
in sich ein System, indem sie Einheiten durch Harmonien
und Kontraste bilden.

Neben Licht und Farbe ist weiterhin die Erscheinung in
Form und Proportion von grofler Bedeutung. Im Gegensatz
zur realen Welt, welche nur aus Kérpern besteht, handelt
es sich bei medialen Inhalten immer um zweidimensionale
Formen, die sich erst durch den Abgleich unserer Erfahrung
aus der realen Welt zu dreidimensionalen Objekten konsti-
tuieren. Diese Erkenntnis zeigt, dass die Wahrnehmung zur



Formeninterpretation die Erfahrung zu Rate zieht und so
dreidimensionale Objekte in zweidimensionalen Zeichnun-
gen erkennen kann.

Jedoch nicht nur die duflere Form eines Objekts, sondern
auch deren Verortung in Raum und Zeit hat einen Einfluss
auf seine Bedeutung, da jegliche Informationen einen rium-
lichen und zeitlichen Bezug untereinander herstellen. Sowohl
die absolute, als auch die relative Position einer Information
im Raum, beziechungsweise dessen zeitliche Abfolge und
Dauer, definieren den Kontext, in dem diese Information
wahrgenommen wird, und kénnen daher maf3geblich seine
Bedeutung bestimmen. Da aber, wie bereits erwihnt, Me-
dien im Grunde niemals riumlich sind, bedient sich der
Mensch unterschiedlicher Methoden, wie zum Beispiel der
Perspektive, um diese Riumlichkeit und somit Realitit zu
simulieren. Dies hilft uns, Informationen durch ein intuiti-
ves Modell einfach zu strukturieren.

Der Mensch versucht somit immer zwischen den abs-
trakten Formen in den Medien einen Bezug zur Realitit
herzustellen. Diese ermoglicht ihm seine synisthetische
Wahrnehmung von Eindriicken, also der Verkniipfung
unterschiedlicher Empfindungen wie Wirme und Rot oder
Spitze und Schmerz.



Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 1: Wahrnehmung

Gestaltwahrnehmung

Mittels unserer Sinne erhalten wir also Eindriicke iiber
das Aussehen und die Verortung von Sinneinheiten in Raum
und Zeit, die jeweils tiber den Abgleich der vorhandenen
Erfahrung zu verwertbaren Informationen werden. Dabei
zeigen Sinnestduschungen wie das Hering-Gitter oder die
Zollner Illusion, dass diese Eigenschaften innerhalb der
Wahrnehmung aber keinesfalls konstante und absolute
Grof8en sind, sondern oftmals entgegen der objektiv-physi-
kalischen Gegebenheit falsch eingeschitzt werden. Da diese
Tauschungen aber selbst nach 6fterem Betrachten nicht
verschwinden, sondern lediglich abschwichen, kann man
davon ausgehen, dass diese Verzerrungen nicht das Denken
betreffen, sondern vielmehr die Wahrnehmung selbst, welche
grundlegend im Menschen verankert ist.

Weiterhin zeigen optische Tauschungen wie beispielsweise
Kippbilder, in denen je nach Fokussierung zwei unterschied-
liche Figuren zu sehen sind, dass die Wahrnehmung des
Menschen immer versucht, Figuren zu sehen und Dinge zu
sinnvollen Einheiten zusammen zu fassen. Das Zitat ,,Das
Ganze ist mehr als die Summe seiner Teile“ von Aristoteles,
beschreibt unter anderem dieses Phinomen der Ubersum-
mation, dass einzelne Elemente in der Wahrnehmung, nach
bestimmten Kriterien, zu sinnvollen Einheiten verschmel-
zen. Unter dieser Annahme versucht die Getaltpsychologie,
als Wissenschaft zur Untersuchung der Wahrnehmung die
Regeln zu definieren, nach denen sich diese sogenannten
,Gestalten® bilden.

Das ,Gesetz der Prignanz® ist dabei in der Gestaltthe-
orie allen anderen Gesetzen tibergeordnet. Es besagt, dass
die Wahrnehmung des Menschen immer von der Wahr-
scheinlichkeit einer vollstindigen Gestalt ausgeht und daher
permanent nach der einfachsten Gestalt sucht, die sich ihm



