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Editorial
Das E-Journal fiir Designer und Rhetoriker
Vorwort des Herausgebers

Werte Leserinnen und Leser,

was bietet Ihnen » Sprache fiir die Form«? Dieses Forum fiir Design und Rhe-
torik mochte Designern und Rhetorikern einen Austausch erméglichen und einen
Beitrag dafiir leisten, dass wir Design besser verstehen, dass wir tiber Design
besser, genauer, verstandiger und verstandlicher reden. Der Austausch soll wissen-
schaftlich sein und unterhaltsam — worin fiir mich kein Widerspruch stecke.
Das Medium fiir diesen Austausch ist ein »E-Journalx, ist diese elektronische
Zeitschrift. Einige Uberlegungen, die theoretisch hinter unserem Unterfangen
stehen, erldutere ich in dem Essay »Designer sollten Rhetoriker werden«, den
Sie in der Rubrik »Lernen« unter »Grundlagen« finden.

Deshalb an dieser Stelle ein paar Erlduterungen zum redaktionellen Angebot
von »Sprache fiir die Form«:

- In der Rubrik »Lernen« finden Sie unter anderem ein Worterbuch zu Begriffen
aus der Rhetorik, die fiir Designer relevant sind, kurz und knapp erlautert und
auf Gestaltung bezogen werden. Dieses Worterbuch wird mit jeder Ausgabe er-
weitert.

- In der Rubrik »Denken« konnen Sie tiefer in die Fragen des Forums eindringen
und Essays lesen, die sich wissenschaftlich und theoretisch mit der Sprache fuir
die Form auseinandersetzen, ebenso eine Reihe von Rezensionen. Vor allem bie-
tet diese Rubrik eine Reihe Interviews mit renommierten Designern, Rheto-
rikern, Philosophen und Wissenschaftlern; diese Interviews liegen als Horda-
teien vor und sind gleichsam das Herzstiick unseres Forums, kommt in diesen
Gesprichen doch die Form zur Sprache.

- In der Rubrik »Umsetzen« beschiftigen wir uns — mal hintergriindig, mal
augenzwinkernd — mit Mythen des Alltags[1], stellen Thnen die Arbeiten
von Illustratoren vor und zeigen Thnen, welche Antworten uns Gestalter auf
die » Stilfrage« geben. Vielleicht mégen Sie an der » Stilfrage« mitwirken, uns
Beispiele Threr gestalterischen Arbeiten einsenden und erlautern, mit welchen
Stilmitteln Sie auf wen welche Wirkung erzeugen wollen. Erhalten wir viele
Einsendungen, dann entsteht auf diesem Wege eine Sammlung der Stilmittel
und eine Basis fur deren wissenschaftliche Auswertungen.

- Altere Beitrige aus den verschiedenen Rubriken finden Sie im »Archiv«.

Die Artikel fiir »Sprache fiir die Form« schreiben Designer, Rhetoriker, Wissen-
schaftler, Philosophen und Publizisten von Rang und Namen, aber auch Bei-
trage junger Federn werden aufgenommen. Dass diese elektronische Zeitschrift
nun ihre vierte Ausgabe veroffentlicht, ist der engagierten Mitarbeit von Stu-
denten des Masterstudiengangs Kommunikationsdesign der Hochschule Kons-
tanz zu verdanken.

Ihnen, werte Leserinnen und Leser, wiinsche ich bei der Lektiire interessante
Anregungen und viel Vergniigen

lhr
Dr. Volker Friedrich
Professor fiir Schreiben und Rhetorik an der Hochschule Konstanz

[1] Die »Mythen des Alltags« sind als
Reminiszenz an das gleichnamige Buch von
Roland Barthes (Barthes, Roland: Mythen
des Alltags. Trans. Horst Brithmann. Berlin:
Suhrkamp, 2010.) zu verstehen, in dem er
Alltagsphdnomene ebenso tiefgriindig wie
augenzwinkernd betrachtete.
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Essay
Anmerkungen zu einer visuellen Rhetorik im Gamedesign
Aspekte kommunikativer Strategien von Spielen

Von Pierre Smolarski

Ist die Frage nach den rhetorischen Dimensionen im Gamedesign gestellt, so
ergeben sich mannigfaltige Ansatzpunkte und Untersuchungsgegenstinde, die
wie folgt kategorisiert werden konnen:

a) die Kommunikation iiber Spiele (Game-Poster, Werbung, Gamer-Community,
wissenschaftliche und populire Publikationen, Romane uvm.);

b) die Kommunikation innerhalb des Spiels (Game-Chat, LAN-Partys, Kommu-
nikation am Spielbrett, bis hin zu Spielen, die rein kommunikativ sind wie
Pen&Paper-Rollenspicle und andere narrative Spicle),

¢) die kommunikativen Strategien des Spiels selbst.

Im Weiteren werde ich mich auf den dritten Punkt und dabei auf zwei rhetorisch

Pierre Smolarski lehrt und forscht zu Themen
bedeutsame Aspekte konzentrieren, die zentral fir jedwede rhetorische Analyse  dervisuelien Rhetorik, Alltagsssthetikund
asthetischen Erkenntnistheorie an verschie-
denen Hochschulen (Fachhochschule
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design bezogen werden. Im Weiteren geht es um: Bielefeld, Bergische Universitat Wuppertal

und Hochschule der Kiinste Bern). Er
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Schiller-Universitét Jena und schloss 2011

tischer Identifikation, oder kurz: Spielwelten als sinnvolle Welten; sein Studium mit einer Arbeit zur »Rhetorik
des Graffiti«ab. 2016 wurde er an der

2) die Generierung einer Bezichung zum Benutzer als eine Form pragmatischer  universitat buisburg-£ssen mit der arbeit

1) die Herstellung von Bedeutung im Bereich des Visuellen als eine Form seman-

»Rhetorik des Designs - Rhetorische
Dimensionen der Orientierung im urbanen
Raum«zum Dr. phil. promoviert.

Identifikation, oder kurz: Die Einfihlungin die Sinnwelt der Spielwelt.

1 Spielwelten als Sinnwelten

Bedeutungen, das lehrt uns unter anderem die New Rhetoric und Sprachphilo- [ chiefcause of misunderstanding () is
the Proper Meaning Superstition. That is, the

SOphiC, Sind niCht in den ZCiChCn SClet ﬁxiert — seien es nun Worte oder BlldCI' common belief (...) that a word has a meaning

. .. . . . of its own (ideally, only one). (...) This
An eine solche Fixierung zu glauben, bezeichnet der englische Sprachphilosoph [ ol ot i ing

Ivor A. Richards als »einen Aberglauben der richtigen Bedeutung«[1] und er-  ofstebiltyinthe meaning of certain words.

Itis only a superstition when its forgets (as it
klirte, dass Bedeutungen stets Kontextgebunden sind und dass Zeichen darin die  commonly does) that the sabity of the
meaning of a word comes from the constancy
of the contexts that give it its meaning.
das wichtige Anregungen fuir die spatere Sprechakttheorie und damit fur die Stability ina word’s meaning is not something

to be assumed, but always something to be

neueren Versuche einer Bildaketheorie lieferte, steht auch im Hintergrund der  explained. Richards, Ivor A The Philosophy
. . . . . of Rhetorics. New York 1936. S.11.
rhetorischen Bedeutungstheorie, die Kenneth Burke in der Mitte des 20. Jahr- 2 m Weiteren stitee ich mich vor allem auf

hunderts entwickelte und an die hier angekniipft werden soll.[2] || drei Arbeiten von Burke. Burke, Kenneth:
A Rhetoric of Motives. Berkeley 1969.; ders.:

Permanence and Change. An Anatomy of

M 0 T I V E Purpose. Berkeley 1984.; ders.: A Grammar of
Motives. Berkeley 1969.

Funktion haben einen Teil des Kontextes zu ersetzen. Dieses Kontexttheorem,
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Burke stellt sich die Frage, wie Handlungen Bedeutung erlangen kénnen, und
wie diese verstanden werden. Kurz paraphrasiert: Eine Handlung wird verstind-
lich als eine Handlung in einer bestimmten Situation. Eine Handlung zu ver-
stehen, meint daher immer eine Situation zu interpretieren. Ein einfaches Beispiel:
Das lange Reden eines Einzelnen bei gleichzeitigem Schweigen der Mehrheit
wird verstindlich, wenn es sich um eine Vortragssituation handelt. Und ebenso
gilt andersherum: Eine als Vortragssituation bestimmte Gegebenheit macht
eine Reihe von Handlungen verstindlich und wahrscheinlich und schliefit eine
Reihe andere als unangemessen aus. Wir konnen nach Burke zwar nicht en
Detail von einer Situation auf konkrete Handlungen schlielen, wohl aber aus
der — wie er sagt — Qualitat einer Situation auf die Qualitit moglicher, ange-
messener Handlungen. Diese Qualitit nennt Burke ein Motiv. In der Rhetorik
geht es schliefflich darum derartige Motive auszudriicken und persuasiv umzu-
setzen, so dass Situationen bestimmt werden, bzw. neu bestimmt werden. Durch
rhetorische Interventionen jemanden etwas anders als zuvor sehen zu lassen,
Meinungen und Gefiihle gegeniiber einer Sache zu verandern, meint hiernach:
Ausdrucksformen zu finden, die Motive so ausdriicken, dass der Zuhorer oder
Betrachter Situationen tiberdenken kann und folglich Handlungen neu bewer-
ten wird. Burke spricht von einem »attempt to redefine the situation itself.«[3]

Im Kern geht es hierbei immer um eine Interpretation von etwas als etwas ande-
res — eine metaphorische Erweiterung der Bedeutung oder anders gesagt: eine
semantische Identifikation. Unabhingig von den Fragen, ob Bilder argumentie-
ren, negieren oder prapositionale Gehalte ausdriicken konnen, entspricht dieser
Form der semantischen Identifikation bereits ein alltaglicher Akt im Umgang
mit Bildern: das Zeigen. [4] Indem ich hier ein Bild zum Zeigen verwende, lasse
ich euch etwas als etwas Bestimmtes sehen. Visuelle Rhetorik sollte daher das
Zeigen mit Artefakten thematisieren und zwar in der Struktur: Zeigen ist das
Schen-lassen von etwas als etwas. [5] Rhetorisch wird dieser Zeigeakt interes-
sant, wenn durch den Einsatz visueller Medien nicht nur ein Objekt referentiell
identifizierbar und in sozialer Hinsicht interpretierbar wird, sondern wenn
damit eine ganze Situation bestimmt wird. Eine hier angenommene Hypothese
ist es, dass Spiele (vor allem Videospiele) visuelle Medien hierfiir rhetorisch
nutzen (kénnen und sollten): Spiele dieser Art liefern durch Zeigeakte visuelle
Schliissel, um von der Transformation einer bloflen Gegebenheit zu einer be-
stimmten, handlungsleitenden Situation zu tiberzeugen. Damit werden unter
anderem durch die visuellen Rhetorik der Spiele, Spielwelten als sinnvolle Welten
(in je unterschiedlicher Art) bestimmt. Die Aufgabe einer visuellen Rhetorik
des Gamedesign wiirde dann vor allem darin bestehen, rhetorische Strategien
und Topoi ausfindigzu machen, die genutzt werden konnen um diesen Trans-
formationsprozess in gewiinschter Weise anzustofien. Dabei kann — aufgrund
der Strukturahnlichkeit des Konzeptes — die Analyse von Affordanzen, wie sie
von Gibson, Norman oder Krippendorff im Kern bestimmt werden, sinnvoll
sein. [6]

Situationen sind immer schon motivational, d. h. handlungsleitend besetzt.
Schiere Gegebenheiten lassen keine Riickschliisse daraufzu, wie diese bewiltigt
werden konnten. Situationsinterpretation und Problemidentifikation gehen da-

mit stets Hand in Hand. Wie Bjorn Blankenheim am Beispiel der »Lemminge«

zeigte, waren es so auch die Gedanken an problem-solving und decision-making,
die tragend fiir die visuelle Umsetzung von »Lemminge« wurden. [7] ||
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[3]1 Burke 1984.S.220.

[4] gl. Wiesing, Lambert: Sehen lassen. Die
Praxis des Zeigens. Berlin 2013.

[5] Wiesing schreibt:»Zeigen ist das Sehen-
Lassen von etwas Intendiertem.« (Wiesing
2013, S. 21) Eingedenk, dass intentionale
Zeigeakte sich sowohl durch eine referen-
tielle (was soll gezeigt werden?) als auch
soziale Intention (wozu soll etwas gezeigt
werden?) auszeichnen, meint das Sehen-
Lassen von etwas Intendiertem immer auch
das Sehen-Lassen etwas als etwas, worin sich
gerade die soziale Intention des Zeigeaktes
duBert (vgl. auch: Tomasello: Die Urspriinge
der menschlichen Kommunikation.
Frankfurt am Main 2009.; Smolarski, Pierre:
Rhetorische Zirkularitét - Uber »common
ground«und »shared intentionality«

bei Kenneth Burke und Michael Tomasello.
(erscheint 2014))

[6] vgl. Gibson, James, |.: The Ecological
Approach to Visual Perception. New York
1986.; Krippendorff, Klaus: Die semantische
Wende. Eine neue Grundlage fiir Design.
Basel 2013.; Norman, Donald: The Design of
Everyday Things. Revised and Expanded
Edition. New York 2013.

[7] Blankenheim, Bjorn: Visuelle und virtuelle
Modelle Zum Problem rhetorischer Begriff-
lichkeiten im Game Design. In: Friedrich,
Volker (Hg.): Sprache fiir die Form - Forum
fuir Design und Rhetorik. Ausgabe Nr. 4,
Friihjahr 2014. http://www.designrhetorik.
de/?page_id=4201



[8] »Es sei nicht schwer, die Athener vor den
Athenern selbst zu loben, wohl aber vor
den Lakedaimoniern.« Aristoteles: Rhetorik.
1415b.

[9] Dubois, Jacques; u. a.: Allgemeine
Rhetorik. Miinchen1974.

[10] vgl. Knape, Joachim: Was ist Rhetorik?
Stuttgart 2012.
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.. eine » Lemminge-Vor-Der-Schlucht-Situation« dagegen cher den »Builder-
Skill«. (In komplexeren Situationen kénnen tibrigens auch verschiedene Strate-
gien zum Ziel fithren.) Die visuelle Gestaltung von »Lemminge« setzt auf
Klarheit und Ubersichtlichkeit und versucht eine relativ schnelle Situationsbe-
stimmung als Problembestimmung zu unterstiitzen — wie das iiberhaupt viele
auf Simulationen beruhende Spiele tun. Dabei werden beispielsweise Berge
oder Felsen nicht in erster Linie als asthetische Objekte gezeigt, sondern als
Problemlagen, weshalb Felsen auch durch Siulen gleichwertig ersetzt werden
konnen und damit dem Diktum einer variatio delectat folgen, ohne dass die
Situation sich dadurch anderte.
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»Lemminge-Vorm-Fels-Situationen« sind schlichtweg dquivalent mit »Lem-
minge-Vor-Einer-Saule-Situation« und das, obgleich Felsen sich doch tatsichlich
in vielerlei Hinsicht von Siulen unterscheiden.

2 Einfiihlung in Spielwelten

Wenn Aristoteles sagt, es sei nicht schwer die Athener vor den Athenern zu lo-
ben, so hat er vollkommen Recht.[8] Warum ist es nicht schwer? Weil dieser
jenen nur etwas sagt, was diese bereits glauben. Ein derartiges Ankniipfen an
und Bestitigen der Erwartungshaltungen des Publikums wird innerhalb der
Rhetoriktheorie oftmals noch nicht als rhetorische Intervention beschrieben, so
stellt dieses Moment fiir Jacques Dubois[9] die rhetorische Nullstufe dar und
Joachim Knape[10] lisst das Rhetorische erst mit der Uberwindung von Hin-
dernissen beginnen. Aber wie werden denn Hindernisse rhetorisch tiberwunden,
wenn nicht durch das Ankniipfen an bereits bestehende Meinungen? Der gerade
beschriebene Transformationsprozess einer semantischen Identifikation muss
durch eine zweite Form der Identifikation getragen werden: der wechselseitigen,
pragmatischen Identifikation eines Orators mit seinem Publikum und umge-
kehrt — eine der zentralen Aufgaben der narratio.

Ubertragen auf den Bereich einer visuellen Rhetorik des Gamedesign meint dies:
Die Schaffungvon visuellen Schliisseln, um die Einfithlung des Spielers in die
Spielwelt als Sinnwelt — und zwar als eine bestimmte Sinnwelt — zu unterstiitzen.
Eine visuelle Rhetorik muss nach den visuellen Gestaltungsstrategien und Topoi
fragen, die genutzt werden kénnen, um die angestrebten semantischen Identifi-
kationen wirksam werden zu lassen. Ohne eine ausreichende Basis im Sinne
ciner pragmatischen Identifikation, gelingt der persuasive Prozess weder in der
Rede noch im Spiel.

In dem »Bullfrog«-Spiel »Dungeon Keeper« geht es darum, als dunkler Herr-
scher Kreaturen fiir ein finalen Kampfzu versammeln und zu trainieren. ||
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[11] Andere vergleichbar handlungsimplizie-
rende Benennungen waren auch méglich,
wie beispielsweise Schah, Président, Pater
Familias oder Papa Schlumpf.

Die Reprisentation des Spielers findet ihren visuellen Ausdruck in einer griinen
Hand mit langen Fingernigeln, die Finger bewegen sich marionettenspielerhaft
auf und ab, wenn die Hand tiber eine Kreatur gezogen wird, stets bereit diese
aufzunchmen oder auch zu schlagen. Ein kleiner Klapps zum Ansporn oder
verpriigeln der eigenen Kreaturen bis zum Tod? Die Hand ist visueller Ausdruck
dieser Macht. Der Unterschied zwischen dieser Hand und einem normalen
Cursor, ist insbesondere ein Unterschied der stattfindenden Identifikation des
Spielers mit der Figur des finsteren Dungeon Keepers und damit einer Identi-
fikation des Spiclers mit der Spielwelt als Sinnwel.

Einen dhnlichen Effekt konnen auch Kameraperspektiven haben. Das Spiel
»Rome — Total War« ist ein Strategiespiel, das besonders stark in der Schlachten-
simulation ist und zwar nicht nur grafisch, sondern vor allem in taktischer und
strategischer Hinsicht. Der Spieler lenkt dabei alle aufgestellten Einheiten und
hat selbst weder einen Avatar noch andere Reprisentationen des Selbst im Spiel.

Der Spieler ist lediglich das »unsichtbare Auge«, reprisentiert durch die frei
schwenkbare Kamera.

8 | Smolarski: Anmerkungen zu einer visuellen Rhetorik im Gamedesign



Diese lasst auch einen Blick wie den hier gezeigten zu: Der Blick des General-
stabs von erhohter Position auf das Schlachtfeld. Ein Blick, der bekannt ist aus:
Filmen, Biichern und Plakaten. Dieser Blick steht fiir Macht, Generalitit und
vor allem: totaler Kontrolle. Bemerkenswert dabei ist, dass dieser Blickwinkel
fir das Spielhandling und die Kontrolle der eigenen Truppen vollkommen
ungeeignet ist. Besser ist die Vogelperspektive, deren Abstand so grof ist, dass
Truppenverbinde nur noch aufgrund ihrer animierten Banner erkannt werden.
Aber dennoch: In den Momenten, wenn die Schlacht beginnt, lasst die Kamera-
steuerung es zu, mit der Reiterei gegen den Feind zu preschen, das synchrone
Anlegen der Bogenschiitzen mitzuerleben, als sei man einer von ihnen oder sich
am Ende der Schlacht mit dem Heerfuihrer auf den Berg zurtickzichen und mit
ihm die panische Flucht des Feindes zu bestaunen. Kurzum: pragmatische Iden-
tifikation und Einfithlung in die Spielwelt als Sinnwelt durch Perspektive.

3 Einanderes Beispiel: Schach

Schauen wir uns den Effekt pragmatischer Identifikation an einem anderen Bei-
spiel an: das Schachspiel. Es ist sicherlich nicht viel zu behaupten, Schach sei ein
Strategiespiel bei dem es darum geht, mit den eigenen Truppen die gegnerischen
so unter Druck zu setzen, dass es gelingt den gegnerischen Konig so zu bedrohen,
dass selbiger nicht aus seiner Bedrohung herausgewunden werden kann- Schach-
matt. Schach gehort als ein sehr altes Spiel ebenso zu unserem Kulturkreis —
auch wenn es urspriinglich aus einem anderen stammt — wie die tiblichen Figu-
rendarstellungen als Kénige, Damen und Bauern. Fiir neue Spieler stellt es eine
Herausforderung dar — und damit fuir den Spielerfolg eine Eintrittsschwelle —,
sich die Bewegungsmoglichkeiten und den Aktionsradius der einzelnen Figuren
zu merken. Ist diese Hiirde einmal genommen, beherrscht man das Spiel so-
weit, dass man es erfolgreich spielen kénnen miisste. Die Gestalt der Figuren
und damit das visuelle Spieldesign lasst jedoch keine Riickschliisse auf deren
Aktionsradius zu, was Josef Hartwig veranlasste ein Schachspiel zu entwerfen,
dessen Figurengestalt etwas iiber ihre Zugmaglichkeiten verrit. Diese Idee fir
ein Schachspiel ist spiter von Klaus Krippendorff weiter entwickelt worden. ||

Die mittelalterlich anmutenden Figurendarstellungen sind geometrischen
Formen gewichen:
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Was ehedem ein Konig war, ist nun ein Viereck, ein Bauer ist ein Dach und eine
Dame ein Stern. Die semantische Identifikation wird folglich durch die Schaf-
fungvon visuellen Affordanzen im Sinne einer erleichterten Erlernbarkeit des
Spieles erfolgreich umgesetzt. Allerdings geschicht dies auf Kosten der prag-
matischen Identifikation. Zwar sind nun die Zugmaéglichkeiten der einzelnen
Figuren direkt mit ihrer wahrnehmbaren Form verbunden, allerdings werden
dadurch die Zugmotive vollkommen unklar. Einem Kind, dem man Schach bei-
zubringen versucht, wird sicherlich schnell verstehen, warum der Konig zu
schiitzen sei und weshalb man daftir ein Bauernopfer, ja bisweilen sogar ein Dame-
opfer hinnehmen muss. Warum aber ist ein Viereck zu schiitzen? Wieso sollten
Dicher oder ein Stern fiir ein Viereck geopfert werden? Zwar sind jetzt die
Moglichkeiten der Figuren sichtbar, nicht mehr aber die Griinde dafiir, diese
Maglichkeiten iiberhaupt in Betracht zu zichen. Der Schachneuling muss sich
zwar nun die Aktionsradien der Figuren nicht mehr merken (oder hat es zu-
mindest leichter damit), allerdings muss er, um sinnvoll spielen zu kénnen, das
Viereck doch wieder als Konig[11] ansprechen. Was hier scheitert ist die prag-
matische Identifikation, die Einfithlung in die Spielwelt als Sinnwelt. Dieses
Scheitern — und das ist das Interessante - ist eine Folge der semantischen (Um)
Identifikation. Das Schachspiel von Hartwig oder Krippendorftist kein Strate-
giespiel mehr, in dem es darum geht das eigene Heer gegen den gegnerischen
Konigin Stellung zu bringen, sondern eher ein Denksport, der darin besteht,
komplexe Bewegungsabliufe zu koordinieren. Sicher ist Schach beides, aber es
macht einen Unterschied — und dieser ist letztlich rhetorischer Natur —, als was
von beidem ein gegebenes Schachspiel angesehen wird. Wahrscheinlich macht
es sogar einen Unterschied in der Spielweise, wenigstens doch aber in der Spiel-
motivation.

4 Eineletzte Anmerkung

Obgleich immersive Bildwelten (wirklichkeitsgetreue Darstellung, Zentralper-
spektive, Panorama, usw.) eine Einladung fiir den Betrachter darstellen, sich

in die Bildwelt einzuftihlen, stellt die Immersion weder eine notwendige noch
hinreichende Bedingung fiir die Einfithlung in Spielwelten dar. Die pragma-
tische Identifikation ist eben vor allem Aufgabe der narratio, kurz: Ein konsisten-
tes und tiberzeugendes Storyboard kann nicht durch eine gute Grafik ersetzt
werden, umgekehrt schon. Allerdings geht es im Spieldesign nicht um eine Wahl
zwischen gutem Storyboard oder gelungener visueller Umsetzung. Die Aufgabe
der visuellen Gestaltung st es vor allem, die narratio im Sinne des aptum
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(Angemessenheit) in Szene zu setzen. Und das kann rhetorisch besser oder
schlechter gelingen.
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Essay
Argumenten auf der Spur
Uber Logik und Sinnerzeugung des Visuellen

Von Silke Vetter-Schultheil3

In welcher Verbindung stehen Visuelles und Rhetorik, wenn von einer »Visuellen
Rhetorik« die Rede ist? Kann das Visuelle rhetorisch sein und das Rhetorische
visuell? Besitzt das Visuelle eine eigene Rhetorik oder unterstiitzt es lediglich die
sprachliche? Das Fazit der Diskussion tiber »Die Evidenz des Visuellen als Ar-
gument« lautete: Eine Moglichkeit, sich diesem Problem zu nihern, besteht
darin, den Begriff des Arguments naher in Augenschein zu nehmen.

Zuerst stellt sich die Frage nach den Spezifika des Visuellen. Der Kunsthistoriker
Gottfried Bochm bringt dessen Andersartigkeit gegentiber der Sprache prizise
zum Ausdruck: »Die Macht des Bildes bedeutet: zu sehen geben, die Augen zu
offnen. Kurzum: zu zeigen.«[1] Volker Friedrich, Herausgeber von » Sprache
fir die Form«, beschreibt diese groflere Unmittelbarkeit in anderen Worten:
Fir ihn »spricht sich [das Visuelle] nicht aus, sondern spricht an«[2], es eroffnet
damit meist einen weiteren Interpretationsraum als es der Sprache gegeben ist.

Doch bedingt diese Direkeheit auch eine »eigene Weise der Sinnerzeugung«(3],
und wenn ja, auf welche Art und Weise? Dafiir soll zunichst geklart werden, ob
Bildern eine eigene Logik zukommt.

Logik ist traditionell »als Teilgebiet der Philosophie an formale Ausdriicke und
Regeln gebunden, die Bildern gerade nicht eigen sind«[4]. Ein weit gefasster
Logikbegriff konnte hier weiterhelfen. Gottfried Boechm definiert »Visuelle

Logik« als »konsistente Erzeugung von Sinn aus genuin bildnerischen Mitteln«[5].

Sie verfahrt zwar nicht pridikativ und richtet sich nicht nach dem sprachlichen
Aufbau, so der Kunsthistoriker; sie erfolgt tiber die Wahrnehmung. Dennoch
konnen Teilaspekte eines eng gefassten Logikbegriffs fiir eine »Visuelle Logik«
in Anschlag gebracht werden, argumentieren die Technikhistorikerin Martina
Hefler und der Medienwissenschaftler Dieter Mersch: Das Visuelle kann argu-
mentieren oder beweisen. Diese Sichtweise, die dem Visuellen eine eigene Logik
zuschreibt, geht daher auch davon aus, dass diesem eine eigene »epistemische
Struktur« innewohnt. Dies meint »ein Strukturelles, das als eine Ordnung des
Zeigens ausbuchstabiert wird, wobei wiederum der Begriff der >Ordnung< auf
eine Grenze verweist, die dem Bildlichen besondere Fahigkeiten sowohl zuspricht
als auch abspricht«[6]. Das Visuelle, als Teil des Erkenntnisprozesses verstanden,
formt, ordnet und erzeugt demnach Wissen; gleichzeitig kommuniziert es dieses

auch.[7] ||

Die Annahme, das Visuelle besitze argumentative Kraft, setzt voraus, dass Argu-
mente nicht an Verbalsprache gebunden sind. Thre Aufgabe besteht darin, den
Rezipienten zu tiberzeugen und in ihm eine Wirkung hervorzurufen. Im Sinne
des Sprachphilosophen Andreas Hetzel entfalten Argumente ihre Wirkung,
indem sie iiber sich hinausweisen.[8] Dieses Uber-Sich-Hinausweisen ist nicht
nur sprachlichen Argumenten zu eigen, so meine These, sondern ist auch dem
Visuellen eingeschrieben.
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Friedrich bezeichnet hingegen in Anlehnungan einen traditionellen Logikbegriff tolevd

Argumente als »verbalsprachliche Konstrukte, die grammatisch formuliert
sind«[9]. Da das Visuelle eben diese Struktur nicht besitzt, kann es daher auch
keine Argumente formulieren. Sprachliche Argumente folgen fiir ihn einem
rationalen Denken, »die jenseits des logisch Entscheidbaren die verniinftige,
folgerichtige Formulierung von Uberzeugungen gestatten und einen abwigenden
Diskurs erlauben, also an den Logos appellieren«[10]. Da fiir den Herausgeber
das Visuelle keine eigene, spezifische Logik besitzt, kann es auch nicht an den
Logos appellieren, wohl aber an Ethos und Pathos. Argumente zeichnen sich fir
ihn dadurch aus, dass sie » Anspriiche auf Geltung und hin und wieder auch
auf >Wahrheit<«[11] erheben. Dies spricht er dem Visuellen ab. Stattdessen
kann diesem Bedeutungbeigemessen werden. Diese erhilt das Visuelle tiber
einen Deutungsvorgang. Zumindest intersubjektiv ist dieser Prozess an Sprache
gebunden. Daher kommt Friedrich zu dem Schluss, dass das Visuelle alleine keine

Argumente schaflt, aber in Verbindung mit der Sprache Argumente stiitzen
kann.[12]

Welche Funktion kommt dem Visuellen nun innerhalb einer Argumentation zu?
Fur Friedrich erheben Argumente im »idealtypischen Diskurs«[13] Anspruch
auf Geltung, indem sie klar, deutlich und verstandlich formuliert sind. Dies be-
deutet: Sie erschlieffen sich auch ohne Deutung. Das Visuelle hingegen ist fiir
ihn dadurch ausgezeichnet, dass es einen Interpretationsraum eroffnet. Aufgrund
cines von dem Autor diagnostizierten Wandels in unserer Diskurskultur er-
ginzen »visuelle Auflerungen«[14] sprachliche Argumente. Deren stilistische
Funktion liegt darin, die Klarheit eines Argumentes zu verstirken, indem sprach-
lich Eindeutiges und visuell Mehrdeutiges miteinander in Wechselwirkung
treten. Die fiir iiberzeugende Argumente notige stilistische Anforderung ist
laut Friedrich die der Evidenz, fiir sprachliche Argumente die oben erwihnte
Klarheit und Deutlichkeit. Die visuelle Evidenz bildet das Anschauliche, das
tiber seine Unmittelbarkeit sprachliche Argumente verstarken kann. Dies be-

deutet, wenn Visuelles und Sprachliches sich erfolgreich aufeinander bezichen,

wird eine Argumentation verstandlicher, »sie wirkt unmittelbarer und ver-

dichtet«[15].

