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Einleitung Einflihrung in die Medienwissenschaften

Die Auseinandersetzung mit den Medienwissenschaften stellt
und beantwortet Fragen die im Spannungsfeld zwischen Medium
und Gesellschaft entstehen: Grinde und Motive der Entwicklung
von Mediendesign und Medienproduktion werden betrachtet,
Mediengeschichte und -gegenwart wird typologisiert, gesell-
schaftliche Funktionen untersucht. Das Spektrum der Wahrneh-
mung spielt in sowohl physiologisch-psychologischer, als auch
kulturtheoretisch-philosophischer Hinsicht eine Rolle. Manchmal
auch die analytische Trenderfassung - hin zum Initiieren und
Mitwirken an zukunftstrachtigen Entwicklungen, mindestens im
visionaren Szenario.

In erster Linie soll dieses Heft mit seinen zahlreichen Stichwor-
ten Impulse zur weiteren Auseinandersetzung mit theoretischen
Themen rund um Medien und Gesellschaft geben.
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Zur theoretischen Auseinandersetzung
mit Medien

Konzepte der Einordnung und Analyse von
multiplen Verbreitungsmedien

1.1
Medientheorien

Systematik der Medientheorien nach Werner Faulstich

Einzelmedientheorien

Einzelmedientheorien befassen sich vorwiegend mit einzelnen
Medien. Gegenstand der Betrachtungen sind beispielsweise das
Internet, Film- oder Radiotheorien, das Fernsehen, Theater, etc..

Kommunikationstheoretische Medientheorien
Verschiedene Einzelmedien wirken zusammen

Medien werden im Zusammenhang eines grofSeren

Kommunikations- und Interaktionsprozesses behandeln:

> Medien im Zusammenwirken mit anderen Medien

> Medien im funktionalen Kontext beispielsweise der
Massenkommunikation

> Internetseiten vor dem Hintergrund gangiger
Kommunikationsmodelle

etc.

Gesellschaftskritische Medientheorien

Mediale Kommunikationsprozesse werden in den Gesamtzusam-
menhang von Kultur und Gesellschaft eingeordnet.

> Analyse der Massenkommunikation im Zusammenhang
der kapitalistischen Gesellschaft

> Untersuchung der Wirkung visueller Medien vor dem
Hintergrund ausgewahlter Zielgruppen bzw. Sinus-Milieus

etc.
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L,Unter Massenkommunikation
verstehen wir jene Form der
Kommunikation, bei der Aussagen
offentlich (also ohne begrenzte und
personell definierte Empfdnger-
schaft), durch technische Verbrei-
tungsmittel (Medien), indirekt (also
bei rdumlicher oder zeitlicher oder
raumzeitlicher Distanz zwischen
den Kommunikationspartnern) und
einseitig (also ohne Rollenwechsel
zwischen Ausagenden und Aufneh-
menden) an ein disperses Publikum
[...] gegeben werden”

Gerhard Maletzke, 1963

Weitere Ausfiihrung:
MedienKulturWiki der Uni
Lineburg (2011)
uni-lueneburg.de/medienkulturwiki

1.2
Klassifizierung von Medien
auf Basis der angewendeten Technologien

Primare, sekundare, tertiare und quartiare Medien

Primar- Sekundar- und Tertiarmedien nach dem objektorientier-
ten Ordnungsprinzip nach Harry Pross (1972). 1997 flgte
Manfred FaRler noch die Kategorie der quartiaren Medien hinzu.

Primarmedien

bedlrfen weder zur Produktion noch zur Rezeption
groBere Techniken;

Bsp: Rede, Theater

Sekundarmedien

erfordern bei der Produktion den Einsatz von Technik,
wie den Druck auf Papier;

Bsp.: Zeitung

Tertidrmedien

benoétigen bei der Rezeption und bei der Produktion
Zusatztechniken;

Bsp.: Telefon, Schallplatte, Fernsehen oder Radio

Quartiarmedien

Bei Quartiarmedien spielt in der Distribution die
Digitaltechnik eine wichtige Rolle.

Wie im Beispiel Internet kénnen traditionelle
Sender-Empfanger-Beziehungen unterlaufen werden.
Bsp.: Internet, digitales Radio
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Mediengeschichte

~Es geht (...) um die Rahmenbedingungen fiir z.B. Erfahrung,
Handlung, Lernen, Vergessen, Sich-mit-anderen-Austauschen,
die Uber Medien bereitgestellt und bereitgehalten werden. Und
es geht (...) um den Aufbau, die soziale Ausdehnung und die

Nutzung von Medien. Medien beférdern nicht nur Mitteilung, sie Eine umfassende Einfiihrung in die

bringen sie sozusagen durch ihre Nutzung zur Erscheinung.” Mediengeschichte bieten Manfred
Manfred FaBBler und Wulf R. Halbach in ihrer Einleitung in eine FaRler und Wulf Halbach in ihrer
Mediengeschichte (Geschichte der Medien, 1998, S. 29). Geschichte der Medien, Fink, 1998

Mediale Evolutionsschritte

,Drei Kutschen fuhren im

Stammeln SpraChe 16. Jahrhundert durch Paris,
. eine fiir den Konig, eine fiir die
Sprache Schrift Kénigin und eine fiir einen sehr
dicken Adligen, der fiir ein Pferd
Schreiben Drucken (Printmedien) zu schwer war.
Elisabeth von Thadden (Nur die
\ . Ruhe, Die Zeit Nr.35, August 2011)
Druckbild Bewegtbild 9
Bewegtbild Bewegtbild mit Ton (AV-Medien)
AV-Medien Digitalisierte AV-Medien Vor geschichtlichem
Hintergrund untersucht werden
Dig. AV-Medien Netzmedien kénnen beispielsweise

Wahrnehmung

Erkenntisgewinn

semiotische Dimension

Abstraktion

Parallelen zur technologischen

Mob. Netzmedien Entwicklung

Anschaulichkeit der

eingesetzten Technologie

> Parallelen zu historischem
Geschehen

> Effektivitat

> Problemlésungen

> Speicherung und
Qualitatsverlust

> Originalitat / Kopierfahigkeit

> Distributionsformen

> Visionen und Zeitgeist

Stationare M. Mobile Medien

Mobile Medien Mobile Netzmedien

VVV VYV

Vv
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Semesterinterne Umfrage im
Sommersemester 2008:

50% der Studierenden chatten
um sich zu verabreden, 50%
nutzen klassissche Methoden.
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4
Medienrezeption

4.1
Mediennutzung und Medienwirkung

Die Wirkungshypothese geht von einem passiven
Mediennutzer aus:

> Mediale Angebote sind Stimuli fur den Rezipienten
> Mediale Angebote erzeugen beim Rezipienten
eine bestimmte Wirkung
> Die mediale Botschaft bildet sich in den Képfen der
Rezipienten ab und strukturiert deren Bewuf3tsein.