ihn kiirzester Zeit erschliefSt. Um diesem Prozess entgegen zu
kommen arbeitet eine aussagekriftige Gestaltung mit einem
klaren Unterschied zwischen , Figur® und ,,Grund® oder be-
dient sich bekannter Formen, die wiederum nach dem ,,Ge-
setz der Erfahrung® ebenfalls bevorzugt als Gestalt hervorge-
hoben werden. Dabei hilft aber auch weiterhin das ,,Gesetz
der Geschlossenheit®, das ihnlich wie das ,Gesetz der Konti-
nuitdt” besagt, dass die Wahrnehmung Liicken in der Kontur
einer Gestalt schliefSt und geschlossene oder verbundene
Elemente bevorzugt wahrnimmt. Gesetze wie das ,,Gesetz der
Nihe“ oder das ,,Gesetz der Ahnlichkeit® besagen hingegen,
dass Dinge die sich dhnlich sehen oder aber auch nahe stehen
ebenfalls bevorzugt als eine Einheit angesechen werden. Aus
diesem Grund werden beispielsweise dhnliche Themenberei-
che oftmals mit gleichen Farben versehen oder Textblocke
mit unterschiedlicher Entfernung zueinander angeordnet. Als
letztes besagt das ,,Gesetz des gemeinsamen Schicksals®, dass
Objekte, die sich in eine gleiche Richtung bewegen oder zum
Beispiel auf einer Kurve liegen, respektive nach dem ,,Gesetz
der Symmetrie“ symmetrisch angeordnet sind, ebenfalls als
eine Gestalt wahrgenommen werden, die sich bevorzugt vom

Hintergrund abhebt.

Die Gestaltgesetze bilden bis heute die Grundregeln fiir
die Gestaltung in jeglicher Hinsicht, seien es Gebdude, Pro-
dukte oder Medien, da sie sich direkt mit der Wahrnehmung
des Menschen auseinander setzen und in ihr Erkenntnisse
iiber die Kommunikation von Informationen nicht von
Modeerscheinung oder personlichen Vorlieben abhingen. Im
Grunde bilden sie ein Katalog an essentiellen Regeln, dessen
Inhalt sich intuitiv erschlief3t.
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Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 2: Verschriftlichung

Die Entwicklung der Schrift

Das erste Kapitel dieser Vorlesung hat uns einen kurzen
Uberblick iiber die Wahrnehmung des Menschen verschafft,
welcher in seiner Besonderheit dazu fihig ist einen Bezug
zwischen den abstrakten und den realen Dingen dieser Welt
herzustellen. Zur prizisen Kommunikation, als urspriingli-
che Voraussetzung zur Entwicklung unserer heutigen Kultur,
bedarf es aber eines eindeutigen Kodes der die anfingliche,
risikobehaftete Kommunikationsform der miindlichen Uber-
lieferung tiberwindet und Sprache zur geografische Verbrei-
tung und zur Konservierung von Wissen festhilt.

Die anfingliche Geste des Bildermachens durch die ersten
Hohlenzeichnungen wird dabei als eine der bedeutensten
Errungenschaften der Menschheit angesehen, da er durch
das Heraustreten aus seiner realen Welt in eine konstruierte
Realitit ein neue Bewusstseinsebene erlangen konnte. Diese
neue Perspektive von Auflen, durch die Verwendung abs-
trakeer Bilder, erlaubte dem Menschen seine Handlungen
nicht nur zu betrachten, sondern weiterhin in Form eines
auflerkorperlichen Mediums tiber Generationen hinweg zu
speichern.

Die Entwicklung der Schrift an sich ist dabei automatisch
auch Spiegel der Kultur und hat ihre Urspriinge unter ande-
rem in der Keilschrift der Sumerer. Entscheidend ist hierbei,
dass das Herausbilden der arbeitsteiligen Wirtschaftsform
mit Viehzucht und Handwerk ein Werkzeug zur Planung,
Einteilung und Registratur erforderte. Das sumerische Volk,
welches als logisch-wissenschaftlich denkendes Volk bekannt
wurde, war somit neben der Entwicklung des Rechnungs-
und Zahlungssystems fiir die Entwicklung einer linearen
Schrift, die fiir Handel, Gesetze und Vertrige geeignet war,
verantwortlich. Der Sinn und Zweck dieser anfinglichen
Zeichen lag dabei im Festhalten von Besitzverhiltnissen



und eignete sich demnach zum Rechnen und Kalkulieren.
Neben der anfinglichen Verwendung zur Katalogisierung
von Waren in Form von Tabellen wurde dieser Kode dann
spiter verwendet um Ereignisse, Gedanken und Wiinsche
festzuhalten. Einen dhnlichen Zweck erfiillte das phonizi-
sche Alphabet, welches fiir das stark handel-treibende Volk
der Phonizier zum allgemeinen Verstindigungsmittel wurde
und als direkter Vorldufer des griechischen und lateinischen

Alphabets gilt.

Somit entstanden tiber einen Entwicklungszeitraum von
mehreren Jahrtausenden unsere Schriftzeichen, dessen abs-
trakte und abbildhafte Form bis heute die lineare Sprache, in
raumlicher und zeitlicher Dimension, festhilt. Diese Zeichen
beschreiben aber anders als Zeichnungen und dhnlich der
Sprache vierdimensionale Szenen durch die chronologische
Auflistung von Informationen. Die Schrift, als ein konven-
tionell festgelegtes System aus wenigen Zeichen, wird somit
als einer der bedeutensten Errungenschaften der Zivilisation
angesehen, in der bis heute ein Grof3teil unseres Wissens
festgehalten wird.