Der Stellenwert visueller Evidenz kann aber auch anders bemessen werden. Po-
sitionen, die dem Visuellen selbst argumentativen Charakter zuschreiben,
machen eben diese Evidenz fur die Argumentation tiber das Visuelle stark. An
die Stelle sprachlich-argumentativer Geltung setzen sie das plotzliche, »>augen-
blickliche[]< Sehen[]«[16]. Dieser Ereignischarakter bildet laut HefSler und
Mersch die spezifische Erkenntnisform des Visuellen. »Visuelle Medien sind da-
her in erster Linie durch Evidenzeftekte gekennzeichnet, diskursive Medien
durch Wahrheitseffekte«[17]. Diese Unmittelbarkeit und Anschaulichkeit des
Visuellen hingt mit der »medialen Form des Zeigens«[18] zusammen: »Evidenz
gibt es nur als Absolutheit — entweder ist etwas cinleuchtend oder nicht«[19]. ||

Geschichtswissenschaftliche Arbeiten, die sich mit visuellen Quellen auseinan-
dersetzen, lassen sich in drei Kategorien unterteilen, so die Historikerin Chris-
tine Brocks. Jeder dieser Gruppen liegt ein anderes Bildverstindnis zugrunde,
das wiederum verschiedene Methodiken und Fragestellungen impliziert. Doch
allen Positionen ist gemeinsam, dass den Untersuchungsgegenstand innerhalb
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der jeweiligen Analyse keine illustrierende, sondern eine argumentative Funktion
zukommt.[20]

Einmal konnen visuelle Quellen als Beweis in der Argumentationsfithrung die-
nen.[21] Hier steht die Sichtweise derjenigen Person im Vordergrund, die bei-
spielsweise Bilder fir die eigene Argumentation benutzt. Dabei besteht jedoch
die Gefahr, diese als detailgetreue Abbildungen der Wirklichkeit anzusehen.
Visuelle Produkte geben jedoch Realitit nie eins zu eins wieder, sie sind immer
in einen (kulturellen) Produktionsprozess eingebunden. Dies bedeutet: Histo-
rikerinnen und Historiker iibernehmen Bilder nicht unreflektiert als Beweis-
mittel fir Vergangenheit und zeigen: So ist es gewesen. Sie nihern sich diesen
quellenkritisch und beachten auch deren Entstehungskontext und Verwen-
dungszusammenhang,

Eine zweite Perspektive begreift Bilder als Konstruktion von Wirklichkeit.[22]
Hierbei analysieren Geschichtswissenschaftlerinnen und -wissenschaftler diese
in Abhingigkeit von deren Herstellung. In dieser Argumentationsstruktur liegt
der Fokus daher auf den Produzenten der untersuchten Quellen. Es interessiere,
wie die Hersteller mithilfe von Bildern Argumente erzeugen. Gesucht wird etwa
nach kollektiven Deutungen oder Gewohnheiten.

Die dritte Moglichkeit, visuelle Erzeugnisse als Argumente zu verwenden, zielt
auf die Rezipienten.[23] Sie schreibt Bildern eine eigene Kraft zu, den Betrachter
zum Handeln zu animieren. Die sogenannte »Theorie des Bildakts«[24] geht
auf den Kunsthistoriker Horst Bredekamp zuriick. Er misst Bildern die Fahig-
keit bei, Wirklichkeit mitzugestalten. Denn sie bilden Wissen nicht nur ab,
sondern generieren dieses auch.[25] Der Historiker Gerhard Paul tibertragt die-
sen Ansatz auf seine Disziplin. Fiir ihn entstehen Bilder in Hinblick darauf,
mit den Betrachtern in Kommunikation zu treten; sie beeinflussen — mit ihren
eigenen Gesetzmifigkeiten — Politik, Kultur und Okonomie.[26]

Was lasst sich festhalten? Aufgrund der sich verandernden Diskurskultur sollten
wir laut Friedrich die Wirkung des Visuellen besser verstehen lernen, insbe-
sondere in seiner Interaktion mit der Sprache. Nur dadurch lasst sich auch in
Zukunft weiterhin verbal angemessen argumentieren. Er fordert eine »Argu-
mentationslehre des Visuellen«([27], die zuallererst die Wirkung von Visuellem
und Rhetorischem erforscht. Ziel ist es, Informationen iiber die »Wirksamkeit
und Steuerbarkeit des Visuellen im rhetorischen Akt«[28] zu erhalten, vor allem
mittels der Untersuchung, wie Visuelles und Sprachliches aufeinander Bezug
nehmen und sich gegenseitig beeinflussen.

Egal, ob das Visuelle nun selbst als Argument auftritt oder ob es verbalsprach-
licher Argumentation dient und diese unterstiitzt, wichtigist in beiden Fillen,
und auch so von Friedrich gefordert, die Text-Bild-Bezichung zu untersuchen.
Hierzu ist es wichtig, den spezifischen Zusammenhang sowohl von Bild und
Logik als auch von Denken und Visualitit zu erfassen.[29] Denn aufgrund ihrer
gemeinsamen Entstehungsgeschichte »lassen sich die Kulturtechniken Bild,
Schrift und Zahl nicht strikt voneinander trennen, vielmehr weisen sie wechsel-
seitige Elemente des jeweils anderen auf«[30]. Den gemeinsamen Nenner konnte
die Wirkungsintention[31] darstellen, da sowohl die Produktion von Sprach-
lichem als auch Visuellem auf die Rezipienten wirken und diese iiberzeugen soll.
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Gerade im Kommunikationsdesign spielen Bild und Text ineinander, wird Bild
textlich und Text bildlich. Einer der Zusammenhinge zwischen Visuellem und
Sprachlichem ist dabei der Beginn des In-Kommunikation-Tretens. Dieser lauft
tiber speziell visuelle Wege ab, auch wenn nur Text zu sehen ist: den » Akt der
Betrachtung«[32]. Auch insofern greifen Visuelles und Rhetorisches ineinander
und spielt Asthetisches eine wichtige Rolle. Hier kénnte ein auf die Beziechung
von Visuellem und Rhetorischem umgedeuteter Satz von Gottfried Boechm als
Schlusswort dienen. Dieser gibt eine Antwort darauf, was auf einem Bild das
Wichtigste ist: »Nicht das eine oder das andere, sondern das eine im anderen.«[33]
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Einfiihrung zur Tagung
Das erste Berner Arbeitstreffen zur visuellen Rhetorik
Das Ziel: Forscher und Dozenten zu vernetzen

Von Arne Scheuermann und Annina Schneller

Die Rhetorik als jahrtausendealte Lehre und Praxis der erfolgreichen Kommuni-
kation erlebt seit einigen Jahren wieder vermehrt Aufmerksamkeit. Man reali-
siert zunehmend, dass die »alten Lehren« auch Wissen fiir die »neuen Medien«
bereithalten. Insbesondere dass auch Bilder und Design unter rhetorischem
Blickwinkel analysiert werden konnen — und damit: gezielter in der Gestaltung
eingesetzt werden konnen —, ist diversen Kunsthistorikern, Designtheoretike-
rinnen, Philosophen und Bildwissenschaftlerinnen nicht entgangen. Dennoch
fehlte bislang eine solide Vernetzung zwischen diesen Forschenden und Dozie-
renden der visuellen Rhetorik. Nahezu inexistent war zudem der Austausch
zwischen Gestaltungspraktikern und -theoretikern. Es war uns deshalb schon
seit lingerem ein Anliegen, Vertreter der an verschiedenen Orten entstandenen
Forschungs- und Lehrbereiche an einen Tisch zusammenzubringen.

Das erste Berner Arbeitstreffen zur visuellen Rhetorik vom 23. bis 25. Januar
2014 an der Hochschule der Kiinste Bern (HKB) versammelte erstmals wichtige
Stimmen der Disziplin im deutschsprachigen akademischen Diskurs zu einer
gemeinsamen Bestandsaufnahme und bot gleichzeitig dem Forschungsnach-
wuchs eine Plattform, sich aktiv in die Diskussion einzubringen. In sicben Blo-
cken, bestehend aus Referat, Co-Referat und Diskussion, wurden Fragen nach
der Verbindung von Gestaltung und Rhetorik erértert: Sind die Zusammen-
hinge auf der Makroebene zu finden — dort, wo Theorie und Praxis miteinander
durch Regelwerke und Reflektion verbunden sind? Oder sind téchné, Design-
prozesse und gestaltete Objekte grundsitzlich rhetorisch verfasst? Wie sind vi-
suelle » Argumente« zu beschreiben? Welche visuellen »Figuren« gibt es, und
wie spielen Form und Inhalt, Wort und Bild zusammen? Wie sind Phinomene
wie etwa die Bewegung oder die Virtualitit von Bildern zu bestimmen? Dabei
ging es nicht um die Prisentation von fixfertigen Theorien, sondern um gegen-
seitige Anregung und gemeinsames Weiterdenken.

Anhand von Beispielen aus der Gestaltungspraxis wurde zudem in einem Work-
shop mit Agnes Laube gemeinsam mit Dozenten aus dem Bachelorstudiengang
»Visuelle Kommunikation« und dem Masterstudiengang » Communication
Design« an der HKB zu »Text-Bild-Bezichungen« der Bogen von der Forschung
zur Lehre, von der Theorie zur Praxis im Design geschlagen.

Als besonders fruchtbar fiir die Diskussion erwies sich das Format des Arbeits-
treffens in einer bewusst klein gehaltenen und unhierarchisch formierten Gruppe,
in der alle — profilierte Wissenschaftler wie wissenschaftlicher Nachwuchs —
gleichermaflen aktiv eingebunden waren. Auch im Austausch zwischen Wissen-
schaftlern und Praktikerinnen wurde teilweise erstmalig der Nutzen und die
Notwendigkeit erkannt, sich der visuellen Rhetorik sowohl von der Seite der Pra-
xis als auch derjenigen der Theorie her anzunihern. Um diese Verbindung her-
zustellen — so eines der Ergebnisse unserer Tagung — diirfen jedoch die rhetori-
schen Begriffe nicht mehr im ausschlieffenden Fachjargon angewendet werden,
sondern miissen in allgemein verstindlichen Worten erlautert und in Verbindung
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zum existierenden Gestaltungsvokabular gebracht werden. Hilfreich war hierfur
auch, einen Uberblick zu gewinnen, an welchen Schulen und Hochschulen im
Bereich der visuellen Rhetorik heute tiberhaupt unterrichtet wird.

Die positive Resonanz aller Teilnehmenden bestitigte das Bediirfnis nach und
die Freude am gemeinsamen Austausch. Wir sind froh tiber das gegliickte Ar-
beitstreffen und freuen uns schon jetzt auf eine baldige Fortsetzung.
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Essay
Der Nachhaltigkeitsbericht als rhetorisches Medium
Wie Unternehmen an Logos, Ethos und Pathos appelieren

Von Sophie Heins

Unternehmen stehen mit ihren Aktivititen zunehmend in der Offentlichkeit
und unter der Dauerbeobachtung von Nichtregierungsorganisationen (NGOs)
und Medien. Konsumenten setzen sie durch moralisch und ethisch beeinflusste
Kaufentscheidungen unter Druck. Investoren lassen Nachhaltigkeitsaspekte in
ihre Bewertungen miteinflieen. Unternehmen stehen also unter einem Legi-
timationszwang, der dazu fithrt, dass das Thema »Nachhaltigkeit« insbesondere
bei international agierenden Unternechmen ganz oben auf der Tagesordnung
steht. Viele haben bereits eine Nachhaltigkeitsstrategie formuliert und erstatten
regelmifig Bericht tiber Fortschritte und Probleme bei der Umsetzung,

Ein Nachhaltigkeits- oder » Corporate-Social-Responsibility«-Bericht hat den
Zweck die sogenannten » Stakeholder« (Anspruchs- oder Interessengruppen)
tiber Mafinahmen, Ziele und Aktivititen des 6kologisch, 6konomisch und sozial
verantwortungsvollen Wirtschaftens zu informieren. Er dient auch als offizieller
Beleg ciner konsequenten Strategie zur Umsetzung der gesellschaftlichen Verant-
wortung. » Stakeholder« sind Personengruppen, die in irgendeiner Form von
den Entscheidungen eines Unternechmens betroffen sind oder die unternehmeri-
schen Aktivititen mit ihrem eigenen Handeln beeinflussen, wie z. B. Kunden,
Mitarbeiter, Lieferanten, Nachbarn, NGOs, Gewerkschaften usw.

1 Griinde fiir Unternehmen, einen Nachhaltigkeitsbericht zu veréffentlichen

+ Vertrauensbildung — Vertrauen ist ein immaterieller Vermégenswert. Ortmann(1]
bezeichnet Vertrauen auch als das Schmiermittel der Wirtschaft.

- Reputation, Imagepflege — es geht darum die Akzeptanz des wirtschaftlichen
Handelns in der Gesellschaft zu sichern.

- Bessere Beurteilung durch Ratingagenturen.

- Bezichungspflege zu Stakeholdern.

- Abwehr von Kritik und Risiko — ein Nachhaltigkeitsbericht ist vorweggenom-
menes Krisenmanagement und offene Risikokommunikation dadurch, dass
in dem Bericht Risiken und Schwierigkeiten transparent und aus eigenem An-
triecb kommuniziert werden.

- Differenzierungsmerkmal gegentiber der Konkurrenz.

- Erschlieffung neuer Mirkee.

Nachhaltigkeitsberichte kénnen in verschiedenen Formen erscheinen: Als eigen-
standiger Bericht in gedruckter Form, als PDF-Datei oder als Teil des Geschifts-

berichts (die sogenannte integrierte Berichterstattung). Vermehrt verdffentlichen

Unternechmen in letzter Zeit auch reine Online-Berichte in Form einer Berichts-
Webscite. ||
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2 Schwierigkeiten und Herausforderungen der Kommunikation von
Nachhaltigkeit

Ganz allgemein ist die Kommunikation von Nachhaltigkeit eine groffe Heraus-
forderung, da das Konzept der Nachhaltigkeit komplex und mehrdimensional
ist und vor allen Dingen keine fertigen Losungen, sondern nur Handlungsspiel-
riume anbietet. Zudem ist es auch noch abstrakt durch die Langfristigkeit der
Folgen und der damit verbundenen schweren Wahrnehmbarkeit.

1 P e

SR s

] I
Abbildung 1

Abbildung 1 zeigt das von mir bevorzugte Nachhaltigkeitsmodell. Nachhaltigkeit
hat in diesem Modell die vier Dimensionen Soziales, Okologie, Okonomie und
Kultur. Alle vier Dimensionen sind voneinander abhingig und beeinflussen sich
gegenseitig. In dem Konzept der Nachhaltigkeit geht es um nichts Geringeres
als die Uberlebenschancen und die Lebensqualitit der Menschheit jetze und in
Zukunft. Um eine nachhaltige gesellschaftliche Entwicklung umsetzen zu konnen,
miissen alle diese vier Dimensionen berticksichtigt werden.

3 Schwierigkeiten und Herausforderungen der Nachhaltigkeitskommunikation
von Unternehmen

Bei der Kommunikation von nachhaltigem unternehmerischen Engagement liegt
cine Schwierigkeit in der Balance zwischen den Anspriichen der verschiedenen
»Stakeholder« und dem Ziel, mit ihnen in einen ehrlichen, langfristigen Dialog
zu treten. Es liegt auf der Hand, dass zum Beispiel Kunden ganz andere Ansprii-
che an einen Nachhaltigkeitsbericht haben als Gewerkschaften.

Eine weitere Herausforderung ist, die Berichterstattung sowohl inhaltlich als
auch gestalterisch glaub- und vertrauenswiirdig zu gestalten. Es darf nicht aus-
schliefllich positiv berichtet werden — auch die Probleme, Schwierigkeiten,
negativen und kritischen Aspekte miissen Teil der Berichterstattung sein.

Sicherlich hat ein Nachhaltigkeitsbericht auch Wirkung auf die interne Kom-
munikation und schafft schon bei der Datenerhebung Bewusstsein fiir Ver-
briuche, Probleme oder Zusammenhinge (dient also als Instrument des Nach-
haltigkeitsmanagements), aber hauptsichlich ist es ein Medium, das bei den
Rezipienten eine bestimmte Wirkung erzielen soll.

Abbildung 2
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Die » Stakeholder« sollen von der Glaubwiirdigkeit der Bemithungen eines Un-
ternchmens fiir eine nachhaltige Entwicklung mit Hilfe des Nachhaltigkeits-
berichtes tiberzeugt werden — mit dem Ziel, dass sie dem Unternchmen vertrauen
(Abb.2). Der Nachhaltigkeitsbericht ist also ein rhetorisches Medium. Als solches
nutzt er alle drei Appelle, also Logos, Ethos und Pathos, in verschiedenen An-
teilen und Kombinationen zur visuellen Argumentation. ||

4 Logos

Ein Bericht an sich soll klar und sachlich argumentieren und informieren. Das

Design hat hier hauptsachlich mittels Typografie die Aufgabe, die Informationen

aufzubereiten, sie zu strukturieren und verstindlich zu machen. Tabellen und
Diagramme unterstiitzen in den beiden Beispielen (Abbildungen 3 und 4) die
sachliche Argumentation.
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Abbildung 3
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Sclarworld, Details zur Nachkaltighsitslsistung 2011
Abbildung 4
5 Ethos
Die »Stakeholder« sollen mit Hilfe des Ethos-Appells von der Glaubwiirdigkeit
des Unternehmens in Bezug auf ihr nachhaltiges Handeln tiberzeugt werden.

Die Abbildungen 5 und 6 zeigen zwei Beispiele fiir verschiedene Ethos-Strategien.
Die »Bayrischen Staatsforsten« setzen Humor ein, so soll tiber Sympathie
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Vertrauen beim Rezipienten geweckt werden (Abbildung 5). In dem Bericht der
»Otto Group« sind Mitarbeiter als Testimonials dargestellt, die ebenfalls tiber
Sympathie und Identifikation Vertrauen wecken sollen und dem Topos der Ahn-

lichkeit zuzuordnen sind (Abbildung 6).[2]

;-£In1|mm:rappu1‘ltmrntbn urm in bester L:lg-u.
Bislogische Bauweise, Violl klimatisiert s

Bayrische Swatsforsten, Nachhaligkeitshericht zeno

Abbildung 5

STANDARDS SETZEN!

ol Bl S e SRl il B e, & e B

. AR S e A . . . e

sl ¥
LICHT ADS!

o — T —TE—

One Croup, Corporate Responsibility Report 2om
6 Pathos

Abschlielend zwei Beispiele fiir den Einsatz sehr stark emotional bewegender
Appelle mittels Fotos und entsprechendem Design.

Eine Doppelseite aus dem »Mc-Donalds-Deutschland«-Bericht zu ihrer Kinder-
hilfe-Stiftung: Das kranke Kind im Bett, daneben die besorgte Mutter, die dem
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Kind die Hand hilt (Abbildung 7). Die weifSen Text-Flichen rahmen die Szene
ein und verstirken zusitzlich mit der Uberschrift »Nihe ist die beste Medizin«
die emotional-intime, Mitleid erregende Wirkung. »Mc Donalds« nutzt hier
unter anderem den Topus der Fiirsorge, um sich als Unternchmen, das soziale
Verantwortung tibernimmt darzustellen.

¥ NAHE 151
g DIE BESTE MEDIZIN

M Donalds Deutschland, Corporate Responsibility Repart 300

Abbildung 7

Ein Beispiel aus dem Symrise Bericht: Ein intensives Portrait, das den universalen
anthropologischen Schliisselreiz der Abbildung des Gesichts, den Gesichtstopus
nutzt (Abbildung 8). Daneben ganz groff und plakativ, die Hilfe der Doppelscite
einnehmend der Satz: »Was erwarten Sie von Symrise?« Der Mann ist hier
auch ein Testimonial, aber durch die Art der Fotografie und die Art der Typo-
grafie ein sehr viel emotionaleres als bei den vorangegangenen Ethos Beispielen.

Was erwar-
ten Sie von

Symrise?

Syrmrise, Machhaltpgkeitsberiche 2om

Abbildung 8
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Essay

Die Schnittstellen
Rhetorik und Eidolopoietik im klassischen System

Von Nadia . Koch

1 Voriiberlegungen

Als Tibinger Forscher um Gert Ueding in den 1990er Jahren begannen, das mo-
derne Wissen zur rhetorischen Disziplin im »Historischen Worterbuch der
Rhetorik« (1992-2012) zu biindeln, verstanden sie sich vor allem als Literatur-
wissenschaftler. Lemmata, die Briicken von der Rhetorik zu den Bildmedien
schlagen, nahm das »Historische Worterbuch« daher nur wenige auf. So zeigt
etwa der im zweiten Band erschienene Artikel »Bild, Bildlichkeit« exempla-
risch, wie bei einem zentralen Begriff der Ideen- und Kulturgeschichte kaum
mehr als eine knappe Begriffsgeschichte, in diesem Fall von eikon und imago,
mit einigen rhetorischen Textbelegen geboten wird.[1] Es ist offensichtlich, dass
sich so kaum strukturelle Gemeinsamkeiten zwischen Rhetorik und den Kiinsten
aufdecken lielen, sondern dass nur einige wenige Bildkonzepte in den Blick
traten, die mit rhetorischen Aspekten aufwarten konnen. Wenn die Autoren
sich zum Beispiel mit dem wichtigen Malereitraktat Leon Battista Albertis be-
fassen, so suchen sie nur nach rhetorischen Einfliissen auf Einzelpassagen anstatt
sich mit der Rhetorizitit von Albertis Bildbegriff auseinanderzusetzen.[2]

20 Jahre spiter konzipiert derselbe Herausgeber fiir denselben Verlag eine neue
Reihe von »Handbiichern zur Rhetorik«, die nun systematisch angelegt sind. —
Und die zuvor vernachlissigte Verbindung zwischen Rhetorik und Kunst ge-
winnt betrichtlich an Terrain: Die Binde zur Rhetorik der Antike und der Me-
dien geben mehrfach auch den Kiinsten Raum, ganz zu schweigen vom Einzel-
band »Rhetorik und Bildende Kunst«, der ebendieser Verbindung eine histo-
rische Perspektive von der Antike bis in die Moderne eroffnet.[3] Was war in der
Zwischenzeit geschehen? Nach der Fallstudie des Semiologen Roland Barthes

»Rhétorique de 'image«([4] wurde das Thema erstmals in Tiibingen im Jahr 2002
interdisziplinar angegangen. Das erste und vorerst letzte Mal versuchten Kunst-
wissenschaftler, Philosophen, Rhetoriker und Philologen ihre Wege zur Bild-
rhetorik im interdiszipliniren Dialog zusammenzufiihren.[5] Riickblickend
kann man konstatieren, dass dieser Aufbruch zur Bildrhetorik zwischenzeitlich
von einer anderen geisteswissenschaftlichen Welle tiberrollt wurde, nimlich
dem »iconic turn«. Diejenigen, die zuvor an der Rhetorizitit des Bildes wie an
der bilderzeugenden Kraft der Rede ein Forschungsinteresse gezeigt hatten,
wandten sich nun ganz dem Bild zu. Diese Bewegung ging so weit, dass ein ge-
nuin rhetorisches Phanomen wie der Sprechakt nun auch fiir den Bilddiskurs
reklamiert wird — ich spreche von Horst Bredekamps »Bildakt«.[6]

2 Das antike Techne-Konzept

Was kann die klassische Rhetorik zu unseren modernen Fragen an das Bild bei-
tragen? Zur Untersuchung dieser Frage mochte ich in der Sophistik des 5. Jahr-
hunderts ansetzen und einen universellen Denkansatz in den Blick nehmen, der
mir als Ausgangspunkt einer visuellen Rhetorik fruchtbar erscheint. Dort ist ein
Konzept zu lokalisieren, dem sowohl die Rede- wie auch die Kunstproduktion
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folgen, die sogenannte »vorplatonische Theorie von der Techne«.[7] Die von [7] Heinimann (196:).
[8] Heinimann (1961) 105 f.

Felix Heinimann erschlossene Theorie ist nicht auf die Klassik beschrinke, [5] Diese These steht allerdings nicht mit der
bisherigen communis opinio der Altertums-
und Kunstwissenschaft im Einklang,

nicht zuletzt in der Zweiten Sophistik der Kaiserzeit. Uberlieferungsgeschicht-  derzufolze thetorische komponenten des

. . . . L. . . . . Bildes, wenn iiberhaupt, erstim Hellenismus
lich ist die Zweite Sophistik wiederum das Nadelor, durch das, um im Bild zu denkbar wiiren. So etwa Pollitt (1974) 60 fF.
bleiben, die Kamele der antiken Kunsttheorie und der Rhetorik in die Neuzeit

transferiert worden sind.

sondern wurde in verschiedenen Phasen der Antike immer wieder aktualisiert,

[10] Xenophon, Memorabilien 3.10.10—12.

Heinimann hatte seinerzeit, 1961, vier Kennzeichen herausgearbeitet, die die
Techne in der Sophistik zu erfiillen hat:[8]

1. sie hat das Ziel, Niitzliches zu schaffen;

2. sie hat eine spezifische Leistung, ergon (z. B. Medizin: Gesundheit);

3. das Wissen ihres Sachverstandigen dient nur dem ergon;

4. sie ist lehrbar.

Wenden wir diese Kriterien auf die Rhetorik und die Kiinste an, so wire davon
auszugehen, dass Reden und Bilder von allgemeinem Nutzen sind. ||

Wihrend Ziel der Rhetorik die Uberzeugung ist, konnte man als Ziel der Kiinste
die Wirkung auf den Betrachter definieren. Die Redner und die Kiinstler stellen
ihr Wissen in den Dienst dieser persuasiven Operation und sind fihig, ihr Lehr-
system ebenso wie ihr Erfahrungswissen an Schiiler weiterzugeben. Bei diesen
Uberlegungen nimmt die moderne visuelle Kommunikation eine Art Mittel-
position zwischen Kunst und Rhetorik ein, weil ihre spezifische Leistung ja
nicht nur ein rein dsthetisches Erlebnis ist, sondern auch die Persuasion im rhe-
torischen Sinn. Sie teilt also ihr ergon in groflerem Mafle mit der Rhetorik als
die sogenannte bildende Kunst.

Da das Postulat der Niitzlichkeit schon den vorplatonischen Techne-Begrift
pragt, diirfen wir folgern, dass die eikonopoietike, also »bildherstellende Kunst«,
analog zur Rhetorik immer schon persuasiv verfihre.[9] Eine klassische Bild-
rhetorik muss, so stelle ich, vielleicht tiberspitzt, in den Raum, nicht erst erfunden
werden — wir miissen sie nur aufdecken.

Die produktionstheoretische Leitfrage »Wie stelle ich etwas so her, dass es eine
bestimmte Wirkung erzielt?« wirke sich nicht nur auf die Gestalt des Produkts
aus, sondern es ist schon im ersten Planungsstadium in ein » Setting« aus wir-
kungsintentionalem Handeln und erwartungsvollem Rezipienten eingebunden.
Erst dann, wenn beim Rezipienten eine Persuasion eintritt, erfillt das Werk
seine Bestimmung. Welchen Charakter die Persuasion hat, hingt von der spezi-
fischen Techne ab: Der Schmied kann den Brustpanzer aus wertvollen Materi-
alien fertigen und ihn stabil verfugen — ein »guter / schoner Panzer«, ein thorax
kalon, ist er aber erst, so horen wir in Xenophons Memorabilien des Sokrates[10],
wenn er dem Auftraggeber perfekt passt. Das asthetische Erlebnis des kalon
hat aber nichts zu tun mit der Maxime der Schonheit, die uns im emphatischen
Kunstbegriff des 18. Jahrhunderts begegnet. Asthetisches Erlebnis heif8t in der
griechischen Klassik die unmittelbare Evidenzerfahrung eines »ja, genau richtig
so«, wie der Panzertriger es am eigenen Korper spiirt.

In Malerei und Plastik ist die Frage, was denn das pithanon, das Persuasive sei,
nicht so leicht zu beantworten. Im selben Werk des Xenophon miissen der Maler
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Parrhasios und der Bildhauer Kleiton sich erst den Fragen des Sokrates stellen,
bis sie selbst formulieren kénnen, was die Betrachter fiir ihre Kunst einnimmt. [11]
Es spiclen, so die Einsicht der Techniten, in Bildern und Statuen mehrere Fak-
toren zusammen, wie die Lesbarkeit der Grundhaltungen, die richtige Verwen-
dungder Farben, damit ein Werk seine persuasive Dynamis entfaltet. Den
Ausschlag gibt der Faktor des Emotionalen: Nur, wenn die Gefiihle oder die
korperlichen Anstrengungen der Dargestellten dem Betrachter vor Augen ge-
fithrt werden, kann das Werk ihn zur Persuasion fithren. Es muss also ein Moment
der Empathie mit den Protagonisten ins Spiel kommen, ein Mitfihlen mit
einem gemalten Helden oder ein Nachvollzichen eines plastisch gebildeten Be-
wegungsablaufs.