Der Ansatz der Wirkungshypothese gilt seit den 1970er Jahren
als Uberholt.

Der Nutzenansatz sieht den Rezipienten in einer aktiven Rolle.
Er beteiligt sich an der Wahl an medialen Angeboten (individu-
elle Auswahl bzw. Praferenzen). Aktivitaten des Mediennutzers:

> Er erwartet Nutzen fur sich selbst

> Erist kognitiv tatig (Wahrnehmungsprozess)
/ aktives Mitdenken

> Durch die eigene Auswahl wendet sich der Nutzer
dem Medium aktiv zu
(auch bei Desinteresse und Midigkeit).

> Der Rezipient interagiert mit anderen Menschen
oder agiert mit Dingen wahrend der Mediennutzung

Der Nutzenansatz sieht Rezeption als aktiven Prozess, der Rezi-
pient ist aktiver Medienhandelnder.

Mediennutzung ist rezipientenzentrierte Forschung, Medienwir-
kung ist eher medienzentrierte Forschung.

Die Medienwirkung befasst sich mit bestimmten medialen Inhal-
ten und untersucht deren Wirkung auf die Rezipienten: ,Wer
sagt was liber welchen Kanal zu wem mit welchem Effekt?”
(Lasswell-Formel: Schulz, 1982, S. 51)



Bis ins 19. Jhd. war es Ublich, laut zu lesen. Gegen Ende des 19.
Jahrhunderts attackiert Heinrich Rudolf Hildebrand in seinem
Buch ,Vom deutschen Sprachunterricht in der Schule und von
deutscher Erziehung und Bildung tGberhaupt” das ,stille Lesen”
oder ,,Augenlesen” heftig:

,...diel8 rasche Lesen, d.h. Durchjagen des Gedankens durch oder
tber eine Uebermenge von Einzelheiten, Begriffen, Vorstellun-
gen, Gedankenverbindungen hin (um von den Empfindungen
nicht zu reden), dies jagende Lesen macht ein reines Auffas-

sen so zu sagen mechanisch unmaéglich, denn die Anschauung
und Empfindung, die doch allein die wirkliche Betheiligung des
Geistes und der Seele bedingen und darstellen, kbnnen nicht
folgen, weil sie ein Verweilen brauchen, sie ziehen sich erlah-
mend zurlck, verkriechen sich in eine Art Schlummerzustand;
wer so list, ist wie Einer, der mit dem Schnellzug z.B. durch einen
schénen Wald fahrt und dabei eigentlich weder vom Walde einen
Begriff bekommt noch auch die Baume wirklich sieht, es ver-
schwimmt ihm Alles, das Ganze wie das Einzelne in wesenlosen
Schatten.”

Die Zitate von Bergk bzw. Hildebrand verweisen darauf, dal es
genausowenig das Lesen an sich gibt, wie es das Buch oder den
Text an sich gibt. Vielmehr hat sich der Vorgang des Lesens
und die damit verbundene Rezeptionshaltung im Laufe der
Geschichte verandert — und verdndert sich weiter.

Medienrezeption an sich verandert sich mit der Gesellschaft

Die Entwicklung der Medien ist Folge und Motor des
gesellschaftlichen Wandels.

Unsere Wahrnehmung und unser Erleben wird durch
Wahrnehmungs- und Erlebnismodelle strukturiert.

Medien erweitern unseren Kommunikations- und
Erfahrungshorizont

EinfUhrung in die Medienwissenschaften
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Das Konzept der Lesarten ist von
den Lesearten aus der typogra-
fischen Gestaltung abzugrenzen
(lineares,

informierendes, konsultierendes und
aktiviertes Lesen, vgl. Skript
,EinfUhrung in die typografische
Gestaltung multipler Medien”)

treffen auf

Mediale Texte*)
(transportieren eine
gesellschaftlich
dominante Ideologie)

16
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4.4
Qualitative Rezeptionsforschung

Im Gegensatz zur quantitativen Rezeptionsforschung soll bei der
qualitativen Betrachtung von Rezeptionsverhalten die Vielfalt
der ,Lesarten” sichtbar gemacht werden. D.h. eine Differenzie-
rung in der Rezeption soll erfasst werden.

Bei der Qualitativen Rezeptionsforschung geht man davon aus,
dass der erzeugte Sinn nicht mit dem Medienprodukt identisch
ist, sondern immer ein Zusammenwirken verschiedener Fakto-
ren ausschlaggebend ist.

Zusammen wirken:

Medieninhalt

Medienstruktur

Weltverstandnis der Rezipienten

Wissen und situativer Kontext der Rezipienten

sowie das Umfeld der Mediennutzung
(alleine oder bestimmter Personenkreis,
Tatigkeiten beim Medienkonsum, ...)

Konzept der Cultural Studies
Variablen der Cultural Studies sind:

Soziale Herkunft
Bildung,
Ausbildung,
Geschlecht,
ethnische Herkunft

Konzept der Lesarten

Reaktio- dominante Position

nen des Mediums GUbernehmen
Zuschauer /
(weichen aufgrund 3 oppositionelle Position

ihrer sozialen Lage einnehmen

von der Ideologie ab, \
widersprechen

oder stimmen zu) ausgehandelte Position
einnehmen (irgendwo zwischen
dominant u. oppositionell)

*) Mediale Texte im Sinne von medialen Sinneinheiten bzw.
medialen Zeichen
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In der Semiotik werden medi-

ale Einheiten als mediale Texte
beschrieben. Medienprodukte
kénnen aus einer Vielzahl solcher
Kommunikationsbausteine beste-
hen.