11
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Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 2: Verschriftlichung

Der alphanumerische Code

Das Alphabet, so wie wir es heute kennen, hat folglich
zwei Ursprungsquellen: Einerseits das Abbild, das zur Stereo-
type wurde, und andererseits ein Formenkatalog aus eingin-
gigen und leicht erstellbaren Zeichen. Vor der Erfindung des
Buchdrucks mit beweglichen Lettern war das Erstellen dieser
Zeichen eine handschriftliche Angelegenheit und dadurch
stark von dem jeweils verwendeten Werkzeug, wie zum Bei-
spiel der Feder oder dem Schilfrohr, abhingig. Spater wurde
dieser Einfluss auf die Schriftform durch die jeweilige Repro-
duktionstechnik, wie beispielsweise dem Kupferstich, dem
Fotosatz oder dem Offsetdruck, geprigt.

So entwickelte sich die heutige Form der alphabetischen
Schriften, wobei man dabei die geldufigsten grob in Anti-
qua- und Groteskschriften einteilt, den unterschiedlichen
Reproduktionstechniken zufolge. Die Antiqua-Schriften, wie
beispielsweise die , Times“, erinnern dabei durch ihre Serifen,
also dieser Art FiifSchen am unteren Ende des Buchstabens,
noch an den handschriftlichen Duktus der Schreibschriften.
Wohingegen die Grotesk-Schriften, wie zum Beispiel die
,Helvetica“ durch ihre konstruierte Form ein eher neutrales

Schriftbild liefern.

Das Geschriebene ist heutzutage die gingigste Form um
Informationen festzuhalten, da man mit Hilfe des Alpha-
bets, trotz dem begrenzten Umfang seiner Zeichen, durch
die Kombinationsméglichkeiten der Buchstaben, ein gro-
3es Potential an Ausdruck besitzt. Lesen und Schreiben,
als anfingliches Privileg weniger Leute, ist heute durch die
Vervielfiltigung und Verbreitung von Wissen ein Anrecht
der Volksmassen geworden. Das Geschriebene reguliert
durch Gesetze, Vertrige und Urkunden den Grofiteil unserer
sozialen Praktiken. Die Schriftlichkeit setzte sich somit iiber
die Jahrhundert hinweg als kulturelles Leitmedium durch



und prigt dabei das aufgeklirte Denken. Aus diesem Grund
erlebt und bewertet der heutige Mensch alle Bereiche des
Lebens durch die Kategorien des Alphabets.

Lesbarkeit gilt bis heute als publizistisches Ideal. Ge-
schriebe Inhalte wirken dabei auf uns qualitativ hochwer-
tiger als andere Formen der Kommunikation, was trotz der
Unzulinglichkeit des alphanumerischen Kodes durch seine
eingeschrinkten Moglichkeiten visuelle und auditive Infor-
mationen festzuhalten, zu einer Verschriftlichung aller mog-
lichen Phianomene fiithrt. Die privilegierte Sonderstellung
der Schrift fithrte zum Aufbruch in ein neues Denken und
zu einem sogenannten Jahrhundert der Typografie, in dem
ein Ungleichgewicht zwischen Text und Bild entsteht, da
sich diese nicht gleichermaflen gut reproduzieren lassen. Als
logische Konsequenz werden so nicht verbalisierte Informati-
onen bis heute abgewertet.
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Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 2: Verschriftlichung

Die Gestaltung von Schriften und Texten

Dass Schrift aber nicht nur Inhalt transportiert sondern
ihr Erscheinungsbild selbst zum Thema oder zum Triger von
Informationen werden kann, zeigt die Gestaltungsdisziplin
der Typografie. Sie hat es sich, wenn man so will, zur Aufga-
be gemacht die Gestaltung von Schriften und Texten hin-
sichtlich ihrer Lesbarkeit und ihres Ausdrucks zu optimieren.
Dabei befasst sie sich unter anderem mit der Erkennbarkeit
einer Schrift, also ihrer Form, ihres Stils, ihrer Gréfe und ih-
res Schnitts, sowie dem Layout des Textes, also beispielsweise
der Spaltenbreite und -ausrichtung, sowie der Zeilenlinge
und dem Zeilenabstand.

Die Kunst der Schriftgestaltung ist, dabei zunichst einmal
das Dilemma zu l6sen, dass sich aus der Tatsache ergibt, dass
Buchstaben zwar einerseits innerhalb einer Schrift zusam-
mengehorig wirken sollen, aber andererseits so weit unter-
scheiden miissen, dass ihre unterschiedliche Buchstabenform
ein flissiges Lesen ermdglicht. Da auflerdem das Auge beim
Lesen von Texten Spriinge von mehrere Buchstaben mach,
ist nicht nur die Form eines einzelnen Buchstabens entschei-
dend, sondern vor allen Dingen der Wiedererkennungswert
bekannter Worter, woran besonders die Unter- und Oberlin-
gen von Kleinbuchstaben ausschlaggebend ist.