Es stellt sich also die Frage, auf welche Weise die Uberzeugungsmittel, auf die
Aristoteles sein Rhetorik-Lehrbuch griindet — Ethos, Pathos und Logos — im
Kunstwerk greifen. Aber bevor wir diese Frage weiterverfolgen, méchte ich auf
die sophistische Techne-Theorie zuriickkommen, indem ich die Produktions-
stadien von Reden und Bildern miteinander vergleiche. Die Analogien sind
offensichtlich. Unterschiede ergeben sich lediglich aus den medialen Bedingt-
heiten.

1. Inventio: dass Rede und Bild vor dem Einsatz der technischen Mittel einen
Prozess der Themenfindung durchlaufen miissen, ist klar. In dieser Planungs-
phase wird der Herstellungsablauf gedanklich bereits vorweggenommen, soll
doch schon die Grundidee das » Setting« des fertigen Produkts, sei es Bild oder
Rede, berticksichtigen.

2. Dispositio: Wihrend die Gliederung der Rede in ihre Teile an zweiter Stelle
erfolgt, muss sich der Kiinstler, bevor er die Bildgegenstinde verteilen kann,
erst fur das Speichermedium seines Bildes entscheiden. Diese unverzichtbare
Materialselektion wire analog zum rhetorischen Produktionsstadium der Me-
moria zu sehen.

3. Der Elocutio der Rede, also ihrer sprachlichen Ausgestaltung, entspricht in
den Kiinsten die technische Ausarbeitungin Stein, Ton, Farbe, dort Elaboratio
genannt.

4. Die Memoria, das Speichern der Rede im Gedichtnis oder im Manuskripe,
entscheidet dariiber, ob sie ein einmaliges Ereignis bleibt oder ob sie wieder re-
produziert werden kann. Analogkann man in den Kiinsten zwischen Unikaten
und seriell gefertigten Werken, z. B. Reproduktionen aus einer Gips- oder Ton-
form, unterscheiden.

5. Actio: Wahrend die freie Rede ein unwiederholbares Ereignis ist und die Actio
somit eine einmalige persuasive Handlung, so ist die Prisentation eines kiinst-
lerischen Werkes meist auf lingere Dauer angelegt. Dennoch kann man, da der
Kiinstler sein Schaffen ja von der ersten Ideenfindung an auf eine ganz bestimmte
Aufstellungssituation ausrichtet, schlieffen, dass dem Bild eine ideelle Actio
inhdrentist. In verindertem Kontext kann es aber unter Umstanden Wirkungen
entfalten, die sein Autor niemals intendiert hat. ||
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3 Persuasion als Kommunikation zwischen Bildwelten

Dass die Antike dem Bild grof8ere Eingangigkeit bescheinigt als dem Text, der
damals ja laut vorgelesen wurde, konnen wir schon fiir die sophistische Rhetorik
nachweisen. Begeben wir uns ins Produktionsstadium der Memoria, so pragt
sich der Rhetor die Rede anhand von Orten ein, die er vor dem inneren Auge
visualisiert. Schon die Mnemonik des Hippias von Elis kannte offenbar dieses
Verfahren.[12] Hierbei erinnern wir uns am stirksten an Dinge, die uns stark
affizieren — erschrecken, erfreuen, bewegen.[13] Das Visuelle ist also fest mit dem
Affektiven verbunden; und ohne visuelle Speicherfahigkeit ist die freie Rede
nicht moglich.

Der Sophist Hippias ist fiir die visuelle Rhetorik deshalb besonders interessant,
weil er fiir einen Techne-Begriff steht, der mit universellem Anspruch zum ziel-
gerichteten Handeln anleiten will, sei es rhetorisch, sei es bildlich. Nicht nur
soll Hippias mit seinem tiberragenden Bildgedachtnis iiber Bilder und Statuen
geschrieben, sondern auch noch all seine Kleider, Schuhe und Schmuck selbst
hergestellt haben.[14] So sehr er uns Heutigen auf die Weise als Archetyp des
modernen Kreativen erscheint, folgt er aus griechischer Perspektive doch nur

dem Vorbild des mythischen Erfinders Daidalos.[15]

Wenn die Rede somit schon in der frithesten Theoriebildungals ikonisch zu spei-
cherndes Werk gilt, konnen wir den miindlichen Vortragals eine spontan ak-
tivierte Flut von Bildern begreifen, die der Redner im Kairos der Actio quasi
modelliert. Auch die Vorstellung des Platonischen Sokrates, in der Seele befinde
sich ein Maler[16], spricht fiir die allgemeine Verbreitung der Vorstellung, die
Rede werde aus einem visuellen Speicher generiert. Das liegt auch medien-
geschichtlich auf der Hand, denn der Wandel zur Schriftkultur vollzog sich bei
den Griechen ja erst sukzessive aus einer jahrhundertealten Tradition der Miind-
lichkeit und — daraus resultierend — der Bildlichkeit.

Hieraus konstituiert sich dann in Aristoteles’ Seelenkonzeption die einflussreiche

Lehre vom Gedichtnis als einem Bildthesaurus. Auch dort nimmt das Bild
gegeniiber anderen Speichermedien wie dem schriftlich fixierten Text eine Vor-
rangposition ein. Gut dokumentiert sind die rhetorischen Anwendungen dieses
Konzepts bei Quintilian: In seinen Visualisierungsanleitungen (phantasiai),
verbindet er die Rede nach wie vor untrennbar mit der ikonischen Struktur der
Memoria: »Eine grofle Leistung ist es die Dinge, tiber die wir sprechen, deutlich
darzubieten und so, dass man sie zu sehen scheint. Denn die Rede bewirkt noch
nicht genug, wenn sie bis zu den Ohren reicht.«[17]

Gehen wir nun vom Erfahrungswissen des romischen Lehrers Quintilian aus,
dass die Persuasion mit mentalen Bildern besonderen Erfolg verspricht, konnen
wir die Verbindung von den inneren Bildern des Redners zu denen der Horer
rhetorikpraktisch sichern. Wenn die Phantasie des Redners es vermag, die in-
neren Bildwelten des Horers zu aktivieren, gelangen wir zu einem rhetorischen
Modell, das letztlich auf einen Bilderfluss zwischen Redner und Rezipienten
hinausliuft. ||
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»Magna virtus res, de quibus loquimur, clare
atque, ut cerni videantur, enuntiare. Non
enim satis efficit ... oratio, si usque ad aures
valet.« Kontext ist hier der Redeschmuck,
ornatus. Zur Methode der Visualisierung
vgl.ebd.12.10.6:»In den aufnehmenden
Bildern, die man Phantasien nennt, ist Theon
von Samos ... herausragend« (»concipiendis
visionibus, quas phantasias vocant, Theon
Samius ... est praestantissimus«).



4 DiePisteis

Nun von den Bildern, die die Rede aktiviert, zuriick zur Rhetorizitit des Bildes.
Nachdem das Bild, seine Offentlichkeit vorausgesetzt, Medium einer Persua-
sionsstrategie ist, wollen wir abschliefend an einem Fallbeispiel priifen, wie sich
die rhetorischen Uberzeugungsmittel auf der Bildtafel niederschlagen. Ich gehe
von den drei Mitteln aus, die der Redner nach Aristoteles zum Uberzeugen ein-
setzt, den drei Pisteis Ethos, Pathos und Logos: seine innere Haltung, die Emo-
tionen des Publikums, aber auch die eigenen, und schliefSlich die Mittel »Sach-
erschliefung« und »Argumentation«. Sind nun Ethos, Pathos und Logos in
einem antiken Bild wie der Adaption eines berithmten, klassischen Timanthes-

Gemiildes[18] wirksam (Abb. 1)]?

Abbildung 1

1. Der Logos: Element des Sachgehalts und des Argumentativen ist auf der Makro-
ebene die Dispositio, nimlich die Anlage der Bildelemente auf der Fliche wie
die Figuren, der Altar, die Ortsangaben. Hieraus lesen wir die Handlung ab, ver-
binden sie mit unserem mythologischen Vorwissen und schlielen, dass die
»Opferungder Iphigenie« dargestellt ist. Als Elemente der Erzihlung, der Narratio,
sind die Figurentypen, terminologisch die schémata, von grofiter Bedeutung.
Der Figurentypus ist schon nach antiker Vorstellung im Bild als Zeichen auf-
zufassen.[19] Formal verdichtet er einen Handlungsablaufzu einer charakteristi-
schen, leicht wahrnehmbaren Form und gibt so eine potentielle Handlung an,
die wir mit unserem typologischen Vorwissen dekodieren. Der Maler wihlt die
Figurentypen bereits im Stadium der Inventio aus, was mit der Wahl der rhetori-
schen Topoi vergeichbar ist. Auf der Mikroebene tragt das Prinzip der symmetria,
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des tragischen Dichters bei Curtius (1929)
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Menealos und Odysseus mit Iphigenie
(Opferszene) und Agamemnon am Altar.
[19] Zum Werkstattausdruck schéma: Koch
(2000) 59 ff. mit den einschligigen Quellen.



der Figurenproportionen, zur perspicuitas der Bildgegenstinde und zu ihrer
inhaltlichen Gewichtung bei.

2. Beim Ethos stellt sich die Frage, ob man bei der Gegeniiberstellung von Rede
und Bild das Ethos des Kiinstlers oder das der Dargestellten betrachten soll: Aus
unserer Xenophon-Passage wissen wir, dass man tiber das Ethos der Dargestellten
nachdachte — ihre innere Haltung offenbart sich in den Figurenhaltungen,
schémata; Aristoteles bestitigt diese Sicht.[20] Das schéma kann aber auch zum
Indikator fiir

3. das Pathos der Dargestellten werden, etwa die Furcht der in der Bewegung er-
starrten Iphigenie. Differenzierter bringt der Kiinstler die A ffekte im Gesicht
zum Ausdruck. Da das Pathos des Vaters Agamemnon aber jenseits des Darstell-
baren gelegen habe, sei dem Maler, so Cicero und Quintilian, nur die Losung
geblieben, das Gesicht zu verhiillen.[21]

Was das Pathos des Rezipienten betriflt, so sind die Farben und Schattierungen
die entscheidenden Mittel, um den Betrachter — je nach Funktion des Bildes —
dsthetisch zu erfreuen oder aber emotional zu bannen.[22] ||

5 Klassische Bildrhetorik

Nachdem wir Ethos, Pathos und Logos somit auch im Bild nachweisen kénnen,
bleiben zur visuellen Rhetorik dennoch offene Fragen. Denn die Uberzeugungs-
mittel von Bild und Rede verhalten sich zwar analog, aber eben nicht deckungs-
gleich. So konnen wir ein grundlegendes Bildgestaltungselement wie das schéma
sogar allen drei rhetorischen Pisteis zuweisen. Um den Strategien der Bildkunst
gerecht zu werden, miissen wir also ihre eigenen Uberzeugungsmittel definieren.
Das sind nach Ausweis der Quellen nur zwei:

1. das schéma, welches als handlungsbildendes Element sowohl den Logos wie
auch das Ethos und Pathos eines Bildes grundlegt, und

2. die chrémata, die als Lokalfarben dem Logos und als Wahrnehmungserschei-
nungen dem Pathos zuzuordnen wiren.

Wir kénnen diese Vortiberlegungen zur klassischen visuellen Rhetorik also vor-
erst mit einem Satz des Aristoteles beschlieflen, den er der ilteren Kunstdis-
kussion entnimmt: »Mit Farben (chrémata) und Figurentypen (schémata)

stellen die Bildner vielerlei dar.«([23]

... und hinzufiigen: Sie stellen nicht nur dar, sondern sie tiberzeugen damit.
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[20] Aristoteles, Politik 1340a32—35, zur
Passage Koch (2000) 217—219. Hierzu im
Kontext der Bildrhetorik Knape (2013) 311 ff.
[21] Cicero, De oratore 74; Quintilian,
Institutio oratoria 2.13.13.

[22] Das sehen schon die Quellen der
Klassik so: Koch (2000) 207 ff. Bei anderen
Kunstgattungen wie z. B. Portratstatuen ist
auch eine andere Gewichtung der Pisteis
denkbar. Hier miisste man priifen, mit
welchen Mitteln das Ethos des Sokrates,
des Perikles und anderer dargestellt wird
(vgl. Koch (2013) 34 ff. zur Portratkunst). Im
Spezialfall Kiinstleragon spielt wieder das
Ethos des Kiinstlers selbst eine Rolle, wenn er
seine technische Finesse an die Konkurrenz
adressiert, Koch (2000) 229—232.

[23] Aristoteles, Poetik 1447a19.



Abbildungsnachweis
Abb. 1: Nach Curtius (1929) Taf. 5
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Essay
Drei Fragezeichen zur rhetorischen Evidentia
Warum es um Bildlichkeit geht und sie nicht alles ist

Von Annina Schneller

Die drei aufzuwerfenden Fragen betreffen die von Bernd Steinbrink in Bern
vorgestellte Lesart der Geschichte der Evidentia, umkreisen aber auch ganz
grundsitzlich den Begrift der Evidentia selbst.

1 Gehtesbeider Evidentiaimmer um Affekterregung?

Bei der Ergriitndung von Evidenz in der Rede (Evidentia) tauchen in der Rhetorik-
geschichte immer wieder die zwei Begriffe enérgeia und endrgeia auf. Beinahe
gleichklingend, werden sie auch inhaltlich weder klar unterschieden noch ein-
heitlich verwendet. Doch lassen sich aus den beiden Begriffen wiederum zwei

unterschiedliche Aspekte von Evidentia ableiten: Evidenz wird zum einen durch

Annina Schneller forscht, publiziert und un-

Lebhaftigkeit oder Verlebendigung erzeugt, wenn beispielsweise etwas Unbe- terrichtet im Bereich der visuellen Rhetorik
seeltes als beseelt beschrieben wird, zum anderen durch Deutlichkeit oder De-  undDesignphilosophie an der Hochschule

der Kiinste Bern und der Studienergénzung

taillierung, etwa die Aufzihlung von Einzeldetails eines Ereignisses in der Rede.  rnetorikder universitat salzburg.sie stu-

dierte in Bern und Berlin Philosophie, Medien-

Beim Aspekt der Lebhaftigkeit scheint die Verbindung zur Affekterzeugung wissenschaften und Germanistik. Dorzeit

naheliegend, da mit einer lebendigen Darstellung nicht nur der Ausdruck, son- ~ schliefitsie hre Dissertation ab iber Ela-
. . . . . . boration und Imperfektion in der Rhetorik

dern auch die Erlebnisqualitit gesteigert wird. Der zweite Aspekt, die Deutlich-  undimpesign.

keit, zielt jedoch zumindest vordergriindig nicht auf die Affekte, sondern dient

vor allem der Verdeutlichung einer Aussage. Hier wire die Absicht also erst

einmal eine basal kommunikative, nimlich das Verstehen zu fordern, bei der es

nicht zwingend um A ffekterregung geht. Evidentia wire somit ein Element der

Tugenden des Sprechens tiberhaupt, das noch vor dem Redeschmuck und den

verschiedenen Formen der Affekterzeugungkiame.

Wenn man ein von Quintilian (Inst. Orat. VIII 3, 67—69) genanntes Beispiel
fiir Evidentia anschaut, wird aber klar, dass auch Detailreichtum oft mit dem
Generieren einer Affektwirkung einhergeht. So ist die knappe Nachricht »Die
Stadt wurde erobert« nicht nur weniger eingingig, sondern auch weniger be-
wegend als eine detailreiche Beschreibung der einzelnen Vorginge der Stadt-
eroberung: das Flammenmeer, das Krachen der einstiirzenden Dicher, die schrei-
enden und weinenden Kinder usw. Erst im Detail entfaltet sich das ganze Aus-
mass der Tragodie und ein »Gefiihl des Jammers« beim Zuhorer (a. a. O., 67).
Die affektive Wirkung ist hierbei jedoch auch der Emotionalitit und Komple-
xitat der geschilderten Geschehnisse selbst zuzuschreiben. Wiirde im Gegensatz
dazu eine 6de Szenerie, z. B. der Arbeitsalltag eines Biiroangestellten, 2hnlich
detailliert beschrieben, so fiihrte dies cher zu Monotonie und Langeweile. Aller-
dings miisste wohl auch diese Reaktion als affektiv gelten.

Die Verbindung von Evidentia und Affekterregung scheint jedoch nicht notwen-
dig zu sein. Evidenz lasst sich zunichst einmal unabhingig von der affektiven
Wirkungauf formaler Ebene feststellen, z. B. wenn konkretisierende Beschrei-
bungen gehiuft auftreten oder menschliche Adjektive fiir Naturphinomene
verwendet werden. Erst dann ist von Fall zu Fall zu schauen, ob und in welcher
Weise dadurch Affekte angeregt werden sollen und konnen. Evidentia wire dann
cher zu verstehen im Sinne einer Verstarkungstechnik, um die jeweils intendierte
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Wirkung zu erhohen, sei diese nun affektiv oder rational oder sei sie auf Jammer,
Langeweile oder groffitmégliche Verstindlichkeit angelegt.

2 Gehtes bei der Evidentiaimmer um Realitdtserzeugung?

Ciceros Vorstellung von Evidentia als Vor-Augen-Fithren oder Unmittelbar-vor-
Augen-Stellen (»sub aspectum paene subiectio«, De orat. III, 202; von Quinti-
lian in der Wendung »sub oculos subiectio« noch verstirke, Inst. Orat. IX 2, 40)
deutet darauf hin, dass Evidentia eine Form von Realitit oder Unmittelbarkeit
erzeugt. Der Sachverhalt wird nicht einfach ausgesagt, sondern vorgefiihrt, ja,
das Ereignis soll von Rhetor und Publikum quasi erlebt oder durchlebt werden.
Es soll nicht als geschehen vorgefithrt werden, sondern eben so, wie es geschehen
ist, als wiirde es in diesem Moment erst stattfinden (Quint. Inst. Orat. IX 2,
40—43). Eine evidente Darstellung versucht, an den Seheindruck des Ereignisses
heranzureichen, »ein Gesamtbild der Dinge abzuzeichnen« und somit die
Zuhoérer quasi zu Augenzeugen zu machen (ibid. VIII 3, 62—63). ||

Es ist nicht leicht zu erfassen, in welchem Sinne Evidentia Realitit erzeugt oder
sichtbar macht. Denn die Versprachlichung eines Ereignisses in der Rede — oder
die Verbildlichungin der visuellen Rhetorik — ist doch zunichst einmal ein
Mittel, um Distanz zur Realitit zu schaffen: Sprachliche und bildliche Darstel-
lung bedeutet ja gerade, dass Realitit nicht stattfindet, sondern eben beschrieben
und abgebildet wird. Aus Sicht der visuellen Rhetorik ist es jedoch spannend
zu fragen, mit welchen formalen Mitteln Realititsnihe suggeriert wird. Doch
kann dies erst in einem zweiten Schritt geschehen, wenn klar ist, dass Realitat
nicht stattfindet, sondern verhandelt wird. Dann erst konnen wir untersuchen,
in welchem Sinn ein dargestellter Gegenstand »realer« zu Tage tritt, wic etwa
bei einem Trompe-I’CEil oder, weniger real, wie etwa in einer Skizze. Oder ist
vielleicht gerade die Skizze in der Lage, auf ihre Art und Weise Unmittelbarkeit
zu erzeugen? Eine weitere Frage wire auch: Gilt immer »je realititsnaher, desto
affektstarker«? Man kann sich ja auch vorstellen, dass abstrahierte, gezeichnete
oder karikierte Darstellungsweisen auf ihre Art emotionaler wirken als »rea-
listische«, obschon (oder gerade weil) eine optisch wahrnehmbare Distanz zur

dargestellten Wirklichkeit geschaffen wird.

3 Gehtesbeider Evidentiaimmer um Bildlichkeit? Oder umgekehrt: Geht es bei
Bildlichkeit immer schon um Evidentia?

Im Zusammenhang mit der Evidentia genannte Figuren wie die /lustratio schei-
nen sich unmittelbar auf deren Bildhaftigkeit zu beziehen, und auch Zuschrei-
bungen wie »Veranschaulichung«, »Vor-Augen-Fithren« oder »Schen tiber
Worte« suggerieren die Nahe zum Visuellen. Quintilian spricht davon, dass man
das Gesagte so gestalten soll, dass es der Zuhorer eher zu sehen als zu héren
glaubt, von einer »bildhaften Gegenwirtigkeit« oder von einem »sich selbst zur
Schau Stellen« des Dargestellten (Inst. Orat. X1 2, 41; VIII 3, 61). Méchte man
den Begriff der Evidentia von der sprachlichen auf die visuelle Rhetorik tiber-
tragen, entsteht das Problem, dass ein solches Verstindnis von Evidentia im
Grund jede Form von Bildhaftigkeit oder visueller Ausformung bereits als Aus-
druck von Evidentia anerkennen wiirde. Innerhalb der visuellen Rhetorik miisste
also unterschiedslos von Evidentia gesprochen werden. Somit wiirde der Begriff
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aber entleert und nutzlos. Sinnvoller erscheint es deshalb, nach einem weniger
bildzentrierten Begrift zu suchen, der gewisse Verfahren der visuellen Darstellung
als evident anerkennt, wihrend er anderen die Evidentia abspricht — oder zu-
mindest in geringerem Mass Zuspricht.

Evidentia kénnte als eine Art Ubertragungsleistung verstanden werden, bei der
im Fall der Rede Worter dazu genutzt werden, verschiedene Formen der Sinnes-
erfahrung, des Sehens, Riechens, Horens hervorzubringen. Denn Lebendigkeit
betrifft all unsere Sinne. Das Bildhafte wire dann weniger in der Form der Rede
selbst zu suchen als in der Wirkung, die im Hérer evoziert werden soll. Viel-
leicht ist die Idee des Vor-Augen-Stellens also eher der Dominanz des Sehsinns
zu verdanken als dem Bildcharakter der Rede selbst. Ubertragen auf die visu-
clle Rhetorik ginge es dann auch hier nicht primér um die Bildlichkeit an sich,
sondern um das Evozieren von Lebhaftigkeit im Ausdruck, vielleicht auch hier
verstanden als sinnliche Ubertragungsleistungen, nun vom Visuellen ins Akus-
tische, Olfaktorische, Haptische: ein Blumenbild, das so intensiv wirkt, dass wir
den Duft zu riechen vermeinen, die Fotografie einer Stadt, bei deren Anblick
wir das Rauschen des Verkehrs horen und den eisigen Wind im Gesicht spiiren
oder ein grafisches Jazzplakat, das die Musik in uns erklingen lisst. Zu diesen
Fihigkeiten gehort selbstverstindlich auch das visuelle »Vor-Augen-Fithren«
des Gegenstands, aber eben nicht nur. In gewissem Sinn geht es bei der Evidentia
also immer um Bildlichkeit, aber Bildlichkeit allein ist noch lange nicht alles,
was Evidentia ausmacht.
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Essay
Laokoon und kein Ende
Visuelle Rhetorik zwischen antiker und moderner Kunsttheorie

Von Thomas Nehrlich

In ihrem Beitrag tiber die Schnittstellen von Rhetorik und Eidolopoietik und
auf der Suche nach einer theoretischen und historischen Grundlage fiir die
visuelle Rhetorik hat Nadia J. Koch in die sophistische Kunsttheorie eingefiihrt.
(1] Im Folgenden mochte ich zunichst diese historische Perspektive vor dem
Hintergrund eines neuzeitlichen Kunstverstindnisses kontextualisieren, um
anschliefend einige Aspekte zu erginzen, die das disziplinire Spektrum der
visuellen Rhetorik illustrieren.

Auf den ersten Blick scheinen die Verkniipfungen zwischen verbaler und visu-
eller Darstellung offen vor Augen zu liegen, denn sie werden von unseren Rede-
gewohnheiten nahegelegt: Wir lassen uns von einer »luziden« Argumentation
tiberzeugen, wir »beleuchten« oder »erhellen« Zusammenhinge; wir »malen«
eine Erzihlung mit »farbigen«, »plastischen« oder »anschaulichen« Details
aus; wir »schildern« Ereignisse, wir »fokussieren« den Gegenstand unserer
Untersuchung, nehmen ihn »in den Blick«. Solche Redewendungen behaupten
eine quasi-visuelle Qualitit unserer Sprache und riicken deren Verfahren in die
Nihe optischer Phinomene. Im Gegenzuglassen wir uns von Bildern Geschichten
erzihlen, schreiben Mimik und Gestik Bedeutungen zu, nehmen Farben als
Signale wahr oder lassen uns von ihnen in Stimmungen versetzen, empfinden
Bildkompositionen als beruhigend oder erregend und Gestaltungsparameter

als serios oder minderwertig. Mehr oder weniger implizit messen wir bildlichen
Darstellungen damit narrative, appellative oder affektive Funktionen bei.[2]

Diese heuristischen Belege fiir eine tief in unseren Sprachgewohnheiten verwur-
zelte Verwandtschaft zwischen Sprache und Bild tauschen jedoch nur kurz da-
ritber hinweg, dass im professionellen und wissenschaftlichen Diskurs seit Langem
cher die Unterschiede zwischen verbaler und visueller Darstellung reflektiert
werden. Grundlegend fiir das moderne Verstandnis von Bild und Text als zweier
getrennter Medien mit unterschiedlichen Kompetenzen, Funktionsweisen und
Wirkungsbedingungen ist Gotthold Ephraim Lessings Abhandlung »Laokoon
oder iiber die Grenzen der Mahlerey und Poesie«, die seit ihrem Erscheinen
1766 einen kaum zu iiberschitzenden Einfluss auf die Kunsttheorie hatte. Fiir
Lessings Auffassung der Kiinste ist das Konzept der Nachahmung, der mimesis
zentral; diese sei durch die Darstellungsmittel und Zeichenordnungen der ver-
schiedenen Kiinste bedingt: Wihrend die bildende Kunst ihre Gegenstinde
durch Anordnungim Raum oder auf der Bildfliche nachahmen kénne und da-
durch in einen spatialen Zusammenhangbringe, sei die Literatur durch die
Nutzung aufeinanderfolgender sprachlicher Zeichen an eine temporale Ver-
mittlung gebunden. Bilder hitten daher besondere mimetische Kompetenzen
bei der synchronen Darstellung von Korpern und Figuren, Sprache hingegen sei
vornehmlich fiir die diachrone Darstellung von Handlungen und Ereignisfolgen
geeignet. An einer zentralen Stelle, im X'VI. Kapitel des »Laokoon«, fasst Les-
sing sein Kunstverstindnis folgendermafien zusammen: ||
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»Wenn es wahr ist, daf§ die Malerei zu ihren Nachahmungen ganz andere Mittel,
oder Zeichen gebrauchet, als die Poesie; jene nemlich Figuren und Farben in
dem Raume, diese aber artikulierte Tone in der Zeit; wenn unstreitig die Zeichen
ein bequemes Verhaltnis zu dem Bezeichneten haben miissen: So konnen neben
cinander geordnete Zeichen, auch nur Gegenstinde, die neben einander, oder
deren Teile neben einander existieren, auf einander folgende Zeichen aber, auch
nur Gegenstinde ausdriicken, die auf einander, oder deren Teile auf einander
folgen.

Gegenstinde, die neben einander oder deren Teile neben einander existieren,
heiflen Korper. Folglich sind Korper mit ihren sichtbaren Eigenschaften die ei-
gentlichen Gegenstinde der Malerei.

Gegenstinde, die auf einander, oder deren Teile auf einander folgen, heiffen tiber-
haupt Handlungen. Folglich sind Handlungen der eigentliche Gegenstand der
Poesie.«[3]

Lessing setzt sich mit dieser Auffassung bewusst von der klassischen Kunsttheo-
rie ab, insbesondere von Horaz. Dessen berithmtes Diktum »ut pictura poesis«[4]
war iiber Jahrhunderte als Gebot fiir die Literatur verstanden worden, sich in
ihrer Darstellungsweise an den bildenden Kiinsten zu orientieren. Wihrend
Lessings »Laokoon« damit zur Emanzipierung der Literatur beitrug, hat er doch
auch den Weg bereitet fiir die spatere Trennung zwischen den sprachlich-rhe-
torischen und den bildlichen Kiinsten, die zuvor noch starker als zusammenge-
hérig und aufeinander bezogen aufgefasst worden waren.

Bezeichnenderweise fallt diese Entwicklung in der Zeit der Autklirung zusam-
men mit einem weiteren einschneidenden kunsttheoretischen Wandel: In der
zweiten Hilfte des 18. Jahrhunderts formierten sich Stromungen — wieder war
Lessing beteiligt, aulerdem die Vertreter des Sturm und Drang —, die sich gegen
die Regelpoetiken etwa eines Johann Christoph Gottsched [5] wandten und
Vorstellungen wie die der Kunstautonomie und des Originalgenies propagierten.
Die darauf beruhende Kunst war nicht orientiert an autoritativen Vorgaben,
sondern sollte sich ihre Regeln qua Inspiration, Eigenschopfertum und Innova-
tion selbst schaffen. Damit einher geht die Absage an die intersubjektive Lehr-
barkeit mittels tradierter Regelwerke, die — und damit schlief3t sich der Bogen zu
NadiaJ. Kochs Ausfihrungen — auf dem klassischen Konzept der zechne fufit. ||

Die moderne kunsttheoretische Unterscheidung zwischen den Medien, die Ab-
kehr von den gemeinsamen didaktischen Regeltraditionen sowie die daraus
resultierende disziplinire Ausdifferenzierung erschweren die Begriindung einer
zeitgendssischen visuellen Rhetorik auf den vereinten Grundlagen der Bild-
und Redekiinste, der Bild- und Textwissenschaften.[6] Um diese Hindernisse
zugunsten einer universellen Theorie zu tiberwinden, ist deshalb die von Nadia
J. Koch vorgeschlagene Riickbesinnung auf klassische, sophistische Kunstvor-
stellungen und die mit der zechne verbundenen Analogien zwischen den visuellen
Kiinsten und der Rhetorik sehr fruchtbar. Daraus lasst sich ein holistisches Ver-
standnis von Rhetorik gewinnen, das Rede und Bild gleichermaflen integriert.
Besondere Bedeutung erlangt dabei die Persuasion als oberstes rhetorisches Ziel
nicht nur der tiberzeugenden Rede, sondern auch des ansprechenden Bild-
kunstwerks, das nach sophistischer Auffassung Farbgebung und Figurentypen

(chrémata, schémata) als Uberzeugungsmittel verwendet. Wihrend die Persuasion
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ciner Rede gemeinhin in argumentativer, meinungsbildender oder zur Hand-
lung anregender Absicht auf den Rezipienten zielt, sind solche Zwecke fiir Bild-
kunstwerke jedoch schwieriger nachzuweisen. Hier scheint die Uberzeugung
cher in einer positiven Eigenwirkung, in der Vereinnahmung fiir das Kunstwerk
selbst zu bestehen. Es stellt sich dann jedoch die Frage, wie sich diese rhetorische
Funktion der Persuasion zur allgemein dsthetischen Rezeption verhilt: Fasst
man — neuzeitlich gedacht — die dsthetische Wirkung des Schonen mit Kant als
»interesseloses Wohlgefallen«[7] auf; ergibt sich womaéglich eine kategoriale
Uberschneidung mit der rhetorischen Persuasion. Unentscheidbar wire dann,
ob das Gefallen am Bildkunstwerk seiner rhetorischen Uberzeugungskraft oder
seinen dsthetischen Qualititen zuzuschreiben ist.