Entwicklung von Szenarien
zur Mediennutzung Il
(Ubung)

Qualitative Analyse vorangehend
entwickelter Szenarien (auf der
Basis von Prognosen oder Ver-
mutungen). Berlcksichtigung des
Contents im Zusammenwirken mit
der Zielgruppe (vgl. Sinus-Milieus).

18

Qualitative Medienanalyse versucht die unterschiedlichen
Lesarten als ,mediale Texte” in ihrer Differenzierung zu fassen,
um die Mdéglichkeit des Mediengebrauchs zu erkunden. Dabei
verfolgt sie interpratativ kulturwissenschaftliche Ansatze. Das
Konzept der Cultural Studies geht z.Bsp. davon aus, dass Medi-
ennutzer aufgrund ihrer sozialen Herkunft, Bildung und Ausbil-
dung sowie ihrer Geschlechtszugehdrikeit, ethnischen Herkunft
und anderer Variablen Medienprodukte unterschiedlich wahrneh-
men und damit auch in den Medienangeboten unterschiedliche
Bedeutungen erkennen.

Qalitative Rezeptionsforschung wird in geringerem Umfang
betrieben als gantitative Rezeptionsforschung.



4.6
Kontroll-Instanzen
Medienkonsum und Jugendschutz

FSK Filmwirtschaft
Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft
http://www.fsk.de

Die freiwillige , Selbstkontrolle der Filmwirtschaft” (FSK ) Gber-
pruft im Auftrag der deutschen Filmwirtschaft Filme vor ihrer
offentlichen Verbreitung auf Jugendvertraglichkeit. Die Filme
werden in verschiedene Altersklassen eingeordnet (,,FSK 12“,
,FSK 18“), fur die der jeweilige Film allgemein freigegeben wird.
Die FSK lehnt sich dabei an an die Grundsatze des deutschen
,Gesetzes (iber den Schutz der Jugend in der Offentlichkeit*
(JOSchG).

Die FSK veroffentlicht regelmaBig zu Fragen des Jugendschutzes

in den Medien.

USK
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
http://www.usk.de

Die USK ist eine freiwillige Einrichtung der Computerspielewirt-
schaft und ist zustandig fur die Prifung von Computerspielen in

Deutschland. Am Ende eines gemeinsamen Verfahrens vergeben

staatliche Vertreter Alterskennzeichen. Das System stellt sicher,
dass Computerspiele nur an Kinder und Jugendliche abgegeben

werden, wenn die Inhalte fur ihre Altersgruppe freigegeben sind.

Diese Einstufungen richten sich nach dem Jugendschutzgesetz.

Die USK-Kennzeichnungen finden sich auch auf Spielen in der
Schweiz oder in Osterreich, da fir den deutschsprachigen Raum
oft nur eine Version der Spiele produziert wird. Allerdings haben
die Kennzeichnungen in diesen Landern keine Gultigkeit, da in
diesen das PEGI-System!?) verwendet wird.

Trager der USK ist seit dem 31. Mai 2008 die Freiwillige Selbst-
kontrolle Unterhaltungssoftware GmbH in Berlin. Als Gesell-
schafter der GmbH fungieren der Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware e.V. (BIU) und der Bundesverband der
Entwickler von Computerspielen G.A.M.E. e.V.. Gemall dem
Prinzip einer halbstaatlichen Selbstkontrolle gewahrleistet die
USK die Organisation der Prifungen, die jeweiligen Altersent-
scheidungen fallen jedoch von den Landern benannte Sachver-
standige in Zusammenarbeit mit dem standigen Vertreter der

EinfUhrung in die Medienwissenschaften

1)

PEGI

Pan European Game Information
www.pegi.info/de

Pegi ist ein Kennzeichnungssystem
fur den europaischen Raum. Die
Symbole des PEGI-Einstufungs-
systems sind auf der Vorder-

und Rickseite der Verpackung
aufgedruckt und unterscheiden
zwischen den Altersgruppen 3,
7,12, 16 und 18. Sie geben einen
Hinweis darauf, ob das Spiel nach
Gesichtspunkten des Jugendschut-
zes flr eine Altersgruppe geeignet
ist oder nicht. Der Schwierigkeits-
grad des Spiels oder die flr das
Spielen erforderlichen Fahigkeiten
werden bei der Vergabe der Alters-
empfehlung nicht bertcksichtigt.

19



4.7
Sinus-Milieus
Typologie der Gesellschaft

Der Begriff Sinus-Milieu beschreibt ein System der Segmen-
tierung der Gesellschaft auf der Grundlage von Lebensstilen
und Wertorientierungen. Die Analyse hilft beispielsweise beim
strategischen Marketing eines Unternehmens und erleichtert
die Definition von Zielgruppen. 2007 werden in der deutschen
Gesellschaft zehn Sinus-Milieus unterschieden.

Die Grundidee legte der franzdsische Soziologe Emile Durkheim
mit seinen ,Sozialen Milieus”. Im Gegensatz zu anderen Markt-
segmentierungen bericksichtigt die Analyse der Sinus-Milieus
nicht nur geographische, soziodemographische und verhaltens-
bezogene Variablen, sondern auch psychographische Aspekte
(Wikipedia, 2006).

Die Konsumenten werden nach ihrer sozialen Lage (Einkommen,
Bildung, Beruf) sowie ihrer grundlegenden Wertorientierung
(Alltagsbewusstsein, Lebensstil, Lebensziele) beurteilt. Besonde-
re Berlicksichtigung finden die Einstellungen zum Alltagsleben
(Arbeit, Freizeit, Familie, Konsum und Medien).

Die zehn Sinus-Milieus kénnen als psychographische Typolo-
gien in einer Matrix erfasst und dargestellt werden (siehe Dar-
stellungen unter www.sinus-sociovision.de). Die Einordnungen
werden regelmaBig aktualisiert bzw. angepasst.