Weiterhin ist das Erscheinungsbild einer Schrift nicht nur
von der Lesbarkeit sondern auch vom jeweiligen Verwen-
dungszweck abhingig. Dabei unterscheidet man grob zwi-
schen Zier- und Leseschriften, die entweder zur Artikulation
eines bestimmten emotionalen Ausdrucks oder zum Lesen
eines umfangreichen Textes gestaltet sind. Jeder Text verlangt
somit nach der passenden Schriftform, die zum Beispiel
einem Firmenlogo das richtige Image geben kann oder einen
Brief fiir den Geschiftsverkehr leserlich macht.



Die Regeln der Typografie, die man keinesfalls dogma-
tisch verstehen sollte, sind daher umfangreich und erfordern
viel Erfahrung und gestalterisches Gespiir. Einige Grundre-
geln beziiglich der Lesbarkeit eines Textes lassen sich den-
noch aus den Gestaltgesetzen ableiten.

Die Schriftgrof3e beispielsweise wird in der Regel nach
formalen Groflen, wie der Entfernung oder dem Format
des Mediums, aber auch entsprechend der Bedeutung eines
Textes gesetzt. Somit wird jede Randbemerkungen und jede
Fufnote immer kleiner als Mengentext oder Uberschriften
gesetzt sein. Ebenso ist die Spaltenbreite oder die Absatzlin-
ge fiir die Lesbarkeit eines Textes entscheidend. Zu schmale
Spalten fiihren zu getrennten Wortern und unruhigen bezie-
hungsweise anstrengenden Texten und zu breite Spalten zu
langen und schwierig anzusetzenden Textzeilen, die das Auge
schneller ermiiden lassen.

Desweiteren wird die Lesbarkeit durch die Laufweite
und den Zeilenabstand einer Schrift, also den einzelnen
Abstinden, die die Buchstaben und Zeilen untereinander
bilden, bestimmt. Beide Faktoren beeinflussen stark wie
schnell wir Buchstaben wiederkennen oder wie gut sich der
Zeilensprung durchfiihren ldsst. Dabei sagt man hier, dass
sich optimaler Weise beim Zusammenkneifen der Augen ein

Graubild ergeben sollte.

15
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Multimedia - Technologie und Gestaltung
Vorlesung 3: Verbildlichung

Die Ausdrucksméglichkeiten des Zeichens

Die Verwendung von Zeichen fiihrt zur Distanzierung des
Menschen aus der Welt in der er sich befindet. Der Begriff
des Zeichens spielt dabei eine grof3e Rolle, da der Mensch
streng genommen nicht iiber Tatsachen und Dinge kom-
munziert, sondern iiber Bedeutungsmodelle. Das Zeichen,
als Uberbegriff fiir ein Element der Kommunikation das
sinnlich wahrnehmbar ist, wird dabei alles was in gewisser
Hinsicht fiir etwas anderes stehen kann definiert. Prinzipiell
kann somit alles, was wahrgenommen wird, automatisch
zum Zeichen werden, wobei im Themengebiet , Multime-
dia“, lediglich die Zeichen von Bedeutung sind, welche die

hoheren Sinne betreffen.

Dabei verkniipft jedes Zeichen jeweils eine objektive

und eine subjektive Bedeutung. Die Denotation ist dabei
die stabile begriffliche Inhaltsseite eines Zeichens, welche
der Konnotation, also der Ausdrucksseite eines sprachlichen
Zeichens, gegeniibersteht. Somit bedeutet eine weifle Taube
einerseits ein Lebewesen aus der Tierwelt, andererseits sym-
bolisiert es aber auch den Begriff ,, Weltfrieden®. Die Konno-
tation eines Zeichens, also hierbei der Begriff ,, Weltfrieden®,
ist dabei jedoch immer stark vom persénlichen und kulturel-
len Kontext, abhingig in dem sich das Zeichen befindet.

Das Zeichen ist fiir die Kommunikation ein wichtiger Be-
griff, da jeglicher Inhalt, ob nun Texte, Icons oder Fotos, in
den Medien automatisch zu Zeichen werden. Sie konnen in
der visuellen Kommunikation einerseits Symbole sein wie in
der Mathematik, also willkiirliche Stellvertreter mit hohem
Abstraktionsgrad und ohne formalen Bezug, oder sich wie
Ikonogramme durch einen hohen Grad an Ubereinstim-
mung mit dem bezeichneten Objekt, verhalten.