Zum Schluss mochte ich einen zusitzlichen Ansatzpunkt fiir die visuelle Rheto-
rik zur Diskussion stellen: Ein Gegenstand, der sich von vornherein fir diesen
Zugang anbietet, ist die Schrift selbst, insofern sie Sprache visuell vermittelt und
somit die beiden Komponenten der Visualitat und Rhetorizitit immer schon
vereint. Aus schrifthistorischer Perspektive ist damit sogar eine Erweiterung des
Zeitraums moglich, der fiir die visuelle Rhetorik als theoretische Grundlage wie
als praktisches Untersuchungsgebiet fruchtbar gemacht werden kann. Denn die
Geschichte der Bilderschrift geht deutlich tiber die Sophistik hinaus bis hin zur
vorklassischen Antike: Bevor um 1000 v. u. Z. die noch heute genutzten Alpha-
betschriften entstanden, beruhten die frithesten Schriftsysteme vor allem auf
bildlichen Referenzen zu den Gegenstinden, die sie bezeichnen — beispielsweise
die agyptischen Hieroglyphen oder die phénizische Schrift. Dartiber hinaus
kommen in diesem Zusammenhang die vieltradierten und in zahlreichen alten
und neuen Kulturen anzutreffenden Kunstformen in den Blick, die aus der
Kombination von Text und Bild hervorgehen, etwa Bildgedichte oder Diagramme.
Und zuletzt eréffnet die Materialitit von Schrifttragern eine Perspektive, in der
Text- und Buchgestaltung als Elemente der elocutio aufgefasst werden. Das an-
gemessene, ansprechende, gelungene Schriftbild wird auf diese Weise Teil der
rhetorischen Persuasionsstrategien eines Texts. Schriftbildlichkeit verweist —
schon dem Namen nach — nicht nur auf die Analogie, sondern auf eine mégliche
Identitit von Schrift und Bild.

Die klassische Rhetorik setzt ihren Schwerpunkt auf dem gesprochenen Wort,
auf der Rede. Wenn eine u. a. auf der sophistischen Kunsttheorie begriindete
und fiir die Phinomene der Schriftbildlichkeit sensibilisierte visuelle Rhetorik
dieses phonozentristische Paradigma zu unterlaufen und neue Gegenstinde fir
die rhetorische Analyse zu erschlielen vermochte, wire dies ein grofSes Verdienst
dieses jungen, intermedialen und interdiszipliniren Fachgebiets.

»Sprache fiir die Form<«, Ausgabe Ny. 4, Frithjahr 2014
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Essay
Rhetorische Systematik und Designpraxis
Uber die Paralleluniversen »Machen« und »Reflektieren«

Von Viktoria Schneider-Kirjuchina

Den Stundenplinen von Designhochschulen entnimmt man neben der prakti-
schen Ausbildung einen, wenn auch je nach Hochschule unterschiedlich ge-
wichteten Theorieanteil. Doch nicht nur das blofSe Vorhandensein und die Menge
des Theorieunterrichts sind entscheidend, sondern vor allem eine sinnvolle
Bezichung von Theorie und Praxis. Die Kommunikationskompetenz, die ein
Gestalter wihrend seiner Ausbildung erwirbt, verpflichtet ihn dazu, implizite
Kommunikationsvorginge in ihrer Wirkungsintention klar begriinden zu kén-
nen. Die gestalterische Handlungsoll in ihrer Systematik und Vollstindigkeit
nachvollziehbar sein. Doch wie ist es um die Beziehung dieser beiden Parallel-
universen des Machens und dariiber Reflektierens in der Realitat des Gestaltungs-
unterrichts bestellt?

1 Kein Paradigma fiir die Systematik gestalterischer Handlung

Eine Vielzahl von richtungsweisenden Texten zu Strategien und Konzeptionen
von Design werden von herausragenden Personlichkeiten der Designszene ver-
fasst und lassen dabei jegliche Beziige zu ihrer wissenschaftlichen Verortung
vermissen. Oftmals, der Originalitit und inspirierenden Wirkung dieser Texte
auf Designschaffende zum Trotz, machen sie das Weiterforschen an ihren Kon-
zepten durch Dritte unméglich. Auf der anderen Seite werden Facher wie Design-
geschichte, Wahrnehmungspsychologie, Kunst-, Kommunikations- und Kul-
turwissenschaften in keinerlei oder nicht ausreichenden Bezug zur Disziplin der
visuellen Kommunikation gestellt.

Zu systematischen Aspekten der gestalterischen Handlung gibt es kein allgemein
anerkanntes und verbindliches Paradigma, das einerseits den Gestaltungsprozess
strukturieren kénnte und andererseits als Grundlage fiir ein aufeinander auf-
bauendes Forschen an den Phinomenen der visuellen Kommunikation erlaubt
und eine Briicke zu den deskriptiven Fichern bilden konnte. Bislang verdanken
wir das seltene Phinomen einer fruchtbaren Beziechung von Theorie und Praxis
lediglich dem personlichen Einsatz von einzelnen Protagonisten des Lehr-
betriebs, die interdisziplinire Zusammenhinge fir die Studenten und Schiiler
der visuellen Kommunikation begreifbar und nutzbar machen. Ein System, das
allen Beteiligten einleuchtet und sich programmatisch in der Lehre durchsetzt,
scheint bislang nicht zu existieren. Dabei liegt die Losung des Problems nahe. ||

Das stindige Interesse der Kommunikationsdesigner fiir die Strukturen der
klassischen Rhetorik ist der Vision von einer sinnvollen und nachhaltigen Ver-
kniipfung von Theorie und Praxis geschuldet. Rhetorik als Wissenschaft und
Uberzeugungskunst blickt auf eine Tradition von ca. 2500 Jahren zuriick. Seit
ihren Anfingen verstand sie sich als eine Methodik, die praktische Anleitungen,
nicht ausschliefllich fiir die Konzeption von Diskursen bereitstellt, sondern auch
medieniibergreifend auf Bereiche wie Architektur, bildende Kunst, Musik und
Theater angewendet werden konnte.[1]
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Die Untersuchungen der theoretischen Systematik des Bildes als Mittel der Kom-
munikation hat eine unumgingliche Auseinandersetzung mit dem Vorbild der
sprachlichen Phinomene, speziell der Disziplin »Rhetorik«, zu Tage gebracht.
Aus Forschung zur Bildrhetorik geht klar hervor: »Wer nicht an den sprachbe-
zogenen Disziplinen lernt, wird die Bildtheorie nicht voranbringen.«([2]

Designtheoretisch ist der hohe Stellenwert der Rhetorik langst erkannt worden([3]
und, durch Untersuchungen zu spezifischen Phinomenen, wie beispielsweise
rhetorische Figuren in Bild-Text-Kombinationen, wurden Analogien eindeutig
nachgewiesen. Viele dieser Arbeiten, die das Thema der visuellen Rhetorik ab-
handeln, erfassen Bruchstiicke, ohne sie hinreichend in den Bezugzum grofen
Zusammenhang zu setzen. Die eigentliche Systematik der Anwendung von Rhe-
torik wihrend des Gestaltungsprozesses wird jedoch — wenn tiberhaupt — sehr

vage widergegeben.[4]

Die Theorie soll das Designprodukt nicht nur beschreibbar machen, sondern
auch den Entstehungsprozess unterstiitzen und dadurch bereichern. Die Rhetorik
kann erst im vollen Umfangzur Disziplin der visuellen Kommunikation bei-
tragen, wenn sie iiber den deskriptiven Charakter hinaus, eine in die Praxis hinein-
ragende Funktion einnimmt. Doch in der Realitit stoffen Ansitze, die in eine
solche Richtung fithren, oft auf Gegenwind aus den Reihen der erfahrener Prak-
tiker, die hinter den rhetorischen Anweisungen, zu eng gesteckte, die Kreativitit
einschrinkenden, Richtlinien vermuten. Wie kann es dann dennoch sein, dass
Gestalter, ohne sich an explizite rhetorische Herstellungsregeln zu halten, zu

Lésungen kommen, die alle notwendigen rhetorischen Kriterien erfillen?
2 Anwendung des rhetorischen Produktionsmodells fiir den Gestaltungsprozess

Der bereits ausgebildete Kommunikationsdesigner verfugt, im Gegensatz zu
einem Neuling auf diesem Gebiet, tiber Fahigkeiten, die es ihm erlauben, haupt-
sichlich unbewusst, efhiziente Losungen von weniger erfolgsversprechenden zu
unterscheiden. Die Ausbildung zum Kommunikationsdesigner ist ein kom-
plexer Prozess, bei dem mafigeblich implizites Wissen und Kénnen erworben
werden. Dies passiert zum grofien Teil durch das Zeigen von Kommunikations-
16sungen, die sich als erfolgreich erwiesen haben und das vielfache Versuchen,
dhnlich gut funktionierende Losungen zu finden. Auch das Verbessern von
Losungsansitzen, die deutlich wahrnehmbare Schwichen aufweisen, trigt be-
trachtlich zur Formulierung der Kommunikationskompetenz bei. Angestrebt
wird eine moglichst grofie Erfahrung diejenigen Aspekte zu erkennen und zu
evaluieren, die Kommunikation erfolgreich machen.

Die Kombination von Gestaltungselementen, ihre semantische Aussage, ihre
Konnotation und ihre Erscheinung werden stindig, vor allem an dem Formulie-
renden selbst ausprobiert, um ihre Wirkung auf das zukiinftige Publikum pro-
gnostizieren zu konnen. Die empathische Fahigkeit des intuitiven Uberpriifens,
ob das Kommunikationsziel erfillt werden kann, steht als Kernkompetenz im
Zentrum des Gestaltungsprozesses. Der Erfahrungsschatz hilft, blitzschnelle,
erfolgsversprechende Entscheidungen zu treffen. Diese reflexartige und schnelle
Kompetenz erfordert in der Ausbildung vor allem eines: jahrelange Ubung. Der
aus der Rhetorik stammende Begriff, der diese Fahigkeit am besten beschreiben
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wiirde, heiffit »Eloquenz«. Dem Designschiiler werden Produktionsmethoden  [5]s. den vollstédndigen Text
zueigen, derer er sich selbst meist nicht bewusst ist, die aber maf3geblich tiber unter Krauspe, a.a.0., S.
das Aufgehen seiner Kommunikationsstrategie entscheiden. Viele, die aufeine  4—13.

solche Art mit der Kommunikationskunst konfrontiert werden, haben sogar das

Geftihl, dass sie iberhaupt keiner Methode folgen. Doch das ist ein Irrtum, der

folgenschwere Missverstindnisse produziert.

Intuitiv bedient der Designer dieselben Gesetzmifigkeiten, die auch der Rhetorik
immanent sind. Er steuert geschicke die Kognitionsmechanismen, die auch der
Rhetorik zugrunde liegen miissen. Der Unterschied liegt lediglich darin, dass
die Disziplin »Rhetorik« tiber ein funktionierendes, bewihrtes Modell verfugt,
dass den Gestaltungsprozess von Kommunikationsstrategien beschreibt. Es
bietet ein differenziertes Vokabular, das wir allerdings zuallererst in seinen Funk-
tionen fur die Disziplin »Gestaltung« tibersetzen miissen.

Vor dem Hintergrund der ablehnenden Reaktionen von erfahrenen Gestaltern
auf eine rezeptartiganmutende Methodik, ist es bemerkenswert, als wie hilf-
reich diese didaktische Mafinahme von Designschiilern aufgefasst wird, die von
Anfang an den Gestaltungsprozess nach dem Vorbild der rhetorischen Systema-
tik beigebracht bekommen. Der Designpadagoge Henning Krauspe entwickelte
speziell fur den Unterricht von Neulingen auf diesem Feld eine Adaption der
rhetorischen Systematik fiir die visuelle Kommunikation. Die Schiiler, die ein
Fachabitur mit Schwerpunkt Gestaltung erlangen sollen, miissen komplexe
Planungs- und Produktionsprozesse, beispielsweise die Konzeption einer Kam-
pagne, durchfihren. Die rhetorische Produktionssystematik ist hier ein Leit-
faden, der Sicherheit vermittelt und gleichzeitig iiber anfingliche Uberforderung
durch die Komplexitat der gestalterischen Handlung hinweg helfen soll. Zusitz-
lich ergibt sich aus diesem Ansatz ein fiir die Gruppe verbindliches Vokabular,
das gerade in der Prisentationssituation eine nachvollzichbare Evaluation der
gestalterischen Qualitit ermogliche. ||

Die klassische Rhetorik sieht fiir die Produktion von Reden ein Schema von fiinf
Arbeitsschritten vor, das in einer vermeintlich strengen Sukzessivitit abgearbei-
tet werden sollen. Im Folgenden werden diese, in ihrer Adaption auf das Feld der
visuellen Kommunikation stichpunkeartig aufgelistet[5]:

intellectio — Die Festlegung des Kommunikationsziels

Die erste Arbeitsphase sicht eine griindliche Recherche unter Berticksichtigung
unterschiedlicher Aspekte vor. Zentraler Teil dieses Werkprozesses ist die For-
mulierung eines Kommunikationsziels und die Zuordnung zu einem Kommuni-
kationsanlass.

inventio — Die Erfindung und Aufhndung von Bildideen

Der zweite Arbeitsschritt befasst sich mit dem Suchen nach Argumenten, z. B.
durch die tiberraschenden Kombinationen von Bild- und Textsemantiken. Aus
einem Repertoire an allgemein verstandlichen Bildstereotypen werden unter-
schiedliche Moglichkeiten erwogen und neu kombiniert.

dispositio — Anordnung des Stoffes
Phase 3 beschaftigt sich mit der Frage der Gewichtung der visuellen Argumente
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und mit Aspekten ihrer Wirkung, wie das Steuern des Blickes durch Planung (6] gtgme:' Clemens: Rhetorik. Stuttgart
1996.5.146.

dCS Formats [7] Ueding, Gert; Steinbrink, Bernd: GrundriR
der Rhetorik. Geschichte, Technik, Methode.
Stuttgart1994(3). S. 214.

elocutio — Die Ausarbeitung des Stoffes

Nach dem Finden der Bildideen und dem Scribblen der Entwiirfe ist die 4. Ar-
beitsphase fiir die Ausfithrung des gestalterischen Artefakts zustindig. Diesem
Schritt wird das »In-eine-konkrete-Form-bringen«, das Ausarbeiten des End-
produkts, zugerechnet.

actio — Der »Vortrag« der Rede
Die letzte Arbeitsphase entspricht dem Arbeitsschritt der Vorbereitung und
Durchfihrung der Prisentation.

Bei vertiefender Auseinandersetzung mit rhetorischen Anweisungen findet man
in der Beschreibung der einzelnen Arbeitsschritte Heuristiken zur Methodik
des Formulierens. Kénnen diese Anweisungen mit in den intuitiv erlebten, un-
bewussten Kreativititsprozess einflieen und einen konstruktiven Beitrag leisten?
Das die intellectio, die Festlegung des Kommunikationsziels, durch eine pro-
funde Recherche an den Anfang eines jeden Kommunikationsprozesses gehort,
wird sicherlich von keinem seriésen Gestalter bezweifelt werden. Allerdings
wirkt das vermeintlich strenge Nacheinander der Schritte inventio, dispositio und
elocutio wenig praktikabel. Ist man im Umgang mit dem Kreativprozess routi-
niert, so weifs man, dass bereits beim Schritt der izventio (dem Auffinden von
Bildideen) an den Schritt der elocutio, also die Ausfithrung, gedacht wird. Bei
dem Schritt der elocutio, dem Umsetzen der geplanten Idee, miisste man riick-
wirkend immer wieder die Arbeitsschritte inventio und dispositio miteinbezichen
und abwandeln. Hier zeigt sich ein Problem, weshalb intuitiv arbeitende Ge-
stalter nicht sofort ihren eigenen Kreativprozess in einer rhetorischen Struktur
wiederfinden konnen. Grund dafiir ist, dass das rhetorische Produktionsmodell
ein vereinfachtes, operativ sinnvolles Modell darstellt, dessen Anwendung ver-
tiefende Kenntnisse im Umgang mit der Disziplin »Rhetorik« erfordern wiirden.
Die Losung fiir dieses missverstandliche Anwenden des Produktionsmodells
findet man in Rhetorikhandbiichern, denn es gilt nicht nur fir den Schopfungs-
prozess von visueller Kommunikation, sondern ebenfalls fiir die Planung und
Fihrung von Diskursen. ||

»Wihrend das Produktionsmodell der Rhetorik die Vorstellung nahelegt, das die
kognitiven und sprachlichen Prozesse voneinander getrennt ablaufen und in der
elocutio fertige Inhalte in Sprache tiberfiihrt werden, ist in Wirklichkeit davon
auszugehen, dass die Versprachlichung ein integrales schopferisches Handeln
ist, das die Schritte der inventio und dispositio mit einbezieht und das sukzessive
Nacheinander, in ein prozesshaftes Miteinander tiberfithrt.«[6] Trotz der Tren-
nung der einzelnen Arbeitsschritte im Produktionsmodell ist der Gegenstand
der Rhetorik gerade der Zusammenhangvon ausgedachten und kommunizierten
Inhalten, so dass die e/ocutio dann nicht nur die Ausfithrung von vorher Kon-
zipiertem bedeutet, »sondern selbst Erkenntnis produziert und dadurch selber
eine ars inviendi, eine Erfinde- und Findekunst, darstellt«[7] Das rhetorische
Produktionsmodell besteht aus modellhaft von einander getrennten Handlungs-
schritten, die sich, zumindest zwischen den Schritten inventio und elocutio zu
Iterationsschleifen bildenden, kreativen Handlungsabliufen organisieren.
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Es gibt viele missverstandliche Stellen, die aus der Ubertragung der rhetorischen
Anweisungen auf die visuelle Kommunikation resultieren. Deren Aufklirung
erfordert eine Auseinandersetzung mit dem aufgearbeitetem Wissen um antike
rhetorische Praktiken und ihrer Anwendung, in Verbindung mit dem praktisch-
gestalterischen Wissen und Kénnen, rund um den Kreativprozess der visuellen
Kommunikation.

3 Was fiir einen Unterschied macht das Implizieren des rhetorischen Wissens in
den Gestaltungsprozess?

Welchen Nutzen hitten Gestalter also, wenn sie sich die Parallelen zur klassischen
Rhetorik vergegenwirtigen wiirden? Was wiirde sich durch den bewussten Um-
gang mit den Produktionsschritten, die die Rhetorik vorschlagt, verbessern?
Eine reflexartige Antwort vieler Gestalter wire sicher: »Nichts.« Trotzdem
riickt Rhetorik immer wieder auf den Plan des Theorieunterrichts. Und das mit
gutem Grund. Die Methodik, die Gestalter zielsicher bedienen, ohne die explizi-
ten Regeln zu kennen, ist in ihren Grundziigen mit den Modellen, die die klas-
sische Rhetorik vorschligt, nahezu kongruent oder lisst zumindest die Bildung
ihrer Derivate zu. Die zeitgendssische Ausbildung zum Designer vermittelt alle
impliziten, praktischen Fihigkeiten, die zur Herstellung von maximaler Wir-
kung von Kommunikationsinhalten mit visuellen Mitteln notwendig sind. Da-
her lassen sich die Ergebnisse in rhetorisch geltende Kategorien einteilen. D. h.
die Ausbildung folgt bereits rhetorischen Doktrinen, ohne diese in ihrer struk-
turellen Ordnung explizit machen zu kénnen. Man muss, um ein systematisches,
methodisches Paradigma fir die Disziplin »Kommunikationsdesign« aufzu-
stellen, nicht das Rad neu erfinden. Die Baupline fiir ein Rad, das die Disziplin

»visuelle Kommunikation« weiter bringen kann, sind bereits vorhanden. Wiirden
wir in die Geschichte aufmerksam zuriickschauen, so hitten wir bereits eine
faszinierend komplexe Grundlage fuir die Bildung einer analogen Theorie fur
die visuelle Kommunikation. Das Explizitmachen der unbewussten Regeln und
Handlungsablaufe wiirde den Gestaltungsprozess als solchen nur bereichern.
Aus dem Beispiel mit den Arbeitsschritten inventio, dispositio und elocutio wird
klar, dass das Abschreckende, Rezepthafte an rhetorischen Modellen auf falsch
verstandenen Anweisungen beruht. Die praktische Ausbildung trainiert die
wichtigste rhetorische Fahigkeit, ndmlich die Eloquenz, das rhetorische Losen
von Kommunikationsproblemen lasst sich nur mit kreativen Prozessen angehen,
deren zu Modellen vereinfachte Schritte eine sinnvolle Gliederung bilden und
ein allgemein verstandliches, verbindliches Vokabular zur Verfigung stellen.
Gerade als Basis einer Ausbildung ist der Umgang mit der rhetorischen Struktur
ein entscheidender Lernvorteil. Wiirde man systematisch an der Erforschung
dieser Bewusstwerdung der kommunikativen Handlung arbeiten, so wiirde
man zu einer weitsichtigen Forschung, an einem fruchtbaren, sich bedingenden
Verhiltnis von Theorie und Praxis beitragen. In der Forschungum das Feld des
Kommunikationsdesigns kann eine Liicke geschlossen und eine sehr wertvolle
Briicke zu theoretischen Fragestellungen geschlagen werden. ||
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4 Systematisierung nach neurophysiologischen Modellen

Die thematische Uberschneidung der klassischen Rhetorik mit der visuellen
Kommunikation begriindet sich auf dem tibergeordneten Begriff Kommunika-
tion[8], speziell des Informationsaustausch und der Persuasion. Dadurch lassen
sich die Parallelen in den tibergeordneten Strukturen erklaren. Die grofie Leistung
der Rhetorik ist, strukturell unterschiedliche Arbeitsschritte, Systematiken und
Heuristiken explizit gemacht zu haben. Durch diese Disziplin, die sich tiber
ca. 90 Generationen gehalten und weiterentwickelt hat, ist offensichtlich eine
Sublimierung von universell geltenden Kommunikationsstrukturen ins Heute
vorgedrungen. Die Verdichtung von funktionierenden Handlungsweisen in der
Kommunikation, macht Rhetorik zunehmend zu einem begehrten Forschungs-
objekt fiir die Kognitionsforschung, speziell fur die Bereiche Neurophysiologie,
Neurolinguistik und Neuropsychologie.

Die Erforschung der Kommunikationsstrukturen hinter den Erscheinungen,
die die Rhetorik modellhaft zusammengetragen hat, erlaubt es diese als eine
medientibergeordnete Praxis, zu beschreiben. Erkenntnisse aus neuronalen Pro-
zessen bei sogenannten héheren kognitiven Leistungen, wie etwa bei der visu-
cllen Wahrnehmung, bei Gedéchtnisprozessen, Prozessen des Verstehens, der
Empathie, der Verarbeitung von Humor usw., veranlassen dazu, Informations-
tibermittlung und Persuasion und damit das Feld der Rhetorik, umfassender zu
begreifen. Das physische Erleben der Rhetorik ist ein wichtiger Forschungs-
gegenstand und wiirde neben Erkenntnissen fiir die Kognitionsforschung, ein
profunderes Verstehen der Kommunikationsmechanismen ermoglichen. Ein
Modell des rhetorischen Erlebens im Gehirn wire ein zentraler Ansatz, um eine
grundlegende Systematik des Kommunikationsvorgangs zu erfassen. Das Ent-
schliisseln der rhetorischen Funktionsweisen wiirde die Ubertragung der Struk-
turen auf den Bereich der visuellen Kommunikation unterstiitzen.

Es ist bereits gelungen, naturwissenschaftliche Erklarungen fiir die affektive Wir-
kungikonografischer Phinomene zu finden, was fiir ein tieferes Verstandnis
derselben gesorgt hat.[9] Eine Systematisierung der Rhetorik nach neurobiolo-
gischen Modellen ist ein folgerichtiger Schritt, um ihre Wirkungsweise auf
physiologischer Ebene verstehen zu konnen. Das daraus resultierende Verstind-
nis der im Ko6rper verorteten rhetorischen Wirkung ermégliche, ahnlich dem
reverse reverse engeneering, eine gezieltere Bedienung der physiologischen Voraus-
setzungen fir Kommunikation. In einer Reihe von Experimenten der Gruppe
»TRACE«[10] konnten Erkenntnisse aus der Uberschneidung von neuzeit-
licher Linguistik, Semiologie und neurophysiologischer Kognitionsforschung
auf einen gemeinsamen Nenner mit dem Erfahrungswissen der klassischen
Rhetorik gebracht werden. Durch mehr Erkenntnis tiber die Biologie der rheto-
rischen Handlung und Verarbeitung, hitte man einen Ansatz fiir eine holisti-
sche, interdisziplinire Theorie, die antikes Wissen nutzen wiirde, um ein tiefes
Verstindnis von komplexen Kommunikationsprozessen, auch der visuellen
Kommunikation, zu erlangen.

»Sprache fiir die Form<, Ausgabe Nr. 4, Frithjahr 2014
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Essay
Taugt die Evidenz des Visuellen als Argument?
Zehn Thesen als Pladoyer dafur, genauer hinzuschauen

Von Volker Friedrich

Liefe sich eine Bundestagsdebatte tiber Steuerfragen ohne Worte, in Bildern
fithren? Die Frage wird wohl niemand ernsthaft mit »ja« beantworten. Wer in
der Diskussion tiber visuelle Rhetorik der Bedeutung der Bilder gerecht werden
mochte, sollte die Bedeutung der Worte wiirdigen. Bilder wie Worte leisten viel,
manches dhnlich, manches unterschiedlich, manches gemeinsam besser als
allein. Dies gilt es genau zu betrachten und dabei das voneinander zu scheiden,
was zu scheiden méglich ist. So weit, so schon — der Haken an diesen Gedanken
ist, dass sie Fragen aufwerfen, zu denen unzihlige Abhandlungen bereits Bib-
liotheken fiillen. In verschiedenen Publikationen gerade der letzten Jahre finden
sich Ausfihrungen dariiber, dass oder wie Bilder als Argumente und Griinde
genutzt werden konnten, und dabei werden ganz unterschiedliche Aspekte ins

Feld gefiihre.[1]

Im Folgenden mochte ich einen Aspekt aufgreifen, der keinesfalls die gesamte
Diskussion abbildet, aber einen Begriff untersucht, der in der Diskussion tiber
visuelle und Bildrhetorik von Bedeutungist. Oft wird darauf hingewiesen, dass
die Evidenz des Visuellen ja direkt spreche, direkter als Worte — die Unmittel-
barkeit des bildlich Dargestellten vermittle sich klar, einfach und deutlich. Ja
und nein, mir scheint, man sollte etwas genauer hinschauen. Es gibt Bilder, die
dem nicht entsprechen, weil sie — gewollt oder ungewollt — verritselt sind und
gedeutet werden miissen (schone Beispiele dafiir finden wir in der Rubrik »Illus-
trationen« in den Fotografien von Valentin Wormbs); und es gibt durchaus
Worte, die Klarheit schaffen. Zum anderen ist die unmittelbare Wirkung, die
Bilder auf uns ausiiben kénnen, gerade wegen ihrer Unmittelbarkeit nicht so
klar, deutlich, verstindlich, wie wir meinen. Gegen den Gedanken, die Evidenz
des Visuellen tauge als Argument, trage ich mit den zehn folgenden Thesen Ein-
winde vor. Sollten sie greifen, dann bliebe gleichwohl die spannende Fragen
offen, wie eine Argumentationslehre des Visuellen angegangen, wie von der
visuellen Rhetorik entwickelt werden kénnte. ||

1 Warum die Evidenz des Visuellen nicht als Argument taugt — zehn Thesen

1. Das Visuelle fiir sich genommen schafft kein Argumente, es kann aber — wenn

es sich zur Verbalsprache gesellt — Argumente stiitzen.

2. Argumentationen sind verbalsprachliche Konstrukte, die grammatisch for-
muliert sind. Das Visuelle ist ungrammatisch.

3. Argumentationen sind rationale verbalsprachliche Konstrukte, die noch jen-

seits des logisch Entscheidbaren die verniinftige, folgerichtige Formulierung von

Uberzeugungen und einen abwigenden Diskurs gestatten, also an den Logos
appellieren, und zwar — und das ist von Bedeutung — in Fragen, die strittig sind.
Das Visuelle eroffnet nicht primar die Moglichkeit, an den Logos, wohl aber an
Ethos und Pathos zu appellieren.
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4. Argumente erheben Anspriiche auf Geltung und hin und wieder auch auf [21 Den Begriff »Wahrheitc setze ich ange-

sichts seiner schwierigen philosophischen
>>Wahrheit« [2] DCrlCi Ansprflche kénnen Visueﬂe Akte niCht Crheben, sie kénnen Implikationen in Anfiihrungszeichen und
stimme Karl Poppers Bedenken gegen einen
Glauben an absolute, sichere Wahrheiten

aber »Bedeutung« haben. Dies scheint der Tatsache entgegenzustehen, dass
Bilder, insbesondere Fotografien als » Beweismittel« eingesetzt werden (dazu und Gewissheiten zu. Im altagssprachlichen

X Lo . X . . Kontext ist, wie Alfred Tarski anfiihrte, ein
unten mehr). Die Beweisfithrung erfolgt jedoch verbalsprachlich, nicht visuell;  satzdannwahr,wenn seine Aussage mit den
Tatsachen tibereinstimmt.

will sagen: Bilder gewinnen ihre intersubjektive Bedeutung durch einen Deu-
tungsvorgang, der an die Verbalsprache gebunden ist.