Milieus 2010

Sozial gehobene Milieus Konservativ-etablierte, 10%
Liberal-intellektuelle, 7%
Performer, 7%
Expeditive, 6%

Milieus der Mitte Burgerliche Mitte, 14%

Adaptiv-pragmatisches Milieu, 9%
Sozialékologisches Milieu, 7%

Milieus der unteren Mitte/ Traditionelles Milieu, 15%
Unterschicht Prekares Mileu, 9%
Hedonisten, 15%

EinfUhrung in die Medienwissenschaften

Ausfihrliche Darstellung unter
WWwWw.sinus-sociovision.de bzw.
http://www.sinus-institut.de/
de/infobereich-fuer-studie-
rende.html
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Kommunikation als Wirklichkeitskonstruktion
nach Maturana (1987) und Schmidt (1990)

Menschliches Wahrnehmen, Verhalten und Erleben ist kein
passives Rezipieren, vielmehr das aktive Erzeugen einer
individuellen sozialen Wirklichkeit. Das bedeutet aber, es macht
keinen Sinn, von einer objektivierbaren Realitat oder sogar von
der Uberlegenheit eines bestimmten Wirklichkeitsentwurfes zu
sprechen.

Reale und virtuelle Wirklichkeiten

Der Unterschied zwischen realen und virtuellen Wirklichkeiten ist
nicht objektivierbar. Personen, die den gréBten Teil ihrer Zeit im
Internet verbringen, erscheint die Online-Welt realer als die reale
Welt auBerhalb des Netzes. Durch soziale Interaktion innerhalb
virtueller Welten werden Kommunikationsraume konstruiert,
deren Gestaltung unmittelbar auf den Konstruktionsprozess
wirkt.

25
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5
Medienkritik

Rezeption und Kritik von Medien stehen in engem Zusammen-
hang: Immer muss der gesellschaftliche Kontext bericksichtigt
werden. D.h. Medienkritik stellt immer eine Bewertung einer
bestimmten Zeit dar und unterliegt somit einer historischen
Dynamik.

5.1
Phaidros-Dialog

Der griechische Philosoph Platon (424 bis 347 v.Chr) warnt im
»,Phaidros-Dialog” vor der Schrift, die er der Rede flr nachge-
ordnet halt. Beachtenswert ist dabei die Konstruktion: Platon
legt seine Kritik in einem fiktiven Dialog zwischen Sokrates und
dessen Schuler Phaidros vor, in dem es vordergrindig um die
Liebe, eigentlich um ganz andere Dinge geht.

Sokrates lasst Plato eine Geschichte aus dem ,alten“ Agypten
erzahlen, in der Kénig Thamos die vom Gott Theut erfundene
Schrift zurlckweist. Die Erzahlung ist paradigmatisch ist far
einen GrofSteil der Medienkritik bis heute.

Sie enthalt Kernbegriffe der Medientheorie wie externer Spei-
cher bzw. externes Gedachtnis.

Auszilige des Dialoges:

Als er aber auf die Schrift kam, da rief Theut, der Gott, gleich:
,Kénig, wenn deine Agypter die Schrift lernen, dann werden sie
weiser sein und ein besseres Gedachtnis haben. Mit der Schrift
habe ich ein Mittel fir beides gefunden: fir die Weisheit und das
Gedachtnis. Denke!”

Der Koénig erwiderte: “O du Uberaus kluger Theut, eine Kunst
erfinden und den Nutzen und Schaden berechnen, die aus der
Kunst flr denjenigen entspringen, der sie Uben will, das ist nicht
dasselbe! Du bist der Vater der Schrift, aber aus Liebe zu deinem
Kinde erwartest du von ihm gerade das Gegenteil dessen, was
dieses geben kann. Wer die Schrift gelernt haben wird, in dessen
Seele wird zugleich mit ihr viel VergeRlichkeit kommen, denn

er wird das Gedachtnis vernachlassigen. Im Vertrauen auf die
Schrift werden sich von nun an die Menschen an fremden Zei-
chen und nicht mehr aus sich selbst erinnern. Theut, du hast ein
Mittel far die Erinnerung und nicht flr das Gedachtnis gefun-
den. Theut, du bringst deinen Schilern den Schein einer grofSen
Weisheit und nicht die Wahrheit. Deine Menschen werden jetzt
viel, sehr viel lernen, aber alles ohne zugleich darltber eigent-
lich belehrt zu werden; die Menschen werden dir jetzt viel zu
wissen meinen, wahrend sie nichts, nichts wissen. Theut, und du
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Text in vollstéandiger Lange im Heft
Einfithrung in die Theorien der
visuellen Kommunikation (Barth)

28

5.2
Visuelle Okologie und Nachhaltigkeit

Visuelle Okologie als Informationsékologie

Digital erzeugte Bilder und das Problem der analogen
Wahrnehmung und Kommunikation

(Auszug)

Okologie ist die Lehre von den Wechselbeziehungen die zwi-
schen belebter und unbelebter Natur bestehen. Projizieren wir
diesen Satz auf das Themenfeld der Gestaltung, so ist die Okolo-
gieauffassung wesentlich komplexer:

Visuelle Okologie ist die Lehre, die den Informationsfluss, wie er
zwischen visuellen Medien und der Gesellschaft als Pool ver-
schiedener Gesellschaftsschichten im Hinblick auf Zumutbarkeit
und Informationscharakter untersucht.

Betrachten wir die analoge Wahrnehmung digital erzeugter
Bilder: Reize verandern sich standig und der Mensch ist nicht
mehr dazu in der Lage, einzelne Bilder wahrzunehmen. Vielmehr
rezipiert er ein Sammelsurium aneinandergereihter Bildein-
dricke. Hierin liegt das Problem der analogen Wahrnehmung
digitaler Bilder begrindet:

Aufgrund der raschen Verganglichkeit der Reize werden Bilder
nur als Bilderfluss wahrgenommen. Dem Betrachter fehlt die
Mdglichkeit ein Bild, einen Reiz zu hinterfragen.

Paul Virilio spricht von der Industrialisierung des Sehens. Der
Betrachter wird blind flr die Realitat und durch die stetige Kana-
lisierung der Fernseh- und Computerbilder zum Konsumenten
abgespulter Bilder. Einzelbilder treten in ihrer Bedeutung zuruck,
werden zu Standbildern ablaufender Sequenzen.