Durch diese Variabilitit eignen sich besonders visuelle
Zeichen wie das Piktogramm, zwar nicht fiir die Darstellung
komplexer Sachverhalte, aber fiir die schnelle und kulturun-
abhingige Kommunikation. Piktogramme sind Zeichen mit
absoluter Geltung und haben entweder die Funktion eines
Hinweises, einer Warnung, eines Gebots oder eines Verbots.
Eine notwendige Primisse ist dabei jedoch immer, dass diese
Zeichen so eindeutig wie moglich verstanden werden, also
nicht im falschen Kontext stehen, der sich aus dem Raum
und der Zeit ergibt, in dem sie vom Betrachter wahrgenom-
men werden.

Gerade in der Gestaltung von Benutzeroberflichen erhilt
die Idee von grafischen Zeichen eine neue Bedeutung, da
diese das Denken, den Willen oder die Gefiihle beeinflus-
sen, also indikativ, imperativ oder suggestiv wirken konnen.
Sie sind die Vorldufer heutiger Icons und dariiberhinaus die
Grundvoraussetzung fiir die spitere Idee der

Desktopmetapher.
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Informationsgestaltung

Piktogramme als visuelle Zeichen, die in ihrer Idee den
ersten Hohlenzeichnungen verwandt sind, besitzen also
andere Moglichkeiten und Vorziige der Darstellung als die
Buchstaben des alphanumerischen Kodes, deren chronolo-
gische Auflistung von Informationen weniger der mensch-
lichen Wahrnehmung und Verarbeitung dieser entspricht,
sondern sich vielmehr an der Logik der Sprache orientiert.

Der technische Wandel durch die industrielle Revolution,
neues demokratisches Gedankengut und die zunehmende
Globalisierung brachten zudem einen Umbruch in der Kom-
munikationskultur des Menschen, die eine Notwendigkeit
nach internationalen Regulatoren mit sich brachte, die nicht
mehr an Sprache gebunden waren sondern universel einge-
setzt werden konnten. Otto Neurath sah dabei die Losung
in einer neuen Visualitit, welche dariiberhinaus durch die
Demokratisierung von Wissen einen pidagogischen Effekt
zur Erhohung der Lebensqualitit haben sollte. Ausgedehn-
te konzeptionelle Uberlegungen fiihrten zur Entwicklung
einer Art Bildersprache, welche das Vorbild unserer heutigen
Piktogramme und Icons ist. Aufgrund der Idee der visuellen
Selektion, Strukturierung und Reduktion von Informationen
gilt dieser Moment als die Geburtsstunde des heutigen Infor-
mationsdesigns.

Wie bereits erwihnt taugten Bilder bis zu dieser Sys-
tematisierung der Bildersprache, aufgrund der bis dahin
anhaltenden Dominanz der Schrift, nicht zur Erkenntnis,
sondern lediglich zur Ablenkung und Verklirung. Durch die-
ses sukzessive Aufheben des Bilderverbots jedoch wurde die
sprachliche Dimensionen der Welt gesprengt und die bild-
hafte Argumentation, beispielsweise in der Darstellung von
Relationen, in vielen Bereichen als iiberzeugender anerkannt.
Otto Neurath gilt bis heute als einer der ersten Philosophen



und Sozialtheoretiker, die sich das visuelle Darstellungsprin-
zip zum Thema gemacht haben und dadurch versucht haben
den Erkenntnisraum der Moderne mit damaligen medialen
Mitteln zu durchbrechen.

Heutzutage fithrt die voranschreitende technologische
Entwicklung zu einer groferen Reichweite und einer hohe-
ren Anzahl an Medien, wodurch der effiziente Umgang mit
Informationen und somit die Gestaltung der Informations-
triger zunehmend an Bedeutung gewinnt. Ein Anstieg der
Medien und Inhalte fithrt dabei nicht zwangsliufig zu einer
hoheren Lesbarkeit der Welt, sondern kann ganz im Gegen-
teil oftmals die Unterscheidung zwischen Sinn und Unsinn
einer Nachricht erschweren. Die Verantwortung eines jeden
Gestalters und Medienkonsumenten ist es somit, sich ein Be-
wusstsein iiber die Aussagekraft der einzelner Kodes anzueig-
nen, um die Qualitit von Visualisierungsmodellen bewerten
zu kénnen.
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Grafische Visualisierungsmodelle

Das Informationsdesign hat es sich zum Ziel gemach,
Informationen fiir die Wahrnehmung des Menschen so
aufzuarbeiten, dass sie fiir ihn leicht und erkenntnisbringend
eingesetzt werden konnen. Dafiir bedarf es ja nach Medium,
Datentyp und Betrachter unterschiedlicher Methoden und
Herangehensweisen.