5. Nach der Wahrnehmung eines Zeichenaktes entsteht eine gleichsam »argu-
mentative Geltung« nur iiber eine intersubjektive Interpretationsabstimmung,
die an die Verbalsprache gebunden ist. (Soll diese intersubjektive Interpretations-
abstimmung nicht-verbal, bildlich erméglicht werden, dann miisste es generell
moglich sein, allein mit Bildern Bilder zu erliutern, abzuwigen, zu widerlegen etc.)

6.Im idealtypischen Diskurs tiber Strittiges erschliefen sich die Geltungsan-
spriiche von Argumenten durch die Klarheit, Deutlichkeit, Verstandlichkeit
ihrer Formulierung; sie miissen also nicht oder nurmehr in geringem Mafle
gedeutet werden. Das Visuelle »spricht sich nicht aus, sondern spricht an«, es
offnet — trotz seiner groferen Unmittelbarkeit — in der Regel einen weiteren
Interpretationsraum.

7. Angesichts einer sich verindernden Diskurskultur werden Argumenten, also
verbalsprachlichen Aufgerungen, Sprechakten, haufig visuelle Au@erungcn, Zei-
chenakete, beigestellt. Sie haben eine stilistische Funktion, nimlich die Verstar-
kungder Evidenz durch eine Wechselwirkung von sprachlicher Eindeutigkeit
und bildlicher Mehrdeutigkeit. ||

8. Die Evidenz — hier rhetorisch aufgefasst als Deutlichkeit, Klarheit (lat. pers-
picuitas)— ist eine stilistische Anforderungen, der sich Argumente gewachsen
zeigen miissen, wenn sie persuasiv sein wollen. Die Evidenz des Visuellen ist stilis-
tisch das Anschauliche, das der Klarheit der Sprache eine Verstirkung durch
Unmittelbarkeit zukommen lassen kann. Treten Verbal- und Zeichensprache
gelungen, angemessen in Wechselwirkung, so wird die Verstandlichkeit einer
Argumentation erhoht, sie wirkt unmittelbarer und verdichtet. Evidenz selbst
ist aber noch kein Argument. Auch dass sich etwas zeigt, unmittelbar, ist noch
nicht ein Argument, kann aber als Stiitze fiir eine Argumentation herangezogen
werden.

9. Wollen wir fiir unsere Diskurskultur im Wandel weiterhin den Nutzen ziehen
aus linearer, verbalsprachlicher, sich an Geltungsanspriichen orientierender
Argumentation, so miissen wir Wege finden, zu einem tieferen Verstandnis der
Wirkung des Visuellen, auch in seiner Wechselwirkung mit Gesprochenem und
Geschriebenem, zu kommen.

10. Eine Argumentationslehre des Visuellen miisste auf die Basis einer visuell-
rhetorischen Wirkungsforschung gestellt werden, die Erkenntnisse liefern kann
tiber die Wirksamkeit und Steuerbarkeit des Visuellen im rhetorischen Akt;
dabei kime der Erforschung der Wechselwirkungen zwischen Bild und Text
besondere Bedeutung zu.
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2 Beispiele gegen die »Beweiskraft visueller Argumente«

Soweit meine zehn Thesen zu der Frage, ob Evidenz des Visuellen als Argument
taugt. Um diese Gedanken anschaulich (!) werden zu lassen, betrachte (!) ich ein
paar Beispiele. Ahnliche Beispicle werden gern fiir die » Beweiskraft visueller
Argumente« angefiihrt.

Beispiel 1: Wenn eine Rontgenaufnahme zeigt, dass der Arm eines Patienten
gebrochen ist, so ist das tatsichlich ein Beleg fiir die Annahme »Der Arm ist
gebrochen«. Sollte das zuvor unter den behandelten Arzten strittig gewesen sein,
so kann die Rontgenaufnahme als ein »Beweisbild« dienen — wenn das genau
so formuliert wird. Womoglich muss es unter den Arzten noch nicht einmal

zu einem Sprechakt kommen, weil die Deutung der Rontgenaufnahme fiir den
geschulten Mediziner auf der Hand liegt, evident ist. Sie sind verbalsprachlich
so (in ihrem Technolekt) sozialisiert, dass alles Strittige nun erledigt ist. Der
Deutungshorizont, das Vorverstindnis — eine Bestand von Argumenten, die ir-
gendwann einmal ausgesprochen und akzeptiert wurden und als unstrittig fiir-
derhin vorausgesetzt werden — wird geteilt, wir sind nicht im Bereich des Strit-
tigen, wo Argumente abgewogen werden. Ist etwas strittig, so meine These, so
muss ein gemeinsamer Deutungshorizont erst geschaffen werden; in diesem
Zusammenhang konnen Bilder helfen, sind aber zu erlautern: Sage ich, wie sie
gedeutet werden sollen, konnen sie fiir meine Argumentation stiitzend herangezo-
gen werden, sie ersetzen aber nicht das Verbalsprachliche, sie brauchen seine
deutende Begleitung oder den Bezugauf ein bereits geteiltes Vorverstandnis.

Viele sogenannte Beweisfotos zeigen nicht das, was sie beweisen sollen. Sie zeigen,
dass wir uns darauf verstindigt haben, in ihnen das sehen zu wollen, wofiir sie
unserer kulturellen Konvention entsprechend stehen. Das klingt kompliziert,
lasst sich aber anhand zweier Beispiele illustrieren: ||

Beispiel 2: Wenn wir einen Bufigeldbescheid wegen Fahrens mit tiberhohter Ge-
schwindigkeit zugestellt bekommen, so liegt ihm oft ein »Beweisfoto« bei:
Daraufkoénnen wir uns, trotz der Verzerrung und Unschirfe, die diese Bilder
meist kennzeichnet, mit etwas guten Willen selbst erkennen, eine Textinforma-
tion zeigt die in diesem Augenblick gemessene Geschwindigkeit an. Auf dem
Bild ist nicht zu sehen, dass wir zu schnell fahren; es ist noch nicht einmal klar
zu erkennen, dass wir uns in einem Auto befinden; und sollten unsere Hinde,
ein Lenkrad haltend, zu sehen sein, so ist daraus nicht der Schluss zwingend ab-
zuleiten, wir siflen in einem Auto (es konnte sich um das Lenkrad eines Bootes
oder eines Boxautos oder eben nur um demontiertes Lenkrad handeln). Wir
akzeptieren dieses Foto aber als Beweis dafiir, dass wir zu schnell gefahren sind.
Warum? Weil wir der Staatsmacht im Allgemeinen und der Polizei im Speziellen,
zumindest in dieser Sache aber, vertrauen; weil wir ein Vorverstindnis teilen,
dass diese Auslegung der Fotografie sozial bestimmt; weil wir wissen, dass ein
Widerspruch noch mehr Verdruss macht als das Uberweisen des Buf8geldes o. 4.
Wir sind uns sicher genug, dass das Foto eine ganze Reihe von Konventionen
berechtigt voraussetzt, die wir teilen und die wir in das Foto hineinlegen.

Beispiel 3: Sehen wir Fotografien von der Erde, die aus dem Weltall aufgenommen

worden sind, so sind wir in der Regel bereit, der Schlussfolgerung zuzustimmen,
die Erde sei eine Kugel. Dies konnen wir nur dann und deshalb tun, wenn wir
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cine Reihe von Annahmen und Konventionen zustimmen: dass es moglich ist,
ins Weltall zu fliegen und von dort aus zu fotografieren (eine Annahme, die
nicht alle Menschen teilen); dass das antike Weltbild, die Erde sei eine Scheibe,
zurecht abgelost worden ist von dem Weltbild, die Erde sei eine Kugel; dass Foto-
grafien als zweidimensionale Darstellung Dreidimensionalitit einfangen kon-
nen u. . Hitten wir beispielsweise nicht gelernt, in Fotografien Abbildungen
des Dreidimensionalen zu sehen, so kénnten wir aus der Fotografie des Erdballs
eher schlieflen, die Erde sei eine Scheibe. Uns erscheint das zwar als absurd, aber
womoglich driickt sich dadurch nur aus, »dafd wir keine Moglichkeit haben,
uns auflerhalb der diversen Vokabulare in unserem Gebrauch zu stellen«[3] Die
Fotografie der Erde aus dem Weltall »beweist« also nicht, das die Erde eine
Kugelgestalt hat. Dass wir solch ein Bild so deuten, zeigt nur, wie sehr wir darin
geschult sind, Fotografien auf eine bestimmte Weise zu deuten: Wir sehen in
diesen zweidimensionalen Bildern Dreidimensionales.

3 Mit Worten Bilder deuten lernen

Wie haben wir diese Art der Bilderdeutung erlernt? Indem wir Bilder guckten
und dariiber sprachen; die verbale Begleitung des Bilderschauens lehrt das Bilder-
deuten. Unsere eigenen Assoziationen, die wir beim Betrachten von Bildern
entwickeln, riicken aus unserem privatsprachlichen Vokabular dadurch heraus,
dass wir dariiber etwas mitteilen: Erst dadurch kénnen wir sie in einem Diskurs
intersubjektiv vermitteln. Vorauszusetzen, unsere eigenen Assoziationen seien —
ohne verbalsprachliche Begleitung — anderen Menschen ebenso bedeutend,
cinleuchtend, unmittelbar, intensiv, interessant, spannend und stiinden fiir das-
selbe, fur ein Argument gar, diirfte oft naiv und manchmal recht riskant sein.

Eine Ironie zum Abschluss: Die Kritiker meiner Uberlegungen mogen ihre
Widerlegungen bitte ohne Worte und als Argumentation vortragen ... Und nun
gibt es hoffentlich einiges zu bereden ...

»Sprache fiir die Form<«, Ausgabe Ny. 4, Frithjahr 2014
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Essay
Visuelle und virtuelle Modelle
Zum Problem rhetorischer Begrifflichkeiten im Game Design

Von Bjorn Blankenheim

Neben den klassischen Feldern der visuellen Kommunikation, werden zuneh-
mend auch Games als Gegenstand visuell-rhetorischer Anwendung wahrgenom-
men. Wer Games jedoch einfach unter der Rhetorik (audio-)visueller Medien
subsumiert, wird gerade ihrer Medienspezifik kaum gerecht. Im Folgenden soll
anhand eines Beispiels kurz skizziert werden, worin diese Besonderheit besteht
und welche Auswirkungen dies auf die Rolle der Rhetorik im Game Design hat.

Im August 1989 unternahmen Scott Johnson und Mike Dailly beim kleinen
britischen Entwicklerstudio DM A Design mehrere Experimente, um moglichst
viele animierte Figuren auf einen Bildschirm zu bekommen, die als Gegner fiir
einen Shooter herhalten sollten. Dies passierte in der Grafiksoftware Deluxe
Paint (Electronic Arts, erstmals 1985), mit der sehr schnell Bitmaps und Anima-
tionen hergestellt werden konnten. Dailly bestand darauf, dass es moglich sei,
solche Figuren in einem blof} 8 x 8 grofen Pixelfeld zu realisieren und erstellte in
gut einer Stunde ein grof3es, animiertes Tableau mehrerer Reihen solcher Figu-
ren, die (in einem Anflugbritischen Humors) in verschiedene Fallen liefen und
dort zermalmt, verschlungen oder gegrillt wurden. Das ganze Team war sehr
amisiert und Russell Kay soll gelacht haben: “There’s a game in that!” Er nannte
die Figuren »Lemmings«.[1]

Kay programmierte darauthin eine erste Technologie-Demonstration, die sie
noch Ende September 1989 ihrem Publisher Psygnosis prasentierten. Aus dem
Animations-Tableau wurde so eine Simulation, die zum einen zeigte, wie 100
Lemminge in einer Endlosschleife unauthérlich vorwiarts marschieren, und zum
anderen, wie diese sich ihren Wegauf der durch die Grafik definierten Kante des
Terrains suchen.[2]

Auf dieser Grundlage tibernahm Dave Jones das Projekt und kombinierte die
bereits existente Idee der Fallen mit einer indirekten Steuerungsmethode (Maus-
steuerung, GUT, Mini-Map), die er aus dem damals schr populiren Spiel Populons
(Bullfrog Studios, Mirz 1989) tibernahm. In Populous werden die Geschicke
cines kleinen Volkes gesteuert, indem mit der Maus das Terrain um sie herum
gehoben, gesenkt, aber auch durch Naturkatastrophen verindert wird. Doch die
wichtigste Inspiration war die Moglichkeit, eine einzelne Figur zu einem »Ritter«
zu schlagen, wodurch dieser selbststindig Angehérige anderer Volker sucht, um
diese anzugreifen. Doch wihrend Populous eine Population simuliert, laufen
die Lemminge einfach nur geradeaus, und statt sie zu »Rittern« zu schlagen,
wurden sie wahlweise zu selbstindigen »Kletterern«, »Fallschirmspringern«,

»Bombern«, »Blockern«, »Briickenbauern«, horizontalen, vertikalen oder
diagonalen »Buddlern«. War bei Populous der Einsatz einer Fahigkeit durch
das »Manna« beschrinkt, so wurde hier fiir jeden Level individuell festgelegt,
ob und wie oft eine Fahigkeit zur Verfiigung stand.[3]

Fir den Level-Editor orientierte man sich erneut an Deluxe Paint, damit jeder
sich an dem Malen der Levels beteiligen konnte. Mit Hilfe des Editors wurden
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Points Bulletin Preview. In: Videogamer.com. .



dann nur noch die Spielinformationen erginzt. So entstand ein Wettbewerb [4] Greenberg, Allen L.: Psygnosis’ Lemmings.
In: Computer Gaming World, No. 83, June

unter den Entwicklern, sowohl herausfordernde Levels zu gestalten als auch jene 1901, pp. 56, 58. David sears: Lemmings. n:
COMPUTE!, Is. 134, October 1991, p. 106f.
(Ubersetzung vom Verfasser)

der anderen zu schlagen. In Hunderten von Iterationen wurden so die besten
Levels ausgewahlt und nach ansteigender Schwierigkeit zusammengestellt, er- [s] Lausberg, Heinrich: Handbuch der

. . . . . . literarischen Rhetorik. Eine Grundlegung der
ganzt um einfache, die zu Anfang des Spiels zunichst mit Steuerungund Funk-  titeraturwissenschatt. stuttgart 2008(a).
tionen vertraut machen sollten. Das Spiel Lemmings erschien im Februar 1991,

zunichst fiir den Commodore Amiga, dann fiir viele weitere Plattformen. ||

In zeitgendssischen Spiclekritiken wird die Grafik (Detailgrad, Farbpalette) des
Spiels kaum lobend erwihnt; im Gegenteil sei es eher schwer, den sehr kleinen
Lemmingen immer zu folgen. Die anfinglich noch untibersichtliche Auswahl
an Anpassungsmoglichkeiten im Menii weiche schnell den Notwendigkeiten
des Spiels. Nur so bekame man die verdrehte, erheiternde und qualvolle Welt der
Lemminge zu sechen. Obwohl sie nicht zu den grafisch detailreichsten Kreaturen
zahlten, seien die Lemminge fliissig animiert, und wenn sie verbrennen, explo-
dieren, ertrinken oder zermalmt wiirden, seien Spielende sich sehr bewusst, was
diese erleiden. Schliefflich konne jeder Lemming auch in die Luft gesprengt wer-
den, um beispielsweise Barrieren zu beseitigen, was sich jedoch als traumatisches
Erlebnis erweisen moge, wenn sich die kleine Figur an die Spielenden wende und
nach einem synthetisch klingenden »Oh no!« in einer Wolke Konfetti ver-
schwinde. So lehre Lemmings »Die Kunst der Aufopferung«: »Erwarte keine
Reue oder Dankbarkeit vom Rest der Gruppe. Fiir sie verzogerte der Blocker
blof das Fortkommen. Mit ihrem gedankenlosen Ziel, andere Orte zu erreichen,
marschieren die tiberlebenden Lemminge durch jenen Krater, den ihr verstor-
bener Kamerad hinterlassen hat, durch Tunnel, ausgehoben von ihren lingst
verschwundenen, namenlosen Vorgingern, und iiber Briicken speziell fiir sie er-
richtet. Wie ein Beamter sollte kein Lemming fiir eine gut erledigte Aufgabe
Dank erwarten; ebenso wenig wie Du. Deine Belohnung fiir die Erledigung eines
Levels und das Dirigieren so vieler kurzsichtiger, teilnahmsloser Scherzkekse ist
ein Passwort; mit dem Du an diese Stelle des Spiels zuriickkehren kannst (...).
Ebenso verdienst Du die intensive Befriedigung vom Uberleben — wenn auch
nur indirekt — des Schlimmsten, was die Welt (oder ihre Designer) Dir entgegen-
werfen kann.« Lemmings auf sich allein gestellt zu spielen, sollte eine angemes-
sene Herausforderung darstellen und es erlauben sich auf das wahre Ziel des
Spiels zu konzentrieren: so viele Lemminge wie méglich zu retten. 4]

Obwohl das Spiel auf der Grundlage einer Animation entstand, ist es keinesfalls
die Grafik, die es auszeichnet. Russel Kay sah in der Animation ein »gamex,
weil er eben keine Lemminge sah, sondern ein Spielprinzip jenseits der visuellen
Darstellung, ein virtuelles Modell. Obwohl die Levels von Lemmings in einem
Grafikprogramm entstanden, richtete sich der Blick der Entwickler auf das
Kriterium der Schwierigkeit. Sie sahen also keine Berge, Abgriinde oder Fallen,
sondern Problemstellungen, Hindernisse und deren Konstellationen. Diesen
Blick legen auch noch die Spielekritiker an den Tag. Sie versuchen gerade hinter
die Fassade zu sehen, um so die gestellten Aufgaben rein logisch und »apathisch«
16sen zu kénnen. Worin kann dann der Beitrag der visuellen Rhetorik fur das
Game Design liegen?

Begreift man die Rhetorik nicht allein als Persuasions-, sondern vielmehr als
Produktionstheorie, so kann sie dabei helfen, auch medienspezifische Design-

48 | Blankenheim: Visuelle und virtuelle Modelle



prozesse zu beschreiben und in einen allgemeinen Kontext zu stellen. An dieser
Stelle sollte es ausreichend sein, auf die entsprechenden Ankniipfungsstellen

in der Systemrhetorik nach Lausberg zu verweisen.[5] So notierte Dave Jones
nach seinem Weggang von DMA seine u. a. bei der Entwicklung von Lemmings
gelernten »design principles« (i. S. v. praecepta, Lausberg, a. a. O., § 4.), die hier
nur zusammengefasst und auszugsweise wiedergegeben werden [6]: ||

1. Detailgenauigkeit (diligentia, Lausberg, a. a. O., §§ 538—540; akribeia):
Sorgfalt sei das Wichtigste, Liebe zur T4dtigkeit und Ehrlichkeit iber das eigene
Schaffen. Entwickler hitten ununterbrochen grof8artige Ideen fiir Spiele, aber
letztendlich miisse man auch abliefern konnen. Dies sei noch immer eine sehr
schwierige Herausforderungin der Industrie. Folglich gibe es zwei Stufen der
Entwicklung: die Ideenfindung, in der man einen Entwurf formuliert, und die
Umsetzung, in der dieser perfekt ausgefithrt werden muss. Detailgenauigkeit rei-
che jedoch als Ausgangspunkt schon aus. Es sei immer sein grofites Ziel gewesen,
ein sorgfiltig ausgearbeitetes und poliertes Produkt abzugeben (po/ire, Lausberg,
a.a. 0., § 1244:780). Von dort kénne man Neues und Anderes ausprobieren und
so Schritt fiir Schritt besser werden.

2. Versuche zu innovieren und ein Genre zu kreieren, statt einem zu folgen (aemu-
latio, Lausberg, a. a. O., §§ 1100f.). Zu Beginn seien auch die Spiele von DMA
Design cine Art von Plagiat gewesen (imitatio, Lausberg, a. a. O., § 2). Diese
Form der Aneignung habe anfangs beinahe jeder durchgemacht.[7] Noch heute
studiere er Spiele — dies sei ein groflartiger Weg, zu lernen (exempla, Lausberg,

a.a.0,§26).

3. Halte es cinfach (perspicuitas, Lausberg, a. a. O., §§ 528—537): Lemmings sei
ein klassisches Beispiel fiir ein Spiel, dass Spielende wenige einfache Bausteine
nutzen lasse, die in ihrer Kombination jedoch Millionen verschiedener Méglich-
keiten ergiben. Spiele seien heute so komplex, dass schon die Ideenfindung sechs
bis zwolf Monate dauern kénne. Doch die Spieltiefe entstehe in der Spielerfah-
rung, die sich kaum im Kopf oder auf dem Papier planen lasse — d. h., man miisse
es ausprobieren und sehen, ob es funktioniert.

4. Halte alles so zeitgendossisch wie moglich, um den Leuten so wenig wie moglich
erkliren zu miissen (aprum, Lausberg, a. a. O., §§ 1055—1062).

5. Nutze Humor, um Hiirden abzubauen: Wenn jemand in den ersten finf
Minuten des Spiels lache, so habe man bereits etwas erreicht (attentum parare,

Lausberg, a. a. O., §§ 269—271).

Die Rhetorik findet sich in der gesamten Komplexitit des Produktionsprozesses
wieder, auch wenn er, wie hier, nur grob skizziert wird. Insofern ist es die Auf-
gabe einer visuellen Rhetorik, angemessen mit den inneren und duf$eren Rahmen-
bedingen, die das Game vorgibt, umzugehen(8]: Sie hat logisch-informierende
Aufgaben, kann erfreuenden Witz ausdriicken, aber auch emotionale Inhalte
vermitteln. [9] Dabei ist die Rhetorik selbst nur eine Ausformung der abendlin-
dischen Tradition von Produktionstheorien (fechne), die somit das Grundgeriist
bildet, auf dem sich Gestaltungstheorien miteinander vergleichen lassen. So
nimmt die akribeia, ihnlich wie in den »design principles« von Dave Jones, in
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der antiken zechne der Malerei eine zentrale Stellung ein.[10] Der Wettstreit als
Produktionstechnik findet sich, ebenso wie die Erfindung von Inhalten aus der
Anschauung zufalliger Texturen, in den Malereitraktaten Leonardo da Vincis.
[11] Nicht wenige dieser Prinzipien lesen sich als ethische Anforderungen an die
Person des Designers, deren Diskussion an die Frage nach dem vollkommenen
Redner ankniipft (Lausberg, a. a. O., §§ 1151—1154). Andere Prinzipien sind
stark medienspezifisch und werden, wie die Anordnung der Levels nach Schwie-
rigkeit, zumindest hier gar nicht expliziert, sondern tauchen nur in der Doku-
mentation des Produktionsprozesses auf. Damit wird deutlich, dass auch eine
spezifische Rhetorik der Games ihre ganze Wirksambkeit erst im Kontext einer
grof8er angelegten Produktionstheorie entfalten kann, die tiber eine visuelle
Rhetorik wesentlich hinausgeht.[12]

»Sprache fiir die Form<«, Ausgabe Ny. 4, Frithjahr 2014
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Tagungsbericht
Von den alten Griechen bis zum Game Design
Uber das erste Berner Arbeitstreffen zur visuellen Rhetorik

Von Bettina Schrom

Konnen Bilder argumentieren? Was kann man sich bei den Sophisten abschauen?
Und lasst sich die Rhetorik als Basistheorie in den Gestaltungsunterricht an
Schulen implementieren? Solchen Fragen stellten sich die Teilnechmer des »ersten
Berner Arbeitstreffens zur visuellen Rhetorik«. Prof. Dr. phil. Arne Scheuer-
mann, Leiter des Forschungsschwerpunkts Kommunikationsdesign an der Hoch-
schule der Kiinste Bern, und seine Kollegin Annina Schneller hatten 13 Rhetorik-
spezialisten in die Schweizer Hauptstadt gebeten — mit dem Ziel, Forscher und

Dozenten zu vernetzen (s. Scheuermanns und Schneller Einfithrung zur Tagung).

Zwei Tage lang ging man in Klausur — und verabschiedete sich schliefflich um
viele Aspekte bereichert. Wie kraftvoll die Rhetorik tiber Jahrhunderte zum ei-
nen den Schaffensprozess und zum anderen die Rezeption von Kunst beeinflusst
und beschrieben hat, wurde in der Vielstimmigkeit der Beitrage deutlich. Deut-
lich wurde aber auch, dass fiir eine weitere und engere Verbindung von Theorie
und gestalterischer Praxis noch manche Hiirde genommen werden muss — und
dass es rhetorischer Kompetenzen bedarf, um mit den komplexen Verzahnungen
von Bild und Text in modernen Medien und Kommunikationsformen umgehen
zu konnen.

Einen Vortragstag und einen Workshoptag hatten die Veranstalter vorgesehen
und den Hauptreferenten jeweils einen Co-Referenten zur Seite gestellt. In Rede
und Gegenrede eroffneten sich so von Beginn an inspirierende Spannungsfelder.

[Die Namen der Referenten sind im folgenden Bericht unter den Kapiteliber-
schriften angefithrt und kursiv gesetzt; soweit sie ihren Vortrag fiir »Sprache
fir die Form« zu einem Essay ausgearbeitet haben, sind diese Essays mit einem
Klick auf den Namen und selbstverstandlich auch in der Rubrik »Essays« ab-
rufbar.]

1 Grundprobleme

1.1 Die Evidenz des Visuellen als Argument?
Prof. Dr. phil. Volker Friedrich, Hochschule Konstanz
Silke Vetter-Schultheifs, M. A., Technische Universitit Darmstadt

»Taugt die Evidenz des Visuellen als Argument?«, das war die Ausgangsfrage von
Dr. Volker Friedrich von der Hochschule Konstanz, eine bildrhetorische Gret-
chenfrage sozusagen, die der Professor fiir Schreiben und Rhetorik vor den
Hintergrund eines Zweifels daran stellte, dass Bilder unkommentiert als Begriin-
dungim Zuge einer Argumentation herangezogen werden koénnten. Vielmehr
verstirke das Visuelle die sprachliche Aussage und umgekehrt. Die Wirkung bei-
der sei aber unterschiedlich: »Das Visuelle appelliert nicht primar an den Logos,
wohl aber an Ethos und Pathos«, so Friedrich. Der Herausgeber von »Sprache
fir die Form« sprach sich letztlich fir eine griindlichere Untersuchung der
Wechselwirkung von Bild und Text aus.
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Friedrichs Co-Referentin Silke Vetter-Schultheifl von der Technischen Univer-
sitit Darmstadt demonstrierte an den ersten Aufnahmen der Erde vom Weltall
aus, wie Bilder ihrer Ansicht nach in Argumentationen funktionieren konnen -
nimlich als »Beweis«, als »Konstruktion von Wirklichkeit«, letztlich als
Handlungsanreiz. »Bilder zeigen etwas«, so Vetter-Schultheif im Hinblick auf
die Evidenz-Frage — und gegebenenfalls verstehe das der Betrachter auch ohne

Worte. ||

1.2 Rhetorik und Eidolopoetik im klassischen System
Privatdozentin Dr. phil. habil. Nadia ]. Koch, Universitat Tiibingen
Thomas Nebrlich, M. A., Universitit Bern

Die Trennlinie zwischen visueller und verbaler Rhetorik und ihre méogliche
Uberwindung — dieses Thema rollte Privatdozentin Dr. Nadia Koch historisch
auf und verwies auf die vorplatonische, sophistische Theorie der techne, die als
Produktionstheorie sowohl fiir die Rede als auch fiir die bildende Kunst heran-
gezogen wurde. So wie in der Theorie des 5. Jahrhunderts v. Chr. als Ziel der
Rede die Uberzeugung des Zuhérers beschrieben worden sei, so sei als Ziel der
Kiinste die Wirkung auf den Betrachter definiert worden — ganz im Gegensatz
zum Geniekult des 18. Jahrhunderts. Beide, Rede und Kunst, seien als systema-
tisch erfassbar und daher als lern- und lehrbar gesehen worden. Eine theoretische
Basis, die auch den Kiinsten eine klare Wirkungsabsicht zuschreibt: »Erst im
Fall der Persuasion des Rezipienten erfiillt das Werk seine Bestimmungs, so die
Rednerin, die auch in den Produktionsstadien zahlreiche Parallelen zwischen
dem Verfassen der Rede und dem Herstellen des Bildes und des Kunstwerks zog.
Wie eng Visuelles und Verbales verzahnt waren, verdeutlichte Koch mit einem
Quintilian-Zitat: »Die Rede bewirkt noch nicht genug, wenn sie bis zu den
Obhren reicht.«

Wie es zur Trennlinie zwischen der Kunst und der Redekunst kam, darauf ging
Thomas Nehrlich ein, der Lessings Text »Laokoon« mit der grundlegenden
Unterscheidung des Bildes als Anordnung im Raum und des Textes als tempo-
ralem Akt als Schliisselmoment fiir das neuzeitliche Kunstverstindnis deutete.
Mit der Stilisierung des Kiinstlers als Genie und damit der Absage an die Lehr-
barkeit der Kunst habe das 18. Jahrhundert einen Graben aufgerissen, den es
nun wieder zu schlielen gelte, nicht zuletzt auch um der zunchmenden Bedeu-
tung der mathematisch-naturwissenschaftlichen Betrachtungsweise der Welt
etwas entgegenzusetzen — als Gegengewicht zur Okonomisierung, deren Uber-
macht auch im aktuellen »Hype« um die Infografik eine visuelle Ausdrucks-
form finde.