Diese indirekte bzw. analoge Umgebungswahrnehmung digital
erzeugter Abbilder nimmt stetig zu. Der Betrachter bewegt sich
oder hat ein verkleinertes Blickfeld. Zum Beispiel besteht Land-
schaft durch ein Auto, Bus-, oder Eisenbahnfenster betrachtet
aus Bewegung. Man nimmt nur einen Uberblick wahr, Details
gehen verloren.

Diese offensichtliche Veranderung der Wahrnehmbarkeit bleibt
nicht ohne gesellschaftliche Auswirkungen. Beobachten wir
die Ursachen von Legasthenie, so haben verschiedene Studien
neben einer reinen Verarbeitungsschwache des menschlichen
Gehirns auch Ursachen in einer visuellen Uberlastung gesucht
und gefunden. Eine australische Studie beschreibt die Halbie-
rung der Anzahl von wahrgenommenen Einzelbildern bei Leg-
asthenikern. Visuelle Verwirrung nennt eine Untersuchung der
Harvard Universitat als Ursache flr Legasthenie (Virilio).



Betrachten wir die Entwicklung des optischen Wahrnehmungs-
apparats, so steht fest, dass ab dem achten Lebensjahr die
Akkomodationsfahigkeit abnimmt. Das bedeutet, die Mdglichkeit
einer Fokusierung wird beeintrachtigt. Dies fuhrt nach und nach
zu einer Altersweitsichtigkeit im Alter von rund 50 Jahren. In den
vergangenen Jahrzehnten hat die Zahl der Sehschwachen deut-
lich zugenommen. Mdgliche Ursachen sind die Strahlungsintensi-
tat bei Bildschirmen, die durch den vermehrten Einsatz von LED
und LCD-Technologien glicklicherweise zurtuckgeht und allge-
mein eine visuelle Uberlastung. Der Sehapparat wird sukzessive
immer mehr optischen Eindricken ausgesetzt, die wahrgenom-
men und verarbeitet werden mussen.

Menschen sind aufgrund ihres Grundbedurfnisses auf Kom-
munikation und Information standig dazu getrieben, alles auf-
zunehmen und zu sehen. So sind bei der standig wachsenden
Visualitat heute visuelle Stresssituationen vorprogrammiert. Je
mehr Eindriicke man erhalt, desto schwieriger ist eine Auswahl
maoglich. Alles kann wichtig sein. Der Mensch fallt in eine Ohn-
macht alles zugangliche auch erreichen zu wollen. Direkte Aus-
wirkungen sind eine standige Unzufriedenheit, da es ja immer
noch mehr zu sehen, zu erfahren und auch zu verarbeiten gibt.
Und dies geschieht nicht nur auf dem visuellen Sektor, sondern
in vielen Bereichen menschlicher Kommunikation.

Wo steht der Gestalter in diesem Wechselspiel zwischen medi-
alem Angebot und Zielgruppe?

Schliesslich bestehen viele Méglichkeiten der Informationsge-
staltung. Nachrichten kdnnen klar und deutlich veranschaulicht
werden, oder aber mit viel Beiwerk versehen, sogar verschlis-
selt werden - Prinzipien der Codierung werden unterschiedlich
angewendet.

Der Zuschauer der Nachrichtensendung tritt als Informations-
konsument auf. In Idealfall méchte er informiert, meist zusatzlich
abgelenkt bzw. unterhalten werden. Wie aber werden die Gestal-
ter der Sendung diesen Anforderungen gerecht?

Information innerhalb von Nachrichtensendungen wird heute
vermehrt nach Unterhaltungswert und der Verfugbarkeit medi-
enwirksamer Bilder ausgewahlt. Moglicherweise erfolgt die
Auswahl zulasten des einen unmissverstandlichen Textes, der in
Verbindung mit einem aussagekraftigen Foto und einem stati-
schen Schaubild die Botschaft kurz und knapp - auf ideale Weise
codiert - kommunizieren kdonnte. Allerdings hatte dieser eine
Text massigem Unterhaltungswert. Was man heute in den mei-
sten Fallen in Nachrichtensendungen vorgesetzt bekommt sind
viele Bilder die immer wieder stark emotionalisieren, anstatt die
Botschaft klar zu visualisieren. Der Zuschauer der sich gezielt
informieren mochte ist frustriert, was aber sofort durch die
vielen tollen Nachrichtenfilmchen wieder relativiert wird. Man
bekommt fir den Zeitaufwand zwar wenig wirkliche Information,
dafur ausgeklligeltes Unterhaltungsprogramm - und das gleicht
sich auf vielen Kanalen. Ein Segen sind hier die Bemuhungen,

EinfUhrung in die Medienwissenschaften

,Man kann ja vom Papst nicht
verlangen, dass er selbst surft.”
Robert Zollitsch, Erzbischof von
Freiburg in einem Interview

(Die Zeit Nr. 36, September 2011).
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,Unglaublich aber ist’s, was fiir
ein Treiben die wissenschaftlichen
Dinge herumpeitscht und mit
welcher Schnelligkeit die jungen
Leute das, was sich erwerben
ldsst, ergreifen”

Goethe 1797, zitiert von Elisabeth
von Thadden (Nur die Ruhe, In:
Die Zeit Nr.35, August 2011)

Text ungeklrzt im Heft
Einfithrung in die Theorien der
visuellen Kommunikation (Barth)
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sehr kompakte Nachrichtenclips online zur Verfliigung zu stellen,
wie beispielsweise die Tagesschau in 100 Sekunden der ARD.

Stellt sich die Frage nach der gesellschaftlichen Verantwortung
des Gestalters. Paul Virilio fordert die Senkung der Ausstrah-
lungsintensitat von Bildern: ,, Das Fernsehen steckt das Auge in
eine Zwangsjacke. Die Augen werden abgerichtet und abgedich-
tet, was zu einem optischen Gebrechen fuhrt, so wie die akusti-
sche Intensitat des Walkman zur dauerhaften Schadigung des
Gehors fahrt.” (Virilio, 1993, S. 57) Dass der Walkman langst von
der permanenten Verfugbarkeit personlicher Musikbibliotheken
via MP3 abgeldst wurde, macht das Problem nicht einfacher.