Entscheidend bei der Gestaltung und Wahrnehmung von
Visualisierungsmodellen ist dabei zunichst einmal, sich den
kognitiven Fihigkeiten des Individuums, das die Informati-
onen aufnehmen, verarbeiten und merken soll, bewusst zu
werden. Da Kommunikation im Groflen und Ganzen dem
Prinzip des geringsten Widerstands folgt, fordert eine klare
und einfach Gestaltung von Informationen, welche relevante
Daten zeigt und redundante irrelevante Daten weglisst, der
Entscheidungsfindung des Betrachters. Klare detaillierte Be-
schriftungen, die Datenvariationen und keine Gestaltungs-
varianten zeigen, sind ein wichtiges Kriterium fiir die Glaub-
wiirdigkeit einer Grafik, die dem Betrachter ein Maximum
an Ideen mit dem Minimum an Zeichen, in kiirzester Zeit
und auf engstem Raum, vermitteln soll. Aus diesem Grund
ist zur riumlichen Strukturierung auch immer die Verwen-
dung von Rastern hilfreich, welche eine Organisation und
Konsistenz iiber mehrere Seiten oder Bildschirme ermégli-
chen.

Weiterhin ist bei der Gestaltung von Inhalten die Aus-
wahl des Medium entscheidend. Wie bereits erwihnt hat
jedes Medium ein unterschiedliches Potential an Ausdrucks-
moglichkeiten, was mit dem Zitat ,Das Medium ist die Bot-
schaft® von Marshall McLuhan unter anderem gemeint ist.
So kann beispielsweise der gleiche Wortlaut einer Nachricht
allein durch die Form ob als E-Mail, Brief oder als Graffiti
eine komplett andere Bedeutung einnehmen. Weiterhin kon-



nen Drucksachen durch ihre Haptik und héhere Auflosung
eine andere Qualitit vermitteln und komplexere Visualisie-
rungen darstellen als beispielsweise Bildschirmmedien, deren
Vorteil wiederum in der giinstigeren und schnelleren Distri-
bution von Inhalten liegt.

Neben den technischen Einschrinkungen kénnen auch
Programmvorgaben Ausldser fiir Fehlerquellen sein, was sich
an den geldufigen Prisentationsprogrammen gut illustrieren
lasst. So fithrt zunichst einmal die Verwendung von Vorlagen
und vorgegebenen Visualisierungmodellen, die eine Band-
breite an Verwendungszwecken abdecken miissen, zu Kom-
promissen in der Aussagenkraft von Informationsgrafiken.
Weiterhin wird oftmals die Verwendung von Stichpunkten
und Schlussfolgerungen erzwungen was wiederum zu kurzen
Sédtzen mit wenig Inhalt und groferem Unfang der Prisenta-
tion fithrt. Die Anwendungen bringen somit eine restriktiven
Charakter mit sich, was einen lauten, einfach und langsa-
men Stil verlangt und bessere Methoden wie Erklirungen,
Begriindungen oder Visualisierungen verdriangt. Die duflere
Form der Gestaltung, die urspriinglicherweise einmal dabei
helfen sollte auf Problemstellungen hinzuweisen, auf dessen
Grundlage dann Entscheidungen getroffen werden kénnen,
erzwingt oftmals bei diesen Programmen nicht nur eine Ver-
schonerung, sondern regelrecht eine Verfilschung
des Inhalts.
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Die Entwicklung der technischen Medien

Neben der Schrift ist die Entwicklung der technischen
Medien ein weiterer grofler Schritt und eine Revolution in
der Geschichte des Menschen. Die neue Asthetik und Aus-
drucksmoglichkeit, welche die technischen Gegebenheiten
des Objektivs und des Mikrofons mit sich gebracht haben,
fihrte zu einer Neuentdeckung der Welt und zur Krise des
alphanumerischen Kodes.

Schon von Beginn an versucht dabei der Mensch, Bilder
oder Tone durch technische Gerite wie der Camera Obscura
oder der Laterna Magica zu Prisentationszwecken auf eine
Leinwand zu projizieren, um sie dann spiter auf einem Spei-
chermaterial festzuhalten. Wegbereitung fiir die Entwicklung
der technischen Medien waren zunichst einmal ganz grund-
legend die Entwicklung der Linse, des Mikrofons und der
Elektrizitit, um iiberhaupt Bilder und Tone produzieren zu
konnen. Zum Festhalten dieser eingefangenen Bilder wurden
dann lichtempfindliche Stoffe und Fixiermittel entwickelt,
deren Auflésung und Verfahren sich fortlaufend bis heute
stark verbessern.

Die Technologie und die Experimentierfreude der Erfin-
der beeinflussten dabei schon immer die Asthetik der Medi-
en. Sei es aufgrund der Gréfle und Unbeweglichkeit der Ka-
mera, oder durch die Einfithrung des Tons und der Farbe im
Film. Jede technologische Verinderung des Mediums hatte
Einfluss auf das Gestaltungspotential und somit zwangsliufig
auch auf dessen Inhalt.