1.3 Die Geschichte der Evidentia in der Rhetoriktheorie
Prof. Dr. phil. Bernd Steinbrink, Fachhochschule Kiel
Annina Schneller, lic.-phil., Hochschule der Kiinste Bern

Evidentia — Veranschaulichung, Klarheit —, so Prof. Dr. Bernd Steinbrink, ent-
stehe im Rezipienten nur, wenn A ffekte wirksam werden und Emotionen an-
gesprochen werden. Die Rhetorik als rein rationale Ubung zu betrachten, das
sei daher von vornherein unméglich und von den antiken Vorbildern Cicero
und Quintilian auch stets ausgeschlossen worden. Mit Rickgriff auf Cicero
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beschreibt Steinbrink die Wirkungsmechanismen folgendermafien: Da die Welt
kein geschlossenes System sei, in dem es absolute Wahrheiten gebe, miisse sich
der Redner eigene Paradigmen schaffen, um glaubhafte Wahrscheinlichkeiten
herzustellen. Dieses wiederum funktioniere nur mit Hilfe des »movere«, der
Beriihrung des Zuhorers, die erzeugt werde durch Veranschaulichung. Wie kom-
plex dieser Vorgang ist, erlauterte Steinbrink nicht nur im Riickblick auf die
Antike, sondern auch mit Blick auf neueste biologische Erkenntnisse: Bei starker
emotionaler Erregung — zum Beispiel durch Wut oder Furcht - seien bestimmte,
menschheitsgeschichtlich jiingere Hirnregionen inaktiv. Eine verbale Reflexion
des Affekes finde in diesem Moment nicht statt. Steinbrink, der seine Uberle-
gungen auf rhetorische Mittel des Filmes bezicht, zog mit Cicero den Schluss,
dass die » Abweichung von einer Mittellage« die Stirke der Affekte und damit
den Vorgang der Uberzeugung wesentlich beeinflusse.

Die zwingende und ausschlielliche Verbindung zwischen Evidentia und A fiekt-
erregung sowie zwischen Evidentia und Bildlichkeit stellte Annina Schneller

in ihrem Referat in Frage und fiigte einen weiteren Aspekt fiir die Uberlegung
hinzu: den der Lebendigkeit, der in der Theoriegebung spater hinzukam. Es
gehe letztlich um eine Ubertragungsleistung, die im Rezipienten erzeugt werden
miisse. Entscheidend sei nicht das vom Rhetor verwendete Bild oder Sprachbild,
sondern was im Kopf des Rezipienten geschehe. Dass dieses Geschehen nicht
ausschlieflich von Bildern ausgelost werden kann, erlduterte Schneller auch mit
Hinblick auf Prousts »mémoire involontaire«, in dem eine Geschmacksnuance
beim Protagonisten ein inneres Geschehen von solcher Lebendigkeit, sprich
Evidentia, erzeuge, dass sich ein ganzer Roman daraus ergebe. ||

1.4 Glaubwiirdigkeit und Visualitat
Privatdozentin Dr. phil. habil. Francesca Vidal, Universitit Koblenz-Landan
Dipl.-Des. Simon Kiiffer, Hochschule der Kiinste Bern

Dass Bildern ganz allgemein eine immer grofere Bedeutung gerade auch bei der
Herstellung von Glaubwiirdigkeit zugemessen werde, verdeutlichte Privatdozen-
tin Dr. Francesca Vidal mit Hilfe aktueller Beispiele wie der Aufnahmen von
Folterungen durch die US-Armee in Guantanamo. Erst die Fotos, so Vidal,
nicht aber die zuvor schon bekannte Information habe zur weltweiten Emporung
gefithre. Bilder schafften so ganz offenbar ihre eigene Realitit und ihre eigene
Glaubwiirdigkeit. Umso komplexer werde diese Uberlegung dadurch, dass der
Mensch durch die elektronischen Medien zunehmend auch Texte visuell wahr-
nehme. Diese These begriindet Vidal mit Blick auf die Gestaltung von Interfaces.
Die graphische Anordnung des Interfaces fithre dazu, dass es zunichst als Ganzes
visuell wahrgenommen werde. Auf Internetseiten in Texte integrierte Bilder
tibernihmen zudem zunechmend Funktionen, die zuvor der Sprache zugewiesen
waren und pragten dadurch die kommunikative Absicht. Gerade bezogen auf
die bereits von Aristoteles behandelte Frage der Glaubwiirdigkeit berge das Risi-
ken: »Zum Problem fiir das Glaubhaftbefinden visueller Zeichen wird die Fiille
der visuellen Angebote, da sie nicht Erfahrungsmoglichkeiten erhohen, sondern
zu Irritationen fithren.« Es gelte also, eine rhetorische Kompetenz zu entwi-
ckeln und zu vermitteln, die sich nicht entweder auf Bild oder auf Text beziche,
sondern auf die Verflechtung von Text, Bild und Ton.

53 | Schrom: Von den alten Griechen bis zum Game Design



Im anschliefenden Beitrag von Simon Kiiffer und der sich daraus ergebenden
Debatte wurden zunehmend auch ethische Fragen im Zusammenhang mit der
Herstellung von Glaubwiirdigkeit und der Verantwortung des Gestalters ge-
stellt. Gleichzeitig wurde deutlich, wie wichtig ein rhetorisches Grundverstind-
nis gerade auch im politischen Diskurs ist. Erst dadurch, dass im 18. Jahrhundert
im Zuge der Asthetisierung des Kunstverstindnisses in Deutschland die Rhe-
torik zunechmend vom Bildungskanon gestrichen worden sei, sei es méglich
geworden, dass sie von den Nationalsozialisten in einer zuvor nie dagewesenen
Art und Weise missbraucht werden konnte.

2 Anwendungsfelder

2.1 Bildpragmatiken am Beispiel von Rubens
Prof- Dr. phil. Ulrich Heinen, Bergische Universitit Wuppertal

Wie man mit Bildern Politik machen kann und wie Bildrhetorik im Barock funk-
tioniert hat, das verdeutlichte Prof. Dr. Ulrich Heinen am Beispiel eines Ge-
mildes von Peter Paul Rubens »Minerva beschiitzt Pax vor Mars«. Rubens hat
das Bild bei einem diplomatischen Aufenthalt im Auftrag des spanischen Konigs
1630 in London gemalt. Es stellt eine Friedensallegorie dar, in der die Friichte
des Friedens im Vordergrund stehen, wihrend im Hintergrund die Gottin der
Weisheit den Kriegsgott Mars vertreibt. Selten in der Kunstgeschichte wird es
Beispicle geben, in denen die Wirkungsabsicht eines Bildes so klar hervortritt —
und in der die gewiinschte Wirkung auch eintrat. Rubens selbst hat als Diplomat
daran mitgewirke, dass es zum Friedensschluss zwischen England und Spanien
kam. Heinen erlduterte an einzelnen Bilddetails, wie es Rubens gelang, Leben-
digkeit der Bildelemente herzustellen, um sowohl Emotion als auch Kognition
des Betrachters anzusprechen — auf der Basis eines gemeinsamen Bildungshinter-
grunds von Produzent und Rezipient, der die einzelnen Elemente der Bildrhe-
torik entschliisseln kénnen muss. ||

2.2 Nachhaltigkeitsberichte als rhetorisches Instrument
Dipl.-Des. Sophie Heins, Hamburg

Der Nachhaltigkeitsbericht als sehr neue und derzeit viel beachtete Kommunik-
ationsform stand im Zentrum der Uberlegungen von Sophie Heins, die beispiel-
haft an Nachhaltigkeitsberichten zeigte, wie iiber den Appell an Logos, Ethos
und Pathos versucht wird, bestimmte Wirkungen zu erzielen. Kommunikation
von Nachhaltigkeit sei, so Heins, aufgrund verschiedener Faktoren dufierst kom-
plex: Zum einen sei das Thema an sich abstrake, zum anderen eroffne es zahlrei-
che Handlungsspielriume. Auch die Griinde, warum solche Berichte geschrie-
ben werden, seien duflerst vielfaltig: Es solle Vertrauen gebildet und das Image
verbessert werden. AufSerdem gehe es darum » Stakeholder« zu tiberzeugen und
Kritik abzuwenden. Letztlich wiirden Nachhaltigkeitsberichte auch dazu ver-
wendet, neue Mirkte zu erschlieflen und sich von der Konkurrenz abzuheben.
Als derart vielschichtige Publikation miisse der Nachhaltigkeitsbericht rhetorisch
komplex auf die einzelnen Zielgruppen abgestimmt werden.
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2.3 Visuelle Rhetorik im Game Design
Bjorn Blankenheim, Bergische Universitit Wuppertal
Pierre Smolarski, M. A., Fachhochschule Bielefeld

Eine ganz klare Wirkungsabsicht hat die Rhetorik von Computerspielen: Sie
soll den Nutzer zur Handlung animieren, zum Spiel an sich. Mit Rickgriff auf
das Spiel »Lemmings«, das Ende der 80er-Jahre in den Studios DM A Design
entwickelt wurde, erlduterte Bjorn Blankenheim, wie Produzenten und Rezipi-
enten zwischen den Aufgaben, die es im Spiel zu bewaltigen gilt, und der graphi-
scher Darstellung unterscheiden. Ziel von »Lemmings« ist es, kleine animierte
Figuren tiber diverse Hindernisse zur nachsten Stufe zu fithren. Es habe sich

in Zitaten von Programmierern und Kritikern herausgestellt, so Blankenheim,
dass weder Produzenten noch Rezipienten sich bei ihren Uberlegungen auf

die visuelle Darstellung fokussiert hitten. Vielmehr sei es beiden um das Spiel-
prinzip an sich gegangen, um das Kriterium der Schwierigkeit beim Losen der
anstehenden Aufgaben.

Pierre Smolarksi erginzte diese Uberlegung in seinem Referat iiber kommunika-
tive Strategien von Spielen. Mit Hilfe der Rhetorik und der Sprechakttheorie
erlauterte er sowohl semantische Beziige im Spiel selbst (die Spielwelt als sinnvolle
Welt) als auch pragmatische Beziige in der Identifikation des Spielers. Sprich:
Die Situation des Spiels muss vom Spieler klar erkannt werden und so gestaltet
sein, dass sie ihn zur Handlung animiert — beispielsweise durch den gezielten
Einsatz der Perspektive, die den Spieler mitten ins Geschehen versetzt. Schliissel-
moment fir die Identifikation des Spielers sei dabei aber in erster Linie die
narratio, in deren Dienst sich die visuelle Umsetzung zu stellen habe. ||

2.4 Visuelle Rhetorik in Schulen und Hochschulen?
Henning Krauspe, Wilbelm-Wagenfeld-Schule Bremen
Dipl.-Des. Viktoria Schneider-Kirjuchina, Hochschule fiir Gestaltung Karlsrube

In den Lehrplinen Deutschlands ist die Rhetorik im Unterschied zu vielen an-
deren Landern nahezu verschwunden. Warum es sinnvoll ist, das gerade auch
beziiglich der visuellen Rhetorik zu andern, erlauterte Henning Krauspe. An der
Bremer Wilhelm-Wagenfeld-Schule lehren Krauspe und seine Kollegen Gestal-
tung und greifen dabei ganz explizit auf rhetorische Produktionsmodelle zurtick.
Diese dienen den Schiilern als Orientierung im an sich frei gehaltenen Gestal-
tungsprozess. Durch ein konzeptionelles Vorgehen entlang eines nach der Rhe-
toriktheorie aufgebauten Stufenmodells lernen die Schiiler mit Komplexitit
umzugehen, der Kreativitit freien Laufzu lassen, dann aber auch eine begriindete
Auswahl zu treffen und entsprechende Stilmittel zu verwenden. Als »Actio«
am Ende des Prozesses steht die Prasentation des Ergebnisses im Plenum.

Auch Viktoria Schneider-Kirjuchina pladierte nachdriicklich fiir eine sinnvolle
Verkniipfung von Theorie und Praxis und begriindete auch aus der Innensicht
als Gestalterin, dass Kreative dem theoretischen Modellen gegeniiber offen sein
sollten. Die Rhetorik, so Schneider-Kirjuchina, sei sowohl fiir die Produktion in
der Gestaltungspraxis niitzlich als auch fur die Reflexion und den Austausch —
denn als wertvollen Nebeneffekt beinhalte sie ein theoretisches Basisvokabular,
das den Diskurs unter Gestaltern erleichtere. Wesentlicher Inhalt von Schneider-
Kirjuchinas Forschungist es, Einblick in Kognitionsprozesse zu gewinnen, zu
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sehen, ob und wann Rhetorik eine besondere Reaktion des Gehirns auslost. Tat-
sichlich, konne man, wenn man die Hirnstrome von Probanden messe, feststel-
len, dass zum Beispiel ein sprachlicher Fauxpas oder ein Stilbruch eine Wirkung
auf das Gehirn habe. Angesichts ihrer Forschungen empfichlt die Gestalterin
drei Elemente in die Praxis zu iibernehmen: Zum einen das Erlernen des Pro-
duktionsmodells auf Grundlage der Rhetorik, dann die Verwendung der Rheto-
rik als Grundlagentheorie fiir Gestalter, letztlich das systematische Einiiben der
»elocutioniren Kompetenz« bereits im Schulalter. ||

3 Workshop und Diskussion

Die visuelle Rhetorik ist ein interdisziplinires Feld. Theoretiker und Praktiker
unterschiedlicher Disziplinen kommen zusammen, versuchen unterschiedliche
Positionen zu formulieren und zu reflektieren und letztlich gemeinsame Nenner
zu finden. Dass gerade der inter- und transdisziplindre Austausch neue Sicht-
weisen eroffnet, wurde in den Diskussionen nach den Vortrigen und beim
gemeinsamen Workshoptag deutlich. Denn letztlich geht es in der noch jungen
Designforschungund Designwissenschaft auch darum, Praktiker fuir die Theorie
zu begeistern und den Theoretikern einen Zugang zur Praxis zu ermoglichen.
Diesbeziiglich sind offenbar noch nicht alle Hiirden und Bedenken abgebaut: So
formulierten die Gestalter in der Runde auch ihre Befiirchtungen, dass ihre
Arbeit in ein theoretisches Schema gepresst werden konne, dessen Vokabular sie
sich selbst unter Umstidnden gar nicht zu eigen machen wollen.

Im gemeinsamen Workshop wiederum konnten sich die unterschiedlichen Sicht-
weisen befruchten: Prof. Dr. Arne Scheuermann und Prof. Agnes Laube, Stu-
diengangsleiterin des Berner Masterstudiengangs » Communication Design«,
hatten zahlreiche Plakate ausgewihlt und den Teilnehmern ein theoretisches
Modell nach Stuart Medley mit auf den Weg gegeben, anhand dessen in zwei
Gruppen tiber die Plakate diskutiert wurde. Hierbei wurde deutlich, dass die
Begriffe der Rhetorik nicht von allen Teilnehmer in gleichem Mafle genutzt
werden, um tiber das Visuelle zu sprechen.

Tagungsleiter Arne Scheuermann empfahl in seiner Bilanz des »ersten Berner
Arbeitstreftens zur visuellen Rhetorik«, die Begriffe des rhetorischen Prozesses
auf den Gestaltungsprozess flexibel zu tibertragen: »Inventio und elocutio sind
nicht in einer strengen Reihenfolge zu denken, es handelt sich vielmehr um
unterschiedliche Gestaltungsqualititen.« Die Rhetorik als lern- und lehrbare
Theorie eigne sich gerade fiir unerfahrene Gestalter zu Beginn ihrer Karriere
als Stiitze, Argumentationsbasis und letztlich auch als Hilfestellung in Gestal-
tungskrisen.

Weitere interdisziplinire Treffen zur visuellen Rhetorik sollen folgen.

»Sprache fiir die Form<, Ausgabe Nr. 4, Frithjahr 2014
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Hordatei
“... they have to be able to offer theories”
Adrian Shaughnessy Uber das Schreiben der Gestalter

Von Shayenna Misko

Der Londoner Grafikdesigner Adrian Shaughnessy gehért zu denjenigen Ver-
tretern seiner Zunft, die schreiben — so ist er Kolumnist bei »Design Week«,
Kritiker bei »Design Observer« und Autor des Buches »How to be a Graphic
Designer Without Losing Your Soul«. Seine Forderungen an einen Stil ent-
sprechen dem Ideal der klassischen Rheotrik: “If designers want to have design
discussed in the wider discourse, then the have to find a way of expressing them-
selves, which is clear, precise and comprehensible to ordinary educated people.”
Aber er weif$ auch: “A lot of Designers don’t write and don’t publish, and their
work is mainly intuitive.”

Shaughnessy sicht eine Notwendigkeit fiir Gestalter, sich auf Theoriebildung
einzulassen. “Designers have realized: If they want their craft to be taken seriously,
they have to be able to offer theories around what they do.” Im Interview legt
Shaughnessy den Unterschied zwischen akademischem und allgemeinem Design-
diskurs dar und dufert sich tiber die Entwicklung von Designtheorien.

https://www.designrhetorik.de/they-have-to-be-able-to-offer-theories/

Hordatei
“For me design is problemsolving”
Hung Lam Uber wissenschaftliche Texte im Design

Von Markus Gillhuber

Hung Lam ist einer der Partner von »3x«, einer Designagentur mit Biiros in
Kopenhagen, Peking, Guangzhou, Kuala Lumpur, Hongkong and Schanghai.
Nach der Griindung von »Co-Design« und der Beschiftigung mit Marken-
identitéten spielten bei » Co-Lab« zunehmend auch soziale und kulturelle Pro-
jekte in Hung Lams Arbeit eine Rolle.

Wenn Designer wissenschaftlich publizieren, so Hung Lam, dann konne das den
Menschen helfen, Weisheit und Bedeutung von Gestaltung zu verstehen und
sich iber die Absichten von Design zu informieren. Da Design mit Menschen

kommunizieren soll, brauchten Gestalter aber keine spezielle Sprache.

https://www.designrhetorik.de/for-me-design-is-problemsolving/
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Adrian Shaughnessy ist Londoner
Grafikdesigner, Autor und Lehrender.
Bekannt ist er als Designkritiker, er schrieb
regelmaRig fiir »Design Observer,
»Creative Review« und »eye« und hatte
eine Kolumne in der »Design Week«. Ab
1989 war Shaughnessy 15 Jahre lang Creative
Director des von ihm mitbegriindeten
Design Studios »Intro, er ist Mitgriinder
des Verlages »Unit Edition«, der Biicher
iber Design und visuelle Kultur vertreibt.

Er leitet das Beratungsunternehmen
»ShaughnessyWorks«, bei dem er Design,
Schreiben und Beratung vereinen kann. Seit
2010 ist er Gastprofessor am »Royal College
of Art«in London.

Hung Lam ist Mitbegriinder von »CoDesign

Ltd«, gegriindet 2003 in Hongkong, einem
Designstudio, dass sich auf Markenidentitat
und Kommunikationsdesign spezialisiert hat.
Im Laufe seiner Karriere hat er eine Vielzahl
internationaler Design-Auszeichnungen
gewonnen. AuBerdem hat Hung Lam an
vielen internationalen Kultur-, Kunst- und
Design-Projekten teilgenommen. Er ist
Mitherausgeber des Buches »Elementism
2«. Einige seiner Arbeiten wurden in
Sammlungen aufgenommen, so im

Victoria and Albert Museum in London,

im Osaka Suntory Museum in Japan, in

der Plakatsammlung des Museums fiir
Gestaltung Zurich und des Hongkong
Heritage Museum.


https://www.designrhetorik.de/they-have-to-be-able-to-offer-theories/ 
https://www.designrhetorik.de/for-me-design-is-problemsolving/

Hordatei
“Rhetoric is everywhere”
Nikki Gonnissen tber den Gebrauch von Sprache im Design

Von Markus Gillhuber

Mit ihrer Agentur »Thonik« arbeitet die niederlindische Artdirektorin Nikki
Gonnissen vornehmlich in den Bereichen »Grafikdesign« und »Markeniden-
titit« und entwickelt Kommunikationskonzepte fiir Kunden aus dem offentli-
chen Sektor und dem Kulturbetrieb.

Im Interview erzahlt Nikki Gonnissen von einem Designprojekt fiir die sozialis-
tische Partei in den Niederlanden. Sie spricht dariiber, wie man durch den Ge-
brauch von Typografie eine bessere Sichtbarkeit von Design in der Gesellschaft
erreicht und wie Designer durch ihre Arbeiten zum Designdiskurs beitragen.

https://www.designrhetorik.de/rhetoric-is-everywhere/

Hordatei
»... ein geistiges Produkt - und eine Ware«
Martin Hielscher Uber die Zukunft der Buchgestaltung

Von Yannic Seitz

Prof. Dr. phil. Martin Hielscher leitet als Lektor das Belletristikprogramm
beim Verlag C. H. Beck in Miinchen. Er zahlt zu den profiliertesten Lektoren in
Deutschland und hat als Kritiker und Ubersetzer gearbeitet. Zudem lehrt er
an Hochschulen im In- und Ausland.

Im Interview spricht er tiber die Verantwortung, die der Beruf des Literaturpro-
grammleiters mit sich bringt. Hielscher skizziert die Anspriiche an die Gestal-
tung von Bucheinbanden — »Ich briefe auch den Grafiker« — und blickt auf Ver-

anderungen, die im Umfeld des Mediums Buch auf die Gestalter zukommen.

https://www.designrhetorik.de/ein-geistiges-produkt-und-eine-ware/
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Nikki Gonnissen studierte Design an der
Hogeschool voor de Kunsten Utrecht (HKU).
Sieist Artdirektorin und Mitgriinderin des
Designstudios »Thonik« in Amsterdam. Zu-
dem unterrichtet sie im Masterstudiengang
»Information Design« an der Design Academy
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Prof. Dr. phil. Martin Hielscher ist Kritiker,
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als Lektor beim Luchterhand Literaturverlag
und beim Verlag Kiepenheuer & Witsch ist
er seit 2001 Programmleiter fiir Belletristik
beim Verlag C. H. Beck in Miinchen. Im
Jahr1998 war Hielscher Gastprofessor an
der Washington University in St. Louis und
2001am deutschen Literaturinstitut der
Universitat Leipzig. Erist Dozent an der
Ludwig-Maximilians-Universit4t in Miinchen
und hat eine Honorarprofessur an der
Otto-Friedrich-Universitét in Bamberg inne.
Zudem ist er Theodor-W.-Adorno-Professor
an der »European Graduate School« in Saas-
Fee in der Schweiz und ist dort Dekan der
Fakultit »Medien und Kommunikation«.


https://www.designrhetorik.de/rhetoric-is-everywhere/ 
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Hordatei
»In Worte fassen, was nicht in Worte zu fassen ist«
Uwe Gobel Uber die Veranderungen im Gestalterberuf

Von Shayenna Misko

Uwe Gobel verleiht seinen Arbeiten gerne durch »Sprache und Klang« eine
weitere Ebene. Im Interview erklirt er, wie er die verschiedenen Ebenen zu einer
Komposition zusammenfuigt. Er gib Preis, was studieren zu seiner Zeit bedeutete,
durch welche »Mittel« Gestaltung in neue Sphiren getragen wurde und wie
schnell man sich von der »Pragung Willy Fleckhaus« losen kann.

Uwe Gobel spricht auch tiber die Verinderung des Gestalterberufes durch die
rasante Entwicklung der Technik, wie Gestalter heute »dazu gezwungen sind,
unheimlich viel selbst zu machen, was vorher auf andere Berufe verteilt war«.

https://www.designrhetorik.de/in-worte-fassen-was-nicht-in-worte-zu-fassen-ist/

Hordatei
»Wir sind ausgestiegen«
Sascha Lobe tber Design, Wirkung und Awards

Von Fabian Harm und Robin Auer

Wie viel Konzept steckt hinter dem Bauchgefiihl eines Designers, oder war es
doch andersherum? Sascha Lobe spricht tiber Subjektivitit in der Gestaltung
und die Arbeitsweise eines Designers. Er ist Professor an der Hochschule fiir Ge-

staltung in Offenbach und Geschiftsfihrer und Designer der Agentur »L2M3«.

Seine Philosophie versucht er, seinen Studenten weiterzugeben: Am Beispiel
cines aktuellen Projektes erldutert Lobe, wie er Wirkung zu erzielen sucht und
dass es darauf ankdme, Standards zu brechen. Gute Gestaltung sei fur ihn ein
Design, das nicht allein eine Aufgabe erfiille, sondern Individualitit und Frische
verkorpere. Uber Preise in der Szene sagt er: »Die meisten Awards sind Zerti-
fizierungsprojekte, wo man nachweisen will, dass die eigene Kuh sozusagen aus
cinem gesunden Stall kommt. Wir sind ausgestiegen.«

https://www.designrhetorik.de/wir-sind-ausgestiegen/
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Prof. Uwe Gébel lehrt visuelle Kommunikation,

Grafikdesign, Konzeption und Entwurf an der
Fachhochschule Bielefeld. Er studierte bei
Willy Fleckhaus an der Folkwanghochschule
in Essen und arbeitete als Artdirector fiir
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ein pragnantes Erscheinungsbild verliehen.
Uwe Gobel hat sich in der Plakatkunst einen
Namen gemacht und - mit Beteiligung nam-
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Sascha Lobe studierte Grafikdesign an der
Hochschule Pforzheim bei Professor Uwe
Lohrer. Wahrend und nach seinem Studium
arbeitete er als freier Gestalter in Biiros in
Stuttgart, Karlsruhe und Berlin. 1999 griindete
er zusammen mit dem Architekten HG Merz
das vielfach ausgezeichnete Stuttgarter
Designbiiro L2M3, das er seit 2001 alleine
leitet. Er halt Vortrage an verschiedenen
Hochschulen in Deutschland und ist seit
2009 Professor fiir Typographie an der
Hochschule fiir Gestaltung in Offenbach.


https://www.designrhetorik.de/in-worte-fassen-was-nicht-in-worte-zu-fassen-ist/ 
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Filmbesprechung
s K ... K
»The Artist« — stumm, aber nicht nur leise

Von Constanze Schneider

Ein Stummfilm, schwarzweif$ — das ist die Revolution auf der Leinwand und das
gleich in zweierlei Hinsicht. »Revolutio« aus dem Lateinischen einmal als »um-
wilzen«, »richtungsweisend« und einmal als »zurtickwilzen«. Das Revolu-
tiondre ist in diesem Film auf unglaublich charmante Art gelst, dass man versucht
ist, die Analyse aufzugeben.

Der Film bedient sich also einer Technik, die fiir das Erscheinungsjahr sehr mutig
erscheint — ein Stummfilm in schwarzweif$, mit vielen langen Einstellungen
und dazu noch in 3:4 gedreht. Aus heutiger Sicht gibt es dafiir keinen Grund,
technische Mittel sind da. So wie frither die Malerei in der Funktion des puren
Abbildens durch die Fotografie tiberfliissig gemacht wurde, wurde der Stumm-
film durch Tonfilm abgel6st, der Schwarzweifd-Film durch den Farbfilm. Von
wegen! »The Artist« beweist das Gegenteil. Der Text, den die Schauspieler

Michel Hazanavicius: The Artist. EuroVideo

»sprechen«, wird in einigen pragnanten Sitzen eingeblendet. Fiir die Titelsequenz  wegien, 201:.
bedient man sich ebenfalls eines charakteristischen Elements des frithen Films,

Schauspieler, Titel und Regisseur werden vor Beginn des Films bedacht. Es folgt

. . . . . Ander Folkwang Universitat der Kiinste
cine Zeitangabe, in der der Film spielt, 1927. am Standort Wuppertal hat Constanze

Schneider den Titel »Bachelor of Arts«im

Die lauteste Szene eroffnet den Film. Sie steht in extremen Kontrast zu dem ru-

Kommunikationsdesign erworben und an

higen Vorspann, auditiv und visuell. Der Hauptdarsteller wird von zwei Mannern  der Hochschule Konstanz den Titel »Master
of Arts«.

mit Stromschlagen am Kopf gefoltert. Mit schmerzverzerrtem Gesicht und den
Mund zum stummen Schrei gedffnet »Ich sage nichts! Ich sage kein Wort!!!«([1]

wird der Zuschauer tiber die Situation aufgeklart. Bedrohliche Musik begleitet [ »The Artst00ioz:15 min von 01:40:38
von Anfangan diese Szene, die sich mit dem Schnitt in ein Theater fortsetzt. Es "
wird nun deutlich, dass diese Anfangsszene Teil eines Films ist, den die Zu-
schauer im Theater sechen. Die Musik dazu kommt aus dem Orchestergraben,
und das Theater ist voll besucht. Um das Milieu der Schauspielerei und des
Films weiter zu etablieren, wird die Hinterbiithne des Theaters gezeigt, auf der
der Hauptdarsteller des Films mit seinem Hund das Geschehen auf der spiegel-
verkehrten Leinwand verfolgt. George Valentin ist sowohl Hauptdarsteller des
Films als auch des Films im Film, denn er spielt einen Schauspieler. Nach der
Premiere seines eben gezeigten Films, lasst er sich vor dem Theater feiern und
wird unbeabsichtigt von einer Dame angerempelt, die sich nach ihrer Tasche
biickt. Beide amiisieren sich dariiber, sie driickt ihm im Eifer des Gefechts einen
Kuss auf die Wange, der am nichsten Tagin allen Zeitungen abgelichtet ist.
Morgens - sie sitzt im Bus, er beim Frithstiick — begegnen beide diesem Bild mit
einem Licheln, die Dame scheint fast verliebt. Die Szene beginnt mit der Ein-
blendung des urspriinglichen »Hollywoodland«-Schriftzugs. 1927 war dieser
Schriftzug Werbung fiir eine Maklerfirma, die Grundstiicke verduflern wollte.
Erkann also in einem Film, der in den Zwanzigern spielt nur als eine Ortsangabe
verstanden werden. Heute stehen die Buchstaben allerdings fur die ganze Film-
industrie und sind zur Metapher fur Erfolg in selbiger geworden. In der Wahr-
nehmung des Kinopublikums von 2011 und 2012, kann man also von diesen
Assoziationen ausgehen. Der Ruf der Filmindustrie fithrt die Dame zu den »Kino-
graph Studios«, wo sie zufillig eine Rolle in einem Film mit George Valentin
ergattert und damit auch einen Namen in Hollywood bekommt, Peppy Miller.
Die Sympathie der beiden fuireinander steigert sich wihrend der Dreharbeiten,
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bis die Geschichte eine Wendung bekommt, die sich durch Einfithrung des Ton-
films einliutet. Dabei benutzt der Film ein interessantes Stilmittel (Evidenz),
denn in einer kurzen Szene gibt es Ton im Stummfilm. Man hért plotzlich das
Glas, das auf den Tisch gestellt wird, oder den bellenden Hund, wihrend zuvor
nur die Musik als lautmalerisches Element diente. Diese Art Tonfilm im Stumm-
film tritt vorher nicht auf. Die kurze Sequenz in der Mitte des Films endet mit
einer Hyperbel, indem eine Feder zu Boden gleitet und George in dem Moment
einen lauten Knall hért, den Krach nicht ertragen kann. ||

Mit der Entwicklung dieser neuen Technik beginnt ein kiinstlerisches und
menschliches Drama. George wehrt sich gegen den Tonfilm, die Leute kommen
doch seinetwegen in die Kinos, haben seine Stimme noch nie vermisst, warum
also solle er sprechen? Weil der Film sprechen kann. »Die Leute wollen (...)
frisches Fleisch. Und das Publikum hat immer Recht«[2], versichert der Produ-
zent. Hoch geflogen, tief gefallen, Georges Anerkennungsinkt mit der wach-
senden Begeisterung des Publikums am Tonfilm. In seinem eigens produzierten
Stummfilm geht er am Ende tragisch unter. Nur Peppy, mittlerweile ein Star,
sitzt in der Vorfiihrung, erkennt die Parallelen zum »echten« Leben Valentins
und ist den Trinen nahe. Sie sicht den Tonfilm als eine Chance, die zu nutzen
sich lohnt. Valentins Film fallt beim Publikum durch, er ist pleite. Das Jahr 1931
beginnt, in der Not verkauft er alles, besitzt nur noch das, was er am Leib tragt.
In dieser traurigen Lage sucht er seine alten Filme heraus. In der Konfrontation
mit seinen Stummfilmzeiten stehen ihm Erfolg und Verlust so stark gegeniiber,
dass er die Nerven verliert, sich tiber seine Sturheit argert und im gesamten Film-
archiv Feuer legt. Jedoch, einen Film halt der durch den Rauch bewusstlose
Valentin sicher in Handen, als er gerettet wird — es ist der gemeinsame Film mit
Miller. Diese verhilft ihm nach seiner Genesung zu einem Engagement in einem

Film mit ihr — einem Tonfilm, in dem Valentin zu seiner alten Form zuriick findet.