Nachhaltigkeit in der visuellen Gestaltung
(Auszug)

»~Nachhaltigkeit heilst, wirtschaftliche Leistungsfahigkeit mit 6ko-
logischer Verantwortung und sozialer Gerechtigkeit zu verbin-
den - auch fir die zuklnftigen Generationen.” (Allianz deutscher
Designer, AGD, 2009)

Nachhaltigkeit manifestiert sich in der Haltung aller beteiligten
Personlichkeiten: Sie verpflichten sich, Kommunikation, Produk-
tion und Dienstleistung bereits in der Konzeptionsphase entspre-
chend zu entwickeln und bis zur Realisierung zu begleiten.

Die ,Charta fur nachhaltiges Design“ (AGD) schlagt einen Hand-
lungsrahmen vor, um Bewusstsein

far d6kologisches, sozial vertragliches und wirtschaftlich erfolgrei-
ches Design zu wecken, einzelne zum Handeln aufzurufen. Aus-
serdem zu demonstrieren, dass Design gesellschaftlich relevant
ist und Beitrage zu aktuellen Problemen beisteuern kann.

Designer kénnen im Sinne einer visuell-6koligischen Handlungs-
weise Reizfrequenzen mindern und Information gezielt Ziel-
gruppengerecht strukturieren, visualisieren, prasentieren. Also
Information in nachhaltigen visuell-medialen Losungen durch
professionelle Gestaltung kommunizieren.
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6
Mediale visuelle Rhetorik

Ausgehend von der ursprunglichen Rhetorik, die sich auf die
Rede bezieht, kann der Begriff auf visuelle Dimensionen in der
medialen Kommunikation erweitert werden (daruber hinaus
kénnen auch akustische Formen untersucht werden, was an
dieser Stelle nicht bertcksichtigt wird). Wie es die Aufgabe der
Rede ist, den Zuhorer von einer Aussage zu Uberzeugen oder
zu einer bestimmten Handlung zu bewegen, ist es die Aufgabe
eines Mediums, den Rezipienten mittels in der gegebenen
Situation zur Verfligung stehender Mittel zu Uberzeugen oder
zu einer Handlung zu bewegen. In beiden Fallen geht es um die
Kunst als Fertigkeit, Menschen von einer Ansicht zu Uberzeugen
oder zu einer Handlung zu bewegen, zum anderen um die

Wissenschaft der wirksamen Argumentation und Uberzeugung. ,Die Rhetorik ist auf einen
Menschen gerichtet, insofern er
Die visuell-verbale Rhetorik untersucht Zusammenhange freiist (...) wo Menschen etwas

zwischen Sprache und Bild, ahnlich wie sie zwischen Ténen tun miissen, ist die Rhetorik
tiberfliissig”

und Musik bestehen. Die visuelle Rhetorik betrachtet ) .
. . . . K. Burke, A Rhetoric of Motives,
Wechselwirkungen zwischen bildhaften Darstellungen. Beide New York 1955
Konzepte lehnen sich in ihrer Beschreibung an Begriffe aus der
gesprochenen Rhetorik an.

Visuelle Kommunikation bedeutet, den Benutzer bzw.
Adressaten einer Botschaft praktisch permanent zu
beeinflussen. Geflihle werden initiiert, Stimmungen werden
angesprochen oder ausgeldst. In der visuellen Kommunikation
kann eine Ebene erreicht werden, die unmittelbar auf den
Menschen einwirkt. Das geschieht durch den effizienten Einsatz
visueller und sprachlicher Mittel, um bei anderen Menschen
Einstellungen zu bilden und ihre Handlungen zu beeinflussen.

Voraussetzung fur das Funktionieren von visuell-

verbalen rhetorischen Kommunikationstechniken ist die
Entscheidungsfreiheit des Adressaten. Bei Kommunikation unter
Zwang bedarf es keiner Rhetorik. Der Adressat muss sich frei flr
Annahme oder Ablehnung des kommunizierten Sachverhaltes
entscheiden kdonnen. Nur auf dieser Basis kann eine emotionale
Grundstimmung geschaffen werden, die gezielte und somit
rhetorisch unterstitzte Kommunikation ermaglicht (vgl. Kapitel
»Emotion*).

Corporate-Communcation-Konzepte legen ihre rhetorischen
Techniken darauf an, abgestimmt auf die jeweilige
firmenpolitische Strategie, beim Adressaten bestimmte
Stimmungen zu erzeugen, zu verfestigen oder zu zersetzen.
Dabei ist die Rolle des Designers einerseits die des Spezialisten
flr visuelle Distinktionen (Farbe, Kontraste, Formen, Bewegung,
Rhythmus, Dramaturgien), andererseits die der Fachperson

fur alltagskulturelle Semantik. Durch den gezielten Einsatz der
visuellen Mittel als Botschaft werden Geflihle, Stimmungen und
Einstellungen der Rezipienten beeinflusst.
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Visuelle Analogie

Die typografische Schneckenform
entspricht in ihren Proportionen
einer realen Schneckenform
(Foto Barth, Salzburg 2011)

Synektoche

Ein Bildausschnitt steht fur die
gesamte Darstellung, in der
Anwendung als Navigations-
element einer Internet-Losung
(Abb.: Fa. MeiRner, Einsingen,

2010).
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6.1
Visuell-verbale bzw.
visuelle rhetorische Figuren

Grundlage nachfolgender Aufzahlung ist einer der ersten
Versuche, systematisch die begrifflichen Distinktionen der
verbalen Rhetorik auf den Bereich der visuellen Kommunikation
anzuwenden. Sie geht auf Ergebnisse eines Seminars an der
hfg-Ulm (1964) sowie auf Beitrage von Tomas Maldonado zurlick.
Gui Bonsiepe hat die Figuren aufgegriffen und erganzt (1996, S.
92). Folgende Auflistung basiert auf Bonsiepes 14 Figuren, die
erganzt, weiter ausgeflhrt und teilweise auf eine rein visuelle
Dimension Ubertragen wurden.