Die anfinglichen Inhalte der technischen Medien waren
eine Art Beweismaterial in jeglicher Hinsicht. So wurden
verstirkt Personen, Zustinde und soziale Missstinde wie z.B.
die Wirtschaftskrise, oder wie in der Serienfotografie von

Eadweard Muybridge, der Bewegungsablauf eines galop-



pierenden Pferdes, festgehalten. Muybridge nutze dabei die
Trigheit des Auges aus, auf dessen Netzhaut Einzelbilder fiir
einen Sekundenbruchteil stehen bleiben und bei ausreichen-
der Aufnahme- und Abspielgeschwindigkeit zu einer Bewe-
gung verschmelzen. Diese Entwicklung legte den Grundstein
fur die Kinematographie, dessen erzihlerisches Potential
spiter dann zur abendfillenden Unterhaltung oder zu Propa-
gandazwecken eingesetzt wurde.

Gerade durch die Moglichkeit des Einfangens sehr wirk-
lichkeitsgetreuer Bilder erhalten die Erzeugnisse technischer
Medien mehr Glaubwiirdigkeit als die anderer Medien.
Dabei fehlt jedoch oftmals das Bewusstsein, dass es sich
bei ihnen durch die Gestaltungsmittel der Cadrage und
der Montage, also dem Bildausschnitt und der Abfolge von
Bildern, ebenfalls um eine bewusste Gestaltung des Inhalts,
durch die Selektion von Informationen, handelt. Fotografien
und Filme kénnen aufgrund ihrer naturalistischen Darstel-
lung nur objektiver, aber niemals objektiv sein.

Die Inhalte der technischen Medien sind bis heute stark
von ihrer technologischen Entwicklung abhingig, welche un-
ter anderem durch eine Miniaturisierung der Gerite geprigt
ist. Die sich daraus ergebende Befreiung der Foto- und Film-
kamera fiihrt bis heute zu immer kleiner werdenden Produk-
tionen, in denen die anfingliche Aufteilung von unterschied-
lichen Berufsbildern wie dem Autor, dem Kameramann und
dem Regisseur, zu einer Person verschmelzen, was wiederum
zu anderen Filminhalten fithrt. Durch die spitere Digitalisie-
rung und Allgegenwirtigkeit der Kamera wurde dieser Pro-
zess beschleunigt, so dass es heutzutage keine Besonderheit
mehr ist, in sekundenschnelle Inhalte technischer Medien zu
erzeugen, zu bearbeiten und weltweit zu verbreiten.
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Die Asthetik der technischen Medien

Wie bereits erwihnt kann jedes abstrakte oder gegen-
stindliche Phinomen dieser Welt zum Zeichen werden, wo-
bei besonders technische Bilder wie Fotografien oder Filme
oftmals nicht diesen Eindruck erwecken, da sie aufgrund
ihres realistischen Erscheinungsbilds objektiver als traditi-
onelle Bilder wirken. Die Unterscheidung von technischen
und traditionellen Bildern liegt in deren unterschiedlichem
Zustandekommen. In traditionellen Bildern beschreibt der
Mensch durch seine Kunstfertigkeit eine Szene, wohingegen
in technischen Bildern diese durch Auslésen eines Knopfes
von einem Apparat beschrieben wird. Das dieser Vorgang
aber keinesfalls objektiv ist, zeigt die Tatsache, dass sich in
ihm weiterhin Gestaltungsmoglichkeiten befinden, aus de-
nen sich eine Sprache der technischen Medien ableiten lisst.

Diese Sprache, nach der sich Fotos und Filme entschliis-
seln lassen, hat immer das Ziel den Blick des Zuschauers
durch den Fluss der Informationen innerhalb eines Raumes
und iiber die Zeit zu steuern. Diese riumlichen und zeitli-
chen Organisationsprinzipien lassen sich gut an der Entwick-
lung der Filmsprache illustrieren, die neben der inhaltlichen
Darstellung der Handlung durch Schauspieler, bestimmte
narrative Mechanismen wie die Cadrage, also den riumli-
chen Aufbau des Bildes, und die Montage, also die zeitlich
Abfolge der Bilder, erfunden hat.

Zu Beginn der Entwicklung der Filmsprache hat die
technische Gegebenheit der schweren und unbeweglichen
Apparaturen dazu gefiihrt, dass die Position des Betrachters
zunichst fixiert war und Handlungen, dhnlich wie im The-
ater, verstirkt durch Entfernung und Bewegung im Raum
erzihlt wurden. Dabei hat die Tiefe, die Position und der
riumliche Bezug eines Objektes eine inhaltliche Bedeutung
bekommen. Als Folge musste der Inhalt des Bildausschnitts



tiber die Zeit gut strukturiert und organisiert werden, was in
der Filmsprache allgemein als Cadrage bezeichnet wird. Da
aber zum Verstindnis einer Szene teilweise unterschiedliche
Perspektiven notwendig waren, musste eine Methode ge-
funden werden welche es erlaubt, den Zuschauer selbst, und
nicht nur den Inhalt, zu bewegen.