Der typografische Text — er existiert, ist reale Schrift im Bild — gibt den Schau-
spielern innerhalb des Films bis zu der Schlusssequenz »Realitit«, da sie durch
das Medium des Stummfilms stimmlos sind. Sie haben nur ihre Mimik und
Gestik, die die Unterstiitzung der Sprache brauchen, um real zu wirken. Das ist
ein ahnliches Phinomen, wie es Lambert Wiesing in seiner Analyse von Comics
beschreibt. Wiesing sicht auch den Film als Comic an — wenn man davon aus-
geht, dass er sich nicht allein tiber die »Sprechblase« definieren lisst — da er eine
Abfolge von erzihlenden Bildern ist.[3] Gleichzeitig ist man im Film in der
totalen Virtualitit, da die Menschen, Schauspieler niemals real nah sind. Sie wer-
den aufgenommen aus dem Blickwinkel, die der Kameramann - die Kamera ist
ein Apparat - dem Zuschauer anbietet. In vielen aktuellen Filmen wird damit
experimentiert, mehr »Realitit« in diese Virtualitit zu bringen. Spezielle
Effekte werden genutzt, das 3-D-Kino ist so prasent wie nie; selbst Animations-
filme werden in ihrer eigenen Welt wirkungsnaher. Virtualitit und Realitit
sind miteinander verbunden, wie »in einem Mobiusschen Kreisring« zwischen
»Innen und Auflen«, » Subjekt und Objekt.«[4] Boudrillard spricht in diesem
Zusammenhang sogar von »durchsichtige(n) Prothesen, die derart in den Kérper
integriert sind, dafd sie fast schon genetisch zu ihm gehéren.«([5] In »The Artist«
ist allein schon durch Nicht-Farbigkeit und den fehlenden Ton zum Bild deut-
lich, dass es nicht Realitit sein kann. Wir haben gelernt, dass Autos Gerdusche
machen; auch Hunde und Menschen, die sprechen, erzeugen im Normalfall
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[2] »The Artist« 00:35:07 min

[3] Balzer, Jens; Wiesing, Lambert: Outcault.
Die Erfindung des Comic. Schriften zur
Comicforschung. Bochum, Essen: Christian
A.Bachmann Verlag, 2010.S. 36

[4] Baudrillard, Jean; Bohringer, Hannes;
Flusser, Vilem; von Foerster, Heinz; Kittler,
Friedrich; Weibel, Peter: Philosophien der
neuen Technologien. Berlin: Merve Verlag
GmbH,1989.S.122

[5]a.a.0.,S.125



cinen Ton; alles das tragt zur Realitdt bei und fehlt in diesem Film. Und trotz-
dem schafft es »The Artist« Nihe zum Zuschauer aufzubauen, man ist geriihre,
fihlt mit, obwohl aus technischer Sicht nichts dafiir spricht. Doch gerade die-
ses »neu-alte« Erleben der Schwarzweif3-Bilder ohne Stimmen, das Fehlen des
»Perfekten« befliigelt die Phantasie. Es liegt genau so viel mehr Distanz zwischen
Zuschauer und Film, dass »die richtige Nahe des Szenischen«[6] da ist. Wenn
nimlich alles »stindig komplexer wird, bedarf es zunechmend der (wie Luhmann
es nennt) Komplexititsreduktion«([7].
So thematisiert »The Artist« nicht nur inhaltlich das Medium »Film«, sondern
tut dies auch medial. Deshalb tiberzeugt der Film — hinzu kommen sein gelun-

gener Plot und die Schauspieler und die gute Kamera, die Einstellungen zeigt, die
im Gedichtnis bleiben.
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Buchbesprechung
»Das Schicksal (...) entscheidet sich in der Sprache«
Klaus Krippendorff wagt »Die semantische Wende«

Von Julia-Constance Dissel

Die Auseinandersetzung um eine umfassende Theorie des Designs kennzeichnete
das Interesse von Klaus Krippendorft, dem weltweit angesechenen Kybernetiker
und Kommunikationswissenschaftler mit einer Professur an der Annenberg
School for Communication in den USA, bereits zu Zeiten als dieser noch Ab-
schluss-Student an der Ulmer Hochschule in den 1960er Jahren war. In »Die
semantische Wende«, dem zunichst 2006 auf Englisch, spater auf Japanisch und
Chinesisch und 2012 in deutscher Sprache im Birkhauser Verlag erschienenen
Kompendium hat Krippendorff seine Jahrzehnte langen theoretischen Bemithen
zum Thema einer Designtheorie und Produktsemantik zusammengefiihre. Die
deutsche Ubersetzung des 400 Seiten umfassenden Opus hat der Leser in erster
Linie Ralf Michel zu verdanken, dem Herausgeber der Publikation in der von
Michel konzipierten Reihe » Schriften zu Gestaltung«.

Was will »Die semantische Wende«? Hier ist der Titel Programm, denn das
Buch will nichts Geringeres als eine grundlegende Verinderung in der Entwick-
lung des Designs initiieren — einen Paradigmenwechsel. Es will zu einer Um-
gestaltung ermutigen, indem es erstens durch das Aufzeigen der Grundkonzepte
cines menschenbezogenen Designs die Grenzen des Designs neu bestimmt (Ka-
pitel 2), indem es zweitens im Rahmen dieser Konzepte neue Ansitze zur Se-
mantik von Artefakten bereitstellt (Kapitel 3—6) und indem es drittens kommu-
nizierbare und anwendbare Methoden hierzu entwickelt. Letzter Aspekt miindet
in einem undogmatischen Wissenschaftsentwurf fir das Design und dessen
verantwortungsorientierte und lebendige Diskurse (Kapitel 7). Die besondere
Aufmerksamkeit gilt dabei immer den Begriffen Bedeutung und Menschenbe-
zogenheit, das wechselseitige Verhiltnis dieser Begriffe ist in dem folgenden, fiir
das Buch zentralen Axiom begriindet: »Menschen konnen die physikalischen
Eigenschaften von Dingen weder schen noch auf sie reagieren. Sie handeln stets
in Ubereinstimmung mit dem, was die Dinge fiir sie bedeuten.« (vgl. S. 75)

Im Folgenden werde ich die bereits erwihnten Kapitel (2—7) etwas niher be-
leuchten, sie bilden den Kern der Theorie fiir das Design, die man ob der mannig-
faltigen Einbindung philosophischer Konzepte und Ideen, aber auch wegen der
durchaus analytischen Struktur schon fast selbst als eine Philosophie des Designs
bezeichnen konnte. Zunichst mochte ich jedoch darauf hinweisen, dass das
Werk aus insgesamt neun Kapiteln besteht und sowohl das erste als auch das
achte und letzte Kapitel selbstverstandlich nicht unwesentlich fiir ein allumfas-
sendes Verstehen der Thematik sind. In diesen Abschnitten geht es zu einem
grof8en Teil um in methodologischer Hinsicht notwendige Demarkationen und
Distanzierungen wie etwa um die Loslosung von einer reinen industriellen,
technologiegetriebenen Designdisziplin als Ausgangsbasis fiir die zentralen
Erlduterungen zum human-centered design oder aber um die Differenzierung
zwischen der semantischen Wende im Design und anderen teilweise damit in
Verbindung gebrachten Disziplinen, allen voran etwa der Semiotik. Diese bleibt
nach Krippendorff beispielsweise in einem epistemischen Dualismus gefangen,
auf dessen Grundlage sie den Menschen in seiner Vielfalt als Gestalter seiner
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cigenen Welt nicht angemessen in den Blick bekommt. Kapitel neun schliefit
letztlich mit einer Riickkopplung an die Zeit der Ulmer Hochschule und fragt
nach moglichen Wurzeln des vorgelegten Konzepts in den Ansitzen ihrer
Hauptakteure. ||

1 Menschen-bezogenes Design

Im zweiten Kapitel geht es um die Grundbegriffe eines »human-centered
design« in Abgrenzungzum industriezeitlichen technologiegetriebenen De-
sign. Umfassend setzt sich der Autor hierfiir zunichst mit den Wegbereitern
seines Denkens und fritheren Verfechtern semantischer Ansitze auseinander.
Ein Streifzug durch die Historie verschiedenster Disziplinen, insbesondere der
Philosophie, spannt den Bogen von den Ansitzen des griechischen Philoso-
phen Protagoras iiber die Theorien Humberto Maturanas, Francisco Varelas
sowie René Descartes<, Benjamin Lee Whorfs und Edward Sapirs hin zu den
sprachphilosophischen Uberlegungen Ludwig Wittgensteins. Der Leser muss
dabei keine Angst haben, sich in philosophischen Theorien zu verlieren, dank
der duflerst klaren, sachlichen Prisentation der einzelnen Ansitze und vor
allem auch wegen der scharfsinnigen Einflechtungen dieser untereinander und
in den Gesamtentwurf der Designtheorie wird einem die Lektiire zwar nicht
unbedingt mithelos, doch aber duflerst angenehm und sogar fesselnd gestaltet.
Wittgensteins Erkenntnis tiber die Abhingigkeit der Sprache von ihrem Ge-
brauch im sozialen Kontext als auch die Situationsbedingtheit der Bedeutung
von Sprache stellen sich schliefilich als die wichtigsten Eckpfeiler der Theorie des
menschenbezogenen Designs heraus (vgl. S. 71). Mit Wittgenstein wendet sich
Krippendorft denn auch gegen die metaphysisch-dogmatischen Bestrebungen
des an Universalitit interessierten technologischen Designs, und optiert fuir das
Bemiihen um Detail und Einzigartigkeit in der Gestaltung (vgl. S. 72).

Der Designer ist nach Krippendorft eine Art Allrounder, der per se ein hohes
MafS an Menschenbezogenheit aufweist, da es ihm vor allem darum gehen muss,
die Lebensweise moglichst vieler Menschen durch den Umgang mit Artefakten
zu verbessern, indem er sich um eine verantwortungsvolle Bezichung zwischen
Mensch und Technologie kitmmert. Leider, so die Bestandsaufnahme des Au-
tors, hat gerade dieses Mafd an Menschenbezogenheit nicht davor bewahrt, dass
der Designer nur all zu hiufig ins Hintertreffen der Diskurse geraten ist, sofern
namlich seine Erfolge nicht ebenso vorhersagbar, seine Methoden weniger
erkldrbar und seine Kriterien weniger durchsichtig sind als die anderer Diszipli-
nen und Diskurse. In Anerkennung der Bedeutung soll der Designdiskurs nun
ein rhetorisches Gewicht gegentiber anderen Diskursen gewinnen, der Designer
sozusagen sein eigenes Kriterium der Rechtfertigung erhalten, das ein ganzes
begriffliches Werkzeug zur schirferen Argumentation umfasst. Bedeutung
selbst ist dabei zunachst definiert als etwas, das all jenen mannigfaltigen Rollen
entspricht, die ein Artefakt in einem Diskurs potentiell spielen kann, sie beruht
zunichst auf dem Prinzip des Sinns, was die Anerkennung alternativer Sicht-
und Handlungsweisen impliziert und ist streng nach Wittgenstein vom Kontext

der Verwendung jeweiliger Artefakte abhingig (vgl. S. 93).

Eine solche Form der Anerkennung fordert die semantische Wende mit be-
sonderem Nachdruck vom Designer mit Blick auf »Stakeholder« des Designs
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ein, damit sind alle von Design Betroffenen und an ihm und seiner Umsetzung
interessierten Personen gemeint (vgl. S. 95), nicht alleine nur der Endnutzer.
Uberzeugungen und Wirklichkeitskonzepte dieser »Stakeholder« miissen bei
Designern Berticksichtigung finden. Thre Reflexivitit impliziert deshalb zwei
Verstehensmomente: einerseits das des Designers gegentiber dem von ihm vorge-
schlagenen Artefakt und zweitens das Verstindnis fiir das Verstehen der » Sta-
keholder« hinsichtlich des Artefakts. Weil das human-centered design Artefak-
te fiir andere entwirft, muss es sozusagen eine Art Verstehen zweiter Ordnung
beinhalten. Methodisch gilt es fiir den Designer hierbei Bedeutungen hinsicht-
lich von Artefaktbeziigen zu erfragen und diese mit seinen eigenen Vorstellun-
gen abzugleichen. Somit setzt ein menschen-bezogenes Design eine mindestens
dialogische Kommunikation voraus. Qua Diskurs schafft es die Designsemantik
Briicken zu schlagen (vgl. S. 97ff.) und mit den metaphysischen Grundannah-
men eines herkommlichen Verstehens erster Ordnung zu brechen; » Stakehol-
der« werden nicht in kausalen Zusammenhangen als Mechanismen begriffen,
die einfach nur auf Stimuli reagieren, sondern als in ihren Handlungen und in
ihrem Verstehen ernstzunechmende Akteure, die ihre eigenen Tatsachen schaf-
fen. Krippendorfts Perspektive mag zunichst aus Sicht des Designers weniger
attraktiv, wie ein offenes Zugestandnis an die Spielriume von »Stakeholdern«
daherkommen. Tatsichlich erhilt der Designer keine privilegierte Rolle gegen-
tiber anderen; was ihn jedoch als einzigartig auszeichnet, ist sein besonderes
Verstindnis und der Respekt vor dem Lebensentwurf des jeweils anderen. Es ist
Krippendorft hoch anzurechnen, dass er die Verantwortlichkeit gegentiber Drit-
ten in die Verantwortung des Designers gegentiiber sich selbst miteinbezieht und
diese zu einem zentralen Aspeke seiner allgemeinen Theorie des Designs macht.
Denn eine fortgeschrittene Designkultur erwartet von einem guten Designer,
dass er die Optionen fiir »Stakeholder« nicht einfach umsetzt, sondern diese er-
weitert. Das ist nur moglich, wenn » Stakeholder« in ihren Uberzeugungen und
Bedeutungszuschreibungen in den Designprozess angemessen integriert werden
und Designentscheidungen an diese delegiert werden, was den modernen Desig-
ner zwangsliufig in der Weitsicht seiner Umsetzungskompetenz herausfordert. ||

2 Dievier Ebenen der Theorie der Bedeutung

Aufvier Ebenen erarbeitet Krippendorff seine Theorie der Bedeutung, kein
Aspeke scheint in seiner allumfassenden Erlduterung zur Entstehung der Bedeu-
tung dabei unberiicksichtigt. Es geht um das Spannungsfeld »Handeln — Spra-
che - Lebenskreislauf — Okologie«.

2.1 Bedeutungvon Artefakten im Gebrauch

Im dritten Kapitel steht zunichst der Begriff »Interface« im Fokus, er wird als
zentral fir das Begriffswerkzeug des Designers herausgestellt. Der Autor begreift
diesen ganzheitlich, das heifit im Hinblick aufjegliche Artefakte, mit denen
man als Person interagieren kann. Interfaces bezichen sich also auf die Interakti-
on zwischen Artefakten und Menschen, das menschliche Wissen iiber Artefakte
entsteht innerhalb von Inzerfaces.

Im Ausgangder Philosophie Heideggers erschliefft Krippendorff insgesamt drei
Aufmerksamkeits- oder, man konnte auch sagen, Gebrauchsmodi des Designs,
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in denen sich das genannte Verhilenis von Artefakt und Mensch (als Benutzer)
manifestiert. Es geht dabei also um den Rahmen, innerhalb dessen bedeutungs-
volle Interfaces entstehen konnen; Design wird hierbei nicht mehr allein im Hin-
blick auf seine Brauchbarkeit unter funktionalistischen Gesichtspunkten bewer-
tet. »Erkennen — Erkunden — Vertrauen« sind nun die neuen Schlagworte (vgl.
S. 124f.), wobei das Vertrauen als hochste Stufe des Gebrauchs eine andauernde
und sich intrinsisch motivierende Interaktion von Mensch und Artefakt be-
schreibt, bei der die Handlungsméglichkeit des Benutzers stetig erhht wird
(vgl. 112). Im Rekurs auf verschiedene linguistische, kognitionspsychologische
sowie wahrnehmungstheoretische Untersuchungen und einige Ansitze mehr
erhellt Krippendorft diese drei Stufen des Umgangs mit Artefakten. Was dabei
sehr angenehm auffillt und das Lesen wie auch das Verstehen erheblich erleich-
tert, sind die zahlreichen Abbildungen von meist aus dem Alltag entnommenen
Beispielen sowie integrierte Schaubilder zur Visualisierung bestimmter Phi-
nomene oder Szenarien. Als Merkmale erscheinen die erliuterten Gebrauchs-
bezichungsweise Aufmerksamkeitsmodi dabei schon fast wie die Anleitung zu
einem guten Design. Demnach muss ein gutes Interface so gestaltet sein, dass es
einerseits ein kategorienbasierendes, cher mitheloses Erkennen zeitigt, weiterhin
cine effektive Erkundung ermoglicht, die letztlich zu einem vertrauten freudigen
Umgang mit dem Artefake fithrt. Wie der Autor immer wieder betont, ist die in
Kapitel 2 hervorgehobene Implementierung der Vorstellungen und kulturellen
Bedingtheiten von » Stakeholdern« und anderen Teilnehmern am Design in
den Designprozess unbedingt nétig, um gerade auch diese Ebenen (und hierbei
vor allem die dritte Ebene) eines Gebrauchs des Interfaces zu erméglichen.

2.2 Die Bedeutung von Artefakten in der Kommunikation: Zur Rolle der Sprache

»Das Schicksal aller Artefakte entscheidet sich in der Sprache.« (S. 191) Ar-
tefakte werden nicht einfach nur von Individuen genutzt, so dass der Begrift
»Interface«, wie ihn Krippendorff zunichst einfiihrt, in jenem »dualen«
Verhiltnis umrissen bliebe; Artefakte sind gleichsam Teil von Prozessen der
menschlichen Kommunikation, und als solche schliefSt der Begriff »Interface«
auch immer Dritte mit ein, gemeint sind ganze Sprachgemeinschaften. Wie
Krippendorftim vierten Kapitel darlegt, ist es deshalb relevant fiir Designer, das
Augenmerk auch darauf zu richten, wie Artefakte in Gesprichen, also von Kriti-
kern, Designern, Stakehodern etc. kommuniziert werden, denn dort erhalten sie
ihre Bedeutung, durch sie werden sie erfolgreich im Sinne der Langlebigkeit oder
auch nicht. ||

Um Kommunikationsprozesse zu verstehen, die Artefakte zum Thema haben,
bedarf es daher, wie schon angedeutet wurde, einer dialogischen Theorie der
Sprache, deren einzelne Elemente Krippendorft im vierten Kapitel dezidiert
darlegt. Wichtige Schlagworter sind in diesem Zusammenhang die Begriffe
Kategorisierung sowie Charaktere. Designer haben demnach daraufzu achten,
welche Kategorien Stakeholder und andere innerhalb der Kommunikation tiber
Artefakte anbringen, um Erwartungen abklopfen und abgleichen zu kénnen.
Charaktere oder auch Adjektive richten sich gezielt auf bestimmte Qualititen
des Artefakes, in denen dessen Bedeutung zum Ausdruck kommt, wobei Qua-
litaten gemeint sind, die vor allem soziokulturell abhingige, also wechselbare
Qualitatszuschreibungen meinen. Krippendorffs Theorie unterscheidet insge-
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samt vier Methoden zur Ermittlung von Charakterziigen von Artefakten (vgl.
S.203f.), die vom semantischen Differenzial tiber die interviewartige Freilegung
von Assoziationen und eine Inhaltanalyse bis hin zum Vergleich fithren. Ohne
an dieser Stelle niher auf die einzelnen Methoden eingehen zu kénnen, mochte
ich doch darauf hinweisen, dass Krippendorff hier — in Riicksichtnahme auf die
sprachlichen Abhingigkeiten — eine Methodentheorie entwickelt, deren Stirke
cindeutigin der toleranzbasierenden Ungezwungenheit ihrer méglichen Umset-
zung begriindet liegt, sie beschreibt einen zwanglosen Weg zur Quantifizierung
von Artefakten und somit ein relevantes Instrument zur Hinterfragung auch
bestehender Design-Kriterien und letztlich der qualifizierten Rechtfertigung
gegentiber Dritten.

2.3 Die genetische Bedeutung von Artefakten

Im funften Kapitel geht es Krippendorff darum, Artefakte innerhalb ihres ge-
samten Lebenszyklus zu berticksichtigen. Seine Ausgangsthese lautet dabei, dass
Design immer auf den Erfahrungen vorangegangener Vorschlidge und Prozesse
aufbaut, sich demzufolge in Transformationen, Ubersetzungen, Neu-Artikula-
tionen und Dekonstruktionen manifestiert. Da dies so ist, folgert er weiterhin,
dass Design all jene Prozesse, von denen es unweigerlich ein Teil ist, auch unter-
suchen und begreifen muss, um seine Prozesse letztlich mit zu beeinflussen (vgl.
S.226). Der Lebenszyklus cines Artefakts wird als durchaus komplex und der
Maglichkeit nach nicht endlich beschrieben, er fingt etwa beim Designentwurf
an, schlieflt die Beteiligung von Ingenieuren (Produktionszeichnung), Herstel-
lern, Marktforschern, Betriebswirtschaftlern, Werbern, Verkiufern, Kunden
und vielen mehr mit ein (vgl. S. 229). Um seine Design-Projekte zu realisieren

ist der Designer also riickgebunden an ganze »Stakeholder«-Netzwerke. Der
Netzwerkbegriff soll hierbei spezifisch darauf eingehen, dass sich » Stakehol-
der« oft verschiedentlich auf Manifestationen eines Artefakts in seinem Zyklus
kaprizieren. Fiir den Designer liest sich dies wiederum als Anforderung, sich gut
hinsichtlich der Abhingigkeiten in »Stakeholder«-Netzwerken zu informieren.
Krippendorff fihrt hierfiir eine Analyse der Merkmale von » Stakeholdern« an
(vgl. S.231f), die es zu berticksichtigen gilt. Das Einbinden der » Stakeholder«
in ihrer Unterschiedlichkeit bedeutet das Gewinnen von Ressourcen und dies
wiederum erfolgreiche Designprojekte. Artefakte sind also nur realisierbar,
wenn sie fiir a//e bedeutungsvoll sind, die sie durch ihre verschiedentlichen
Manifestationen fithren (vgl. S. 237); dies zu gewihrleisten und Bedeutungen zu
ermoglichen, ist Aufgabe des postindustriellen Designers.

2.4 Die 6kologische Bedeutung der technologischen Artefakte einer Kultur

Fir den Designer ist es letztendlich auch relevant, die okologischen Zusammen-
hinge zu verstehen, mit denen ein Design konfrontiert wird. Eine Okologie der
Artefakte besagt dabei, dass Artefakte wie biologische Spezies untereinander
interagieren. Allerdings sind es nicht die Artefakte selbst, sondern die Men-
schen, die ihre Zusammenhinge bestimmen, und zwar innerhalb der kollekti-
ven Umsetzung einer Vielzahl von lokalen 6kologischen Verstindnissen (vgl. S.
248). Das Kapitel handelt also im Wesentlichen davon, dass diese 6kologischen
Interaktionen, zumindest der Moglichkeit nach, durchschaut werden sollten,
denn jedes gute innovative Design muss, um in seinem zuvor angesprochenen
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Lebenszyklus nicht zu scheitern, auch die bestehenden 6kologischen Stabili-
titen herausfordern und Moglichkeiten fiir modifiziertes, neuartiges Design
bereitstellen. Krippendorff analysiert hierfiir okologische Wechselwirkungen,
wie Bedeutung im 6kologischen Kontext entsteht im Hinblick auf vor allem
zwei Erklarungsansatze: einer diachronen und einer synchronen Verstindnis-
weise, die sich beide weiter spezifizieren und erweitern lassen. Es erscheint dabei
evident, dass Designer lernen miissen, auch die 6kologischen Bedeutungen ihrer
Entwiirfe abzuklopfen, da sie nur so das hohere Potential gewinnen konnen, ihr

Design am Leben zu halten (vgl. S. 255). ||
3 Eine Wissenschaft fiir das Design

Wahrend die ersten sechs Kapitel des Buches die semantische Wende als eine
zukunftsweisende Skizze fir einen lebendigen, reflexiven und verantwortungs-
orientierten Designdiskurs entwerfen, in dem es vor allem auch um die Neu-
positionierung von Designern als Experten fiir die Bedeutung von Artefakten
geht und zwar vor dem Hintergrund einer Bereitstellung des dafiir notwendigen
neuartigen Vokabulars, stellt das siebte Kapitel die Wissenschaft fzr das Design
selbst ins Zentrum der Aufmerksamkeit. Dabei konkretisiert und komprimiert
der Autor nochmals seinen Entwurf des »human-centered design« im Hin-
blick auf ihm zur Verfiigung stehende, unterschiedliche methodische Ansitze,
Strategien und Gestalten von Artefakten.

Entwiirfe von Wissenschaften treten hiufig mit dem Anspruch des Normativen
und einer gewissen (End-)Giiltigkeit ins Bewusstsein der Menschen ein; Krippen-
dorffs Definitionen von Methoden, Forschung und dem Diskurs einer Wissen-
schaft fiir das Design jedoch scheinen sich in gewisser Hinsicht diesem Diktum
zu entzichen. Krippendorffs Wissenschaft namlich versteht sich explizit nicht
als eine Wissenschaft vom Design oder als eine Designwissenschaft, bei der
entweder versucht wird giiltige Erkenntnisse tiber das Design aus der Perspektive
Design-unabhingiger akademischer Disziplinen zu zichen oder das Design
selbst zu verwissenschaftlichen. Sein Anspruch zielt vielmehr darauf, dass Design-
prozesse kommunizierbar werden, so dass Designer effizienter miteinander
arbeiten konnen, unabhingig voneinander berufliche Erfolge und Misserfolge
untersucht werden kénnen, Studenten in den Designberuf eingefiihrt werden
und Arbeiten »Stakeholdern« gegeniiber erklarbar und rechtfertigbar werden
(vgl. 264). Es geht also vielmehr um Dokumentationen, das Lernen aus Fehlern,
das Kodifizieren von Bewihrtem und vor allem um tiberzeugende Argumen-
tationsweisen mit dem tibergreifenden Ziel, den Designdiskurs als lebendiges
kulturschaffendes Moment laufend zu erweitern und Moglichkeiten der Gestal-
tung unserer Welt zu generieren.