6.1.1

Analogie

(Entsprechung)

Ein verbaler Vergleich wird mit semantisch aquivalenten Zeichen
auf den visuellen Bereich Ubertragen: Eine visuelle Darstellung
bezieht sich formal auf eine gleichartige Darstellung.

Bsp.: Plakat Salzburg (Schneckenform erinnert an Schnecke,
entsprechende Konnotationen werden impliziert).

6.1.2

Metonymie

(Namensvertauschung)

Eine verbal angezeigte Bedeutung wird zu einer anderen
verwandten Bedeutung in Beziehung gesetzt, wobei eine
thematische Vorbeziehung besteht, z.B. Ursache statt Wirkung,
Instrument anstatt Resultat, Erzeuger statt Erzeugnis. Bei der
Matonymie besteht ein Unterschied zwischen der gezeigten
Darstellung und dem Gemeinten.

Bsp: Dargestellte Gitarre als Stellvertreter fur Gitarrenmusik.

6.1.3

Synekdoche

Pars pro toto (ein Teil zeigt das Ganze an).

Das Ganze wird durch einen Ausschnitt oder ein Element

des Ganzen dargestellt. Sprachliches Bild: Mit ,,Unter einem
Dach” meint der Sprecher ,in einem Haus". Beispiel aus der
Bildsprache: Ausschnitt eines Fotos bzw. einer Abbildung steht
fur das gesamte Motiv, beispielsweise bei MenUtfuhrungen.
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Visuelle und textliche
Exemplifizierung

Piktogramm und Text erlautern
sich gegenseitig, spezifiziert
durch eine Richtungszeichen
(Foto: Barth, 2008).
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6.2
Visuelle Infiltration

Gui Bonsiepe halt rhetorikfreie Kommunikation fir Nicht-
Kommunikation, gleichbedeutend mit dem Abbruch von
kommunikativen Prozessen. Sobald Information durch visuelle
Methoden gestaltet und sinnlich erfahrbar gemacht wird,
beginnt der Prozel3 der rhetorischen Infiltration. Er formuliert die
These, dass es keine visuelle Kommunikation ohne sprachliches
Substrat gibt. Visuelle Kommunikation ist eingebettet in Sprache
und geschieht immer vor einem sprachlichen Hintergrund. Durch
Grafik-Design wird die Sprache im retinalen Raum entfaltet. Eine
Zusammenflhrung von visueller und verbaler Rhetorik ist auch
aus dieser Perspektive sinnvoll (Bonsiepe, 1996).



-
Medien sind kulturelle Ausdrucksform

Mit Medien manifestieren sich Kulturtechniken

Es besteht ein enger Zusammenhang zwischen Denken und
Kulturtechniken.

In Untersuchungen zur Bedeutung der ,,Schrift-Kultur” wird
selbstverstandlich davon ausgegangen, daR die Entwicklung von
Geschichtsbewultsein, Logik, Wissenschaft usw. an die Entwick-
lung externer Speichermedien (Stein, Papier, ...) gekoppelt war
(Blanke, 2003; Sachs-Hombach, 2004).

Das Visuelle setzt sich durch. Aufgrund einer Dominanz des
visuellen Wahrnehmungskanales gegeniiber anderen Kanalen
werden bestimmte Formen der Welterfahrung aus dem offiziel-
len Wissenschaftsbetrieb ausgegrenzt.

FUr die neuzeitliche Welterfahrung wurde dagegen das Auge
zum dominierenden Sinnesorgan. Die klassische Formulierung
hierfir findet sich bei Galilei (1564-1642): ,Ich glaube nicht,

dafld in auBeren Kdrpern irgend etwas existiert, das Geschmack,
Gerliche, Gerausche und so fort erregt, nur GroBe, Form, Menge
und Bewegung.“

In der Dominanz des Buches bzw. der Schrift als
Informationstrager spiegelt sich die Entsinnlichung des tech-
nisch-wissenschaftlichen Weltbildes.

7.1
Individuelles und kollektives Gedachtnis

Funktion der Medien als , Organersatz, Organentlastung bzw.
Organuberbietung” (nach Wagner, 1996)

Beispiel Speichermedium Fotografie. Die Fotografie wird zum
Hilfsmittel in Wissenschaft und Forschung, weil sie Dinge auf-
zeichnen kann, fur die das Auge ,blind” ist:

7.1.1

Innerhalb des gewahlten Ausschnittes und im Rahmen der tech-
nischen Gegebenheiten zeichnet die Kamera alles auf (inhaltli-
che Unscharfe).

EinfUhrung in die Medienwissenschaften

Als Kulturtechniken bezeichnet
man Prinzipien oder Methoden,

die in einer Gesellschaft pragende
Strukturen oder Eindriicke hinter-
|ast: Beispielsweise der Einsatz
von Schrift, der die Denkweisen

in der Gesellschaft verandert.
Schrift ermdglicht die Archivierung
abstrakter Inhalte.
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7.2
Aufhebung und Entwertung des
Dagewesenen

Alle technischen Medien heben die raumliche, zeitliche und
sensorische Begrenzung der natirlichen Wahrneh-mungs- und
Kommunikationsfahigkeit auf und entwerten gleichzeitig frihere

Formen der Wahrnehmung und Welterfahrung.
Wer kompetent mit Medien umge-

hen will, muf sich demnach immer
die Frage stellen, welche Informa-
7.3 tionen er Uber ein Medium bzw. das

Neue Med ien Mediensystem, nicht erhalt, weil sie

aus ,technisch-prinzipiellen oder

|6sen Paradigmenwechsel aus gesellschaftlichen Griinden” nicht

speicher- bzw. transportierbar sind.

W , 1996
In der Medizin des Mittelalters spielten der Geruch und agner

Geschmack, Farbe und Konsistenz von Dingen eine wichtige
Rolle. Das uber diese Sinneserfahrung gewonnene Wissen
konnte aber nur Uber ein unmittelbares Meister-Schuler-Verhalt-
nis vermittelt werden, denn Geruche sind z. B. nur im Verhaltnis
zu anderen Gerluchen und nicht fur sich definierbar.
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,Der Inhalt jedes Mediums
ist immer ein anderes Medium.”