Erst die Moglichkeiten der Montage, also dem Weglassen
und Einfiigen von Bildern, und somit dem Eingriff in deren
zeitlichen Abfolge, erlaubte diese schnellen Perspektiven-
spriinge. Dieses Verfahren fiihrte dann zu dem Bewusstsein
dass sich die Bedeutung eines Bildes nicht nur durch rdumli-
che Verortung des Inhalts, sondern auch durch den zeitlichen
Autbau der Bilder dndern ldsst, und man somit ganze Bedeu-
tungen allein durch die Abfolge von Grof§aufnahmen kon-
struieren und erschliefSen kann. Diese visuelle Form erhielt
spiater dann im Stummfilm ihre Hochform, da dieser darauf
angewiesen war Inhalt zu zeigen und nicht zu erzihlen.

Bis heute hat sich an diesen zwei Grundprinzipien der
Gestaltung von technischen Medien nicht viel verdndert,
wobei sich durch die bereits erwihnte Befreiung der Kamera
als Folge der technologischen Entwicklung immer aufwendi-
gere Kamerafahrten und schnelle Schnittfolgen durchgesetzt
haben, die eher Emotionen, in Form von visuellen Eindrii-
cken, als Bedeutungskomplexe vermitteln sollen.
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Die Gestaltungsméglichkeiten der technischen Medien

Das Ausdruckspotential der Medien wird seit ihrer Erfin-
dung immer weniger durch die Kunstfertigkeit des Kiinstlers,
als durch die Technik selbst, oder besser gesagt durch die
Bedienméglichkeiten der Technik, bestimmt. So wurde der
damalige anspruchsvolle Umgang mit dem Stift oder Pinsel
als einzige und gingigste Methode, die annihernd dhnliche
Bilder erzeugt, durch die heutige einfache Handhabung von

technischen Medien ersetzt.

Das Grundprinzip der Bilderzeugung hat sich dabei tiber
den Zeitraum der Jahre in so fern verindert, dass weitere
bildgebende Verfahren, wie Wirme- oder Rontgenbilder,
hinzugekommen sind, die allesamt zu den technischen Bil-
dern gezihlt werden. Fiir den Erzeuger von gingigem Foto-
und Filmmaterial ist das Grundprinzip, dass Licht durch eine
Linse in einen abgedunkelten Raum auf ein Trigermaterial
projiziert wird, bis heute gleich geblieben.

Die Steuerung der Menge an Licht, die in das Kamerain-
nere gelangt, wird dabei von drei entscheidenden Faktoren
beeinflusst: der Brennweite, der Blendendffnung und der
Belichtungszeit. Diese drei Faktoren sind neben dem Triger-
material, welches das Bild speichert, ausschlaggebend fiir die
Asthetik und somit den Inhalt, der in dem Medium wieder-
gegeben wird.

Die Brennweite entscheidet dabei iiber den Bildaus-
schnitt, der auf der Aufnahme zu sehen ist, wobei Objektive
mit kurzer Brennweite durch den groflen Aufnahmewinkel
mehr Raum abbilden als Objektive mit langer Brennweite.
Neben dem Bildausschnitt, welcher iiber den Inhalt des
Bildes entscheidet, ist aber auch die Schirfe ein weiteres,
wichtiges Gestaltungsmittel. Durch sie besitzt der Fotograf
und Kameramann die Moglichkeit, Objekte im Bild durch



den Kontrast zwischen scharf und unscharf zu betonen, was
wiederrum die Wahrnehmung des Objektes als Gestalt for-
dert.

Neben dem Brechen und Projizieren des Lichts ist wei-
terhin die technologische Entwicklung der Festhaltens des
Bildes von Bedeutung. Das vor der Digitalisierung verwen-
dete chemische Verfahren, das zur Aufzeichnung von Bildern
in den Anfingen minutenlanges Stillsitzen verlangte, beruht
auf der Tatsache dass lichtempfindliche Silberkristalle sich bis
zur Unterbrechung durch ein Fixiermittel dunkel verfirben,
umso linger sie dem Licht ausgesetzt sind. Diese Rahmen-
bedingungen der technischen Medien zichen sich bis in die
Gegenwart, die sich bis auf die Unterschiede im Trigerma-
terial, wobei hier Licht auf einen lichtempfindlichen Sensor
fallt und in elektrische Signale gewandelt wird, nicht grof§
unterscheiden. Der wichtigere Einfluss auf die Verinderung
der Asthetik dieser Medien liegt somit in der Erfindung
lichtempfindlicheren und feinauflésenderen Sensoren sowie
in der Digitalisierung der resultierenden Daten.
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