Die semantische Wende ist, das mochte ich abschliefend anfiigen, in jedem Fall
ein empfehlenswertes Buch, in erster Linie fiir alle, die sich mit Gestaltung aus-
einandersetzen, aber auch fir Philosophen oder andere Geisteswissenschaftler,
die sich um die soziokulturellen Transformationen nach dem linguistic turn
bemithen. Man muss in der Tat schon einige Zeit einplanen, und es fillt zum
Teil nicht leicht, sich durch die 400 Seiten zahlreicher und zeitweise schon mal
sprode ausgedehnter Aneinanderreihungen methodischer Ansitze und Erldute-
rungen zu arbeiten. Dennoch, es lohnt sich! Und es ist, wie ich bereits angemerkt
hatte, ob der vielen Schaubilder und beispiclhaften Erklirungen letztendlich
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auch gar nicht so beschwerlich. Aus meiner philosophischen Sicht jedenfalls
favorisiere und empfehle ich das Buch besonders wegen seines Engagements, uns
fur die Relevanz einer veranderten asthetischen Wertschitzung zu sensibilisieren,
die sich jenseits des festverankerten Formdogmas manifestiert und durch die
Betonung der Semantik von Artefakten endlich den Blick freimacht auf Raume
fir potentielle Formen unserer aller Zukuntft.
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Buchbesprechung
»Dieses Vorgehen ist falsch«
Eine Psychologie fur Designer hilft, Kreativitat auszuhalten

Von Britta Streicher

»Geh in Deiner Arbeit auf, nicht unter.« Jacques Tati

Kreativititstechniken nach Siegfried Preiser (S. 23), To-Do-Listen nach der »Ei-

senhower-Methode« (a. a. O., S. 56), »Konfliktmanagement« nach Friedrich KREATIVITAT
Glasl (S. 74), »Handwerkszeug fiir bessere Kommunikation« des Psychologen i L
Friedemann Schulz von Thun (S. 66 und S. 122fF), wichtige Hinweise zum Zeit- FRIEHREOCE
management (S. 61) oder praktische Tipps, sich vor Stress zu schiitzen (S. 162) - DESIGMER

der Psychologe und Autor Frank Berzbach hat mit »Kreativitit aushalten.
Psychologie fiir Designer« aus zahlreichen Fachpublikationen und Ratgebern
die fir Designer relevanten Inhalte zusammengetragen und und so ein unver-
zichtbares Nachschlagewerk geschaffen. Darin finden sich, auf das Wesentliche

reduziert, die entscheidenden Hinweise, wie man zu einem erfolgreicheren und
gesiinderen Kreativalltag gelangen kann. Berzbach, Frank: Kreativitat aushalten.
Psychologie fiir Designer. Mainz: Verlag

Zwar mogen einem viele Dinge bekannt vorkommen, dennoch ist es etwas ganz — temann schmidt, 2010.
anderes, sie in all ihren Auswirkungen psychologisch belegt zu sehen. Man wird

sich seiner eigenen Arbeitsweise wieder bewusst oder nimmt vielleicht bereits

. . . . An der Fachhochschule Miinster und
Gewusstes ernster, um dann die zahlreichen praktischen Handlungsanweisungen dereaso vatencia hat sritta streicher

Kommunikationsdesign studiert und den

und Verbesserungsvorschlige aktiv umzusetzen, anstatt in seiner alltidglichen

Titel »Bachelor of Arts« erworben. An der
Arbeitswelt unreflektiert gefangen zu bleiben. H;ZZ::'::LEA Constan: machte sie ihren
Der Autor erlautert zum Beispiel die effektivste Gruppengrofie aufgrund von

Forschungsergebnissen (S. 79) oder auch, warum Schulstunden genau 45 Minuten

langsind, da »eine hohe Konzentration nicht linger als etwa 40 Minuten am

Stiick« (S. 44) haltbar sei. Deshalb solle jede Stunde bewusst eine kleine Pause

cinlegt werden. Somit erscheinen Aktivititen wie das Sich-einen-Kaffee-holen

oder Nur-kurz-bei-Facebook-gucken als logische und unvermeidbare Konse-

quenzen. Gute Rahmenbedingungen, Gelassenheit, der Wechsel von Konzent-

ration und Loslassen seien das, worauf geachtet werden muss. ||

Das Buch ist in die folgenden finf Kapitel »Gestalterisch titigsein«, »Richtig
arbeiten«, »Fiir andere arbeiten«, »Falsch arbeiten« und »Nicht arbeiten«
eingeteilt. Es enthilt Wissenswertes zur Selbstorganisation, zum Umgang mit
Kollegen, Kreativititstechniken und zur Bewiltigung von Krisenphasen. Ein
ganzer Teil ist dem Thema »Burnout« gewidmet und befasst sich damit, wie
man diesem immer haufiger auftretende Phinomen vorbeugen und wie man es
erkennen kann.

Dagmar Ruhwandl, Fachirztin und Spezialistin fiir Burnout-Erkrankungen,
empfichlt z. B. wichtige und dringende Aufgaben »sofort selbst zu erledigen«.
Der Arbeitstag solle immer mit den Zielen der hochsten Prioritit — denen aus
Feld A — beginnen. Dazu gehorten in der Regel nicht die E-Mails oder der
Kleinkram. Gefithlsmafig tendieren wir oft zum Gegenteil: Unser Geftihl sug-
geriert uns, dass wir mit dem »Troubleshooting« und den kleinen, nicht-wichti-
gen Aufgaben beginnen sollten, um dann endlich den Riicken fiir das Wichtige
frei zu haben. Dieses Vorgehen sei falsch. Fiir solche marginalen Aufgaben
brauchten wir weniger Energie, und sie sollten deswegen in die letzte Arbeits-
stunde verlegt werden. Auferdem stelle sich ein befriedigendes Gefiihl ein, wenn
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man in die Mittagspause gehe und schon drei Stunden den wichtigsten Jobs
gewidmet habe (S. S6ff).
Frank Berzbach raumt mit den groflen Begriffen unserer Gesellschaft auf, wie
zum Beispiel dem Mythos »Work-Life-Balance« (S. 173) und dem Mythos
»Flow und Arbeit als paradiesischer Zustand« (S. 41) und rit, was in Arbeit und
Freizeit wirklich wichtig ist. Wem die kurz angeschnittenen Themen nicht
genug sind, wer sich tiefer mit einem der Themen auseinandersetzten mochte,
dem helfen die zahlreichen Literaturverweise sowie der umfangreiche Literatur-
nachweis am Ende des Buches. Das Buch kann als Nachschlagewerk verwendet
werden und eignet sich auch sehr gut zum Querlesen. Der Autor ist Dozent fur
Psychologic an der »ecosign Akademie fiir Gestaltung«, was sich an der prag-
nanten Schreibform mit zahlreichen anschaulichen Praxisbeispielen bemerkbar
macht. Sein Buch bietet sich auch als leichte Gesamtlektiire an, ohne es an Tief-
gang mangeln zu lassen. Meines Erachtens sollte jeder Designer dieses Buch
cinmal gelesen haben, und es kann sogar sicherlich nicht schaden, dieses Buch
in unterschiedlichen Lebensphasen erneut zu lesen.
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Buchbesprechung
»Logik ist die Struktur der Sprache«
Bertrand Russells Wahrheitssuche als Comic

Von Uta Schadow

»Logicomix« ist eine spannende, phantasievoll und detailliert ausgeschmiickter
Biografie des Logikers Bertrand Russell, die die Grundlagen der Mathematik I-“ l} I l} n M Ix
und Logik ebenso anschaulich vermittelt wie die emotionalen Zustinde der
Waissenschaftler hinter dieser Geschichte.

Entstehungsort des Comics ist Athen — der Ort, an dem die Wissenschaft ihren
Ursprung hat, der Wirkungsort von Aristoteles, dem ersten grofien Systematiker.
Die Autoren Apostolos Doxiadis und Christos H. Papadimitriou schufen mit
»Logicomix. Eine epische Suche nach der Wahrheit« eine Geschichte, die nach
den Grundlagen der Mathematik sucht. Der Comic wird seinem Untertitel
gerecht, wobei sich »episch« weniger auf die fachlichen Aspekte von Logik und
Mathematik bezieht, sondern mehr auf die lebenslange Suche des Protagonisten

Doxiadis, Apostolos; Papadimitriou, Christos
H.: Logicomix. Eine epische Suche nach

Bertrand Russell nach gesichertem Wissen. In diese Suche ist die Entstehungs- ~ Wahrheit. Zurich: Atrium-Verlag, 2010.

geschichte der grafischen Novelle selbst eingebunden. Drei Handlungsebenen
sorgen fiir Abwechslung, stellen Beziige her und machen aus einer Biografie eine .~ -
Spannungsreiche GeSChiChte, Schadow den Titel »Bachelor of Arts«im

Kommunikationsdesign erworben, danach
an der Hochschule Konstanz den »Master
of Arts«.

Russells Erinnerungen an seine Kindheit

Der Leser wird in der Rahmenhandlung an der Entstechung des Comics und den
inhaltlich relevanten Entscheidungen der Autoren beteiligt. Dabei stellen Sze-
nen, in denen in die »reale Welt« der Autoren gewechselt wird, fiir den Verlauf
der Geschichte strategisch wichtige Entscheidungen dar, in diese Szenen wird
die eigentliche Handlung eingebettet. So tritt der Protagonist Bertrand Russell
mit seinem Vortrag »Die Rolle der Logik im menschlichen Verhalten« in Ak-
tion. Dieser Vortragsoll die Frage kliren, ob die USA dem zweiten Weltkrieg
beitreten sollen oder nicht. Welche Entscheidung wire verniinftig? Russell ver-
sucht Hilfestellung zu geben anhand der Schilderung seines eigenen Lebenswegs,
der von der Suche nach Wahrheit und gesichertem Wissen gekennzeichnet ist.
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Sein autobiografischer Vortrag spiegelt die Suche nach gesichertem Wissen und
bildet eine weitere Handlungsebene.

Die grafische Novelle behandelt nicht nur das »Wie« von Logik und Mathe-
matik wieder, sondern auch das »Warum«. Die stetige Suche nach Wahrheit,
das Ringen um Erkenntnis und gesichertes Wissen ist Russells Antrieb, sich ein
Leben lang mit Intensitit und Disziplin der Wissenschaft zu widmen. Dabei
liegen Genie und Wahnsinn nah beieinander. An Logos und Pathos des Lesers
wird appelliert: Das Emotionale lisst sich nicht strikt vom Wissenschaftlichen
trennen. Der Comic schildert das Aufund Ab, die Niederlagen und Neuan-
finge, die den Werken vorausgehen. Im Fokus des Comics stehen primir die
Menschen hinter den Theorien. Trotz aller Bemiithungen um Logik und Ratio-
nalitit werden auch die genialen K6pfe von Emotionen gesteuert. Die nicht
rationalen Zustinde der Wissenschaftler sind teilweise Schliisselmomente fiir
die Entwicklung ihrer Theorien. Die erzihlerische Schilderung von Russells
Lebensweg ist gleichzeitig die epische Suche nach den Grundlagen der Mathe-
matik und Logik. In all dem wird immer wieder die Frage gestellt, ob Logik nun
cin Teil des menschlichen Verhaltens ist oder nicht. Ja, meint Ludwig Wittgen-
stein: »Logik ist die Struktur der Sprache, sie ist eingebettet wie Moniereisen,
die ein Gebiude stiitzen.« (S. 258) Wie steht Bertrand Russell dazu? Wer diese
Frage beantwortet haben will, muss den Comic lesen. ||

Es liegt in der Natur eines Comics, nicht nur das »Was«, sondern auch das »Wie«
des Gesagten mitzuteilen; dabei bringen Details der Zeichnungen — insbeson-
dere die Mimik der Protagonisten — deren Aussagen auf den Punkt. Lebendige
Darstellungen kontrastieren mit der recht strengen Bildaufteilung. Die schnellen,
verknappten Bildfolgen sind typisch fiir die franko-belgischen bandes dessinées.
Innerhalb der Bildfolgen wird durch Darstellung, Farben und Typografie der
Wechsel zwischen den Handlungsebenen thematisiert. Besonders die visualisier-
ten Emotionen der Charaktere machen »Logicomix« zu einem Leseerlebnis.

Kontrastierende Bildaufteilung
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Die Wissensvermittlung von »Logicomix« endet nicht mit der Erkenntnis, dass
es keine universellen Wahrheiten gibt. Im Anhang des Buches findet der Leser
Zusatzinformationen, die helfen, Wirklichkeit und Fiktion zu trennen. Denn
die phantasievoll gestalteten »Rahmenbedingungen« rund um die wissenschaft-
lichen Inhalte des »Logicomix« diirfen nicht allzu ernst genommen werden:
Die Treffen der grofien Denker sind zum besseren Verstandnis der Zusammen-
hiange und Einfliisse zum Teil frei erfunden worden. Dartiberhinaus veranschau-
lichen sie die Charaktere und Lebensumstinde, die zur Entstehung ihrer Theorien
beigetragen haben. Aus diesen Griinden und um der »Erziahlung mehr Klarheit
und Tiefe zu verleihen«, sind die Autoren vom »Pfad der genauen Wiedergabe
tiberlieferter Fakten abgewichen« (S.315). Die Visionen, Theorien, Erkenntnisse,
Begriffe dagegen und »die untrennbar mit diesen verbundenen philosophischen,
existenziellen und emotionalen Auseinandersetzungen« werden unveriandert

geschildert.

Liebe und Logik in Russells Leben

»Logicomix« ist keine Fachliteratur, die sich in die Tiefen von Logik und Mathe-
matik begibt. Die Intention der Autoren besteht viel mehr darin, einem Laien
dieser Gebiete die grundlegenden Aussagen, Begriffe, Zusammenhinge, Theorien
und — vor allem — die bedeutenden Wissenschaftler, vorzustellen. Daher ver-
langt die tiefgriindige » Suche nach der Wahrheit« vom Leser kein Vorwissen.
Das Buch ist fiir jeden empfehlenswert, der sich ein Grundverstindnis auf den
Gebieten der Logik und Mathematik aneignen mochte. Aber auch Comic-Fans
werden ihre Freude daran haben. Doxiadis und Papadimitriou spiegeln in ihrem
Werk die »Denk-Verstandnisprobleme« der Mathematiker und Logiker. Der
Comic stellt an einem umfassenden Beispiel methodisches Vorgehen im kreativen

Werk dar.

[Die Abbildungen sind dem Band entnommen. Der Verlag bietet eine PDF-Datei
als Leseprobe an unter: http://www.atrium-verlag.com/uploads/media/Logico-
mix_Leseprobe_01.pdf.]
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Buchbesprechung
»Was also geht in unseren Kopfen vor?«
Was Designer wissen sollten, um richtig zu manipulieren

Von Sonja Lauber

Eine Sammlung tiber »100 Dinge, die jeder Designer tiber Menschen wissen
muss« — so ist das Buch betitelt, und das beschreibt es genau. Es werden 100 Stu-
dien, Fakten und Theorien zum menschlichen Verhalten aus den verschieden-
sten wissenschaftlichen Disziplinen prisentiert — zusammengetragen von Susan
M. Weinschenk. Uberspitzt ausgedriickt: Hier lernt man das Handwerk zum
richtigen Manipulieren (Weinschenks neuestes Buch heifSt nebenbei erwihnt:
“How to get people to do stuft”). Die Autorin nennt es aber in ihrer Einleitung
»die Psychologie der Gestaltung« (S. XI), obwohl die 100 Dinge weit mehr Be-
reiche umfassen als nur Psychologie.
Weinschenk gehort, wie sie selbst sagt, zu den »merkwiirdigen Personen, die
gerne Forschungsergebnisse lesen« (S. XI). In diesem Buch hat die promovierte
Psychologin ihr gesammeltes Wissen tiber Erkenntnisse aus der Psychologie,
Neurologie, Soziologie und Biologie zusammengefasst und erklart, wie man sie
nutzen kann, um bei Menschen Reaktionen auszulosen. Wenn man weif3, wie
Menschen funktionieren, dann kann man auch fiir sie gestalten — so die Theorie.

Tatsichlich liefert »100 Dinge« eine wissenschaftliche Untermauerung fiir all
die gestalterischen Regeln, die man sonst vielleicht mit der Erfahrungund durch
die Beschiftigung mit Design und der Zielgruppe lernt. Hiufig weiff man aber
nicht, wie sie sich begriinden. Im Buch wird zum Beispiel erldutert, welche Zeilen-
linge am schnellsten und angenechmsten lesbar ist. Man hat vielleicht schon mal
von der Faustregel gehort, nicht mehr als 70 Zeichen in eine Zeile zu setzen. Da
koénnte es manchen vielleicht noch iiberraschen, dass kurze Zeilen vom Leser
offenbar zwar als angenchmer empfunden werden, lange aber trotzdem schneller
gelesen werden. Nach der Lektiire weifd man, was die Griinde sind. Es hat mit
den »Sakkaden« und »Fixationen« zu tun. Nie gehort? Dafiir gibt es Susan
Weinschenk, die ohne viel »Fachchinesisch« erklirt, was diese biologischen
Begriffe genau mit Gestaltung zu tun haben. Im Buch spiegelt sich nach meinem
Eindruck deutlich wieder, dass die Autorin aus den Bereichen »Webdesign«
und »User Experience« kommt; insofern eignet sich die Lektiire cher fir Web-
designer als fiir andere Gestalter. Viele der »100 Dinge« bezichen sich vor allem
auf interaktives Design. Andere Bereiche, wie beispiclsweise Printgestaltung,
werden cher vernachlissigt. In ihrem ersten Buch »Neuro Web Design. What
makes them click« beschiftigt sich Weinschenk ebenfalls mit dieser Thematik —
nur dass der Titel es in dem Fall ganz eindeutigkommuniziert.

»100 Dinge die jeder Designer tiber Menschen wissen muss« ist in zehn Kapitel
unterteilt, die erkliren, wie Menschen sehen, lesen, erinnern, denken, sich kon-
zentrieren, fithlen und entscheiden. AufSerdem gibt es Kapitel, die sich damit
beschiftigen, dass wir Fehler machen, dass wir »soziale Tiere« sind und was
uns motiviert. Alles dies Bereiche, die fiir den Designer eine bedeutende Rolle
spiclen. Jedes der 100 Dinge wird kurz, meist mit Hilfe von Beispielen, erlautert
und oft mit Hintergrundwissen oder weiterfithrender Literatur erginzt. Aufler-
dem hat die Autorin jedem Punkt ein Fazit beigefiigt, das den direkten Uber-
trag ins Design liefert. So macht sie es dem Leser vielfach leichter, den direkten
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Ander Hochschule Konstanz hat Sonja
Lauber Kommunikationsdesign studiert,
zuerst den Titel »Bachelor of Arts« erworben
und dann als »Master of Arts« abgeschlossen.



Zusammenhang zwischen Design und anderen wissenschaftlichen Disziplinen
herzustellen. ||

Weinschenk legt, wie gesagt, einen Schwerpunkt auf interaktives Design. So
spiclen zum Beispiel Gerdusche (vgl. S. 113) oder die richtige Reaktion auf Fehler
des Anwenders (vgl. »Wir machen Fehler« S. 187) wohl eher in den neuen
Medien eine Rolle. Trotzdem bezichen sich die Erkenntnisse, die die Autorin in
ihren Fazits zusammenfasst, manchmal auch auf andere Designdisziplinen oder
lassen sich tibertragen. So zum Beispiel im Abschnitt »39. Kultur beeinflusst
unser Denken«, in dem Zusammenhinge zwischen Kultur und Design erlautert
werden. Viele der Erkenntnisse lassen sich auch auf Verkauf und Prasentation —
Bereiche, die fiir Designer ebenfalls von Bedeutung sind — anwenden. So zum
Beispiel »34. Wir lernen am besten anhand von Beispielen«. Aus diesem Ab-
schnitt, den die Autorin pfiffigerweise anhand von Beispielen erklirt, kann man
Erkenntnisse dariiber zichen, wie man ein Publikum fesseln kann und gleich-
zeitig eine Botschaft vermittelt.

Dieses Buch hitte ich mir als Lektiire fiir den Anfang meines Studiums gewiinscht.
Tatsichlich liefert das Buch ungefihr das, was ich mir unter einem Kommuni-
kationsdesign-Studium damals vorstellte: Es erklart, wie man mit Gestaltung
was am besten erreichen kann. Es ist gut, dass die Autorin die Forschungsergeb-
nisse anhand vieler Beispiele erklart, so kann man sie auf die eigene Arbeit be-
zichen und dadurch leichter verstehen. Der im ganzen Buch sehr starke Bezug
zu Webdesign ist vollig legitim, vor allem, weil die Autorin aus diesem Bereich
kommt, aber es hitte am Titel oder zumindest im Klappentext deutlich werden
miissen, dass es sich vor allem um ein Buch mit Schwerpunkt auf interaktivem
Design handelt. Mir stellt sich die Frage: Bezicht sich die Autorin so stark darauf,
weil sie aus diesem Bereich kommt und mehr dartiber weif oder weil es primar
dazu Studien gibt, auf die sie sich bezichen kann?

Ob mir die Erkenntnisse aus dem Buch in der Praxis nutzen, wird sich in Zukunft
zeigen. Da bleibt abzuwarten, inwiefern ich im Arbeitsalltag darauf zurtickkom-
me und mein neues Wissen anwenden kann. Aufjeden Fall regt »100 Dinge«
dazu an, sich mehr mit Forschungsergebnissen zu beschiftigen, um ein tieferes
Verstandnis vom eigenen Tun zu bekommen. Das Buch liefert auch viele weiter-
fihrende Links und Literaturtipps, insofern tiberrascht es etwas, dass es kein
separates Literaturverzeichnis im Anhang gibt. Und obwohl viele der Dinge, die
wir laut Weinschenk wissen miissen, so »weblastig« sind, sind einige der 100
Punkte auch fiir andere Designer interessant. Fiir diejenigen, die sich in erster
Linie mit Webdesign oder User Experience beschiftigen, ist dieses Buch auf jeden
Fall zu empfehlen. Aber selbst wenn man manches nicht direkt auf das eigene
Design bezichen kann, lernt man viel iiber das Verhalten von Menschen. Und
auf diese zielt unsere Gestaltung ja immer ab. Ein Grundwissen tiber mensch-
liches Verhalten ist auflerdem immer von Nutzen. Ich habe die meisten der »100
Dinge« als niitzlich und hilfreich empfunden. Die nachste Herausforderung ist
jetzt, sie im Alltag umzusetzen.
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Mythen des Alltags
Die Kuckucksuhr
Stundliches Singen fur alle Berufe

Von Evelyn Prochota

Die Kuckucksuhr besteht in der Tat aus zwei Komponenten, namlich aus einem
Kuckuck und der Uhr — im Gegensatz zur »Bahnhofsuhr«. Die erste Uhr mit
eingebautem Vogelchen gehorte Kurfiirst August von Sachsen und befand sich
in Dresden. Seit 1669 wurde der Kuckucksruf fiir jede volle Stunde eingestellt
und danach hauptsichlich im Schwarzwald gefertigt. Sie ist nahezu ein »Muss«
fir jeden traditionsbewussten, dem Kitsch zugeneigten, trachtentragenden
Einwohner unseres Landes. Wurde sie urspriinglich zur Zeitangabe verwendet,
wird sie doch jetzt mehr als Sammelobjekt geschitzt. Die Kettenzuggewichte

in From von Tannenzapfen miissen je nach Mechanik alle ein bis acht Tage
aufgezogen werden. Die Uhr wird jeder Geschmacksrichtung angepasst, so dass
im Jagdzimmer des Forsters nicht nur das Schrigdach, die Aste, das Eichenlaub
und die Jagdgewehre verniedlicht und stilisiert dargestellt werden, sondern

als Hohepunkt auch noch der erlegte Hirschkopf mit Geweih, ahnlich einem
Ubergott, der iiber allem steht. Im Gegensatz dazu ist die Klappe sehr klein, zu
der aus jeder vollen Stunde der Kuckuck erscheint und sein schones Lied trillert.
Das Ziffernblatt ist weiff mit romischen Zahlensymbolen bemalt. Die Zeiger
sind den grofSen Turmuhren nachempfunden. Darunter befindet sich, passend
zur Grofie des Vogels, das Jagdhorn aus Holz, das die Schreie des Kuckucks ver-
stirken soll. Ein Pulverbeutel schliefit das ganze nach unten ab. Da die gesamte
nussbaumfarbene Darstellung geschnitzt ist, ist der Pulverbeutel auch nur als
Symbol anzusehen.

Wie wohl eine Kuckucksuhr aussehen wiirde, wenn andere Berufe stilisiert dar-
gestellt werden wiirden? Bei einem Konditor lisst die Fantasie sicherlich viel
Spielraum zu. Gibe es hier auch noch einen Kuckuck? Oder wire er schon lingst
durch eine siifle, marzipanhaltige Trompete ersetzt worden? So vielschichtig wie
die Form der Uhr wird auch der Kuckuck dargestellt: einzeln, in Gruppen, mit
weit gedffnetem Schnabel, mit Federn verziert, aus Plastik geformt oder doch
noch aus Holz gefertigt. Er kann farbenfroh auftreten oder im schlichten natiir-
lichen Grau. Die Tonlage seines Weckrufs ist je nach Temperament und Erfah-
rung des Uhrmachers unterschiedlich. Sein Gesang ertont immer zur unpas-
senden Zeit, meistens wenn Nachrichten im Fernsehen beginnen, ein wichtiger
Anruf oder eine konzentrierte Arbeit erledigt werden muss. Larmgeschidigte
oder durch das ewige »Kuckuck« Gernervte, kénnen bei moderneren Kuckucks-
uhren den Kuckuck zeitweise abwiirgen, so dass die Schlafruhe ungestort bleibt.
Es soll sogar Schlifer geben, die nachts dadurch aufwachen, dass ihnen der
stiindliche Singen des Vogels fehl.

Doch sie sind kein Unikat mehr, da die Massenproduktion auch nicht vor den
Kuckucksuhren halt macht. Schnell, billig, ohne innere Werte. Die handge-
schnitzten Kuckucksuhren werden immer weniger und erreichen dadurch schon
fast wieder Kultstatus — allem Kitsch zum Trotz.

»Sprache fiir die Form<, Ausgabe Nr. 4, Frithjahr 2014
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Mythen des Alltags
Die Spriihfarbe
Von Farbpartikeln und Ideen

Von Emin Hasirci

Einige von ihnen liegen seit mehreren Monaten unbewegt in ihrer Riistungund — AnderHochschule konstanz hat Emin

Hasirci den Titel »Bachelor of Arts«im

warten darauf, zum Einsatz zu kommen. Die Gestaltung ihrer Riistung ver- Kommunikationsdesign erworben und
studiert nun dort im Masterstudiengang. Er
hat sich international einen Ruf als Graffiti-

korpert Tradition und steht dariiber hinaus fiir etwas Professionelles, fiir eine
qualitativ hochwertige Marke. Ungeduldig warten sie auf ihren Zweck, zu einer ~ Kinstiererworben.
gewissen Uhrzeit und an einem bestimmten Ort zum Leben zu erwachen. Thr

Geist will wachgeschiittelt werden. Wenn das geschicht, bleiben seine Ideen als

Farbpartikel iber mehrere Jahre hinweg sicher am Leben.

Zichen Sprithdosen es vor, mehrere Jahre hinweg unbewegt liegen zu bleiben,
ihren Geist einschlafen zu lassen? Wohl kaum, es verkiirzte ihre Lebenszeit, sie
wirkten alt, rostig und geistig nicht mehr fit. Vor dem Einsatz wollen die tausend
Ideenteilchen vorher gut durchgeschiittelt werden, so werden sie zu einer kraf-
tigen Mischung, die das Herz pochen lasst. Das Ventil 6ffnet sich, ihr Geist kann
seinem Zweck in die Augen schauen. Falls dieser Auftake nicht klappt, handelt
es sich um eine Kreislaufstorung. Mit Gewalt kime man dann nicht weit, sie
konnten so ihre Berufung nicht erfillen.

Von ihren Erzeugern werden sie sehr geliebt — ihren farbigen Zauber haben sie
vom Vater, der Chemieindustrie, die Mutter ist das Produktdesign.

An einem sonnigen Tag gehen viele von ihnen tiber die Ladentheke. Fiir einige
schlagt nun die Millisekunde der Wahrheit. Ihre Ideen werden in die Atmo-
sphire gespritht und erreichen den Hohepunkt ihres Lebens: Lichtbestindigkeit
fur die nachsten 17 Jahre, klebefest auf allen Untergriinden und wetterfest.
Kunstliebhaber bekommen Gesprichsstoff, Flaneure blicken auf.

Mit den Ideen ihrer Artgenossen sind sie farbige Biinde eingegangen — und

haben ihr Ziel erreicht: erstarren bis zum Tod.

»Sprache fiir die Form<, Ausgabe Nr. 4, Frithjahr 2014
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Fotografien
Scheibe um Scheibe
Uber die Wechselwirkungen zwischen Wort und Foto

Von Valentin Wormbs

An den » Scheiben« habe ich von 1990 bis 1996 gearbeitet. Realisiert wurden die
Scheiben als analoge, hochglinzende Cibachrome-Fotoabziige, aufgezogen auf
3mm Aluminium. Der Durchmesser der Scheiben entspricht mit 60 cm einem
Standard-Verkehrsschild. Auf der Riickseite der Scheiben befindet sich zentriert
ein Gewindestiick mit dem sie auf der Wand oder frei im Raum platziert werden
konnten. Damals ging es mir darum, in 6ffentlichen und privaten Raumen die
besondere Bildwirkung von kreisrunden Fotografien auszuprobieren. Unter
anderem spielten dabei graduelle Unterschiede der Erkennbarkeit der abgebildeten
Gegenstiande eine Rolle. Teils sind die Ausgangsgegenstinde der Fotografien
klar benennbar, sodass Bild und Gegenstand umgangssprachlich gerne gleich-
gesetzt werden (Bsp. Apfel), teils bleiben sie ritselhaft autonome Erscheinungen
mit einem visuell offenem Bezugssystem (Bsp. Weinglas). Bis heute finde ich

es spannend, dass es bei den meisten Betrachtern ein ausgeprigtes Bediirfnis gibe,
den Namen des fotografierten Gegenstands herauszufinden, auch wenn der
Name zum Verstindnis der Erscheinung spiter wenig beitragt. Manchmal kommt
es mir so vor, dass bei langerer Betrachtung insbesondere die Scheiben mit den
klar benennbaren Gegenstinden mit der Zeit immer ratselhafter erscheinen. So
sind die Wechselwirkungen zwischen Wort und Bild, Bild und Bild, Wort und
Wort, nicht leicht aufzulésen. Die Frage, ob es hier Hierarchien gibt und, wenn ja,
wer wem, wann und auf welche Weise dient, bleibt fiir mich weiterhin spannend.

Einige der Scheiben, wie die Topflibellen oder die Tesafilmrollen, sind paarweise,
im Sinne eines »hier-dort«- und »vorher-nachher«-Vergleichs angelegt. Zu
anderen Themen existieren Varianten, sei es formaler Art hinsichtlich Kompo-
sition und Proportionen oder auch fotografischer Parameter, wie Beleuchtung,
Schirfeebene, Farbigkeit, Auflosung.

Hitte ich Bilder zu Begriffen, die mit F, I, J, O, Q, U und X beginnen, hitte ich
gerne eine Serie von A bis Z zusammengestellt. Vielleicht nehme ich die Arbeit
nach bald zwanzigJahren noch einmal auf und erginze sie bei Gelegenheit
entsprechend.
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Spiegel

Stecknadeldose
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Apfel

Dichtung
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Dichtung

Glihbirne
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