,Der Inhalt der Schrift ist Sprache,
genauso wie das geschriebene

Wort Inhalt des Buchdrucks ist.”

McLuhan
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8
Medientheoretiker

8.1
Marshall McLuhan

Herbert Marshall McLuhan (1911-1980) ist Begriinder und
prominenter Pionier der Medientheorie (Philosoph, Geisteswis-
senschaftler, Literaturkritiker)

These McLuhans:

Das Medium in seiner Funktion und praktischen Anwendung ist
die Botschaft. Jede neue Technik verstanden als Medium hat
personliche und soziale Auswirkungen bzw. setzt einen neuen
MaRstab im menschlichen Zusammenleben.

Vitae

1911 in Edmonton, Alberta, Kanada geboren

1953 Grindung , Explorations”, Zeitschrift zum
Thema Kommunikation und Neue Medien

1962 ~The Gutenberg Galaxy.
The Making of Typographic Man“

1964 »sUnderstanding Media. The Extensions Man*:
.The Medium Is The Message”

1967 .The Medium Is The Massage.

An Inventory of Effects.”

1963-1980 Grinder und Leiter des Center for Culture and
Technology



Weblinks

WWwWw.sinus-sociovision.de
www.sinus-institut.de/de/infobereich-fuer-studierende.html

MedienKulturWiki der Uni Lineburg (2011)
uni-lueneburg.de/medienkulturwiki

Materialien von Frank Barth

Einfiihrung in die Theorien der visuellen Kommunikation
Ansatze zur Analyse und Bewertung sowie Methoden zur Entwicklung
nachhaltig wirksamer visueller Medien

Mediale visuelle Kommunikation

Theorie zur Analyse und Gestaltung analoger und digitaler visueller Medien:

Geschichte, Wirkung, Rezeption, Asthetik und soziologische Aspekte

Theoretischer Ansatz zur Kommunikation mit Medien
Geschichte, Wirkung, Rezeption

Visuelle Zeichen und Semiotik

(Skripte und Materialhefte, siehe auch Rickseite)

EinfUhrung in die Medienwissenschaften
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Aspekte der visuellen Wahrnehmung
Visuelle Wahrnehmungskonzepte und Konsequenzen fir die mediale Kommunikation
Heft, 32 Seiten, VisuelleWahr (...) .pdf

Design fiir dltere Menschen
Info, 8 Seiten, SeniorenMedien (...) .pdf

Editorial Design - Gestaltung visueller Medien

mit veranderlichen redaktionellen Inhalten

Stichworte zu Zeitungen, Zeitschriften, Netzmedien und Online-Portalen
Heft, 36 Seiten, RedaktMedien_MH (...) .pdf

Einfilhrung in die Gestaltung visueller Medien
Begriffe, Methoden, Grundsatze und Prozesse im Mediendesign
Heft, 44 Seiten, GestVisMed_MH (...) .pdf

Einfihrung in die Medienwissenschaften
Zur theoretischen Auseinandersetzung mit multiplen Verbreitungsmedien
Heft, 44 Seiten, MedienWiss_MH (...) .pdf

Einfithrung in die Theorien der visuellen Kommunikation
Ansatze zur Analyse und Bewertung sowie Methoden zur Entwicklung
nachhaltig wirksamer visueller Medien

Heft, 60 Seiten, ViskomTheo_MH (...) .pdf

Mediale raumliche Strukturen

Visualisierung abstrakter und funktionaler Dreidimensionalitat;
Navigation und Orientierung in medialen Wissensstrukturen
Heft, 44 Seiten, NavVirtRaum (...) .pdf

Mediale visuelle Kommunikation

Theorie zur Analyse und Gestaltung analoger und digitaler visueller Medien:
Geschichte, Wirkung, Rezeption, Asthetik und soziologische Aspekte

Heft, 48 Seiten, MedialeKomm_MH (...) .pdf

Navigation in Netzmedien
Syntaktik; Prinzipien der Gliederung, Anordnung und Wahrnehmung
Heft, 28 Seiten, Navigation_MH (...) .pdf

Printmedien
Theorie, Drucktechnik, Workflow
Skript, 16 Seiten, Printmedien_Technologien (...) .pdf

Sehen, erkennen, entwickeln

Grundlagen der elementaren Gestaltung:

Begriffe, Methoden und Prozesse

Heft, 24 Seiten, GrundlGest_MH (...) .pdf
Die Materialien sind fur Studierende
Uber FrankBarth.de/E-Learning
abrufbar (Passwort erforderlich).

Systemik in der visuellen Gestaltung
Makrotypografie und -dramaturgie in multiplen Medien

Heft, 28 Seiten, SystemikGestaltung (...) .pdf
Literaturhinweise und Personen-

verzeichnisse im Anhang. Typografie: Einfiihrung

Elemente, Gestaltungsmittel und syntaktische Prinzipien im Umgang mit Schrift

Informationen Uber Aktualisie- Heft, 52 Seiten, Typografie MH (...) .pdf
rungen der Materialien sowie

Lesetipps und Zitate zu Medien Typografie

und Gestaltung regelmaRig Gber Glossar

twitter.com/FrankBarth Info, 26 Seiten, Typografie_Glossar (...) .pdf

Typografische MaBRsysteme
Info, 2 Seiten, Typografie_Masssysteme (...) .pdf

Typografie bei digitalen Displaymedien

Zeichen lesen und schreiben;

Texte ordnen, gestalten und darstellen in Flache, Raum und Zeit
Heft, 44 Seiten, TypoDigDisplay_MH (...) .pdf

Uber Farbe
Wirkung, Methoden und Prozesse, Kommunikation
Heft, 40 Seiten, Farbe (...) .pdf

Visualisierung

Erfassen und verstehen der Umwelt; Einfihrung in Prozesse und Methoden
zum pikturalen Aufbau von Kontextwissen

Heft, 40 Seiten, Visualisierung_MH (...) .pdf

Visuelle Zeichen - Zeichentheorie und Semiotik

Mediale Zeichen, Zeichensysteme, Display- und Bildschirmzeichen;
Marken fur Unternehmen, Institutionen oder Produkte.

Heft, 32 Seiten, VisuelleZeichen_MH (...) .pdf
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